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Bu ¢alismanin amaci egitsel oyun destekli STEM etkinliklerinin 8.sinif 6grencilerinin basit
makineler {initesine iliskin basarilarina ve fen bilimleri dersine karsi tutumlarina etkisini
aragtirmaktir. Calismada ayrica oyun destekli STEM etkinlikleriyle derslerin yiiriitildigi
Ogrencilerin d6gretim siireci ve egitsel oyun destekli STEM etkinliklerine iligkin goriislerini
almak da hedeflenmistir. Aragtirma siirecinde, arastirmanin hedeflerine uygun verileri
toplamak i¢in hem nicel hem de nitel arastirma yontemlerinin birlikte kullanildig1 ¢oklu
yontem arastirma yontemi benimsenmistir. Coklu yontem arastirmasinda nicel verileri elde
etmek icin yar1 deneysel desen kullanilmistir. Bunun i¢in ilk etapta kura ile deney ve kontrol
gruplar1 belirlenmistir. Deney grubunda oyun destekli STEM etkinlikleri ile dersler
yiriitiilmiis kontrol grubunda ise geleneksel 6gretimle dersler islenmistir. Gruplarin kura ile
atanmasi, etkinlik siirecine baglamadan once grup farkliliklarini en aza indirmistir. Nicel
verilerin elde edilmesinden sonra ¢oklu yontem desenine uygun olarak nitel verilerin elde
edilmesi silirecine gegilmistir.  Arastirmanin  nitel verilerinde durum ¢aligmasi
benimsenmistir ve yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi ile veriler toplanmistir. Nicel veriler
icin, tim 6grenciler arastirmaya katilmistir. Nitel veriler ise 6grencilerin tamamindan yazili
olarak gériisler alinarak elde edilmistir. Ogrenci gériisleri, maksimum cesitliligi saglayacak
sekilde 6 Ogrenci ile yapilmistir. Segilen 6 Ogrenci ile yart yapilandirilmig goriismeler
yapilarak Ogrenci goriisleri incelenmistir. Arastirmanin ¢alisma grubu, Konya ili, Kulu
ilgesinde bulunan iki ortaokulun 4 subesinde egitim goren 8. smif Ogrencilerinden
olusmaktadir. Subelerden 2’si deney grubu 2’si kura ile deney ve kontrol grubu olarak
belirlenmistir. Etkinlik esnasinda arastirmaci tarafindan tasarlanan ¢iftlik oyunu
oynanmuistir. 8. sinif basit makineler iinitesinde bulunan kaldirag, makara, egik diizlem, disli
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cark gibi konularin giinliik hayatta bulunan 6rnekleri STEM etkinligi olarak yapilmasi
istenmistir. Tasarimin oyun adimlarinda konu ile ilgili sorular sorulmakta ve dogru cevabi
veren gruba fen parasi verilmektedir. Verilen fen parasi ile oyuncular malzeme almaktadir.
Aldiklart malzeme ile béliim sonlarinda STEM etkinliklerini yapmaktadirlar. Oyun sonunda
STEM iiriinlerinden en ¢ok puan alan kazanacaktir. Puanlarin esit olmasi halinde en ¢ok
paray1 kazanmis olan grup oyunu kazanmistir. Arastirma verilerini toplamak icin Ozkan ve
Eryillmaz-Mustu (2018) tarafindan gelistirilen "Basit Makineler Unitesi Basar1 Testi",
Kegeci ve Zengin (2015) tarafindan gelistirilen "Fen ve Teknoloji Tutum Olgegi" ve
aragtirmact tarafindan gelistirilen "Yart Yapilandirilmis Bireysel Goriisme Formu"
kullanilmistir. Basit Makineler Unitesi Basar1 Testi ve Fen Bilimleri Dersi Tutum Olgegi
Ogretim uygulamalar1 yapilmadan 1 hafta 6nce ontest ve uygulamadan 1 hafta sonra sontest
olarak uygulanmistir. Arastirmada, egitsel oyun destekli STEM etkinliklerle derslerin
yuriitildigii ogrenciler ile geleneksel Ogretim ile derslerin yiiriitiildiigii 6grencilerin
basarilarini ve tutumlarimi karsilastirmak amaciyla 6grencilerin ontestleri kovaryant olarak
kullanilarak ANCOVA ile analiz edilmistir. Bunun yaninda 6grencilerin 6gretim siirecinde
basarilarindaki gelisimi incelemek amaciyla deney ve kontrol grubu icin Ontest ve
sontestlerden elde edilen puanlar bagimli gruplar t-testi ile analiz edilmistir. Yari-
yapilandirilmis goriismelerden elde edilen veriler ise betimsel analiz ile analiz edilmistir.
Arastirma sonuglarina gore, 6grencilerin ontest puanlar istatistiksel olarak kontrol altina
alindiginda oyun destekli STEM etkinlikleriyle derslerin yiiriitildiigii 6grencilerin basit
makineler {initesindeki basarilarinin ve fen bilimleri dersine karsi tutumlarinin geleneksel
Ogretimle derslerin yiiriitiildiigli 6grencilerin basarilarindan ve tutumlarindan anlaml
diizeyde yiiksektir. Ayrica oyun destekli STEM etkinlikleriyle derslerin islenildigi
Ogrencilerin sontest puanlar1 Ontest puanlarindan anlamli diizeyde yiiksek bulunurken;
anlamli diizeyde bir fark bulunmamistir. 8. smif fen bilimleri dersinde "Basit Makineler"
tinitesi i¢in egitsel oyun destekli STEM etkinliklerinin mevcut programa uygun etkinliklere
gore daha etkili oldugunu ve o&grencilerin basarilarii ve tutumlarini artirdigini
gostermektedir. Ogrencilerin egitsel oyun destekli STEM etkinlikleri hakkinda olumlu goriis
bildirdigi arastirma sonucunda ortaya ¢ikmaistir.

Anahtar Kelimeler  : STEM, Egitsel oyun, basit makineler
Sayfa Adedi : Xvii + 108
Danigsman : Prof. Dr. Nejla YURUK
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ABSTRACT

The aim of this study is to investigate the effect of STEM activities supported by educational
games on 8th grade students' achievement in the unit of simple machines and their attitudes
towards science course. The study also aimed to obtain the opinions of the students, in which
the lessons were carried out with game- supported STEM activities, about the teaching
process and educational game-supported STEM activities. In the research process, a multi-
method research method was adopted in which both quantitative and qualitative research
methods were used together to collect data appropriate to the objectives of the research. In
the multi-method research, a quasi-experimental design was used to obtain quantitative data.
For this, experimental and control groups were determined by lot in the first stage. In the
experimental group, lessons were carried out with game-supported STEM activities, and in
the control group, lessons were taught with traditional teaching. Assigning the groups by lot
minimised group differences before starting the activity process. After the quantitative data
were obtained, the process of obtaining qualitative data was started in accordance with the
multi-method design. In the qualitative data of the research, a case study was adopted and
data were collected through semi-structured interview technique. For quantitative data, all
students participated in the study. Qualitative data were obtained by obtaining written
opinions from all students. Student interviews were conducted with 6 students to ensure
maximum diversity. Semi-structured interviews were conducted with 6 selected students and
student opinions were analysed. The study group of the research consists of 8th grade
students studying in 4 branches of two secondary schools in Kulu district of Konya province.
Two of the branches were determined as experimental group and two of them were
determined as experimental and control groups by lot. During the activity, the farm game
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designed by the researcher was played. In the 8th grade simple machines unit, examples of
the subjects such as lever, pulley, inclined plane, gear wheel in daily life were asked to be
made as a STEM activity. In the game steps of the design, questions about the subject are
asked and the group that gives the correct answer is given science money. Players buy
materials with the science money given. They do STEM activities at the end of the section
with the materials they buy. At the end of the game, the one who gets the most points from
STEM products will win. If the scores were equal, the group that earned the most money
won the game. "Simple Machines Unit Achievement Test" developed by Ozkan and
Eryilmaz-Mustu (2018), "Science and Technology Attitude Scale" developed by Kegeci and
Zengin (2015), and "Semi-structured Individual Interview Form™ developed by the
researcher were used to collect the research data. Simple Machines Unit Achievement Test
and Science and Technology Attitude Scale were administered as pre-test one week before
and post-test one week after the teaching practices. In the study, in order to compare the
achievements and attitudes of the students in which the lessons were carried out with
educational game supported STEM activities and the students in which the lessons were
carried out with traditional teaching, the pre-tests of the students were used as covariates and
analysed with ANCOVA. In addition, the scores obtained from the pre- test and post-test for
the experimental and control groups were analysed with dependent groups t-test in order to
examine the development in students' achievement during the teaching process. The data
obtained from semi-structured interviews were analysed by descriptive analysis. According
to the results of the study, when the pre-test scores of the students were statistically
controlled, the achievement and attitudes of the students who were taught with game-
supported STEM activities in the simple machines unit and their attitudes towards the
science course were significantly higher than the achievement and attitudes of the students
who were taught with traditional teaching. In addition, while the post-test scores of the
students who were taught with game-supported STEM activities were significantly higher
than the pre-test scores, there was no significant difference between the pre-test and post-
test scores of the students who were taught with traditional teaching. For the 8th grade
science course "Simple Machines" unit, it shows that STEM activities supported by
educational games are more effective than the activities in accordance with the current
programme and increase students' achievement and attitudes. As a result of the research, it
was revealed that students reported positive opinions about educational game-supported
STEM activities.

Key Words : STEM, educational game, simple machines
Page Number : xvii + 108
Supervisor  : Prof. Dr. Nejla YURUK
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BOLUM 1

GIRIiS

Bu boliimde problem durumu, alt problemler, problem ciimlesi, aragtirmanin 6énemi ve

amaci, aragtirmanin varsayimlari, arastirmanin sinirliliklar: ve tanimlar yer alacaktir.

1.1. Problem Durumu

Fen, matematik, teknoloji ve miithendislik alanlarinda iiretici, sorgulayici ve yaratici bireyler
yetistirmek 21. yiizyilin amaglarindandir. S6z konusu yeteneklere sahip bireyleri egitmek
icin, egitim sistemi, 6gretmen ve dgrenci gelistirilmelidir. Bu dogrultuda igerisinde birden
fazla disiplini barindiran, 6gretme ve 6grenme alanlari i¢inde yeni bir program olan STEM

egitim programi egitim sistemine uygulanmistir.

Bilim, teknoloji, mihendislik ve matematik disiplinlerinin bir araya getirilmesiyle
olusturulan uygulamalara verilen genel addir STEM’dir. STEM kavrami, bu disiplinlerin
ayrilmaz bir biitiin olarak ele alinmas1 gerektigini vurgular (Erduran ve Kaya, 2018). STEM
uygulamalarida bu perspektifle sekillenir. Bu egitimin hizli bir sekilde yayginlagmasinin en
bliyiik nedeni, bu alanlarda ihtiya¢ duyulan insan giiciiniin ve istenilen niteliklere sahip
bireylerin eksikligidir (Akgilindiiz, 2018). Amerika Birlesik Devletlerinde STEM
uygulamalarinin ortaya ¢ikisi, bilim ve teknolojide yapilan girisimlerin siirdiiriilebilir
ekonomik biiyiime i¢in hayati oldugu diisiincesinden kaynaklanmaktadir. Bu egitim, bu

alanlarda girisimci ve yaratici bireyler yetistirmeyi amaglar (Aydin-Giinbatar, 2019).

2001 yilinda STEM egitim kavramy, ilk kez The National Science Foundation'in yoneticisi
olan Judith A. Ramaley tarafindan kullanilmistir. STEM kelimesi, fen, teknoloji,
mithendislik ve matematik kelimelerinin bas harflerinden tiiretilmistir ve bu kelimelerin
birden fazla disiplini temsil ettigi bir egitim yaklagimini ifade etmek i¢in kullanilmaktadir.

STEM uygulamalar1 Tiirkiye’ de ise 2017 yilinda 6gretim programina girmistir. Ogretim
1



programinda yapilan bu yenilikle birlikte Ozellikle fen bilimleri dersinde STEM
uygulamalarina yonelik yol haritasi ¢izilmeye baglanmistir (Biiytikkor, 2021).

STEM (Science, Technology, Engineering, Mathematics) egitimi, okul Oncesinden
yiiksekogretime kadar olan stirecte, fen, teknoloji, miithendislik ve matematigi birbirleriyle
entegre bir sekilde Ogretmeyi amaglayan bir egitim yaklasimmi ifade eder. STEM
uygulamalar1 teorik bilgilerin uygulama ve {riine donistiirilmesine olanak saglar.
Gilinlimiiziin bilgi ve iletisim ¢aginda, bireylerden iiretken olmalar1 beklenmektedir. Bu
beklenti, bireylerin tiretkenliklerini gosterebilmeleri i¢in ¢ok cesitli alanlarda yeterli bilgi
birikimine sahip olmalarinin gerektigi anlamina gelmektedir. Bilgi birikiminin yani sira,
STEM yaklagimi teknoloji ve miihendislige 6zel bir vurgu yapmaktadir. Boylece, STEM
yaklasimi c¢ocuklara kiiclik yaslardan itibaren farkli disiplinleri bir araya getiren bir
perspektif kazandirmay1 ve dgrenilen bilgilerin somut olarak hayata gegirilmesine olanak

tanimay1 amaglamaktadir (Akgiindiiz ve Ertepinar, 2015).

Gelisen ve ilerleyen teknolojiye ayak uydurabilmek icin her alanda yeni ve modern
yontemlerin benimsenmesi gerekmektedir. Bu teknolojileri anlamak ve 6grenmek, uygun
alanlarda etkili bir sekilde kullanabilmek icin nitelikli bir egitim gerekmektedir.
Aragtirmalar, Ogrenci merkezli O0grenme stillerini benimseyen ve giinlik yasama
uygulanabilen modern yontemlerin kullanilmasinin  egitimin kalitesini  artirdigini

gostermektedir (Hevedanli ve Akbayin, 2006).

Insanlik var oldugundan beri siirekli yeni sorunlar ve ihtiyaglarla kars1 karsiya kalmmustir.
Bu durum teknoloji ve bilimin ilerlemesini saglamistir. Her alanda gerceklesen bu ilerleme
egitime de yansimistir. Ogretim programlariin ve materyallerin siirekli olarak yenilenmesi
zorunlu hale gelmistir. Egitim faaliyetleri incelendiginde 6grencilerin fen bilimleri dersini
ogrenirken zorlandigi ve derse karst olumsuz tutum gosterdigi tespit edilmistir (Can, 2017).
Bu baglamda, 6gretmenlerin 6grencilere fen bilimleri dersini sevdirmeye calismalarinin,
dersin 6gretimini daha etkili bir hale getirecegi diistiniilmektedir. Dersi sevdirme konusunda
yapilan aragtirmalar egitsel oyunlarin derslere karsi olumlu tutum gelistirdigini ortaya

koymustur (Can, 2017).

Egitsel oyunlar, 6grencilerin birlikte ¢aligma, dayanisma, diger insanlarin fikirlerine saygi
gosterme, paylagma, arkadaslik iligkileri kurma, kurallara uyma, haklarina ve 6zgiirliiklerine
saygl duyma gibi sosyal becerilerinin gelisimine katkida bulunur (Coskun, Akarsu ve
Karaiper, 2012). Bu nedenle egitsel oyun yaklasgimmin 6grencilerin 6grenme siireglerine

katki saglamasi, anlamli 6grenmelerini destekleyecektir (Yildiz, Simsek ve Araz, 2016).
2



Bulgular, 6grencilerin STEM alanlarina yonelik ilgi ve bilimsel yaraticilik diizeylerinde artis
oldugunu gdstermektedir. Ogrencilerin STEM uygulama siirecinde yasadiklar1 deneyimler,
takim caligmasi, iletisim, karar alma ve farkli fikirlere sayginin gelisimine olumlu etki ettigi
belirlenmistir (Saricam, 2019). Gliniimiiz egitim sisteminde fen bilimleri dersinde egitsel
oyunlara yer verilmektedir. Egitsel oyunlar sayesinde Ogrenim daha kolay
gerceklesmektedir. Gelisen ve ilerleyen teknoloji ve ihtiyaglar dogrultusunda ortaya ¢ikan
STEM uygulamalar1 fen bilimleri derslerinde kullanilmaya baglanmistir. Bir ¢ok alani
icerisinde barmdiran bu egitimin daha kolay O6grenilmesi, 0grencilerin ilgi, tutum ve
basarilarinin artmasi i¢in STEM uygulamalar1 egitsel oyunla entegre edilmistir. Bu ¢aligma
ise STEM yaklagiminda egitsel oyuna dayali etkinlik gelistirmeyi amaglamaktadir. Ayrica
bu gelistirilen ders plami ile fen egitiminde Ogrenci basarisi1 ve tutumuna bakilmaya

caligilmistir.

Bu arastirmaya ihtiyag duyulmasinin ana nedenleri literatiirdeki eksiklikler, egitimde
yenilike¢i yaklasimlarin gerekliligi, 6grenci basarisi ve tutumlarinin iyilestirilmesi ve 6grenci
goriislerinin degerlendirilmesi olarak Ozetlenebilir. Literatiir incelendiginde egitsel oyun
destekli STEM etkinliklerinin 8. sinif 6grencilerinin basit makineler tinitesindeki basarisi ve
fen bilimleri dersine yonelik tutumlar1 iizerindeki etkisi ile ilgili eksiklikler olabilir.
Ozellikle STEM alaninda egitsel oyunlarin kullanim1 ve bu oyunlarin dgrenci basaris1 ve
tutumlar tizerindeki etkilerine odaklanan arastirmalarin siirli olmasi, bu alanda yapilan bu
calismanin 6nemini artirir. Geleneksel 6gretim metotlari, 6grencilerin ilgisini ¢gekmekte ve
etkili bir sekilde motive etmekte smirl1 olabilir. Ozellikle fen bilimleri gibi soyut konularin
Ogretiminde pratik ve etkilesimli yaklasimlarin benimsenmesi, 6grenci katilimini artirabilir
ve derse karsi tutumlarini olumlu yonde etkileyebilir. Basit makineler gibi kavramlar
genellikle soyut ve zor anlagilan konulardir. Egitsel oyunlar araciligiyla bu konularin
Ogretilmesi, 6grencilerin konuyu daha iyi anlamalarin1 ve 6grenmelerini saglayabilir. Bu da
O0grenci basarisini artirabilir ve fen bilimleri dersine olan tutumlarini olumlu ydnde
etkileyebilir. Egitsel oyunlarla desteklenmis 6gretim etkinliklerinin 6grenciler lizerindeki
etkilerini degerlendirmek icin 6grenci goriislerine basvurmak dnemlidir. Ogrencilerin bu tiir
etkinliklere iligkin diigiinceleri, etkinliklerin kalitesini anlamak ve gelistirmek icin degerli
bir geribildirim kaynagi olabilir. Sonug olarak, bu tiir bir arastirma, egitimdeki uygulamalara

ve politikalara yonelik daha bilimsel temelli ve etkili kararlarin alinmasina yardimci olabilir.



1.2. Problem Ciimlesi

Egitsel oyun destekli STEM etkinliklerinin 8. sinif 6grencilerinin basit makineler iinitesine

iliskin basarilarina ve fen bilimleri dersine yonelik tutumlarina etkisi var midir?

Egitsel oyun destekli STEM etkinlikleriyle derslerin islenildigi 8. smif 6grencilerinin

Ogretim uygulamalarina iliskin goriisleri nelerdir?

1.3. Alt Problemler

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Egitsel oyun destekli STEM etkinlikleriyle gerceklestirilen 6gretimle ve geleneksel
ogretimle derslerin islenildigi 8. smif &grencilerinin, 6gretim uygulamalarindan
onceki basit makineler {nitesiyle ilgili basarilar istatistiksel olarak kontrol altina
alindiginda, 6gretim uygulamalarindan sonraki basit makineler iinitesiyle ilgili
basarilar1 arasinda anlamli diizeyde bir fark var midir?

Egitsel oyun destekli STEM etkinlikleriyle gerceklestirilen 6gretimle derslerin
islenildigi 8. sinif 6grencilerinin 6gretim uygulamalarindan 6nceki basit makineler
iinitesiyle ilgili basarilar1 ile 6gretim uygulamalarindan sonraki basit makineler
tinitesiyle ilgili basarilar1 arasinda anlaml diizeyde bir fark var midir?

Geleneksel oOgretimle derslerin islenildigi 8. smf Ogrencilerinin  dgretim
uygulamalarindan 6nceki basit makineler {nitesiyle ilgili basarilar1 ile 6gretim
uygulamalarindan sonraki basit makineler iinitesiyle ilgili basarilar1 arasinda anlaml
diizeyde bir fark var midir?

Egitsel oyun destekli STEM etkinlikleriyle gerceklestirilen 6gretimle ve geleneksel
ogretimle derslerin islenildigi 8. sinif 6grencilerinin, 6gretim uygulamalarindan
onceki fen bilimleri dersiyle ilgili tutumlar1 istatistiksel olarak kontrol altina
alindiginda, Ogretim uygulamalarindan sonraki fen bilimleri dersine yoOnelik
tutumlar1 arasinda anlamli diizeyde bir fark var midir?

Egitsel oyun destekli STEM etkinlikleriyle gergeklestirilen Ogretimle derslerin
islenildigi 8. sinif 6grencilerinin 6gretim uygulamalarindan 6nceki fen bilimleri
dersiyle ilgili tutumlari ile 6gretim uygulamalarindan sonraki fen bilimleri dersiyle
ilgili tutumlar1 arasinda anlamli diizeyde bir fark var midir?

Geleneksel oOgretimle derslerin islenildigi 8. smif Ogrencilerinin  68retim

uygulamalarindan Onceki fen bilimleri dersiyle ilgili tutumlar ile O6gretim



uygulamalarindan sonraki fen bilimleri dersiyle ilgili tutumlar1 arasinda anlaml
diizeyde bir fark var midir?

7) Egitsel oyun destekli STEM etkinlikleriyle gergeklestirilen &gretimle derslerin
islenildigi 8. sinif 6grencilerinin egitsel oyun destekli STEM etkinliklerine yonelik

goriisleri nasildir?

1.4. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci egitsel oyun destekli STEM etkinliklerinin 8. sinif 6grencilerinin
basit makineler tinitesine iligkin basarilarina ve fen bilimleri dersine yonelik tutumlarina
etkisini aragtirmaktir. Calismada ayrica deney grubu 6grencilerinin 6gretim siireci ve siire¢
igerisinde kullanilan STEM yaklasimi temelli egitsel oyunlarla desteklenmis 6gretim

etkinliklerine iligskin goriislerini almak hedeflenmistir.

1.5. Arastirmanin Onemi

Bu aragtirmanin 6nemi, egitimde yenilik¢i yontemlerin ve 6zellikle STEM odakli egitimin
etkinligini degerlendirmek ve bu alanda yapilan ¢alismalara katkida bulunmaktir. Arastirma,
egitsel oyun destekli STEM etkinliklerinin, 6zellikle 8. sinif 6grencilerinin basit makineler
iinitesine iligkin basarilarim1 nasil etkiledigini inceleyerek, 6grencilerin konuyla ilgili
akademik basarilarin1 desteklemistir. Ayn1 zamanda, aragtirma, 6grencilerin fen bilimleri
dersine yonelik tutumlarini nasil etkiledigini degerlendirerek, STEM odakli yaklagimlarin
ogrencilerin fen bilimleri dersine karsi tutumlarint olumlu yonde nasil etkileyebilecegini
anlamamiza yardimci olmustur. Ayrica deney grubu Ogrencilerinin egitsel oyunlarla
desteklenmis STEM yaklasimina iligkin goriiglerinin alinmasi, bu yontemin 6grenciler
tarafindan nasil algilandigin1 ve degerlendirildigini anlamamizi saglamistir. Arastirmanin
baska bir onemi ise fen bilimleri dersi, basit makineler iinitesi i¢in ders materyali
gelistirilmis olmasidir. Gelistirilen ders materyali egitsel oyunlarla desteklenmis STEM
yaklagiminin 6nemini vurgulamaktadir. Bu durum geleneksel 6gretim yontemlerinin Gtesine
gecerek, 0grencilerin etkilesimli ve keyifli bir ortamda 6grenmelerine olanak tanimistir. Bu,
Ogrencilerin motive olmasin1 ve 6grenme siirecine daha aktif katilim saglamasini tesvik
etmistir. Sonug olarak, ders materyali gelistirilmis egitsel oyunlarla desteklenmis STEM
yaklagimi, modern egitimde yenilik¢i bir paradigmay1 temsil eder ve 6grencilerin akademik

basarilarina ve fen bilimleri alanindaki tutumlarina olumlu bir etki yapmustir.
5



1.6. Arastirmanin Varsayimlari

Calisma;
e (Calismada kullanilan veri toplama araclarindaki sorulara Ogrencilerin sorulara
samimi ve diiriist cevaplar verdigi varsayilmustir.
e Aragtirmanin uygulama asamasinda, arastirmaya katilan Ogrenciler arasinda
sonuglari etkileyebilecek herhangi bir etkilesimin bulunmadigi varsayilmistir.
e Arastirmanin uygulanma siirecinde, kontrol edilemeyen degiskenlerin tiim gruplari

ayni sekilde etkiledigi kabul edilmistir.

1.7. Arastirmanin Simirhiliklar:
Aragtirma;

e Arastirmada egitsel oyunlarla STEM uygulamalar1 fen bilimleri dersi basar1 ve
tutumuna etkisinin incelenmesinde basit makineler tinitesi kavramlari temel alinmis
ve hazirlanan ders plani basit makineler iinitesiyle sinirlandirilmistir.

e Arastirmada, 6grencilerin oynadiklari oyun, basit makineler iinitesindeki ders plani
iceriginde bulunan 6geleri etkin bir sekilde kullanabilecekleri stratejilerle sinirlidir.

e (Calisma kapsaminda gelistirilen ders plant ortaokul 8. smf Ogrencilerine
uygulanmistir. Ders plan1 kapsamindaki oyun belirli basamaklar1 olan bir siireci
icermektedir. Siirec icerisinde dgrencilerin uygulama ortamlarinin diger 6grencilerin
uygulama ortamlarindan farkli olmasi1 6grencilerin motivasyonlarini etkilemis ve

caligmay1 sinirlandirmis olabilir.

1.8. Tamimlar

Ogretim yaklasimi: Belirli bir hedef dogrultusunda 6grenmenin gerceklesebilmesi igin

gereken yol olarak da tanimlanabilir.

STEM uygulamlari: STEM (Science, Technology, Engineering, Mathematics) kavrami
iilkemizde "Fen, Teknoloji, Miihendislik, Matematik" seklinde tanimlansa da, STEM
uygulamalar1 fen, teknoloji, miithendislik ve matematik alanlarinin biitiinlesik bir sekilde

ogretildigi bir egitim yaklasimini ifade eder (Kirki¢c ve Aydin, 2018).

Egitsel oyun: Egitim amaci giiden, 6grencilere belirli bir konuyu 6gretmeyi veya bilgiyi

pekistirmeyi hedefleyen, genellikle eglenceli ve katilimci bir 6grenme deneyimi sunan,
6



belirli kurallar ve amagclar etrafinda tasarlanmis oyun tiiriidiir. Egitsel oyunlar, 6grencilerin
bilgiyi uygulamalarini tesvik edebilir, problem ¢dzme yeteneklerini gelistirebilir ve 6grenme
siirecini eglenceli hale getirebilir. Bu tiir oyunlar, okullarda, egitim kurumlarinda ve
ogrenme platformlarinda kullanilan etkili bir 6gretim araci olarak kabul edilir. Bilgilerin
hatirlanmasini ve rahat bir atmosferde tekrar edilmesini destekleyen bir 6gretim yontemidir.
Bireysel yetenekleri gelistiren, takim oyunlar1 ve yarismalarla rekabetci ruhu tesvik eden,
kurallara uymay1, seving ve iizlintiiyii paylagsmay1 6greten ve oynarken 6gretmeyi amaglayan

bir arag¢ olarak kullanilir (Akandere, 2006).

Oyun destekli STEM uygulamalari: Oyun destekli STEM uygulamalari, bilim, teknoloji,
miihendislik ve matematik alanlarini iceren disiplinlerin 6gretiminde oyun ve etkilesimli
aktivitelerin kullanildig1 bir yaklagimdir. Bu yontem, 6grencilerin temel kavramlari
kesfetmelerini, problem ¢6zme becerilerini gelistirmelerini ve yaratici diisiinmelerini tesvik
etmeyi amaglar. Oyunlar, 6grencilere karmasik konular1 anlama ve uygulama firsati sunarak

o0grenmeyi daha eglenceli ve etkili hale getirir.



BOLUM 2

KAVRAMSAL CERCEVE

Aragtirmanin bu béliimiinde STEM, Tiirkiye’de STEM, fen egitiminde STEM, egitsel oyun,
Tiirkiye’de egitsel oyun, fen egitiminde egitsel oyun ve son olarak literatiirde yapilan

arastirmalara yer verilmistir.

2.1. STEM

2.1.1. STEM Nedir?

STEM (Science, Technology, Engineering, Mathematics), bilim, teknoloji, miihendislik ve
matematik alanlarmi ifade eden bir kavramdir. Bu terim, bu dort disiplinin bas harflerinin
bir araya getirilmesiyle olusmustur. STEM, o6zellikle bilim ve teknolojiye dayali
endiistrilerdeki 1s giicliniin yeteneklerini artirmayi, yenilik¢iligi tesvik etmeyi ve
Ogrencilerin bu alanlarda kariyer yapmalarini desteklemeyi amaglar. Bu nedenle STEM

uygulamalari, 6grencilere bu dort alanda bilgi ve beceri kazandirmay1 hedefler (Gok, 2022).

Ulkemizde, benzer bir yaklasim olan FETEMM (Fen, Teknoloji, Miihendislik, Matematik)
kavrami da kullanilir. FETEMM, STEM'in Tiirk¢e karsiliklarini ifade eder ve ayni amaci
tasir. Bu kavramlar, 6grencilere bilimsel diisiinme, problem ¢6zme, analitik beceriler ve
yaraticilik kazandirmak i¢in kullanilan egitim yontemlerini ve programlarini tanimlar.
STEM veya FETEMM egitimi, 6grencilere pratik deneyimler sunar, projeler gelistirmelerini
tesvik eder ve smif disindaki uygulamalara odaklanir. Bu, 6grencilerin bu alanlarda daha
derinlemesine 6grenmelerine ve bu alanlara ilgi duymalarima yardimer olur.
STEM/FETEMM yaklasimi, gelecegin is giiciiniin ihtiyaglarim1 karsilamak ve teknolojik
gelismelere ayak uydurmak i¢in 6nemlidir (Gok, 2022).



Son yillarda Amerika Birlesik Devletleri'nde, 6grencilerin fen bilimleri ve miithendislik gibi
alanlarda doktora programlarina olan ilgisi azalmistir. Bu egilim, tiniversitelerdeki lisans ve
lisansiistii diizeydeki egitim programlarinda o6zellikle fen bilimleri ve miihendislik
alanlarinda 6grenci sayisinin azalmasina yol agmistir. Bu durumun bir sonucu olarak, ileri
diizey matematik ve fen bilimleri derslerini 6gretebilecek nitelikli 6gretmenlerin eksikligi

ortaya ¢ikmistir.

Bu 06gretmen acigim1 gidermek ve fen bilimleri ile miihendislik alanlarinda doktora
programlarin1 tesvik etmek amaciyla STEM (Science, Technology, Engineering,
Mathematics) yaklasimi on plana ¢ikmistir. STEM, o6grencilere bu alanlarda ilgi
uyandirmay1, onlari motive etmeyi ve bu disiplinlere olan ilgilerini artirmay1 hedefler. Bu
cercevede, STEM programlari, geng nesillerin fen bilimleri ve miihendislik konularina olan

ilgilerini yeniden canlandirmay1 ve bu alanda egitim almay1 tesvik etmeyi amagclar.

STEM yaklasimi, hem ilk6gretimden baslayarak hem de iiniversite seviyesinde fen bilimleri
ve miihendislik egitimini iyilestirmek ve bu alandaki 6gretmenleri yetistirmek icin 6nemli
bir stratejidir. Bu sayede, gelecekteki is giiciiniin ihtiyaclarini karsilamak ve teknolojik
gelismelere ayak uydurmak icin gerekli becerilere sahip bireylerin yetistirilmesi

hedeflenmektedir (Corlu, 2018).

Egitim acisindan degerlendirildiginde, STEM uygulamalari, tilkemizin miifredati icinde yer
aldiginda, fen, teknoloji, miihendislik ve matematik alanlarinda edinilen teorik bilgileri
pratige dokmeye, yeni kesifler yapmaya ve bu kesifleri gergek tiriinlere doniistiirmeye katki
saglar. Bu egitim yaklasimi, okullarda 0grenim gdren Ogrenciler arasinda soru sorma
yetenegine sahip, merakli, yetenekli ve ilgili olanlar1 belirlemeye yardimci olur. Ayni
zamanda, bu Ogrencileri iiniversitelerin fen, teknoloji, miihendislik ve matematik

boliimlerine yonlendirmeye de katki saglar.

STEM uygulamalari, 6grencilere teorik bilgilerin Otesine ge¢me firsati sunar. Pratik
deneyimler, projeler ve laboratuvar ¢alismalar1 sayesinde 6grenciler, 6grendikleri bilgileri
uygulamali olarak kullanmay1 6grenirler. Bu, 6grencilerin kavramlar1 daha iyi anlamalarina
ve gergek diinya sorunlarma yenilik¢i ¢Oziimler liretme yeteneklerini gelistirmelerine
yardimci olur. Ayrica, STEM uygulamalari, 6grencilerin ilgi ve yeteneklerini tanimlamak
icin bir ara¢ olarak kullanilabilir. Merakli ve basarili 6grenciler STEM alanlarina
yonlendirilerek bu alanlarda daha derinlemesine egitim alabilirler. Bu, gelecekteki
miihendisler, bilim insanlar1 ve teknoloji uzmanlar i¢in yetenekli bir isgiicli olusturmanin

bir yolunu sunar.



Sonu¢ olarak, STEM uygulamalari, teorik bilginin pratige dokiilmesini tesvik eder,
ogrencilerin yeteneklerini gelistirir ve gelecekteki fen, teknoloji, miihendislik ve matematik

alanlarinda uzmanlasacak genglerin yetismesine katki saglar (MEB, 2017).

STEM yaklagiminin temel bir unsuru, 6grencilere belirli bir problem durumu veya gorev
verilmesidir. Ogrencilerin bu problemi ¢dzmek igin tasarim siirecini kullanmalar tesvik

edilir. Tasarim siireci, asagidaki adimlar1 igerir:

1. Problem Durumunun Anlasiimasi: Ogrenciler, karsilarindaki problemi tam olarak
anlamak i¢in ilk olarak problem durumunu analiz ederler. Problem hakkinda daha
fazla bilgi edinmek i¢in sorular sorarlar ve derinlemesine bir anlayis gelistirirler.

2. Bilgi Toplama: Ogrenciler, problemi ¢dzmek igin gerekli olan bilgiyi toplarlar. Bu,
literatiir aragtirmasi, gézlem yapma veya deneyler gerceklestirme gibi yontemlerle
yapilabilir.

3. Faydali Bilginin Belirlenmesi: Topladiklar1 bilgiler arasindan en faydali olanlar1
segerler. Sorunu daha iyi anlamalarina ve ¢oziim iiretmelerine yardimci olacak
bilgileri belirlerler.

4. Beyin Firtasi: Ogrenciler, problemi ¢dzmek igin farkl: fikirler iiretmek igin beyin
firtinas1 yaparlar. Bu asamada herhangi bir fikir elestirilmeden kabul edilir ve
kaydedilir.

5. Yaratici Fikirlerin Ortaya Konulmasi: Beyin firtinasi sonucunda ortaya ¢ikan fikirler
arasindan en yaratici ve uygun olanlar1 secerler. Bu fikirler, problemi ¢ézmek igin
kullanilabilir yaklagimlari temsil eder.

6. Bilgiyi Harmanlama: Segilen fikirleri ve bilgileri bir araya getirirler. Bu agamada,

¢Oziimii daha ayrintili bir plana dokme siireci baslar (Ekici, 2022).

STEM yaklagimi, 6grencilere sadece bilgiyi 6gretmek yerine, problem ¢6zme ve yaraticilik
becerilerini gelistirmeleri i¢in firsat sunar. Ayn1 zamanda 6grencilere isbirligi yapmayi,
elestirel diisiinmeyi ve gercek diinya sorunlarina ¢oziim iiretmeyi 6grenme sansi verir. Bu,
Ogrencilerin sadece bilgiyi ezberlemek yerine, bilgiyi uygulayarak anlamalarina yardimci

olur (Ekici, 2022).

STEM yaklasim1 sadece problem temelli 6gretim de degil proje tabanli etkinliklerde de
kullanilmaktadir. Ogrencilerin proje tabanli etkinliklerde de bilim insani, miihendis veya
teknolog gibi yetistirmek amaglanmigtir. Bu durum STEM yaklasiminin da hedeflerindendir
(Giilhan ve Sahin, 2016).
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STEM uygulamalarinin uygulandigr programlarda, 6grencilerin sorgulayict diisiinme
becerileri gelistirilir. Bu yaklasim, 6grencilere sadece bilgi aktarmak yerine, bilgiyi nasil
kullanacaklarini, nasil problem ¢ozeceklerini ve nasil sorgulayici olacaklarini 6gretmeyi
amagclar. Iste STEM uygulamalarinin dgrencilere kazandirdigi bazi énemli beceriler su

sekildedir:

1. Sorgulayict Diisinme: STEM uygulamalari, 6grencilere sorular sorma, sorunlari
analiz etme ve ¢dzme becerisi kazandirir. Ogrenciler, neden, nasil ve nicin gibi
sorular1 sorma aliskanlig1 gelistirirler.

2. Problem Cozme: STEM, ogrencilerin gercek diinya problemlerine bilimsel ve
miithendislik yaklagimlariyla ¢oziim iiretmelerini tesvik eder. Bu, elestirel diisiinme
ve ¢Oziim odakl1 yaklasimlar gelistirir.

3. Yenilik¢ilik: STEM uygulamalari, 6grencilere yaratict diisiinme ve yeni fikirler
iiretme yetenegi kazandirir. Ogrenciler, mevcut bilgiyi kullanarak yenilik¢i projeler
gelistirirler.

4. Kendine Giiven: STEM projeleri, 6grencilere kendi yeteneklerine giivenmeyi 6gretir.
Bagkalariyla igbirligi yaparken veya kendi projelerini yonetirken 6zgiivenleri artar.

5. Mantiksal Diisiinme: STEM, 6grencilere mantiksal diisiinme becerileri kazandirir.
Bilim ve matematiksel diislinceyi tesvik eder, verileri analiz etmeyi ve sonuclara
mantikli bir sekilde ulagsmay1 6gretir.

6. Bilim ve Teknoloji Okuryazarligi: STEM uygulamalari, 6grencilerin bilimsel
aragtirma yontemlerini anlamalarina ve teknolojiyi etkili bir sekilde kullanmalarina
yardime1 olur. Bilimsel kaynaklari elestirel bir bakis agisiyla degerlendirmeyi

Ogrenirler (Bekereci, 2022).

Sonug olarak, STEM uygulamalari, 6grencileri sadece bilgi tiiketen degil, ayn1 zamanda
bilgi lireten ve uygulayan bireyler olarak yetistirir. Bu yaklasim, gelecekteki ig giiclinlin
ihtiyaclarini karsilamak ve teknolojik gelismelere ayak uydurmak i¢in gerekli olan becerileri

kazandirmada 6nemli bir role sahiptir (Bekereci, 2022).

Fen bilimleri 6grencilerin hayatlarinda deneyim kazandiklari, tecriibe sahibi olduklar1 bir

ders olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Fen bilimleri kapsaminda 6grenciler dogayi, canliy1

kisacas1 i¢inde bulundugu diinyayr tamimakta ve bununla ilgili bilgi ve becerilerini

gelistirmektedir. Bu baglamda ders islenirken 6grenme istegini tetikleyen, égrendiklerini

yasamla iligkilendiren, 6grencilerin ilgi ve ihtiyacina uygun, birbirleriyle is birligi icerisinde

olduklari, derse olumlu tutum olusturup etkili ve kalici 6grenme saglayabildikleri bir ortam
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olusturulmalidir. S6z konusu bu ortam ihtiya¢ duyulan becerilere dayali egitim sistemi ile

standart egitim sisteminin yer degistirmesiyle miimkiin olacaktir (Yildirim ve Tiirk, 2018).

2.1.2. Tiirkiye’de STEM

Tiirkiye niifusunun biiyiik bir cogunlugu geng niifustan olugmaktadir. Bu geng niifusa egitim
caginda denilebilir. Egitim ¢agindaki bu niifusun gelisen teknoloji ve degisen isgiiciine gore
uyumlu hale gelecegi bir strateji belirlenmesi gerekmektedir. Diinya ekonomisiyle rekabet
edebilmek ve kisi basina diisen milli gelirde artis saglayabilmek i¢in geng niifusumuzu etkili
bir sekilde egitebilmemiz gerekmektedir (Sirin ve Vatanartiran, 2014). Ulkelerin rekabet
ortaminda dik durabilmesi i¢in gereken bu egitim ise STEM becerilerine olan ihtiyaci ortaya

koymustur.

Bircok iilke, egitim alaninda reform yapma gerekliligini STEM egitim yaklasiminin
karsilayabilecegine inanmistir. STEM uygulamalari, bilim, teknoloji, miihendislik ve
matematik alanlarinda 6grencilere pratik beceriler kazandirarak, gelecegin is giiciliniin
ihtiyaglarini karsilamay1 ve teknolojik gelismelere ayak uydurmay1 amaglar. Ancak, STEM

uygulamalarina gecis siirecinde bazi zorluklarla karsilagilmigtir.

Bu gegcis siirecinde, STEM alaninda yetismis nitelikli 6gretmenlere olan ihtiyag¢ biiyiiktiir.
Ancak, genglerin STEM alanlarina olan ilgisi bazi iilkelerde azalmistir. Bu konudaki
raporlar, gen¢lerin STEM alanlarina olan ilgilerini artirmak i¢in yeni stratejiler gelistirmenin

onemini vurgulamustir (Ozgelik, 2021).

Her iilkenin STEM yaklasimini benimsemesinin arkasindaki amaglar farklidir. Bazi iilkeler,
STEM uygulamalar1 genglerin ilgisini ¢cekmeyi ve bu alana yonlendirmeyi amaglar. Bazi
tilkeler ise uluslararasi sinavlardaki basarilarini artirmak ve rekabet gii¢lerini yiikseltmek
amactyla STEM uygulamalarina yonelmistir. Ornegin, TIMMS ve PISA gibi uluslararasi
siavlarda yiiksek basar1 elde etmek icin STEM uygulamalari 6nemli bir strateji olarak

goriilebilir (Ozgelik, 2021).

Sonug olarak, STEM uygulamalari diinya genelinde egitim reformlarinin bir pargasi olarak
kabul edilirken, her iilke kendi 6zel hedeflerini ve gereksinimlerini goz 6niinde bulundurarak
bu yaklasimi benimsemektedir. STEM, 6grencilere giiclii beceriler kazandirirken, tilkelerin
egitim sistemlerini giiclendirmek ve gelecegin zorluklarina hazirlanmak i¢in 6nemli bir arag

olarak kabul edilir (Ozgelik, 2021).
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Tiirkiye’de ise STEM uygulamalarina yonelmenin sebepleri arasinda PISA ve TIMMS gibi
uluslararas1 sinavlarda ortaya c¢ikan diisiik sonuglar, teknoloji ve miithendislige olan ilginin
azalmasi, ekonomik alanda giiclenme istegi gosterilebilir. Diinya genelinde yapilan
uluslararas1 6grenci degerlendirme programi (PISA) ve uluslararasi matematik ve fen
egitimleri arastirmasi (TIMSS) egitimcilere okuma becerileri, fen ve matematik
okuryazarlig1 gibi bir¢ok alanda somut doniitler saglamaktadir. TIMSS 4. ve 8. smif
Ogrencilerinin katildigi dort yilda bir yapilan ¢ok yonlii bilgi ve becerileri 6lgen
aragtirmalardir. 2015 TIMSS 4. sinif diizeyindeki aragtirmada Tiirkiye fen sonuglarinda 47
tilke arasinda 35. sirada matematikte Sonuglarinda ise 49 iilke de 36. sirada yer almistir
(MEB, 2016). 2019 TIMSS sonuglarinda ise 4. sinif diizeyinde Tiirkiye fen alaninda 58 tilke
arasinda 19. sirada matematik alaninda ise 23. siraya yiikselmistir (MEB, 2020). Sonuglara
bakildiginda gozle goriiliir bir artisin oldugu fark edilmistir.

PISA arastirmalart ise 7. smif diizeyinde 2000 yilinda itibaren iiger yil arayla yapilan temel
bilgi ve becerileri 6lgmeyi amacglayan arastirmalardir. PISA sonuglarina bakildiginda ise
2018 yilinda Tirkiye matematik okuryazarligi alaninda 79 {ilke arasindan 42., fen
okuryazarliginda ise 39. sirada yer almistir. TIMSS ve PISA sonuglart goz oOniine
alindiginda, Tiirkiye'nin katilan diger {ilkelerle karsilastirildiginda ortalamanin altinda
performans sergiledigi goriilmektedir. Bu durum, 21. ylizy1l becerilerine sahip, yiliksek
kalitede bir is giicliniin olusturulmasini zorlastirmaktadir. Bugiiniin gereksinimlerine uygun
olarak, tlilkenin ekonomik, sosyal ve kiiltiirel agidan ilerlemesi i¢in fen ve matematige daha
fazla vurgu yapilmas: gerekmektedir. Thtiyaglar dogrultusunda uygun bilgi ve becerilere
sahip bireyler yetistirmek i¢in ve lilke ihtiyag¢larini karsilamak i¢in 6gretim programlarinda

yenilige gidilmistir (MEB, 2018)

2017 yilinda Milli Egitim Bakanlig1 tarafindan STEM (Science, Technology, Engineering,
and Mathematics - Fen, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik) uygulamalari, 6gretim
programina dahil edilerek "Fen ve Miihendislik Uygulamalar1" adiyla fen bilimleri dersinin
miifredatina eklenmistir. Ayrica, 2017 programinin temel beceriler bdliimiinde
"Miihendislik ve Tasarim Becerileri" ifadesi de yer almistir. STEM uygulamalari,
Ogrencilere disiplinler arasi egitimi kavratmay1 amaglayarak fen bilimlerini temel alirken
matematik, teknoloji ve miihendislikle biitiinlestirilmistir. Bu 0gretim programinda
ogretmenler, ogrencilere fen, teknoloji, miihendislik ve matematigi entegre etme, iiriin
tasarlama, st diizey diistinme becerilerini gelistirme gibi konularda rehberlik rolii

iistlenmektedirler (MEB, 2017; MEB, 2018).
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2018 yilinda gergeklestirilen degisiklik ile fen 6gretim programina tasarim ve miihendislik
becerileri eklenmistir. Bu degisiklik, matematik, fen bilimleri, miihendislik ve teknoloji
alanlarinda 6grencilere disiplinler aras1 bir perspektifle beceri kazandirmay1 amaglamigtir.
Bu baglamda, STEM (Science, Technology, Engineering, and Mathematics - Fen, Teknoloji,
Miihendislik ve Matematik) egitimine 6gretim programinda yer verilmesi daha uygun hale

getirilmistir (Ozgelik, 2021).

2.1.3. Fen Egitimde STEM

Gilintimiizde STEM uygulamalart ABD’nin yani sira gelismis ekonomisi olan birgok Avrupa
ve Asya iilkesinde ekonomik ve politik sebeplerle egitim sisteminin énemli bir bileseni
haline gelmistir. Bu kapsamda STEM uygulamalarinin tarihsel gelisimini Tiirkiye’de ortiik
ve acik donemler olarak ikiye ayirmak miimkiindiir. Ortiik dSneminden bahsetmek gerekirse
soguk savas siirecinde ABD ve Tiirkiye iliskisi ¢ercevesinde Fen Liselerinin agilmasi,
ardindan 1990’larda Bilim ve Sanat Merkezlerinin (BILSEM) kurulmas1 ve 2000°li yillarda
Ogretim programindaki gilincellemeler ABD’deki STEM yaklagiminin iilkemize
yansimasidir. Acik donem ise 2010’Iu yillarda 6zellikle ortaya c¢ikmistir. Milli Egitim
Bakanliginin yan1 sira bu yillarda sanayi ve is insanlarinin, devlet ve 6zel {iniversitelerinde
girisimlerinin oldugu goriilmiistiir. Tiim diinyada oldugu gibi ekonomik aktorlerin ilgi
odaginda STEM yer almaktadir. STEM’in is diinyas: icin énemi Tiirk Sanayicileri ve Is
Insanlar1 Dernegi (TUSIAD) tarafindan hazirlanan “2023’e dogru Tiirkiye’de STEM
gereksinimi’’ adli raporda agiklamistir. Ayrica bu dernek biinyesinde yer alan STEM

Calisma Grubu koordinasyonunda bircok proje baslatmistir (Ozcan, 2021).

STEM’in yayginlastirilma amact MEB tarafindan hazirlanmig STEM uygulama raporunda
sunulmustur. Ilkdgretim seviyesinde bakildiginda okutulan dersler agisindan STEM’in fen
disiplini ‘‘fen bilimleri’’ , teknoloji disiplini ‘‘teknoloji tasarim’’ ve ‘bilisim teknolojileri
ve yazilim’’ seklinde ‘‘matematik’’ ise zorunlu ders olarak ders ¢izelgesinde yer almaktadir.
STEM’in miihendislik yonii ise fen 6gretim programina entegre edilmistir. Fen 6gretim
programlarinda *‘fen, mithendislik ve girisimcilik uygulamalar1’’ adi1 altinda yer verilmistir.
Bu durumdan kaynakli iilkemizde beceri temelli fen egitimi vizyonu benimsenmistir (Ozcan,

2021).
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Fen bilimleri dersi acisindan bakildiginda yeni 6gretim programinda alana 6zgii beceri
olarak yenilik¢i diisiinmeye dayali olan miihendislik ve tasarim becerileri kategorisi goze
carpmaktadir. Bakanligin girisimleriyle bu becerileri gelistirmek i¢in tasarim beceri
atolyeleri agilmistir. Atdlyeler 6grencilerin duygu, diisiince ve eylem agisindan gelisimini
saglamakla birlikte ileriki donemlerde mesleki egitime de katki saglayacagi diisiincesi
bulunmaktadir. Ayrica atdlyeler teorik ve pratigi bir araya da getirmektedir. Ogrencilerin
atolyeler sayesinde yeteneklerini ve kendilerini kesfedecekleri amaglanmaktadir. Bu
atolyelerden STEM atdlyeleri fen egitimi bakimindan en 6ne ¢ikanidir. Bu baglamda MEB
kurumlarinin biinyesinde STEM merkezlerinin agilmasi devam etmektedir (Ozcan, 2021).
Ayrica fen bilimleri 2004 ve 2013 6gretim programlarinda ki teknoloji tasarim basamaklari
STEM uygulamalar1 ile oOrtismektedir. 2013 ve 2017-2018 06gretim programlarinda
vurgulanan yasam temelli konularda da STEM uygulamalar1 ders yapilarina uygundur

(Cepni, 2018).

Universitelerin de STEMe ilgileri vardir. Bu kapsamda 2009 yilinda Hacettepe Universitesi
biinyesinde Hacettepe STEM ve Maker Lab iilkemizde agilan ilk STEM merkezidir. Bu
merkezde Avrupa Birligi Cerceve Programlari kapsaminda 6grencilerden 6gretmenlere
kadar genis bir kitlede 21. ylizy1l becerileri olan gesitli projeler gergeklestirilmektedir.
Benzer sekilde 2016 yilinda Bahgesehir Universitesi BAU STEM Merkezi kurulmustur. Bu
merkez, oOzellikle fen ve matematik Ogretmenleri olmak {iizere farkli branslardaki
Ogretmenlere yonelik arastirma destekli egitim programlarini entegre bir sekilde
uygulamaktadir. Bu programlar, biitiinlesik STEM 6gretimi projesi ¢ergevesinde hayata
gecirilmektedir. Daha sonraki zamanlarda ise 2014 yilinda Istanbul Aydin Universitesi
biinyesinde STEM LAB ve 2019 yilinda Mus Alparslan Universitesi biinyesinde MSU-
STEM kurulmustur (Ozcan, 2021)

2.2. Egitsel Oyun

2.2.1. Egitsel Oyun Nedir?

Insanim gelisimi, farkli ddSnemlerde degisiklik gosteren ve dmiir boyu devam eden uzun bir
siireci icerir. Bu siirecte, bireyin gelisimini desteklemek amaciyla oyunlar oynamasi
gerekmektedir. Eger oynanan oyunlar, bireyin gelisim dénemlerini g6z Oniinde

bulundurularak tasarlanirsa, egitsel bir 6zellik kazanabilir. Egitsel oyunlari tanimlamak
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gerekirse, belirli amaglar dogrultusunda olusturulan oyunlar, oyun kurallari, oyun alani,
oyun siiresi, oyuncu sayist ve kullanilacak ara¢ gerec gibi faktorler géz Oniline alinarak

planlanan oyunlardir (MEB, 2012).

Egitsel oyun teknikleri, 68renci merkezli 6gretim yaklagimini desteklemek igin dgretim
stirecinde kullanilmalidir. Bu tiir oyunlar sayesinde 6grenciler, ders materyalini daha kolay
dgrenir ve hatirlarlar. Ogrencilerin kendilerini ifade etmelerini kolaylastirmakta ve 6grenme
ortamini zevkli hale getirmektedir. Kisacasi egitsel oyunlar dersi sikiciliktan kurtarir. Aktif

O0grenmeyi sagladigi i¢in 6grencilerin sosyallesmesine katki saglar (Bagei, 2011).

Ogrencilerin zihinsel, duyussal, psikomotor ve psiko sosyal gelisimi bakimindan egitsel
oyunlar olduk¢a 6nemlidir. Ogrencilere problem ¢ozme, analiz ve sentez yapabilme,
sorgulama, yargiya varma gibi beceriler egitsel oyunlar yardimiyla kazandirilabilir. Ayni1

zamanda 6grencilerin grup olabilmesi i¢in uygun ortam hazirlar (Alici, 2016).

Egitimde kuramsal O6grenme ile uygulamalar arasinda bag kurmak icin oyunlardan
faydalanilmistir. Egitsel oyunlar ise s6z konusu bagi kurarak soyut kavramlari somut hale
dondiirmekte yardime1 olmaktadir. Oyunun niteligi dogrultusunda soyut kavramlarin somuta
dondiiriilmesi 6grenmenin etkin bir bigimde gergeklesmesini saglamaktadir. Egitsel oyunlar
ogrenmeyi eglenceli hale getirdigi gibi dgretilen bilgiyi de pekistirir. Ogrenme, eglenceli
hale geldigi i¢in derslerden ¢abuk sikilan ve ¢ekingen karakterli 6grencileri egitsel oyunlar
O0grenme ortaminda aktif olarak katilimi saglamaktadir. Bu durumun yani sira egitsel
oyunlarin belirli bir hedef dogrultusunda hazirlanmasi ve 6grenme ile iligki kurdurarak

planlanmas1 gerekmektedir (Demirel, 1999).

Ogrenciler baz1 konularda zorlanmaktadir. Béyle durumlarda dgrenciler konular1 anlamadig
halde anladim tepkisini verebilir. Fakat ders oyunla islendigi takdirde 6grenci yas1 geregi i¢
diinyasin1 yansittig1 i¢in 6grencinin yetenekleri, hatalari, zayif yonleri egitimci tarafindan
gozlemlenebilir. Ozetle, ¢ocugun gergek kisiligi gdzlemlenebilir. Bu durum egitimcinin
¢ocugun mevcut yeteneklerini degerlendirmesine olanak tanir. Oyun esnasinda dgrencilerin
lizerinde hissettigi tedirginligi ve 6gretmen etkisi azalir. Ogrenci 6grenme esnasinda rahattir.
Oyunu kazanma ve kaybetme duygusu nedeniyle kendi ¢abalariyla 6grenme gergeklesir

(Akandere, 2006).

Ogrenciler ders esnasinda her zaman eglenemezler ama eglendikleri derslerde kolayca
ogrenebilirler. Eglenebilmeleri igin egitsel oyunlardan yararlanilir. Ogrenciler oyunla

6grendigi zaman 6grenmeyle ilgilenir ve 6grenme kolaylasir. Oyun sayesinde 6grenci fazla
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enerjisini de atmis olur. Bu nedenle egitsel oyunlar her kademede kullanilabilir.

Ogrencilerin ilgilerini canli tutar ve dgrenciyi gelistirir (Altunay, 2004).

2.2.2. Egitsel Oyunun Avantajlar1 ve Dezavantajlar:

Egitim 6gretim siirecinde egitsel oyunlara yer verilmektedir. Derslerin islenisinde yer alan
egitsel oyunlarin bir¢ok avantaji ve dezavantaji bulunmaktadir. Egitsel oyunlar siniflardaki
Ogrenci sayilarinin fazla olmasi ve ders siirelerinin yetersizligi yiiziinden egitimcilerin tercih
ettigi bir yontemdir. Ciinkii egitsel oyun sayesinde 6grenciler derse aktif olarak katilmakta
ve konuyu yaparak yasayarak Ogrenebilmektedir. Yaparak yasayarak 0grenim esnasinda
ogrenciler eglenerek ders islemektedir. Bu durumun devaminda ise dgrenciler arasinda

rekabet hissi de olusmaktadir (Candan Tosun, 2021).

Egitsel oyunlarin faydalarindan bahsetmek gerekirse: Egitsel oyunlar, 6gretimde son derece
degerli bir rol oynar ve bir dizi nemli fayda sunar. Oncelikle, egitsel oyunlar soyut bilgileri
somutlastirma kabiliyeti sunar. Bu, 6zellikle soyut veya karmasik kavramlarin 6grenilmesini
daha erisilebilir ve etkili hale getirir. Ayrica, 6grencilerin biligsel, duyussal ve psikomotor
becerilerini gelistirme konusunda etkilidir. Problem ¢dzme, analitik diisiinme, iletisim,

isbirligi ve yonetim gibi birgok farkli beceri alaninda gelisimi tesvik eder (Bage1, 2011).

Egitsel oyunlar ayn1 zamanda 6grencilere duygu ve diisiincelerini ifade etme firsati sunarak,
duygusal zeka gelisimlerine katkida bulunur. Bu oyunlar, ders i¢inde pasif kalan veya
katilim diizeyi diisiik olan 6grencileri belirleme konusunda da kullaniglidir ve bu 6grencilere

daha fazla ilgi gosterme ve katilimlarini tegvik etme imkani sunar (Bagci, 2011).

Ogrencilerin katilimini artirmak da egitsel oyunlarin 6nemli bir 6zelligidir. Eglenceli
olduklart siirece, siniftaki tiim 6grencilerin katilimini tegvik eder ve 6grencilerin derslere
daha motive olmalarini saglar. Ayn1 zamanda 6grenme ortamint daha keyifli ve eglenceli
hale getirir. Boylece 6grencilerin 6grenme siirecine daha olumlu bir yaklagim gelistirmis

olurlar (Bagci, 2011).

Son olarak, grup oyunlar isbirlikli 6grenmeyi tesvik eder. Ogrenciler arasinda isbirligi ve
iletisimi tesvik ederek, Ogrencilere isbirlikli 6grenme ve takim calismasi becerileri
kazandirir. Bu, 6grencilerin farkli bakis agilarina daha fazla agik olmalarini saglar ve
cesitlilige daha olumlu bir sekilde yaklagmalarina katkida bulunur. Egitsel oyunlar, 6gretim
stirecini daha etkili, ilgi ¢ekici ve 68renci merkezli hale getirir, bu da 6grencilerin daha iyi

O0grenmelerini ve gelismelerini destekler (Bagci, 2011).
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Egitsel oyunlarin 6gretimdeki kullanimi, bazi zorluklar ve dezavantajlar da beraberinde
getirebilir. Iste bu zorluklar: Egitsel oyunlar sirasinda dgrenciler genellikle heyecanlanir ve
giiriiltii yapabilirler. Bu, dersin sakin bir ortamda ilerlemesini zorlastirabilir. Ogretmenler,
bu sorunun 6niine gecebilmek i¢in oyun kurallarini1 ve davranis beklentilerini net bir sekilde
iletmelidir. Egitsel oyunlarin hazirlanmasi, O6gretmenlerden ekstra zaman ve emek
gerektirebilir. Oyunlarin dikkatlice tasarlanmasi ve materyallerin hazirlanmasi zaman
alabilir. Bu, 6gretmenlerin ders hazirlig1 igin daha fazla ¢aba sarf etmelerini gerektirebilir.
Her sinif, egitsel oyunlarin gerektirdigi diizenlemeleri karsilayacak sekilde tasarlanmamis
olabilir. Bu nedenle, sinifin oyunun amaglarina uygun bir sekilde diizenlenmesi gerekebilir.
Bu, ek ¢aba ve kaynak gerektirebilir. Egitsel oyunlarin etkili olabilmesi i¢in siniftaki tiim
Ogrencilerin katilimi Onemlidir. Ancak, bazi 6grenciler, oyun iginde belirli rolleri
iistlenmekten hoslanmayabilir veya bu rolleri yerine getirmekte zorlanabilirler. Bu,

ogretmenlerin dikkate almasi gereken bir husustur (Er, 2008).

Egitsel oyunlar, 6grencilerin isteklerini ve beklentilerini her zaman karsilayamayabilir. Bu,
Ogrenciler arasinda huzursuzluk veya memnuniyetsizlik yaratabilir ve dgretimin istenen
sekilde ilerlemesini engelleyebilir. Bu zorluklar, egitsel oyunlarin kullanimini planlama,
iletisim ve uygun bir denge gerektirdigini gosterir. Ancak, bu dezavantajlarin {istesinden
gelmek, Ogrencilerin daha etkili bir sekilde 6grenmelerini desteklemek i¢in Snemlidir.
Egitsel oyunlarin egitimdeki rolii, dikkatli bir planlama ve uygulama ile olumlu sonuglar

dogurur (Er, 2008).

2.2.3. Fen Egitiminde Egitsel Oyun

Bazi dersler 6grenilmesi zor konulari igerebilir. Ogrenciler kavranmasi zor konulari olan bu
derslere ilgi gdstermez ve derslerden uzaklasir. Derslerden uzaklasmanin 6niine gegmek ve
derse kars1 ilgiyi artirmak ise 6gretmene diismektedir. Ogretmenler derslerinde ezbere bilgi
aktarmak yerine, yaparak yasayarak 6grenme etkinliklerini tercih etmelidir (Saracaloglu ve

Aldan Karademir, 2009).

Fen bilimleri 6grenciler agisindan anlasilmasi zor konulari ve soyut kavramlari barindiran
bir derstir. Bundan dolay1 6grenciler fen dersine mesafeli durduklari gibi fen dersini
sevmezler. Ogrencilerin derse olan ilgilerini artirmak ve 6n yargilarini kirmak igin
ogreticiler ogrencilerin aktif bir sekilde derse katilimini saglamalidir. Egitsel oyunlar

Ogrencilere yaparak yasayarak 6grenme imkan1 sunar. Fen dersine karsi motivasyonu artirir,
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derse kars1 6grencinin dikkatini ¢eker, 6grencinin hayal giicii, zeka, sentez, yaratici diisiinme
gibi yeteneklerini gelistirir. Kisacasi egitsel oyunlar fen derslerinde bilgilerin kaliciligini

sagladig1 ve olumlu tutum gelistirdigi i¢in tercih edilir (Cavus ve ark., 2011).

Egitsel oyunlar iki kategoriye ayrilir: kart oyunlar1 ve kiigiik grup oyunlaridir (Kaptan ve
Korkmaz, 2001). Ogrenmeyi ve 6gretmeyi eglenceli hale getiren tekniklerden biri olan "Kart
Oyunu" teknigidir. "Siz Olsaydiniz Ne Yapardiniz?", kutuplagsma, kavram kontrolii, kimlik
kartlar1, bulmacalar, bilmeceler, yap-bozlar gibi kart oyunlari ¢esitleri bulunmaktadir. "Siz
Olsaydimiz Ne Yapardiniz?" kart oyunu, 6grencilerin ilgi, ihtiyag, sorunlar ve tutumlar: gibi
konular1 tartisarak ¢6ziim yollarin1 belirlemek i¢in kullanilir. Kutuplasma kart oyunu,
numara igeren kartlari ¢ekip okuyarak veya dramatize ederek oynanir. Kavram kontrolii kart
oyunu ise bir konuya, iiniteye temel olusturan kavramlarin dogru anlasilip anlagilmadigini
belirlemek icin kullanilan bir tekniktir. Kimlik kartlar1 oyununda ise ortak 6zelliklere sahip
elemanlar1 tanitan Kartlar hazirlanir ve oynanir. Ogrenmeyi ve 6gretmeyi eglenceli hale
getiren bir diger teknik ise "Kii¢iik Grup Oyunlar1" teknigidir. Kiiciik grup oyunlar1 teknigi,
O0grenmeyi tesvik etmek amaciyla bireylerin veya gruplarin bir araya gelmesiyle olusur
(Bilen, 2002). Fen bilimleri dersinde de kart oyunlarindan ve kii¢iik grup oyunlarindan

faydalanilmaktadir.

Egitsel oyunlar, 6grencilerin dikkatini ¢ekerek 6grenilen bilgilerin kaliciligin artirir. Aym
zamanda Ogrencilerin hayal giiciinii ve yaratict diisiinme becerilerini gelistirir. Egitsel
oyunlar, 6grencilerin arastirma, sorgulama ve sentez yapma yeteneklerini de tesvik edebilir.
Bu nedenle, fen konularinin 6gretiminde egitsel oyunlarin kullanilmasi, 6grencilerin sadece
temel bilgileri O6grenmekle kalmayip ayni zamanda etkili iletisim becerilerini de

gelistirmelerine katki saglar.

Yapilan arastirmalar, egitsel oyunlarin fen Ogretiminde kullanilmasinin 6grencilerin
akademik bagarisin1 artirdigini gostermektedir. Bu nedenle, egitsel oyunlar 6grenme
deneyimini daha etkili ve keyifli hale getirerek 6grencilere daha kalici1 bilgi kazandirma

potansiyeline sahiptirler (Kayabasi ve Akbas, 2017).

Egitsel oyunlarla islenen fen bilimleri dersi, 6grenilen bilgileri tekrarlamak ve pekistirmek
icin harika bir ortam sunar. Bu oyunlar, 6grencilerin konular1 eglenceli bir sekilde gézden
gecirmelerine ve 6grenme deneyimlerini daha etkili hale getirmelerine yardimer olur. Ayni
zamanda egitsel oyunlar, 6grencilere fen bilimleri konularini derinlemesine anlamalarina ve
uygulamalarina firsat tanir. Bu da Ogrenilen bilgilerin daha kalici hale gelmesine katki

saglar. Dolayisiyla, egitsel oyunlar, fen bilimleri derslerinin 6grenciler iizerinde daha olumlu
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bir etki yaratmasma yardimci olan énemli bir 6grenme aracidir. Ogrencilerin etkinliklere
katiliminmi sagladig: i¢in konulara kars1 onyargisi olan 6grencilerde merak uyandirir, dersi
sevmeyen dgrenciler igin fen dersini ilgi ¢ekici hale getirir. Ogrencilerin dzgiiveninin artt1g1,
arkadaslariyla igbirligi icerisinde olabildigi ortamlar olusturabilmektedir. Fen derslerinin
keyifli bir sekilde 6grenilmesine katkida bulunan egitsel oyunlar, 6grenme siirecini olumlu

bir bi¢imde etkilemektedir (Korkmaz, 2018).

Oyunlarin fen 6gretiminde kullanilma amacindan biri, kavramlar1 ve gercekleri daha kalic
bir sekilde pekistirmektir. Ogrencilerin bilgileri anlamalari icin temel kistmlar1 dgretilen bir
dersin daha sonra alistirmalarla pekistirilmesi gerekmektedir. Ogrencilerin  ders
pekistirmeleri i¢in geleneksel olarak ev d6devi verilecegi gibi egitsel oyunlardan da
faydalanilabilir. Egitsel oyunlardan faydalanmak geleneksel yontemlere gore daha etkilidir

(Arslan, 2021).

2.3. STEM ile ilgili Arastirmalar

STEM (Fen, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik) egitimi, fen bilimleri 6gretmenlerinin
Ogretim stratejileri, teknikleri ve materyalleri hakkindaki diisiincelerini anlamak ve
ogrencilere etkili bir sekilde bilim ve teknolojiyi 6gretmek amaciyla gerceklestirilen gesitli

arastirmalarin 1s181nda daha genis bir perspektife oturuyor.

STEM arastirmalarini basar1 yoniinden incelersek ilk olarak, Irak (2019) ¢alismasinda, 5.
simif dgrencilerine "Isigm Yayilmasi" iinitesinde STEM etkinliklerinin basartya etkisinin
incelemistir. Calismada Istanbul'un Pendik ilgesindeki farkli siralamalara sahip okullardan
secilen deney ve kontrol gruplarina farkli 6gretim yontemleri uygulanmistir. Deney grubuna
STEM etkinlikleri uygulanirken, kontrol grubuna geleneksel ders kitab1 etkinlikleri
uygulanmigtir. Her iki gruba da akademik basar1 ve STEM'e karsi tutum testleri
uygulanmistir. Analizler, 6grencilerin akademik bagarilarini artirdigint ve STEM'e karst

tutumlarin1 olumlu yonde etkiledigini gostermistir.

Giiven ve ark. (2018), 7E 6grenme modeli merkezli STEM etkinliginin basartya etkisini
incelenmislerdir. Aragtirmada, Milli Egitim Bakanligi (MEB) tarafindan hazirlanan mevcut
ders kitabinda yer alan etkinlikle karsilagtirllmigtir. Deney ve kontrol gruplarina ontest-
sontest kontrol gruplu yar1 deneysel arastirma yontemi uygulanmistir. Analizler, iki 6gretim
yontemi arasinda anlamli bir farkin bulunmadigini géstermistir. Ancak, 7E 6grenme modeli

merkezli STEM etkinliginin sinif bagar1 ortalamasini artirdigr belirtilmistir.
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Son olarak, Dedetiirk ve ark.’nin (2020) ¢calismasinda, 6. sinif 6grencilerinin basar1 diizeyleri
iizerinde ses konusunun 6gretimiyle iliskilendirilen STEM yaklasimli etkinliklerin etkisi
arastirtlmistir. Calismada, deney grubuna miihendislik tasarim siireci odakli biitiinlesik
STEM etkinlikleri uygulanirken, kontrol grubuna mevcut fen bilimleri 6gretim programinda
yer alan etkinlikler uygulanmistir. Sonug¢ olarak deney grubundaki 6grencilerin STEM
etkinlikleri sonrasinda basarilarinda anlamli bir artis oldugu ve kontrol grubuna gore daha
basarili olduklari bulunmustur. Bu sonuclar, miihendislik tasarim siireci odakli STEM

etkinliklerinin 6grencilerin basarilarini destekledigini gdstermektedir.

Bu calismalarin sonuglari, STEM (Fen, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik)
etkinliklerinin 6grencilerin akademik basarilarin1 ve STEM alanina olan tutumlarin1 olumlu
yonde etkileyebilecegini gdstermektedir. Ozellikle, miihendislik tasarim siireci odakli
biitiinlesik STEM etkinliklerinin 6grencilerin basar1 diizeylerinde belirgin bir artig sagladigi
goriilmektedir. Bu bulgular, STEM uygulamalarinin, 6grencilerin bilimsel ve matematiksel
konulara olan ilgilerini artirarak gelecekteki STEM alanlarinda basarili olmalarina katki
saglayabilecegini vurgulamaktadir. Dolayisiyla, egitimde STEM yaklagiminin daha fazla
kullanilmas ve bu tiir etkinliklerin 6grencilere erken yaslardan itibaren sunulmasi, bilim ve

teknolojiye olan ilginin artiritlmasinda 6nemli bir adim olabilir.

STEM (Fen, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik) etkinliklerinin 6grencilerin tutumlarina
etkisine dair yapilan arastirmalar, egitim alaninda énemli bir alan1 kapsamaktadir. Ornegin,
Gazibeyoglu (2020) tarafindan gergeklestirilen bir ¢alismada, Kastamonu ilindeki bir devlet
ortaokulunda STEM uygulamalarinin 6grencilerin fen bilimleri dersine karsi tutumlarini
incelemistir. Deney grubuna STEM uygulamalariyla desteklenen 6gretim verilirken, kontrol
grubundakilere geleneksel 6gretim uygulanmistir. Veri toplama araci olarak Fen Bilimleri
Tutum Olgegi kullamilmis ve sonuglar, STEM uygulamalarinin dgrencilerin fen bilimleri

dersine kars1 tutumlarinda olumlu bir degisime yol actigini gostermistir.

Dogan (2019) ise doktora tezinde, 7. sinif 6grencilerinin bilimsel siire¢ becerilerine, fen ve
STEM tutumlari ile elektrik enerjisi tinitesindeki basarilari tizerine STEM etkinliklerinin
etkisini incelemistir. Bursa ilindeki bir imam-hatip ortaokulunda gerceklestirilen ¢alismada,
deney grubuna STEM etkinlikleri uygulanirken kontrol grubuna mevcut fen bilimleri
Ogretim programina dayali 6gretim verilmistir. Sonuglar, deney grubunun elektrik enerjisi
basar1 testi sonuglarinin kontrol grubuna gore yiiksek oldugunu ve STEM etkinliklerinin

Ogrencilerin akademik basarilarini artirdigini gostermistir.
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Kurt'un (2019) ise ortaokul 6. simif fen bilimleri dersinde STEM uygulamalarinin etkisini
arastirmistir. 2018-2019 egitim O6gretim yilinda calismay1 gergeklestirmistir. Uygulama
sekiz hafta siirmiis ve deney ve kontrol gruplarina 6ntest-sontest olarak Akademik Basar1
Testi, STEM'e Karst Tutum Olgegi, FeTeMM Alanlarina Yonelik Ilgi Olgegi, Problem
(Cozme Envanteri uygulanmistir. Sonuglar, STEM uygulamalarinin deney grubundaki
ogrencilerin akademik basarilarini artirdigini, problem ¢6zme becerilerini gelistirdigini ve

STEM'e karsi1 tutumlarini olumlu yonde etkiledigini gostermistir.

Bu arastirmalarin sonuglari, STEM (Fen, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik)
etkinliklerinin Ogrencilerin akademik basarilarina, fen bilimlerine karsi tutumlarina ve
bilimsel siire¢ becerilerine olumlu etkilerinin oldugunu géstermektedir. Ozellikle, STEM
uygulamalarinin geleneksel 6gretim yontemlerine alternatif olarak kullanilmasi, 6grencilerin
derslere olan ilgisini artirmakta ve fen bilimlerine karsi olumlu bir tutum gelistirmelerini
saglamaktadir. Bununla birlikte, daha fazla arastirma yapilmasi ve farkli 6grenci gruplart ile
arastirmalarin gergeklestirilmesi gerekmektedir. Bu sayede, STEM uygulamalar1 alaninda
daha etkili ve verimli yontemlerin belirlenmesi ve uygulanmasi miimkiin olacaktir. Sonug
olarak, STEM etkinliklerinin egitim sistemimizde daha genis kapsamli bir sekilde
benimsenmesi ve Ogrencilere sunulmasi, bilimsel diistinme becerilerinin gelistirilmesi ve

STEM alanlarina olan ilginin artirilmasi agisindan énemli bir adim olabilir.

STEM ile ilgili diger arastirmalar incelenecek olursa Biiylikkor (2021) tarafindan yiiriitiilen
yiiksek lisans tezi, Tiirkiye'deki fen bilimleri 6gretmenlerinin STEM (Fen, Teknoloji,
Miihendislik ve Matematik) konular1 ve bu konular1 i¢eren derslerde kullandiklari 6gretim
yontemleri, teknikleri ve materyalleri belirlemeye yoneliktir. 2018-2019 egitim-6gretim
yilinda gerceklestirilen ¢aligsma, Tiirkiye'nin farkli sehirlerindeki STEM siiflarinda gorev
yapan 145 fen bilimleri 6gretmeninin katilmiyla gerceklesmis ve fenomenoloji deseni

kullanilarak nitel bir aragtirma metodu benimsemistir.

Arastirmanin sonuglarina gore, Turkiye'deki fen bilimleri 6gretmenleri, STEM konularina
yiiksek bir farkindalikla yaklasmaktadirlar. Ancak, 6gretim materyallerine erisim konusunda
onemli sikintilar yasadiklar1 goriilmektedir. Bu zorluklar, fen bilimleri 6gretmenlerinin
STEM uygulamalar1 uygularken karsilastiklari sorunlart vurgulayan diger calismalarla

uyumlu bir sekilde ortaya ¢ikmaktadir.

Avct (2021) tarafindan yiiriitiillen ¢aligmada, iistiin yetenekli 6grencilerin 6., 7. ve 8.
simiflarda STEM alaninda gergeklestirilen "Geng Miihendis Beyinler 3" etkinligine

katilimlarini incelemistir. Malatya Bilim ve Sanat Merkezi'nde 2019-2020 egitim-6gretim
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yilinda gerceklestirilen bu c¢aligmada, Ustlin yetenekli 6grencilerin robotik ve kodlama
konularina kars1 tutumlarint STEM uygulamalarina gore tasarlanmis etkinliklerin etkisi
acisindan degerlendirilmistir. Avci'nin (2021) karma yontem kullandigi bu calisma,
ogrencilerin STEM, robotik ve kodlamaya yonelik olumlu bir tutum gelistirdiklerini ve

uygun tasarlanmis STEM etkinliklerinin bu olumlu tutumu artirdigini géstermistir.

Kahraman'in (2021) doktora ¢alismasi ise Bilim Uygulamalar1 dersi kapsaminda ortaokul
sekizinci smif 6grencileriyle gergeklestirilen STEM uygulamalarinin 6grencilerin STEM
mesleklerine olan ilgisi, bilimsel yaraticiliklar1 ve fen 6grenmeye yonelik motivasyonlari
tizerindeki etkilerini aragtirmistir. Caligmada; karma bir desen kullanarak, nicel ve nitel veri
toplama yontemleri birlestirilmistir. Bulgular, STEM etkinliklerinin 6grencilerin STEM
mesleklerine olan ilgisini artirdigini1 ve bu alandaki motivasyonlarini gii¢clendirdigini ortaya

koymaktadir.

Atabas'in (2020) gerceklestirdigi doktora ¢alismasi, dordiincii sinif fen bilimleri dersinde
STEM uygulamalarimin 6grencilerin bilimsel yaraticiliklari, problem ¢6zme yetenekleri ve
STEM uygulamalarina yonelik goriisleri iizerindeki etkilerini incelemistir. Karma bir desen
kullanilan bu ¢alisma, STEM uygulamalarinin 6grencilerin bilimsel yaraticilik becerilerine
olumlu etkiler saglayabilecegini, ancak problem ¢dzme becerileri agisindan bu etkinin

goriilmedigini ortaya koymaktadir.

Bu kapsamli degerlendirme, Tirkiye'deki fen bilimleri 06gretmenlerinin STEM
uygulamalarina yonelik farkindaliklarimin yiiksek oldugunu, ancak bu alanda karsilagtiklar
zorluklarin hala varligini siirdiirdiigiinii gdstermektedir. Ayrica, iistiin yetenekli 6grencilerin
katilmiyla gerceklestirilen ¢alismalarin, STEM etkinliklerinin 68renci tutumlart ve
becerileri lizerinde olumlu bir etkisi olabilecegini gostermektedir. Tiirkiye'deki fen bilimleri
ogretmenlerinin STEM uygulamalarma yonelik zorluklarinin ve 06grencilerin STEM
konularina yonelik tutumlarinin belirlenmesi amaciyla yapilan bu c¢alismalar, STEM
uygulamalar1 alanindaki 6nemli sorunlara ve potansiyel ¢oziimlere 151k tutmaktadir. Bu
baglamda, STEM uygulamalarin1 uygulayan 6gretmenlere destek saglamak ve 6grencilere

daha etkili bir 6grenme deneyimi sunmak i¢in 6gretim stratejilerinin gelistirilmesi 6nemlidir.
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2.4. Egitsel Oyun ile Tlgili Aragtirmalar

Fen bilimleri dersine yonelik tutumu ve basariyr artirdigina dair yapilan arastirmalar,
Ozellikle egitsel oyunlarin kullannminin bu alandaki potansiyelini vurgulamaktadir. Bu

baglamda, iki 6nemli arastirmadan elde edilen bulgular asagida 6zetlenmistir:

Can (2017), fen bilimleri dersinde egitsel oyunlarla desteklenmis o6gretimin etkisini
incelemistir. Calisma ortaokul 5. smif O6grencileri ile gergeklestirilmistir. "Maddenin
Degisimi" {initesi, egitsel oyunlarla desteklenerek islenmis ve Istanbul ili Sultanbeyli
ilcesindeki bir devlet okulunda gerceklestirilmistir. Toplam 120 6grenci lizerinde uygulanan
arastirmada, karma yoOntem kullanilmistir. Sonuglar, egitsel oyunlarla desteklenmis
Ogretimin O6grencilerin akademik basarilarini artirdigini ve derse yonelik tutumlarini olumlu

yonde etkiledigini gostermistir.

Egitsel oyunlarin fen bilimleri dersine olumlu etkilerini siirdiirmek adina yapilan bir diger
calisma Aymen Peker'in (2018) doktora tezidir. 5. sinif fen bilimleri dersi i¢in tasarlanan
egitsel igerikli 6gretim, 6grencilerin akademik basarilarina, fen bilimleri dersine yonelik
tutumlarina, ¢evresel farkindaliklarina ve kavramsal degisimlerine etkisini arastirmistir.
Calismada Ogrencilerin oyun tabanli 0grenme modeli uygulama siiregleri ve oyun
konusundaki goriisleri de incelenmistir. Karma yontem kullanilan bu aragtirma, egitsel
oyunlarin 6grencilere sadece akademik agidan degil, ayn1 zamanda genel tutum ve

farkindaliklar1 da olumlu yonde etkiledigini gostermistir.

Bu noktadan hareketle, fen bilimleri dersinde egitsel oyunlarin olumlu etkilerini
degerlendiren bir diger arastirma, Eltem (2018) tarafindan gercgeklestirilmistir. Eltem'in
calismasi, "Maddenin Yapisi ve Ozellikleri" {initesinin 6gretiminde egitsel oyunlarin
kullaniminin &grencilerin akademik basarilarina, tutumlarma ve goriislerine etkisini
degerlendirmeye yoneliktir. Karma desen kullanilan ¢aligmada, hem nicel hem de nitel
verileri bir arada degerlendirilmistir. Sonuglar, egitsel oyunlarin ortaokul fen bilimleri
dersinde 6grencilerin akademik basarilarini artirma ve tutumlarini olumlu yonde etkileme
potansiyeline sahip oldugunu gostermistir. Ayrica, calisma, bu yontemin farkli yas

gruplarinda da etkili olabilecegini 6ne siirmektedir.

Oztiirk Cosan'n (2018) arastirmasinda, "Canli Alemleri" {initesinin 6gretiminde bilimsel
igerikli egitsel oyunlarin kullannominin 6grencilerin akademik basarilarina ve basarmin
kaliciligina etkisi incelenmistir. Yapilan calisma, egitsel oyunlarin 6grencilerin bilimsel

icerikleri uzun stireli hatirlamalarina katki saglayabilecegini gostermistir.
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Glrpmar (2017) arastirmasinda Ogretmen adaylarmin fen bilimleri derslerinde egitsel
oyunlar1 kullanma becerileri ve bu yontemin 6grenciler lizerindeki etkilerini incelemistir.
Calisma, fen bilgisi 6gretmen adaylarinin egitsel oyunlar1 kullanma konusundaki becerilerini
artirmalarinin, 6grencilerin basarilarina ve tutumlarina olumlu etki yapabilecegini ortaya

koymaktadir.

Egitsel oyunlarin fen bilimleri dersinde olumlu etkiler yarattigini, Ogrencilerin hem
basarilarin1 artirmada hem de derse karsi tutumlarin1 olumlu yonde degistirmede etkili bir
ara¢ oldugunu vurgulayan bu arastirmalar, egitsel oyunlarin 6grencilere etkili bir 6grenme
deneyimi sunma potansiyeline sahip oldugunu gostermektedir. Bu ydntemin sadece
ogrenciler iizerinde degil, ayn1 zamanda Ogretmen adaylarinin yetkinliklerini artirma

konusunda da 6nemli bir rol oynayabilecegi vurgulanmustir.

Bu arastirmalar, egitsel oyunlarin Ogrencilere etkili bir 6grenme deneyimi sunma
potansiyeline sahip oldugunu gdostermektedir. Egitsel oyunlar 6grencilerin derse olan ilgisini
artirarak fen bilimlerine karsi olumlu tutumlar gelistirmelerine de yardimci olmaktadir.
Ayrica, bu yontemin 6gretmen adaylarinin yetkinliklerini artirmada da 6nemli bir rol

oynayabilecegi belirtilmektedir.

Egitsel oyunlar sadece tutuma degil dgrencilerin basarilarina da etki etmektedir. Ogrenci
basarisina etkisi arastiran bazi ¢alismalar su sekildedir. Obut (2005), fen bilgisi dersinin 7.
Simifinda yer alan "Maddenin I¢ Yapisia Yolculuk" iinitesindeki Atomun Yapisi ve
Periyodik Cetvel konusunun bilgisayar destekli egitim oyunlariyla ogrencilere
aktarilmasinin, bu oyunlarin dogrudan bilgisayar ekraninda kullanilmasiyla yapilan 6gretim
ile geleneksel 6gretim yaklasimi arasindaki performans farkliligini aragtirmistir. Yapilan
arastirma sonuglarina gore, bilgisayar araciligiyla hazirlanan egitim oyunlariyla yapilan
Ogretimin, geleneksel yonteme gore daha etkili oldugu saptanmistir. Bununla birlikte,
bilgisayar destekli egitim oyunlarinin Ogrencilerin 6grenme seviyeleri ile cinsiyetleri
arasinda bir iligki olup olmadig1 da incelenmistir. Bu degerlendirmede, kiz 6grencilerin
bilgisayar tabanli egitim oyunlarinda erkek 6grencilere kiyasla daha diisiik puanlar aldigi,
ayrica bu tiir oyunlarin bilgisayar ortaminda olmasinin erkek 6grencilerin dikkatini daha

fazla ¢ektigi ve dolayisiyla daha yiiksek puanlar aldigi gozlemlenmistir.

Kaya ve Elgiin (2015) arastirmalarinda, fen ve teknoloji dersinde dordiincii sinifta bulunan
"Gezegenimiz Diinya" {nitesinin egitsel oyunlarla zenginlestirilerek islenmesinin
Ogrencinin akademik basarisi lizerindeki etkisine odaklanmislardir. Bu ¢alismada, program

tabanli 6gretim ile egitsel oyunlarla desteklenmis fen 6gretimi kargilastirilmistir. Yapilan
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veri analizi sonucunda, egitsel oyun teknigiyle 0gretimin program tabanli 6gretime gore
anlamli derecede daha basarili oldugu tespit edilmistir. Program ve icerikte herhangi bir
degisiklik yapilmadan, planlamada gerekli esneklikler saglanarak igerige uygun egitsel
oyunlarla sinif i¢i etkinlikler diizenlenmesinin 6grenci akademik basarilarinda Onemli

gelismelere yol actig1 sonucuna varilmistir.

Baska bir tez, Erzurum'daki altinci sinif 6grencileri ile gergeklestirilmistir. Sonuglara gore,
egitsel oyuna dayali 6gretim uygulanan deney grubundaki 6grencilerin akademik basarilari
ile geleneksel Ogretim uygulanan kontrol grubundaki 6grencilerin akademik basarilart
arasinda anlamli bir farklilik saptanmistir. Bu bulgular, egitsel oyunlarin geleneksel 6gretim
yontemlerine gore fen ve teknoloji 6gretiminde daha etkili oldugunu gostermektedir (Giiler,

2011).

Bayat, Kilicaslan ve Sentiirk (2014), egitsel oyunlarin yedinci sinif grencilerinin akademik
basarisina etkisini incelenmislerdir. Deneysel bir ¢alisma ile gergeklestirilen aragtirma
sonuglarina gore 6grencilerin ontest ve sontest bagari testleri arasinda anlamli bir farklilik
oldugu belirlenmistir. Sonuglar ¢ergevesinde, egitsel oyunlarla desteklenen fen ve teknoloji

dersi 6gretiminin 6grencilerin akademik basarisini artirdigi sonucuna ulasilmaistir.

Yapilan arastirmalarin sonucglarma bakildiginda, egitsel oyunlarin fen ve teknoloji
derslerinde 6grenci basarisini artirmada etkili bir ara¢ oldugu agikga ortaya ¢ikmaktadir.
Bilgisayar destekli egitsel oyunlar, geleneksel 6gretim yontemlerine kiyasla daha etkili
bulunmus ve Ogrencilerin akademik basarilarini olumlu yonde etkilemistir. Ayrica, bu
oyunlarin 6grencilerin derslere olan ilgi ve tutumlarint artirdigi, 6grenme siirecini daha
eglenceli hale getirdigi ve dikkatlerini daha fazla ¢ektigi de gozlemlenmistir. Dolayisiyla,
fen ve teknoloji derslerinde egitsel oyunlarin daha yaygin bir sekilde kullanilmasi,

ogrencilerin daha etkili bir sekilde 6grenmelerini saglayabilir ve ders basarisini artirabilir.

2.5. Egitsel Oyun ve STEM Etkinliklerinin Birlikte Kullanildig1 Arastirmalar

Bulundugumuz c¢agin gereksinim duydugu birey, sorunu tanimlayabilen, sorunu ¢dzebilen,
elestirel diistinceye sahip, yeniliklere agik, yaratici, iiretken ve isbirligi yapabilen,
sorumluluk sahibi bir kisidir. Bu birey, zamanin ihtiyaglarina uyum saglayarak ¢agin
dinamiklerine etkin bir sekilde katki saglamaktadir. Zamanla degisen bu ihtiyaclar, egitim
sistemini sekillendirmekte ve yeni egitim yaklagimlarinin gelismesine olanak tanimaktadir.

Bu baglamda STEM (Science, Technology, Engineering, Mathematics) egitimi 6ne ¢ikan
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bir yaklasim haline gelmistir. STEM uygulamalari, fen ve matematik temellendirmeli,
teknoloji ve miihendislik uygulamalarini igeren genis bir §grenme yaklasimini kapsar. Ozsoy
(2017) caligmasinda, STEM uygulamalar1 siirecinde yaratici drama yonteminin nasil
uygulanabilecegi iizerinde durulmustur. STEM'in hedefleri arasinda yer alan problem
¢Ozme, ¢ok yonlii diisiinme ve matematiksel diisiince becerileri, yaratict dramada elde edilen
kazanimlarla ortiismektedir. Bu baglamda, yaratict drama disiplinler arast bir yaklasim
olarak, STEM uygulamalarinda 6grenme ortamini zenginlestiren etkili bir 6gretim yontemi

olarak degerlendirilebilir (Ozsoy, 2017).

Bir caligmada, rehberli arastirma ve sorgulamaya dayali fen etkinlikleri ile kodlama egitimi
ve egitsel oyunlarla desteklenen kodlama Ogrenimi gibi STEM uygulamalarinin,
Ogrencilerin kodlama yeteneklerine etkisi arastirilmistir. Bu caligmada, Ogrencilerin
kodlama 6grenimine yonelik tutumlar1 ve uygulamalar hakkindaki diisiince ve duygular1 dort
hafta boyunca incelenmistir. Elde edilen bulgular, 6grencilerin kodlamaya yonelik dnceki
diisince ve tutumlarinda olumlu bir degisim oldugunu géstermektedir. Fen etkinlikleriyle
ilgili giinliik incelemelerinde 6grencilerin uygulamalar1 eglenceli bulduklar1 ve aileleriyle

birlikte tekrarladiklar1 gézlemlenmistir (Kegeci, 2017).

Okul 6ncesi donemde, STEM uygulamalarina odaklanan oyun tabanli miithendislik tasarim
etkinliklerinin ¢ocuklarin problem ¢6zme yetenekleri tizerindeki etkisini belirlemek igin
yapilan bir arastirma incelenmistir. Bu arastirma, bir 6zel ortaokulun altinc1 siifindaki 52
ogrenciyle gergeklestirilmistir. Etkinlikler, deney gruplarinda sekiz hafta boyunca haftada
lic glin uygulanmigtir. Sayisal veriler SPSS 22 yazilimi kullanilarak analiz edilirken, nitel
veriler betimsel analize tabi tutulmustur. Elde edilen bulgular, uygulanan etkinliklerin
cocuklarin fen egitiminde problem ¢6zme yeteneklerini olumlu bir sekilde etkiledigini
gostermektedir. Ayrica, etkinliklerin ¢ocuklarin gelisim seviyelerine uygun oldugu ve
cocuklar i¢in ilgi ¢ekici oldugu belirlenmistir. Uygulama siirecinin ailelerin miihendislik
tasarim etkinliklerine olan ilgisini artirdig1 ve 6gretmenlerin bu alandaki giiven duygularini

pekistirdigi sonucuna varilmistir (Yilmaz, 2023).

Son olarak, 6. sinif fen bilimleri dersinde dijital oyunlar kullanilarak gerceklestirilen STEM

uygulamalarinin &grencilerin STEM alanlarina ilgi diizeyleri ve bilimsel yaraticiligi

tizerindeki etkilerini inceleyen bir arastirma da analiz edilmistir. Bu ¢alisma, sirali agiklayici

karma desen kullanarak nicel ve nitel verileri bir araya getirmistir. Minecraft Egitim Siiriimii,

dijital oyun olarak kullanilmugtir. Ozel bir ortaokulun altinci sinifindaki 25 6grenci iizerinde

gergeklestirilen arastirmada, STEM Alanlarina Ilgi Olgegi ve Bilimsel Yaraticilik Olgegi
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kullanilmistir. Bulgular, 6grencilerin STEM alanlarina ilgi diizeylerinde ve bilimsel
yaraticilik diizeylerinde artis oldugunu gdstermektedir. Ogrencilerin uygulama siirecinde
yasadiklar1 deneyimler, takim caligmasi, iletisim, karar alma ve farkli fikirlere sayginin

gelisimine olumlu etki ettigi belirlenmistir (Sarigam, 2019).
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BOLUM 3

YONTEM

Bu béliimde, arastirmanin metodolojisi ayrintili bir sekilde ele alinmaktadir. Ilk olarak,
arastirma modeli belirlenmis ve sistematik bir sekilde tanimlanmistir. Calisma grubu,
arastirmanin temel odak noktasini olusturan katilimcilar1 icermekte olup, 6zenle secilmis bir
ornekleme stratejisi kullanilarak olusturulmustur. Veri toplama asamasinda kullanilan
araclar, giivenilirligi ve gegerliligi saglamak amaciyla agiklanmistir. Veri analizi siireci,
istatistiksel yontemler ve analitik gercevelerle gerceklestirilmis, elde edilen bulgular ise
yorumlanmigstir. Bu boliimde ise arastirma modeli, calisma grubu, veri toplama araclari, veri

analizi alt basliklar1 yer almaktadir.

3.1. Arastirma Modeli

Arastirma siirecinde, arastirmanin hedeflerine uygun verileri toplamak i¢in hem nicel hem
de nitel aragtirma yontemlerinin birlikte kullanildigi bir yaklasim olan c¢oklu aragtirma
yontemi benimsenmistir. Literatiirde, ¢oklu yontem ve karma yontem kavramlarinin
birbirine karistirildigr gozlemlenmistir. Coklu yontem arastirmalarinda yoOntemlerin
"birlestirilmesi"  gereklidir, oysa karma yOntem arastirmalarinda yoOntemlerin

"entegrasyon"u onemlidir (Yanis Kelleci, 2020).

Nitel ve nicel aragtirmanin birlikte kullanildig1 coklu yontem ile karma yontem arastirmalari
arasindaki farki agiklamak gerekirse, ¢oklu yontemde farkli arastirma sorularina farkli
arastirma yontemleriyle yanitlar aranir ve sonuglar genellikle birlestirilmez. Diger bir

deyisle, her yontem kendi cevaplarii iiretir ve bu cevaplar ayr1 olarak sunulur (Yanisg

Kelleci, 2020).

Karma yontem aragtirmalarinda ise ayn1 arastirma sorusuna hem nicel hem de nitel arastirma
yontemleriyle yanitlar aranir ve bu yontemlerin sonuglari, arastirmanin belirli bir asamasinda

birlestirilir ve yorumlanir. Yani, bu yontemlerin entegrasyonuyla daha kapsamli bir anlayis
29



elde edilmeye calisilir. Bu nedenle, ¢oklu yontemde farkli sorulara yonelik farkli yontemler
kullanilirken, karma yontemde ayni soruya farkli perspektiflerden yaklasilarak elde edilen

veriler bir araya getirilir ve daha derinlemesine bir analiz yapilir (Morse, 2003).

Farkli sorulara farkli aragtirma yontemi ile cevap aranan bu arastirmasinda nicel verileri elde
etmek i¢in yar1 deneysel desen kullanilmistir. Bunun i¢in ilk etapta kura ile deney ve kontrol
gruplari belirlenmistir. Nicel verilerin elde edilmesinden sonra ¢oklu yontem desenine uygun
olarak nitel verilerin elde edilmesi siirecine gegilmistir. Arastirmanin nitel verilerinde durum
calismasi benimsenmektedir ve yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi ile veriler toplanmaistir.
Nicel veriler i¢in, tiim Ogrenciler arastirmaya katilmaktadir. Nicel veriler toplanirken
Ogrencilere basari testi ve tutum 6lgegi ontest ve sontest olarak uygulanmugtir. Nitel veriler
ise dgrencilerin tamamindan yazili olarak goriisler alinarak elde edilmektedir. Yazili goriis
alian Ogrenciler arasindan, maksimum cesitliligi saglayacak sekilde secilen 6 6grenci ile

yar1 yapilandirilmig gériismeler yapilarak incelenmistir.

u Coklu Yontem

I

Nicel Nitel

] J

Yar1 Deneysel Desen 1B (s

Basari Testi Tutum Olgegi

(0n test) (6n test) Yar1 Yapilandirilmisg
Goriigme Formu

Basar1 Testi Tutum Olgegi
(son test) (son test)

Sekil 1. Egitsel oyun destekli STEM etkinlikleri arastirma modeli
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3.2. Calisma Grubu

Ornekleme yontemi olarak "kolay ulasilabilir rnekleme" yontemi kullamlmustir. Kolay
ulasabilir 6rnekleme yonteminde, arastirmaci, yakin ve ulasilabilir bir senaryoyu seger.

(Yildirim ve Simsek, 2016).

Aragtirmanin amaci dogrultusunda kolay ulasilabilir 6rnekleme yontemi se¢ilmistir. Cilinkii
arastirmaci, kendi gorev yaptigi ilgede bulunan ortaokul 8. sinif 6grencilerine kolayca
erisebilme imkanina sahiptir ve bu 6grencilerle ilgili bilgilere hizl1 bir sekilde ulasabilme

avantaj1 saglamaktadir.

Katilimer sayisini belirleme asamasinda deneysel bir desen tercih edilmistir. Deney ve
kontrol gruplariin belirlenmesinde ise okullarda bulunan dort subeden ikisi deney ikisi

kontrol grubu olacak sekilde kura yontemi kullanilmistir.

Arastirma i¢in ¢aligma grubu, Konya ili, Kulu il¢esinde bulunan merkez bir ortaokul ile bir
koy ortaokulunun 2022-2023 egitim-6gretim yili bahar donemindeki 8. sinif 6grencilerinden
olusmaktadir. Iki okulda 4 subede olan 50 kiz ve 32 erkek &grenci ile arastirma
gerceklestirilmistir. Ogrencilerden 47’si deney grubunu olustururken 35°i kontrol grubunda

yer almustir.

Tablo 1
Deney ve Kontrol Grubu Cinsiyet Bilgileri

Okul Caligma Grubu Ogrenci Sayis1
Kiz Erkek
Deney grubu 18 13
Merkez ortaokul
Kontrol grubu 14 8
Deney grubu 10 6
Koy ortaokulu
Kontrol grubu 8 5

Arastirma da deney grubuna arastirmaci tarafindan hazirlanan egitsel oyun destekli STEM
etkinlikleri uygulanirken, kontrol grubuna ise arastirmaci tarafindan hazirlanan sunum ile

geleneksel bir ders anlatimi yapilmustir.

Arastirmada, hem nicel hem de nitel veriler kullanilmaktadir. Nicel veriler i¢in, tim
Ogrenciler arastirmaya katilmaktadir. Nitel veriler ise 6grencilerin tamamindan yazili olarak

goriisler alinip basari testi ve tutum 6lgeginden aldiklar1 puanlara gore 6 6grenci se¢ilmistir.
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Ogrenci goriislerin de maksimum cesitliligi saglamak icin basari testi ve tutum dlgeginden
en yiiksek puanlar1 alan 2 6grenci, orta puanlar1 alan 2 68renci ve en diisiik puanlar1 alan 2
ogrenci seklinde secilen 6 Ogrenci ile yar1 yapilandirilmis goriismeler incelenmektedir.

Secilen dgrenciler 4 erkek 2 kiz 6grenciden olugmaktadir.

Tablo 2

Nitel Veriler Icin Secilen Ogrencilerin Cinsiyet Bilgisi, Basar: Testi ve Tutum Olgegi

Puanlar

Ogrenci Cinsiyet Basar1 Puam Tutum Puan

Ogrenci 1 Erkek 18 155
Ogrenci 2 Erkek 16 147
Ogrenci 3 Kiz 14 141
Ogrenci 4 Erkek 3 67
Ogrenci 5 Kiz 3 53
Ogrenci 6 Erkek 2 48

3.3. Ogretim Uygulamalar

Arastirma iki ortaokulun 4 subesinde egitim goéren 8.smif ogrencilerinden olugmaktadir.
Subelerden kura ile 2°si deney grubu 2’si kontrol grubu olarak belirlenmistir. Uygulama
esnasinda 0zet bir anlatim ile basit makineler tinitesi tiim gruplara anlatilmistir. Ayrica deney
grubu i¢in arastirmaci tarafindan tasarlanan ¢iftlik oyunu oynayarak ders islenirken, kontrol
grubu icin ise arastirmaci tarafindan hazirlanan sunu ile geleneksel Ogretimle ders
islenmistir. Bu 6gretim, iki ortaokulun 4 subesinde egitim goren 8. sinif 6grencileri lizerinde
gerceklestirilen bir arastirmayi temsil eder. Arastirmanin 6gretim uygulamasinin yapildigi
kisim 4 haftadan olusmustur. Deney ve kontrol gruplari, kura ile se¢ilmis olup, deney grubu
Ogrencileri arastirmaci tarafindan 6zel olarak tasarlanmis bir ¢iftlik oyunuyla 6gretim

yapilmistir.

3.3.1. Egitsel Oyun Destekli STEM Etkinlikleri

Ogrenciler egitsel oyun destekli STEM etkinliklerine baslamadan &nce arastirmaci
tarafindan basit makineler {initesinde bir anlatim yapilmistir. Ardindan &grenciler beser
kisilik gruplara ayrilmistir. Gruplara ayrilirken kura yontemi kullanilmistir. Gruplarda
arastirmaci tarafindan hazirlanan oyun sablonuna uygun bi¢cimde kirmizi piyonu temsilen iki

kisi, mavi piyonu temsilen iki kisi ve sorulari sormak ve oyunu yonetmek icin bir kisi
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secilmistir. Deney grubunda bulunan 6grencilere ¢iftlik oyunu sirasinda basit makineler
tinitesi ile ilgili liselere giris sinavinda ¢ikmis sorular oyun soru zarflarinda yonelmistir.
Ogrencilere fen konulariyla ilgili sorular yoneltilerek &grenmelerine katki saglamak
amaglanmustir. Oyun, renkli zar kullanimini i¢ermektedir; her renk belirli bir konuyu temsil
ediyor ve Ogrenciler, attiklar1 zarin rengine gore sorulart se¢mistir. Dogru cevap veren
ogrencilere "fen parasi" verilmis, bu da onlarin oyun ig¢inde malzeme alabilmelerini
saglamistir. Aldiklar1 malzemelerle 6grenciler, boliim sonlarinda ¢esitli STEM etkinliklerini
gerceklestirme firsati bulmuslardir. Ozellikle, 8. simif fen dersinde islenen konular arasinda
bulunan kaldirag, makara, egik diizlem, disli ¢ark gibi basit makineler, 6grencilerin tasarim

ve uygulama asamalarinda kullanilmstir.

Ogrenciler, gergek hayattan drneklerle baglanti kurarak kaldirag, makara, egik diizlem, disli
cark gibi konular1 detayl bir sekilde incelemislerdir. Her 6grenci, tasarladigi ve tirettigi bir
STEM {irlinti ile projeyi tamamlamistir. Oyun sonunda, 0grencilerin tasarladigi STEM
tirlinlerinden elde ettikleri puanlar degerlendirilmistir. Eger puanlar esitse, en ¢ok "fen
parasi" kazanan grup oyunu kazanmis sayilmistir. Bu yontem, 6grenciler arasinda rekabeti
tesvik ederken ayni zamanda eglenceli ve interaktif bir 6grenme deneyimi sunarak dersin
icerigine daha derinlemesine dalmalarini saglamistir. Bu egitsel oyun, 6grencilerin bilgiyi
sadece ezberleme degil, ayn1 zamanda uygulama ve yaratict diisiinme becerilerini

gelistirmelerine olanak tanimaistir.
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Sekil 2. Oyun akis semasi

Oyun akis semasinda belirtildigi iizere 6grenciler egitsel oyun destekli STEM etkinligine
baslamadan o6nce giinliik hayattan bir hikaye ile kars1 karsiya birakilmistir. Hikayenin
devami i¢in 6grencilerden 5 adet soru bilmeleri istenmistir. Bildikleri soru karsiliginda fen
parasit kazanmislardir. Her 5 sorudan sonra bolim sonuna ulasan Ogrenciler, boliim
sonlarinda ise STEM etkinlikleri yapmistir. STEM etkinlikleri i¢in malzemeleri ise

kazandiklar1 fen paralar ile almiglaridir.

Asagida oyun yoOnergesi ve oyun diizenegi yer almaktadir;

3.3.1.1. Oyun Yonergesi

1. Oyun 2’erkisilik 2 grup ve 1 hakem ile oynanir. Bir oyun diizeneginde 5 kisi bulunur.
2. Gruplar kirmizi ve mavi renkteki piyonlar temsil eder. ilk énce kirmiz1 grup daha

sonra ise mavi grup sira ile zar atar.
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3. Attiklar1 zarda hangi renk gelirse ona uygun renkteki zarflar arasindan biri segilir.
Zarflarin i¢inde bir tane soru ve o sorunun dogru cevabina karsilik bir oyun parasi
bulunmaktadir. Oyun paralar1 10-20-50-100-200 ve 500 fen parasi olmak iizere 6
cesittir. Oyun paralari sorunun zorluk seviyesine gore yiikselmektedir. En basit soru
10 fen parasi iken en zor soru 500 fen parasidir.

4. Qyunun her basamagi i¢in bir zarf segilir ve bir sonraki asamaya ge¢mek i¢in soruyu

bilmek gerekmektedir.

Her soruyu cevaplamak i¢in 5 dakika siire vardir.

Bilinen her soru i¢in zarftaki oyun parasi grubun olacaktir.

Bilinemeyen soru, soru bankasina iade edilebilmektedir.

© N o U

Iade edilen soru i¢in 10 ar dakika siire vardir. Bu siire zarfinda soruyu rakip takim

bilirse oyun parasint onlar kazanacaktir. Eger soru bankasima iade edilen soru

sonradan ¢oziiliirse soru i¢in Ongdriilen oyun parasinin yarisini alinacaktir.

9. Boliim sonlarinda grubun elindeki para ile STEM malzemesi satin alinacaktir.

10. Aldiklar1 malzemelerle boliim sonlarinda yonergelere uygun bir basit makine
tasarlamalar1 gerekmektedir.

11. Oyun boyunca tasarlayacaklari li¢ basit makineden ayr1 ayr1 puan alacaklardir. Puan

asagida verilen Glgege gore verilecektir.

Tablo 3
Osrencilerin Hazirladigi STEM Uriinlerini Puanlama Olcegi

Kotii Orta Iyi
(1puan) (3puan) (5puan)

Tasarim amaca uygundur.

Tasarimin gorsel olarak goze hos goriinen yapidadir
Tasarim siirecinde malzemeyi tasarruflu kullanir.
Tasarim siirecinde siireyi etkin kullanir.

Tasarladig: tiriin ¢alisir.

12. Oyun sonunda STEM firiinlerinden en ¢ok puan alan kazanacaktir. Puanlarin esit
olmas1 halinde en ¢ok paray1 kazanmis olan grup oyunu kazanir.
13. Kazanan grubun ders i¢i katilim puanlarima 10 puan eklenecektir ve ¢ikolata

verilecektir.
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3.3.1.2. Oyun Sablonu

Ogrenciler 5 kisilik gruplara ayrilmistir. Bir sinifta oyunun oynanabilmesi i¢in 3-4 adet oyun
kutusuna ihtiya¢ duyulmaktadir. Bir adet oyun diizeneginde 5 &grenci bulunmaktadir.
Ornegin 20 kisilik bir sinif igin 4 adet diizenek hazirlanmaldir. 5’er kisilik gruplarin

icerisinde 2ser kisilik 2 grup ve 1 hakem ile oyun oynanmaktadir.

Merhaba ¢iftci dostum. Evinden ¢ikhin ve tanm ile ugrasacagin uzun bir
yol seni bekliyor. Yolculuk esrasinda cevaplaman gereken sorular ve
yapman gereken di: Hadi baglay kolay gelsin

<

- é .

Tebrik ederim dogru cevabi buldun. Yeni gérevin su kuyusundan su
gikarmak olacaktir. Oyle bir dizenek kur ki suyu kolaylikla kuyudan
¢rkartabilelim.

‘/‘ Tarlandaki drinler icin su bulman gerekiyor. 250 metre yiiksekligindeki bu
R dagin tepesinde bir su kuyusu bulunmaktadir. Su kuyusurdan 3 figi su alman
Q

lazim. Figilarin her biri 10kg ve yol uzunlugun 20 metre sara ne kadar bir
kuwet lazim? Sorunun cevabi seni dagin zirvesindeki su kuyusuna
ulaghracaktir.

®(» ¢
8
{

Cikardigimz sulan ficilarm doldurdun. Dolu ficilam arhik
tfarlana gétirmen gerekmektedir. Yeni kuracagin dizenek su
ficilarin tarlaya gétinirken sana kalaylik saglamalidir.

Tarlanda bulunan 20kg trini foplaman lazim. Uriini
toplayabilmek icin re kadar bir kuwete ihtiyacin var. Agadida
verilen diizenegi yapip soruyu ¢ozmelisin. Hadi baglayahm.

Sorunda iiriinlerin hepsini fopladin. Topladigin
iniinleri ambanin cahising gikarman gerekmektedir.
Bunun igin yeni bir dizenek kurmalisin.

Sekil 3. Oyun sablonu

Yukarida yer alan oyun sablonunda kirmizi ve mavi piyonlar her bir grubu ifade etmektedir.

Oyuncular ¢iftci rolii tistlenmistir ve kendi renklerindeki yollar1 takip ederek birinci boliimde
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yetistirdikleri iriinii basit makineler yaparak son boliimde yer alan ambarin ¢atisina

c¢ikaracaklardir. Oyunun STEM bdliimlerine asagida ayrintili bir sekilde yer verilmistir.

Merhaba ¢ifici dostum. Evinden ciktin ve tarim ile ugrasacagin uzun bir

yol seni bekliyor. Yolculuk esrasinda cevaplamar gereken sorular ve

yapmar gereken dizenekler bulunmaktadir. Hadi baglayalim kolay gelsin

o
-

Sekil 4. Oyun sablonunda 1. STEM bolimii

Oyunun 1. Boliimiinde 6grencilere basit makineleri 6gretmek igin oncelikle bir egitsel
hikdaye sunulur. Bu hikaye, ciftci bir karakterin tarimla ilgili bir yolculuga ¢ikmasi ve bu
yolculuk sirasinda basit makinelerin roliinii kesfetmesi iizerine odaklaniyor. Hikayenin
baslangicinda, 6grencilere basit makinelerin tanimini verilir ve giinliilk hayattaki 6nemi

vurgulanir. Ardindan, 6grencilerin kavrayisini 6lgmek i¢in birkag soru sorulur.

Daha sonra, 6grencilerden basit makinelerin tarimdaki roliinii daha iyi anlamalari i¢in pratik
yapmalarini istenir. Bu pratikte, 6grencilerin basit makineleri kullanarak belirli tarimsal
islemleri gerceklestirmelerini saglanir. Ornegin, kaldiracin nasil ¢alistigini anlamak igin bir

kaldirag tasarlamalar1 veya egik diizlemin tarimdaki kullanimini arastirmalarini istenir.
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Tarlandaki driinler icin su bulman gerekiyar. 250 metre yitksekligindeki bu
dagin tepesinge bir su luyusy bulurmalktadir. Su kuyusundan 3 fi1g1 s alman
lazim. Figilarin her biri 10kg ve yol uzunlugun 20 metre sara re kadar bir
kuvwet lazim? Sorurun cevabe seni dagin zirvesindeki su kuyusuna
ulashiracakhir.

Sekil 5. Oyun sablonunda 2. STEM baoliimii

Etkinligin devaminda tarimin 6nemli bir unsuru olan suyu saglamak i¢in bir gorev verilir.
Yeni hikaye verilen zorlu gérevde dagin zirvesindeki su kuyusuna ulasmak gerekmektedir.
““‘Bu gorevi basarabilmek i¢in ne kadar bir kuvvete ihtiya¢ var?’’ sorusunu cevaplamalari
gerekmektedir. Gorevi ¢ozerken egik diizlem ve yiikseklik ile ilgili konularin daha iyi
anlasilmasi hedeflenmektedir. Ayrica, basit makinelerin giinliik hayattaki uygulamalarini da

kesfetmis olacaklardir.

Tebrik ederim dogru cevabr buldun. Yeni gorevin su kuyusundan su

gikarmak olacaktir. Oyle bir diizenek kur ki suyu kolayhkla kuyudan
¢ikartabilelim.

Sekil 6. Oyun sablonunda 3. STEM baélimii
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Yeni gorevleri ise su kuyusundan su ¢ikarmaktir. Ancak bu sefer biraz daha pratik
becerilerini kullanmalar1 gerekmektedir. Yeni gorevlerinde suyu kolaylikla kuyudan
cikarabilmek icin bir diizenek kurmalari istenmektedir. Bu gorev, basit makinelerin pratik
kullantmin1 anlamalarina yardimci olacaktir. Basit makine tasarlarken diisiiniip, tartisip ve
aralarinda fikir aligverisinde bulunacaklardir. Belki de ¢ikrik, makara veya egik diizlem gibi
basit makineleri kullanarak bir ¢6ziim bulabilirler. Ayrica, tasarladiklar diizenegi

uygulamada deneyerek pratik becerilerini gelistirebilirler.

| Gikardigiez sulam figilar doldurdun. Dolu figilam arhk

tarlana gotirmen gerekmektedir. Yeni kuracagin dizenrek su

figilarim tarlaya gotinirken sara kolaylik saglamalidir.

Sekil 7. Oyun sablonunda 4. STEM bolimii

Oyunun yeni asamasinda ise su kuyusundan c¢ikartilan sular1 figilara doldurduklari
varsayilip, figilar1 tarlaya gotiirmeleri gerekmektedir. Ancak bu sefer, su dolu figilart
tasirken daha verimli bir yontem bulmalari istenmektedir. Birlikte ¢alisarak, su dolu figilar
tarlaya tasimak i¢in bir diizenek tasarlamalar1 beklenmektedir. Yeni kuracaklar diizenek, su
dolu ficilar1 tarlaniza gotiiriirken kolaylik saglamalidir. Figilar1 tagimak icin tekerlekli bir

arac tasarlayarak ya da kaldirma mekanizmalari kullanarak bir diizenek olusturabilirler.
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Tarlanda bulunan 20kg iiniinii foplaman lazim. Uniinii
toplayabilmek icin ne kadar bir kuwete ihtiyacin var. Asagida
verilen diizeregi yapip soruyu ¢cozmelisin. Hadi baglayahm.

Sekil 8. Oyun sablonunda 5. STEM bolimii

Yeni gorevde tarlada bulunan 20kg agirligindaki iirtinleri toplamak i¢in ne kadar bir kuvvete
ihtiyacin oldugunu belirlemeleri gerekmektedir. Bu zorlu soruyu ¢ozebilmek icin verilen
diizenegi kullanmalar1 istenmektedir. Bu diizenek, iirlinleri toplamak i¢in gerekli olan
kuvveti hesaplamak i¢in bir ara¢ olarak hizmet edecektir. Ancak, dogru sonuca ulagsmak i¢in
diizenegi dogru sekilde kullanmali ve gii¢ hesaplamalarin1 yapmalar1 gerekmektedir. Birlikte
calisarak, soruyu ¢ézmeli ve iiriinleri toplamak icin gereken kuvveti belirleyip, diizenegi

yapmalar1 beklenmektedir.
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Sonunda Grinlerin hepsini topladin. Topladigin

urinleri ambarin catisira cikarman gerekmektedir.
Bunun icin yeni bir dizerek kurmalisin.

Sekil 9. Oyun sablonunda 6. STEM bdéliimii

Hikayenin sonunda tarladaki tiim {irtinleri toplayan ogrencilerin simdi de bu {iriinleri
ambarin catisina tasimalar1 gerekmektedir. Bunun icin yeni bir diizenek kurmalar
istenmektedir. Ambarin ¢atisina Urilinleri tasirken, giivenligi ve verimliligi saglamak
onemlidir. Bu nedenle, yeni kuracaklar1 diizenek hem giivenli hem de etkili olmalidir. Belki
bir kaldirma sistemi tasarlayarak 6rnegin ving mantigiyla iiriinleri yukariya tasiyabilirler. Ya
da bir tasima arabasi yaparak ambara tasimayi kolaylastirabilirler. Yaraticiliklarim
kullanarak, iriinleri ambarin c¢atisina tagimak i¢in uygun bir diizenek tasarlamalari

beklenmektedir.

3.3.1.3. Oyunda Kullanabilecekleri Malzemeleri

Oyunun boliim sonlarinda yapilacak STEM tasarimlar1 i¢in malzemelere belirli bir fiyat

bicilmistir. Malzemeler ve fiyat bilgisi sekil 10’da yer almaktadir.
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PERVANE:20 FEN PARA
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Sekil 10. Oyun malzeme fiyatlari
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Gruplar boliim sonlarinda kazandiklari paralar ile sekil 10°da iicretleri yazan malzemelerden
alabilirler. Kazandiklar1 paralar farkli olacagi icin farkli malzeme temininde bulunabilirler.

Farkli malzemeler ise farkli STEM tasarimlarinin olugsmasini saglamistir.

3.3.1.4. Oyunun Uygulamasi

Ogrenciler 5 kisilik gruplara ayrilmustir. 5’er kisilik gruplarin igerisinde 2ser kisilik 2 grup

ve 1 hakem ile oyun oynanmaktadir.

Sekil 11. Ogrencilerin gruplara ayrilmasi

Ogretmen ise rehber roliinde bulunmaktadir. Oyunun oynana bilmesi igin arastirmaci

tarafindan hazirlanan sablon, piyon, zar ve soru zarflar1 gruplara verilmistir.

Sekil 12. Oyunun oynanmast
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Yolda ki adimlarda ilerlerken zar atip ¢ikan renkteki zarfta bulunan sorulari bilmeleri

gerekmektedir. Zarflardan ayrica fen para kazanacaklardir.

Sekil 13. Oyun sorularinin bulundugu zarflar

Kazandiklar1 fen parast ile STEM etkinligi i¢in malzeme almalar1 gerekmektedir.

Malzemeler belli bir fiyat listesine gore alinabilmektedir.

Sekil 14. STEM malzemeleri

Ogrenciler alinan malzemelerle bdliim sonlarinda yer alan sorularla yénlendirilerek basit
makineler yapmaktadirlar. Gruplar arasinda kazanilan fen para ve aldiklar1 malzemeler farkl
oldugu igin ortaya ¢ikan iiriinlerde farklidir. Ornegin boliim yer alan soru dogrultusunda
cift¢inin tarim liriinilinii tagimas1 istenmektedir. Bu dogrultuda 6grencilerin STEM {iriinlerine

bakildiginda bir grup el arabasi yaparken digeri elektrik diizenekli bir ara¢ yapmastir.
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Sekil 16. Ogrenciler tarafindan tasarlanan 6rnek STEM etkinligi iiriinii

3.3.2. Geleneksel Ogretim

Geleneksel egitim yontemleri, 6gretmenin 6n planda oldugu, bilgilerin sirali bir sekilde
aktarildig1 ve genellikle slaytlarin kullanildig1 bir 6gretim tarzini igerir. Bu arastirmada, slayt
kullanimimin &grencilere bilgi aktarimindaki 6nemine odaklanarak geleneksel bir ders
islenmistir. Dersin basinda, aragtirmaci konuyu belirlemis ve dersin amaclarini agiklamistir.
Slaytlar, bu asamada genellikle konu bagliklari, hedefler ve dersin genel yapisi gibi bilgileri
icermektedir. Bu, dgrencilere dersin genel cergevesini anlamalarinda yardimci olmustur.

Ders ilerledik¢e, aragtirmaci slaytlari kullanarak temel bilgileri diizenli bir sekilde
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sunmustur. Slaytlar genellikle metin, grafikler, tablolar ve gorseller icerir. Ayrica, slaytlar

ogrencilerin dikkatini ¢cekerek derse odaklanmalarini saglamistir.

Dersin igerisinde Ogrencilere konuyu pekistirmeleri i¢in Ornekler sunulmustur. Slaytlar
ogrencilere ornek senaryolar, problemler veya gercek hayattan drnekler igermektedir. Bu,
ogrencilerin teorik bilgileri pratikle iliskilendirmelerine yardimci olmustur. Dersin
devaminda oOgrencilerin katilimini tesvik edilmistir ve konuyla ilgili diisiincelerini
paylagsmalarini saglanmistir. Dersin sonunda, aragtirmaci slaytlar araciligiyla konuyu
0zetlemis ve ana noktalar1 vurgulamistir. Slaytlarin igerigi, konu anlatimi ve giinliik hayattan
orneklerden olugsmaktadir. Siire farkini gidermek amaciyla, geleneksel ders anlatima ile bilgi
edinen Ogrencilere Milli Egitim Bakanligi'nin eski yillara ait sinavlarinda yer alan sorular

¢oOziilmiistiir. Bu durum 6grencilere genel bir degerlendirme yapma firsati tanimustir.

3.4. Veri Toplama Araglari
Aragtirma verilerini toplamak i¢in kullanilan araglar sunlardir:

e Basit Makineler Unitesi Basar1 Testi (BMUBT): Ozkan ve Eryilmaz-Mustu (2018)
tarafindan gelistirilen bu test, arastirmanin amacina uygun ontest ve sontest olarak
kullanilmistir. Test, 6grencilerin basit makineler {linitesindeki basarilarmi 6lgmek
i¢in tasarlanmistir.

e Fen ve Teknoloji Tutum Olgegi: Kegeci ve Zengin (2015) tarafindan gelistirilen bu
Olgek, arastirma igin Ontest ve sontest olarak kullanilmistir. Bu 6lgek, dgrencilerin
fen ve teknoloji konularina yonelik tutumlarii degerlendirmek i¢in kullanilmistir.

e Yar Yapilandirilmig Bireysel Gorlisme Formu: Arastirmaci tarafindan gelistirilen bu
form, 6grencilerin oyun destekli STEM etkinligi hakkindaki goriislerini belirlemek
amaciyla kullanilmigtir. Bu form, 6grencilere 6zgiin ve kisisel cevaplar vermelerine

olanak tanimak i¢in yar1 yapilandirilmis bir sekilde tasarlanmistir.

Bu araglar, arastirmanin veri toplama silirecinde kullanilmig ve elde edilen verilerin

analizinde temel kaynaklar olmustur.

3.4.1. Fen ve Teknoloji Tutum Olgegi

Arastirmada, 6grencilerin fen dersine yonelik tutumlarini belirlemek amaciyla Kegeci ve

Zengin (2015) tarafindan gelistirilen "Fen ve Teknoloji Tutum Olgegi" kullanilmistir. Bu
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6l¢ek toplamda 31 madde igermektedir ve ti¢ farkli boyut altinda degerlendirilmektedir. Bu

faktorler sunlardir:

e Fen ve Teknolojiyi Sevme: Ogrencilerin fen ve teknoloji konularmna karsi duydugu

ilgi ve sevgiyi dlcer. Ornek maddeler:
“‘Fen bilimlerinde yeni bilgiler 6grenince mutlu olurum.

Tartigma konular1 fen bilimleri ile ilgili olunca zevk alirim.”’
e Fen ve Teknolojiye Karst Merak: Ogrencilerin fen ve teknoloji alanlarina karsi

duydugu merak ve kesfetme istegini degerlendirir. Ornek maddeler:
““Fen bilimleri dersinde etkinlik yapmay1 heyecanla beklerim.

Fen bilimleri dersinde yeni arastirma yapmak heyecanlanmami saglar.”’
e Fen ve Teknolojiyi Giinliik Hayatla Iliskilendirme: Ogrencilerin 6grendikleri fen ve
teknoloji bilgilerini giinliik yasamlariyla nasil iliskilendirdiklerini 6lcer. Ornek

maddeler:
“‘Giinliik hayatta fen bilimleri dersinden faydalanirim.
Fen bilimleri dersinden gevrede olan olaylari agiklamada faydalanmam.”’

Bu 6l¢ek 5'li Likert tipi bir 6lgektir. Ogrenciler, her madde icin "Kesinlikle Katiliyorum",
"Katiliyorum", "Fikrim Yok", "Kesinlikle Katilmiyorum" ve "Katilmiyorum" gibi bes farkli

secenek arasindan tercihlerini yaparlar.

Olgegin Cronbach Alfa katsayilar1 incelendiginde, Fen ve Teknolojiye Sevme boyutu igin
,88, Fen ve Teknolojiye Kars1 Merak boyutu i¢in ,84 ve Fen ve Teknolojiyi Giinliik Hayatla
Iliskilendirme boyutu igin ,78 olarak hesaplanmistir. Bu degerler, dlgegin faktor bazinda

giivenilir oldugunu gostermektedir.

Arastirmanin amacina uygun olarak bu 6l¢ek kullanilarak 6grencilerin fen dersine yonelik
tutumlar1 degerlendirilmistir. Uygulamada kullanilan 31 soruluk fen dersi tutum 6lg¢eginin
cronbach alpha giivenirlik katsayis1 6ntest i¢in ,933 ve sontest i¢in ,929 olarak bulunmustur.

Elde edilen bulgulara gore testin giivenilir bir test oldugunu sdylenebilir.
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3.4.2. Basit Makineler Unitesi Basar1 Testi (BMUBT)

Arastirmada, dgrencilerin fen dersindeki basar1 durumlarini belirlemek amaciyla Ozkan ve
Eryllmaz-Mustu (2018) tarafindan gelistirilen "Basit Makineler Unitesi Basar1 Testi
(BMUBT)" kullamlmustir. Bu basar testi gelistirilirken ITEMAN testi kullanilmis ve her bir
sorunun giigliik seviyesi, ayirt edicilik indeksi ve testin biitiinii i¢in glivenirlik katsayis1 gibi

onemli dlgtimler elde edilmistir.

Ozkan ve Eryilmaz-Mustu (2018) tarafindan gelistirilen basari testinin genel performansi
incelendiginde, madde giicliik indeksi (Ort. P = ,249) ve ortalama ayirt edicilik indeksi (Ort.
r = ,576) degerleri gbz Oniline alindiginda, testin zorluk seviyesi ve sorularin dgrenciler
arasinda ayirt ediciligi agisindan iyi bir performans sergiledigi gézlemlenmistir. Bu sonug,
basar1 testinin 6grencilerin farkli seviyelerdeki bilgi ve becerilerini ayirt etme konusundaki

giiclinii dogrulamaktadir.

ITEMAN analizi sonuglarina gore, bu basari testinin giivenirlik katsayis1 ,882 olarak
saptanmistir. Bu da testin giivenilir bir 6l¢iim araci oldugunu ve 6grencilerin fen dersindeki

basarilarini dogru bir sekilde degerlendirmeye yardimci oldugunu gostermektedir.

Sonug olarak, Basit Makineler Unitesi Basar1 Testi ITEMAN analizlerine dayanarak gegerli
ve giivenilir bir 6lgme araci olarak kabul edilmektedir ve bu test aragtirmanin amacina uygun
sekilde o6grencilerin fen dersindeki basar1 durumlarini degerlendirmek i¢in kullanilmistir.
Uygulamada kullanilan 19 soruluk basit makineler {initesi basar1 testi (BMUBT) cronbach
alpha giivenirlik katsayis1 Ontest i¢in ,738 ve sontest i¢in ,752 olarak bulunmustur. Elde

edilen bulgulara gore testin giivenilir bir test oldugunu sdylenebilir.

3.4.3. Yanr1 Yapilandirilmis Bireysel Goriisme Formu

Bu durum calismasi, egitsel oyun destekli STEM etkinlikleri hakkinda 6grenci goriislerini
anlamak amaciyla gerceklestirilmigtir. Arastirmada, maksimum g¢esitliligi saglamak iizere
Ozenle secilmis alti 6grenci ile yar1 yapilandirilmis goriismeler yapilmistir. Yari
yapilandirilmig goriigme formu arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Form etkinlik sonrasi
uygulanmistir. Form da 9 ana soru ve baz1 sorularda alt sorular yer almaktadir. Toplam 28
soru vardir. Ana temalar olarak belirlenen "Ogretim Siireci Ile Ilgili Goriisler", "Egitsel
Oyun Etkinligine Y&nelik Goriisler" ve "STEM Tasarlama Ile Ilgili Goriisler" ¢ercevesinde
elde edilen veriler, 6grencilerin egitsel deneyimleri ve STEM etkinliklerine yonelik algilarini

kapsamli bir sekilde degerlendirmeyi amaglamaktadir.
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Ogretim Siireci ile Ilgili Goriisler: Arastirma kapsaminda, égrencilerin dgretim siireciyle
ilgili goriisleri ele alinmustir. Ogrenciler, ders igindeki katilimlarini, 6grenme materyalleri
ve kaynaklara yonelik degerlendirmelerini paylasmiglardir. Ayrica, 68retmen-0grenci

iletisimi ve degerlendirme siirecinin etkileri lizerine diisiinceler ortaya konmustur.

Egitsel Oyun Etkinligine Yonelik Gortisler: Egitsel oyun etkinlikleriyle ilgili temada,
ogrencilerin bu etkinliklere dair algilar1 ve deneyimleri ele alinmistir. Eglence ve 6grenme
iliskisi, interaktiflik ve katilim, oyun tasarimi ve uygulanabilirlik konularinda &grenci

goriisleri incelenmistir.

STEM Tasarlama ile lgili Goriisler: STEM tasarlama temas1 altinda, 6grencilerin STEM
konularinin ilgi ¢ekiciligi, problem ¢6zme ve yaraticilik, ekip ¢calismasi ve igbirligi, teknoloji
kullanimi ve dijital becerilerle ilgili diigiinceleri ele alinmistir. Bu tematik odak, 6grencilerin

STEM etkinliklerine yonelik tutumlarini ve deneyimlerini anlamaya odaklanmaistir.

Gortigsmeler, 6grencilerin egitsel deneyimlerini ve STEM etkinliklerine yonelik algilarin
kapsamli bir sekilde degerlendirmeyi amaglamaktadir. Ogrencilerden elde edilen veriler, bu
temel temalar ¢ergevesinde analiz edilecek ve arastirmanin ana sonuglarina ulasmada 6nemli

bir rol oynayacaktir.

Her bir goriismenin ortalama siiresi, 6grencilerin detayli ve kapsamli yanitlarini toplamak
amaciyla 6zenle planlanmis olup, genel olarak 35 ila 45 dakika arasinda degismistir. Bu siire,
ogrencilerin konu hakkinda derinlemesine diisiinmelerine ve ifade etmelerine olanak

tanimak igin belirlenmistir.

Gorlisme sorularinin igerigi, uzman Prof. Dr. Nejla Yiiriik'ten alinan rehberlik dogrultusunda
olusturulmustur. Sorular, egitsel oyun destekli STEM etkinlikleri, 6gretim siireci ve STEM
tasarimu ile ilgili detayli ve 6grenci odakl bilgiler elde etmeyi amaglamaktadir. Prof. Dr.

Yiirtik'iin bilgi ve uzmanligi, sorularin kalitesini ve arastirmanin giivenilirligini artirmigtir.

3.5. Verilerin Analizi ve Kullanilan Istatistiksel Teknikler

Aragtirmada ¢oklu yontem arastirma yaklagimi benimsenmis olup, nicel verilerin analizinde
cikarimsal istatistik testleri tercih edilmistir. SPSS (Sosyal Bilimler Istatistik Paketi) 27.0
istatistik paket programi kullanilmigtir. SPSS 27 (Statistical Package for the Social Sciences)
paket programi, Basit Makineler Unitesi Basar1 Testi (BMUBT) ve Fen ve Teknoloji Tutum

Olceginin Ontest ve sontest puanlarina yonelik istatistiksel analizlerde kullanilmistir.
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Arastirma, STEM destekli egitsel oyunlarla ders isleyen deney grubu ile geleneksel
O0gretimin uygulandig1 kontrol grubundaki 6grencilerin tutum ve basarilar1 arasindaki
farklar1 incelemeyi amaglamustir. Iki grup, ayn1 baslangic dlgiimleri (6ntest) ile baslamis ve
son Slgiimler (sontest) ile sonuglanmistir. Elde edilen sonuglar1 degerlendirmek amaciyla t
testi ve ANCOVA yontemleri uygulanmigtir. Bu degerlendirmede ,05 anlamlilik diizeyi

benimsenmistir.

ANCOVA analizi i¢in, temel varsayimlarin saglanip saglanmadigini belirlemek onemlidir.
Bu varsayimlar arasinda, gruplar arasindaki varyanslarin homojenligi, bagimli degiskenin
normal dagilima sahip olmasi ve regresyon egimlerinin homojenligi bulunmaktadir.
Analizler, bu varsayimlarin saglandigin1 gostermektedir. Oncelikle, gruplar arasindaki
varyanslarin homojenligi kontrol edilmistir. Levene'nin homojenlik testi kullanilarak gruplar
arasindaki varyanslarin esit olup olmadig1 incelenmistir. Bu test sonuglarina gore, gruplar
arasinda varyanslar homojen oldugu goriilmiistiir. Daha sonra, bagimli degiskenin normal
dagilima sahip olup olmadigini kontrol edilmistir. Shapiro-Wilk normalite testi kullanilarak,
bagimli degiskenin dagiliminin normal olup olmadig1 incelendi. Bu test sonuglarina gore,
bagimli degiskenin normal dagilima uydugu goériilmiistiir. Son olarak, regresyon egimlerinin
homojenligini degerlendirilmistir. Regresyon egimlerinin homojenligini incelemek ig¢in
SPSS’te model olusturularak; grup (farkli 6gretim yontemleri) ile kovaryant arasinda
anlamli diizeyde bir etkilesim olup olmadigina bakilmistir. Ayrica kovaryantla bagimli
degisken arasinda anlamli diizeyde bir iliski olup olmadig1 da incelenmistir.

Ortaokul 8. siif 6grencileri iizerinde egitsel oyun destekli STEM etkinliklerinin basit
makineler {initesindeki basarisin1 degerlendiren arastirmada, ANCOVA analizi yapilirken
kovaryant (6ntestler) ile bagimli degisken (basar1) arasinda anlamli diizeyde bir iliski olup
olmadigini anlamak i¢in korelasyon analizi kullanilmistir. Analiz sonucuna gore korelasyon
katsayist 0.751 bulunmustur. Bu sonuca gore, sontest puanlari ile ontest puanlar1 arasinda
anlamh diizeyde bir iligskinin oldugu saptanmistir (p< .05). Ayrica Levene'nin homojenlik
testi sonuglarina goére p degerinin 0,213 oldugunu goriilmiistiir. Bu da gruplarin basit

makineler iinitesindeki basarisinin varyanslarinin homojen oldugu anlamina gelmektedir

Istatistiksel olarak, bagimsiz degiskenin her bir diizeyi igin (farkli 6gretim metotlarr),
kovaryant (On-test) ve gruplar arasindaki etkilesimin anlamlilig1 regresyon egilimlerinin

homojenligi varsayiminin saglanip saglanmadigini kontrol etmek i¢in incelenmistir.

Tablo 4'te bu analize ait sonuglar sunulmustur.
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Tablo 4
Grup-Ontest Etkilesimini Gosteren ANCOVA sonuglart

Kaynak Kareler Toplami  Serbestlik Derecesi  Kareler Ortalamasi F p
Grup 2,506 1 2,506 418 ,520
Ontest 739,742 1 739,742 123,497 ,000
Grup*Ontest 12,893 1 12,893 2,152 ,146*
Hata 467,217 78 5,990
Toplam 6857,000 82
*p>0,05

Tablo 4’te goriildiigi lizere 8. smf Ogrencilerinin basit makineler iinitesi bagar1 sontest
puanlar1 tizerinde grup*ontest ortak etkisinin istatistiksel olarak anlamli olmadig
goriilmektedir, F (1, 78) = 2,152; (p>,05). Bu bulgu ise farkli 6gretim gruplarinda bulunan
8. smf Ogrencilerinin basari Ontest puanlarina dayali olarak sontest puanlariin
yordanmasina iligkin regresyon dogrularinin egimlerinin homojen oldugunu gdstermektedir.
Sonu¢ olarak ANCOVA’nin regresyon egimlerinin homojenligi varsayimini sagladig

goriilmektedir.

Arastirmanin devaminda ortaokul 8. sinif 6grencileri iizerinde egitsel oyun destekli STEM
etkinliklerinin fen bilimleri dersine karsi tutumunu degerlendirmek amaciyla yapilan
ANCOVA analizi yapilirken kovaryant (ontestler) ile bagimli degisken (basari) arasinda
anlaml1 diizeyde bir iligki olup olmadigin1 anlamak i¢in korelasyon analizi kullanilmistir.
Analiz sonucuna gore korelasyon katsayisi 0.765 bulunmustur. Bu sonuca gore, sontest
puanlari ile Ontest puanlar1 arasinda anlamli diizeyde bir iliskinin oldugu saptanmistir (p<
,05). Ayrica Levene'nin homojenlik testi sonuglarina gore p degerinin 0,62 oldugunu
gorlilmiistiir. Bu da gruplar arasinda basit makineler tinitesindeki basarisinin varyanslarinin

homojen oldugu anlamina gelmektedir.

Istatistiksel olarak, bagimsiz degiskenin her bir diizeyi i¢in (farkli 6gretim metotlari),
kovaryant (On-test) ve gruplar arasindaki etkilesimin anlamliligi regresyon egilimlerinin
homojenligi varsayiminin saglanip saglanmadigimi kontrol etmek igin incelenmistir.

Sonuglara Tablo 5'de yer verilmistir.
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Tablo 5
Grup-Ontest Etkilesimini Gosteren ANCOVA sonuglart

Kaynak Kareler Toplam1  Serbestlik Derecesi  Kareler Ortalamasi F p
Grup 286,537 1 286,537 1,763 ,188
Ontest 20205,391 1 20205,391 124,307 ,000
Grup*Ontest 3,555 1 3,555 ,022 ,883*
Hata 12678,462 78 162,544
Toplam 943010,000 82
*p>0,05

Tablo 5’de goriildiigii lizere 8. siif 6grencilerinin fen bilimleri derine karsi tutum sontest
puanlar1 iizerinde grup*ontest ortak etkisinin istatistiksel olarak anlamli olmadig
gorilmektedir, F (1, 78) =,022; p>,05). Bu bulgu ise farkli 6gretim gruplarinda bulunan 8.
simif Ogrencilerinin fen bilimlerine karst tutum oOntest puanlarina dayali olarak sontest
puanlarinin yordanmasina iliskin regresyon dogrularinin egimlerinin homojen oldugunu
gostermektedir. olarak ANCOVA’nin regresyon egimlerinin homojenligi varsayimini
sagladigr goriilmektedir. Bu sonuglar, ANCOVA analizi i¢in gerekli olan varsayimlarin
saglandigin1 gostermektedir. Dolayisiyla, elde edilen sonuglarin giivenilir oldugunu

sOyleyebiliriz.

ANCOVA, ontestlerden kaynaklanan varyansi istatistiksel olarak kontrol altina almak
amaciyla deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin sontest puanlarini karsilagtirmak igin
kullanilmistir. Bu analiz, deney grubu ile kontrol grubu arasindaki baslangic diizeylerini
kontrol etmek ve sontest puanlarindaki farkliliklar istatistiksel olarak degerlendirmek icin
yapilmistir. Arastirma sonuglari, STEM destekli egitsel oyunlarin dgrenci basarilart ve

tutumlar tizerindeki etkilerini degerlendirmek adina 6nemli bir bilgi sunmaktadir.

Bagimli gruplar t-testi ise deney ve kontrol gruplarinin her biri igin ayr1 ayr1 uygulanmigtir.
Bu test, her iki gruptaki 6grencilerin dntest ve sontest puanlarini karsilastirarak, egitsel oyun
destekli STEM etkinliklerinin etkilerini belirlemeyi amaglamaktadir. Elde edilen sonuglar,
her iki grupta da 6grencilerin sontest puanlarinin, dntest puanlarina gére anlamli bir sekilde
degisip degismedigini degerlendirmeye ve gruplar arasindaki farklari ortaya koymaya

yoneliktir.
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3.5.1. Basit Makineler Unitesi Basar1 Testi (BMUBT) iliskin Verilerin Analizi

Ogrencilerin basit makineler iinitesindeki basarilarini degerlendirmek i¢in kullanilan basari
testinin analizi sirasinda, ontest puanlar1 kovaryant olarak atandi ve deney ile kontrol
gruplarinin sontest puanlar1 arasinda anlaml bir farklilik olup olmadigini test etmek icin
kovaryans analizi (ANCOVA) kullanildi. Kovaryans analizinin amaci, bir arastirmada test
edilen faktorlerin disinda, bagimli degisken ile iligkili olan bir degiskenin istatistiksel olarak

kontrol edilmesidir (Biiyiikoztiirk, 2004).

Sonug olarak, tiim varsayimlarin karsilandig1 gézlemlenmis ve gruplarin ontest puanlarina
gore diizeltilmis sontest puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadig1 kovaryans analizi
ile test edilmistir. Bu analizin sonuglar1 ve yorumlari, bulgular kisminda detayl bir sekilde
sunulmustur. Ayrica, her bir grup iginde basar1 testinden elde ettikleri ontest ve sontest

puanlarimin karsilastirilmasinda ise bagimli gruplar t testi kullanilmagtir.

3.5.2. Fen Dersi Tutum Olgegi’ne iliskin Verilerin Analizi

Arastirmada, 6grencilerin fen dersine yonelik tutumlarini degerlendirmek i¢in 31 maddelik
5°1i Likert tipi "Fen Dersi Tutum Olgegi" kullanilmistir. Tutumlar puanlandirilirken, olumlu
ifadeler i¢cin "kesinlikle katiliyorum," "katiliyorum," "kararsizim," "katilmiyorum," ve
"kesinlikle katilmiyorum" ifadelerine sirasiyla 5, 4, 3, 2 ve 1 puan verilmistir. Olumsuz
ifadeler icin ise "kesinlikle katiltyorum," "katiltyorum," "kararsizim," "katilmiyorum," ve

"kesinlikle katilmiyorum" ifadelerine sirasiyla 1, 2, 3, 4 ve 5 puan verilmistir.

Tutum puanlarinin analizinde, her bir grup i¢inde tutum &lgeginden alinan 6ntest-sontest
puanlari karsilastirmak icin bagimli gruplar t testi analizi kullamlmstir. Ogrencilerin fen
dersine yonelik tutumlarmi degerlendirmek i¢in kullanilan fen dersi tutum 6lgeginin
analizinde ise Ontest puanlar1 kovaryant olarak atand1 ve deney ile kontrol gruplarinin sontest
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini test etmek amaciyla kovaryans analizi

(ANCOVA) kullanilmustir.

3.5.3. Nitel Verilerin Analizi

Arastirmanin nitel kisminda, basit makineler {initesindeki 6gretim uygulamalari sonrasinda
altt o6grenci ile gerceklestirilen goriismeler araciligiyla 6grencilerin egitsel oyun destekli

STEM etkinlikleri hakkindaki goriisleri incelenmistir. Verilerin analizi i¢in betimsel analiz
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yontemi kullanilmigtir. Betimsel analizi, toplanan verilerin detayli bir sekilde
incelenmesinin yan sira, dnceden belirlenmemis temalarin ve boyutlarin ortaya ¢ikmasina
olanak tanir. Bu yontem, 6gretimin bilgi, beceri ve duyussal 6zelliklerin gelisimine etkisiyle
ilgili gortsler, egitsel oyun etkinligine yonelik goriisler ve egitsel oyuna entegre edilmis
STEM uygulamalar ile ilgili goriisler temalarina 151k tutmaktadir. Yar1 yapilandirilmisg
goriisme verileri, her bir 6grenci i¢in ayr1 ayr1 incelenerek arastirmaci tarafindan okunmus

ve yazili metin haline dontstiirilmiistiir.

Elde edilen verilerin analizi, 6grencilerin egitsel oyun destekli STEM etkinliklerine dair
genis bir perspektife sahip olduklarini gdstermektedir. Ogretimin bilgi, beceri ve duyussal
ozelliklerin gelisimine etkisiyle ilgili goriisler, egitsel oyun etkinligine yonelik goriisler ve
egitsel oyuna entegre edilmis STEM uygulamalar1 ile ilgili goriisler, STEM egitimi
acisindan degerli bir katki sunmaktadir. Bu sonuglar, gelecekteki STEM egitimi
uygulamalarin1 gelistirme ve Ogrenci katilimini artirma konusunda onemli bir kaynak
olabilir. Bu durum ¢aligmasi, egitsel oyun destekli STEM etkinliklerine yonelik 6grenci
goriislerini anlamak amaciyla gerceklestirilmis ve 6grencilerin deneyimlerini kapsamli bir

sekilde ele almistir.

Aragtirmada katilimcilara arastirmanin amaci, siireci ve sonuglar1 hakkinda agik ve anlagilir
bilgi verilmistir. Katilimcilarin rizast alinmis ve kisisel bilgileri gizli tutulmustur. Ayrica
arastirmada, katilimcilarin duygusal ve fiziksel refahini riske atabilecek herhangi bir
durumdan ka¢iilmistir. Bu sebeple oncelikle dgrencilerin hepsinden egitsel oyun destekli
STEM etkinliklerinin yapildig1 6gretim uygulamasi i¢in goriis alinmistir. Clinki nitel analiz
yapilan Ogrencilerin arkadaslar1 arasindan seg¢ilmesi sorulara verilecek Samimiyet ve
diistincelerinin dogrulugunu degistirecegi i¢in Oncelikle hepsinden yazili goriis alinip daha
sonra se¢ilen 6grenciler ile tekrar bire bir gortistilmiistiir. Gruplar olusturulurken, toplumsal
ve kiiltiirel farkliliklar1 dikkate alinmistir. Arastirmada farkli gruplarin perspektiflerini ve
deneyimlerini yeterince temsil etmeye 6zen gosterilmistir. Bu kapsamda arastirma hem
merkez okul hem de kdy okulunda bulunan 6grenciler ile gergeklestirilmistir. Aragtirma

stirecinde diirtistliik ve adalete 6nem verilmistir.

Nitel verilerin analizinde veri analizinin gecerliligini (inandiricihigi)saglamak igin fen
egitimi alaninda uzman bir akademisyenin uzman goriisiine bagvurulmustur. Veriler

kodlanirken ulagilan tema ve kodlarin tamami hakkinda alan uzmanindan goriis alinmistir.
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Uzmandan alinan goriisler dogrultusunda goriis ayrilig1 yasanan tema ve kodlar yeniden ele

aliarak veriler analiz edilmistir.
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BOLUM 4

BULGULAR

4.1. Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Istatistiksel olarak egitsel oyun destekli STEM etkinlikleriyle gerceklestirilen dgretimle ve
geleneksel 0gretimle derslerin islenildigi 8. sinif 6grencilerinin, 6gretim uygulamalarindan
onceki basit makineler Unitesiyle ilgili basarilar1 istatistiksel olarak kontrol altina
alindiginda, 6gretim uygulamalarindan sonraki basit makineler {initesiyle ilgili basarilar:

arasinda anlamli diizeyde bir farkin olup olmadigina ANCOVA testi ile bakilmistir.

.....

Ogretim uygulamalarindan onceki basit makineler iinitesiyle ilgili basarilarina ait ortalama

ve standart sapma degerleri gortilmektedir.

Tablo 6

Basit Makineler Unitesiyle Ilgili Basar: Testi Puanlarimin Yontemlere Gére Ontest

Betimsel Istatistikleri

Yoéntem n Ortalama Standart Sapma
Geleneksel Ogretim 35 6,148 3,659
Egitsel Oyun Destekli STEM 47 6,685 7,862

Tablo 6’dan da anlasilacag1 gibi Ontestlere bakildiginda egitsel oyun destekli STEM
etkinlikleriyle gerceklestirilen o6gretimle derslerin islenildigi 6grencilerin puanlarinin
ortalamast (Xstem=6,685; s=7,862) geleneksel Ogretim yontemi ile derslerin islenildigi
ogrencilerin puan ortalamasina (Xge=6,148; s=3,659) yakindir. Iki 6gretim ydnteminin

uygulandig1 6grencilerin arasindaki basar1 puan ortalamalarinin farki ¢ok azdir.
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.....

O0gretim uygulamalarindan sonraki basit makineler {initesiyle ilgili basarilarina ait ortalama

ve standart sapma degerleri goriilmektedir.

Tablo 7
Basit Makineler Unitesiyle Ilgili Basar: Testi Puanlarinin Yéntemlere Gore Sontest

Betimsel Istatistikleri

Yontem n Ortalama Standart Sapma
Geleneksel Ogretim 35 7,285 3,477
Egitsel Oyun Destekli STEM 47 8,936 4,260

Tablo 7 incelendiginde ise sontest ortalamalarinda geleneksel 6gretimle derslerin iglendigi
Ogrencilerin basit makineler iinitesindeki basari testinden aldiklar1 puanlarin ortalamasinin
(Xge1 =7,285; s=3,477) egitsel oyun destekli STEM etkinlikleriyle gergeklestirilmis 6gretimle

.....

diisiik oldugu goriilmektedir.

Tablo 8’de farkli 6gretim uygulamalartyla derslerin islenildigi 6grencilerin basit makineler
initesindeki basarilarini karsilastirmak amaciyla uygulanmis olan ANCOVA’nin sonuglar1

yer almaktadir.

Tablo 8
Basit Makineler Unitesindeki Basar: Testi Puanlarina ait ANCOVA Sonuclart

Kaynak Kareler Toplam  Serbestlik Derecesi  Kareler Ortalamasi F p
Ontest 765,841 1 765,841 126,016* ,000
Yontem 87,483 1 87,483 14,395* ,000
Hata 480,110 79 6,077
Diiz. Toplam 1300,598 81
*p<0,05

Tablo 8’de goriildigii gibi, yapilan ANCOVA analizi sonucunda hesaplanan F degerleri hem

ontest (kovaryant) hem de &gretim yontemi i¢in anlamli ¢ikmustir. Onteste ait F degerinin

anlamli ¢ikmasi (F(1,79) = 126,016; p<,05) 6grencilerin 6gretim uygulamalarindan 6nceki

basit makineler {initesindeki basarilarinin anlamli diizeyde bir varyans agikladigini
57



gostermektedir. Istatistiksel olarak ogrencilerin dgretim uygulamalarindan &nceki basit
makineler {initesindeki basar1 ortalamalari kontrol altina alindiginda, egitsel oyun destekli
STEM etkinlikleriyle gergeklestirilen derslerin islenildigi 6grencilerin  dgretim
uygulamalarindan sonraki basit makineler iinitesindeki basarilarinin ortalamasinin
ortalamasindan anlamli  diizeyde yiiksek oldugu tespit edilmistir (F(1,79)=
14,395;p<0,05;12=0,154). Etki biiyiikliigii degeri (eta kare) 0,154 olarak bulunmasi 0,14 den
fazla oldugu icin biiyiik etki kategorisindedir.

4.2. ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Egitsel oyun destekli STEM etkinlikleriyle gergeklestirilen 6gretimle derslerin islenildigi 8.
simif ogrencilerinin 6gretim uygulamalarindan onceki basit makineler {nitesiyle ilgili
basarilari ile 6gretim uygulamalarindan sonraki basit makineler iinitesiyle ilgili basarilar
arasinda anlaml diizeyde bir fark olup olmadig1 basit makineler basari testinden ontestte ve
sontestte aldiklar1 puanlar kullanilarak bagimli gruplar t-testi ile test edilmistir. Sonuglar,

Tablo 9’da verilmistir.

Tablo 9
Egitsel Oyun Destekli STEM Etkinlikleriyle Gergeklestirilen Ogretimle Basit Makineler

Basar: Testi Ontest ve Sontest Puanlarina Yonelik Bagimli Gruplar t-testi Sonuclar

Grup n X S sd t p
Ontest 47 6,148 3,65
46 -7,315 ,000*
Sontest 47 8,936 4,26
*p<0,05

Egitsel oyun destekli STEM etkinlikleriyle gergeklestirilen 6gretim yonteminin, 6grencilerin
basit makineler {initesindeki basarilar1 {izerindeki etkisini degerlendirmek i¢in bagimlh
gruplar t-testi yapilmistir. Ogrencilerin STEM etkinlikleriyle gergeklestirilen 6gretim 6ncesi
toplam puan ortalamalar1 Xs»=6,148 iken, etkinlikler sonrasinda toplam puan ortalamalari
Xson=8,936’a yiikselmistir. STEM etkinlikleriyle gergeklestirilen Ogretim uygulanmasi
sonucunda Ogrencilerin basit makineler iinitesindeki basarisinda anlamli diizeyde artis
oldugu goriilmiistir (t (46) =7,315; p<0,05; d=1,067). Yapilan O6gretim uygulamasi
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ogrencilerin basarilarin1 anlamli diizeyde artirmistir. Ayrica ¢alismada etki biiytikliiglini
belirlemek icin Cohen’s d hesaplanmis olup Cohen’s d 1,067 olarak bulunmustur. Cohen
(1988)’e gore hesaplanan Cohen’s d degeri biiyiik etki olarak kabul edilmektedir. Bu
bulguya bagli olarak uygulanan STEM etkinlikleriyle gerceklestirilen &gretimin,

ogrencilerin basar1 diizeylerini artirict yonde biiyiik bir etkiye sahip oldugu soylenebilir.

4.3. Uciincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Geleneksel dgretimle derslerin iglenildigi 8. siif 6grencilerinin dgretim uygulamalarindan
onceki basit makineler iinitesiyle ilgili basarilari ile 6gretim uygulamalarindan sonraki basit
makineler tinitesiyle ilgili basarilar1 arasinda anlamli diizeyde bir fark olup olmadig: basit
makineler basar1 testinden Ontestte ve sontestte aldiklar1 puanlar kullanilarak bagimli gruplar

t-testi ile test edilmistir. Sonuglar, Tablo 10’da verilmistir.

Tablo 10
Geleneksel Ogretimle Basit Makineler Basar: Testi Ontest ve Sontest Puanlarina Yonelik

Bagimli Gruplar t-testi Sonuglari

Grup n X S sd t P
Ontest 35 6,685 3,86
34 1,462 ,153*
Sontest 35 7,285 3,47
*p>0,05

Geleneksel Ogretim yoOnteminin, Ogrencilerin basit makineler {tinitesindeki basarilari
lizerindeki etkisini degerlendirmek icin bagimli gruplar t-testi yapilmustir. Ogrencilerin
gelenkesel 6gretim 6ncesi toplam puan ortalamalart Xs:=6,685 iken, etkinlikler sonrasinda
toplam puan ortalamalari Xson=7,285"¢ yiikselmistir. Ancak geleneksel dgretimle derslerin
Ontest ve sontest puanlari arasinda anlamli diizeyde bir fark ¢ikmamistir (t (34) =1,462;
p>,05). Bu, kontrol grubunun ontest ve sontest arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli

olmadigin1 géstermektedir.
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4.4. Dordiincii Alt Probleme fliskin Bulgular

Istatistiksel olarak dgrencilerin dgretim uygulamalarindan énceki fen bilimleri dersine kars
tutumlar1 kontrol altina alindiginda geleneksel 6gretim ve egitsel oyun destekli STEM
etkinlikleriyle gercgeklestirilen 6gretim ile derslerin islenildigi Ogrencilerin Ogretim
uygulamalarindan sonraki fen bilimleri dersine karsi tutumlarinin ortalamalar1 arasinda

anlaml diizeyde bir fark olup olmadigina ANCOVA testi ile bakilmistir.

Asagidaki yer alan Tablo 11°de iki farkli 6gretim yontemiyle derslerin islenildigi
ogrencilerin 6gretim uygulamalarindan 6nceki fen bilimleri dersine karsi tutumlarina ait

ortalama ve standart sapma degerleri goriilmektedir.

Tablo 11

Fen Bilimleri Dersine Kars: Tutum Puanlarinin Yontemlere Gére Ontest Betimsel

Istatistikleri
Yontem n Ortalama Standart Sapma
Geleneksel Ogretim 35 99,657 17,896
Egitsel Oyun Destekli STEM 47 98,808 26,462

Tablo 11°den de anlasilacagi gibi 6n tutumlarina bakildiginda egitsel oyun destekli STEM
etkinlikleriyle gerceklestirilen Ogretimle derslerin islenildigi, Ogrencilerin puanlarinin
ortalamasi ve (Xstem=98,808; s=26,462) gelencksel 6gretim yontemi ile derslerin iglenildigi
ogrencilerin puan ortalamasi (Xge=99,657; s=17,896) arasindaki farkin kiigiik oldugu dikkat
¢ekmektedir.

Asagidaki yer alan Tablo 12’de iki farkli 6gretim yontemiyle derslerin islenildigi
Ogrencilerin 6gretim uygulamalarindan sonraki fen bilimleri dersine karsi tutumlarina ait

ortalama ve standart sapma degerleri goriilmektedir.

Tablo 12
Fen Bilimleri Dersine Karst Tutum Puanlarimin Yontemlere Gore Sontest Betimsel
Istatistikleri
Yoéntem n Ortalama Standart Sapma
Geleneksel Ogretim 35 95,342 20,935
Egitsel Oyun Destekli STEM 47 111,638 22,928
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Tablo 12 incelendiginde ise sontest ortalamalarinda geleneksel 6gretimle derslerin islendigi
ogrencilerin fen bilimleri dersine karsi tutum testinden aldiklar1 puanlarin ortalamasi

(X ¢e=95,342; s=20,935) ve egitsel oyun destekli STEM etkinlikleriyle gergeklestirilen

-----

dersine kars1 tutumlarimi karsilagtirmak amaciyla uygulanmis olan ANCOVA analizinin

sonuglar1 yer almaktadir.

Tablo 13
Fen Bilimleri Dersine Karst Tutum Puanlarina ait ANCOVA Sonuglart

Kaynak Kareler Toplami1  Serbestlik Derecesi ~ Kareler Ortalamasi F p
Ontest 26402,720 1 26402,720 164,470* ,000
Yontem 5768,183 1 5768,183 35,932* ,000
Hata 12682,017 79 160,532
Diiz. Toplam 44411,756 81
*p<0,05

Tablo 13’de goriildiigii gibi, yapilan ANCOVA analizi sonucunda hesaplanan F degerleri
hem ontest (kovaryant) hem de 6gretim ydntemi i¢in anlaml ¢ikmistir. Onteste ait F
degerinin anlamli ¢ikmasi1 (F(1,79) = 164,470; p<0,05) Ogrencilerin 0gretim
uygulamalarindan 6nceki fen bilimleri dersine karsi tutumlarinin anlamli diizeyde bir

varyans ag¢ikladigini gostermektedir.

Istatistiksel olarak dgrencilerin dgretim uygulamalarindan dnceki fen bilimleri dersine karst
tutum ortalamalar1 kontrol altina alindiginda, egitsel oyun destekli STEM etkinlikleriyle
sonraki basit makineler tinitesindeki tutumlarinin geleneksel 6gretim ile derslerin iglenildigi
ogrencilerin fen bilimleri dersine karsi tutum ortalamasindan anlamli diizeyde yiiksek
oldugu tespit edilmistir (F(1,79)=35,932; p<,05; 12=0,313). Etki biiytlikliigli degeri (eta kare)
0,313 olarak bulunmasi 0,14 den fazla oldugu i¢in biiyiik etki kategorisindedir.
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4.5. Besinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Veriler, 6grencilerin fen bilimleri dersine karsi tutumlarini 6lgmek i¢in 6ntest ve sontest i¢in

bagimli gruplar t testi uygulanmistir. Sonuglar su sekildedir:

Egitsel oyun destekli STEM etkinlikleriyle gerceklestirilen 6gretimle derslerin islenildigi 8.
siif dgrencilerinin 6gretim uygulamalarindan 6nceki fen bilimleri dersiyle ilgili tutumlari
ile 6gretim uygulamalarindan sonraki fen bilimleri dersiyle ilgili tutumlari arasinda anlamli
diizeyde bir fark olup olmadigi basit makineler tutum O6l¢eginden Ontestte ve sontestte
aldiklar1 puanlar kullanilarak bagimli gruplar t-testi ile test edilmistir. Sonuglar, Tablo 14°te

verilmigtir.

Tablo 14
Egitsel Oyun Destekli STEM Etkinlikleriyle Gergeklestirilen Ogretimle Fen Bilimleri Dersi

Tutum Testi Ontest ve Sontest Puanlarina Yonelik Bagimli Gruplar t-testi Sonuglar

Grup n X S sd t p
Ontest 47 98,808 26,46
11,714 7,508 ,000*
Sontest 47 111,638 22,92
*p<0,05

Egitsel oyun destekli STEM etkinlikleriyle gerceklestirilen 6gretim yonteminin, 6grencilerin
fen bilimleri dersindeki tutumlar1 {izerindeki etkisini degerlendirmek igin bagimli
orneklemler t-testi yapilmistir. Ogrencilerin STEM etkinlikleriyle gerceklestirilen 6gretim
oncesi toplam puan ortalamalart X=98,808 iken, etkinlikler sonrasinda toplam puan
ortalamalar1 X=111,2638’¢ yiikselmistir. STEM etkinlikleriyle gergeklestirilen &gretim
uygulanmasi sonucunda 6grencilerin fen bilimleri dersindeki tutumlarinda anlamli derecede
artis oldugu goriilmistir (t (11,714) =7,508; p<0,05; d=1,095). Yapilan 6gretim uygulamasi
ogrencilerin fen bilimlerine kars1 tutumlarin1 anlaml diizeyde artirmistir. Ayrica ¢aligmada
etki biiyiikliiglinii belirlemek i¢in Cohen’s d hesaplanmis olup Cohen’s d 1,09 olarak
bulunmustur. Cohen (1988)’e gore hesaplanan Cohen’s d degeri biiyiik etki olarak kabul
edilmektedir. Bu bulguya bagli olarak uygulanan STEM etkinlikleriyle gerceklestirilen
Ogretimin, 6grencilerin fen bilimleri dersine kars1 tutumlarint artirict yonde biiylik etkiye

sahip oldugu soylenebilir.
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4.6. Altinc1 Alt Probleme liskin Bulgular

Geleneksel 6gretimle derslerin islenildigi 8. sinif 6grencilerinin 6gretim uygulamalarindan
onceki fen bilimleri dersiyle ilgili tutumlar ile 6gretim uygulamalarindan sonraki fen
bilimleri dersiyle ilgili tutumlar1 arasinda anlamli diizeyde bir fark olup olmadigi basit
makineler tutum Olceginden Ontestte ve sontestte aldiklart puanlar kullanilarak bagimli

gruplar t-testi ile test edilmistir. Sonuglar, Tablo 15’te verilmistir.

Tablo 15
Geleneksel Ogretimle Fen Bilimleri Dersi Tutum Testi Ontest Ve Sontest Puanlarina

Yonelik Bagimli Gruplar t-testi Sonuglar

Grup n X S sd t p
Ontest 35 99,657 17,89
15,723 1,623 ,114*
Sontest 35 95,342 20,93
*p<0,05

Geleneksel 6gretim yonteminin, dgrencilerin fen bilimleri dersindeki tutumlari tizerindeki
etkisini degerlendirmek i¢in bagimli 6rneklemler t-testi yapilmustir. Ogrencilerin geleneksel
ogretim yontemiyle gergeklestirilen 6gretim dncesi toplam puan ortalamalar1 X=99,657 iken,
etkinlikler sonrasinda toplam puan ortalamalar1 X=95,342’e diismiistiir (t (15,723) =1,623;
p<0,05; d=0,274). Yapilan ogretim uygulamasi Ogrencilerin fen bilimleri dersindeki
tutumlarina etki etmemistir. Kontrol grubu i¢in bagimli gruplar t testi sonucunda p-degeri
0,114 anlamlilik diizeyinden biiyiik ¢ikmistir (p>0,05). Bu, kontrol grubunun ontest ve
sontest arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli olmadigini gostermektedir. Ancak
sonraki fen bilimleri dersine kars1 tutumlar ile ilgili ontest ve sontest puanlari arasinda

anlamli diizeyde bir fark ¢ikmamastir.

4.7. Yedinci Alt Probleme iliskin Bulgular

8. siuf dgrencileri tizerinde egitsel oyun destekli STEM etkinliklerinin olumlu etkilerini
incelemek i¢in yar1 yapilandirilmis goriisme nitel veri toplama araci olarak kullanilmigtir.
Egitsel oyun destekli STEM etkinlikleri ile 6grenim goren gruptan maksimum gesitliligi

saglayacak sekilde bulunan 2 kiz, 4 erkek toplam 6 Ogrenci ile goriismeler
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gerceklestirilmistir. Bu arastirmada ¢oziimlemesi yapilan goriismeler, betimsel analize tabi
tutulmustur. Yapilan analizlere gore bulgular ve yorumlar arastirma sorular1 dogrultusunda
sunulmaktadir. Analizler sonucunda Tablo 16’da yer alan tema kategori ve alt kategorilere

ulasilmustir.

Tablo 16
Egitsel Oyun Destekli STEM Etkinliklerin Uygulandigi Ogrencilerin Ogretim Siirecindeki

Deneyimlerine Iliskin Gériisler

Tema Kategori
Ogretimin bilgi, ?gretlmln kavramsal anlamaya etkisiyle ilgili goriisler
beceri ve duyugsal Ogretimin duyussal 6zelliklere etkisiyle ilgili goriisler
62‘3_11}1(1@1“ o Ogretimin is birligine dayali caligma becerilerine etkisiyle
gelisimine etkisiyle ilgili gdriisler
Egitsel oyun ilgili gortsler Ogretimin problem ¢ézme becerisine etkisiyle ilgili goriisler
destekli STEM - =
etkinliklerin Egitsel oyun etkinligi ile ilgili olumlu goriisler
uygulandig Egitsel oyun Egitsel oyun etkinligi ile ilgili olumsuz goriisler
ogrencilerin etkinligine yonelik -
dgretim goriisler Oyun sorular1 ve kurallar1 hakkindaki goriisler
stirecindeki Egitsel oyun etkinligi ile ilgili oneriler
deneyimlerine
iliskin goriisler Malzeme temini ile ilgili goriisler
Egitsel oyuna entegre o
edilmis STEM Tasarlama siireci ile ilgili goriisler
etkinlikleri ile ilgili Tasarlanan tiriiniin test edilmesi siireci hakkinda goriisler
gortisler Tasarlama siirecinde 6gretmenin sagladig1 rehberlik

hakkinda goriisler

Yar1 yapilandirilmig goriisme formunun kullanildigi goriismelerin, analizi sonucunda 8. sinif
ogrencilerinin egitsel oyun destekli STEM etkinlikleri hakkindaki goriisleri ti¢ tema altinda
kategorilendirilmistir. Bu temalar 6gretimin bilgi, beceri ve duyussal 6zelliklerin gelisimine
etkisiyle ilgili goriisler, egitsel oyun etkinligine yonelik goriisler ve egitsel oyuna entegre
edilmis STEM uygulamalar ile ilgili goriisler seklindedir. Ogretimin 6grencilerin bilgi,
beceri ve duyussal 6zelliklerdeki gelisimine iligkin goriisleri 6gretimin kavramsal anlamaya,
duyussal 6zelliklere, is birligine dayali ¢calisma becerilerine ve problem ¢6zme becerisine
etkisiyle ilgili goriisler igermektedir. Egitsel oyun etkinligine yonelik goriisler egitsel oyun
etkinligi ile ilgili olumlu goriisler, olumsuz goriigler, oyun kurallar1 hakkindaki gortisler ve
egitsel oyun etkinligi ile ilgili 6nerileri igermektedir. Egitsel oyuna entegre edilmis STEM
uygulamalan ile ilgili gorlisler ise malzeme temini, tasarlama siireci ile ilgili goriisler,

tasarlanan {irliniin test edilmesi siireci ve tasarlama siirecinde 6gretmenin sagladigi rehberlik
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hakkinda goriisleri igermektedir. Calismanin bulgular analiz sonunda ulasilan bu {i¢ temaya

ve temalara iligskin kategorilere gore asagida sunulmustur.

4.7.1. Ogretimin Bilgi, Beceri ve Duyussal Ozelliklerin Gelisimine Etkisiyle ilgili

Goriisler

Ogretimin 6grencilerin bilgi, beceri ve duyussal 6zelliklerdeki gelisimine iliskin goriisleri
O0gretimin kavramsal anlamaya, duyussal 6zelliklere, is birligine dayali ¢calisma becerilerine
ve problem ¢6zme becerisine etkisiyle ilgili goriisler igermektedir. Egitsel oyun destekli
STEM etkinlikleri ile 6gretim de 5 d6grenci bilgi seviyelerinin arttigini belirtirken 1 6grenci
etki etmedigini dile getirmistir. Beceri 6zelliklerinde ise 6 6grenci de gelisim sagladiklarini
sOylemistir. Duyussal 6zelliklerin gelisimine bakildiginda ise 5 6grenci etkinlige istekli

katilirken 1 6grenci tepki vermemistir.

Tablo 17
Ogretimin Bilgi, Beceri ve Duyussal Ozelliklerin Gelisimine Etkisi Durumu

Ogretimin Bilgi, Beceri ve Duyussal Ozelliklerin Gelisimine Etkisi f %
Etki etmektedir. 5 83,33
Etki etmemektedir. 1 16,66
Toplam 6 100

4.7.1.1. Ogretimin Kavramsal Anlamaya Etkisiyle Ilgili Goriisler

Ogrencilerin egitsel oyun destekli STEM etkinlikleriyle ilgili goriisleri incelendiginde 5
ogrencinin konular1 bu etkinliklerle daha iyi anladiklarini dile getirirken 1 6grenci etki

etmedigini sdylemistir.

Tablo 18

Osretimin Kavramsal Anlamaya Etkisi Durumu

Ogretimin Kavramsal Anlamaya Etkisi f %
Etki etmektedir. 5 83,33
Etki etmemektedir. 1 16,66
Toplam 6 100
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Katilimcilarin goriisleri dogrultusunda biiyiik bir ¢ogunlugu konulari bu etkinliklerle daha
iyi anladiklarini belirtmislerdir. Katilimcilarin % 83,331 (f=5) etkinlikler ile konunun daha

1yi anlasilmasinda etkili oldugunu diisiinmektedir.
Gorlismeler neticesinde katilimcilarin verdigi cevaplar asagida yer almaktadir:
O1 "Ders oyun ile ogretilince daha iyi anladim."

O2"Egitsel oyunlar sayesinde basit makineleri daha iyi anladim. Konular: daha kalict bir

sekilde ogrendim."

O3"Egitsel oyunlarla 6grenmek, basit makineler iinitesindeki bilgilerin pratige doniismesini

sagladi.”
O35 "Etkinlik konuyu anlamama etki etmedi."
O6 "Etkinlik sayesinde dersi daha iyi anladim."”

Oyunlar, ogrencilere bilgileri uygulamaya doniistirme firsati vermistir. Bu sayede
ogrencilerde konularin daha iyi anlasildig: diisiincesi olugsmustur. Bu ¢ikarim 6grencilerin su

sozlerinden elde edilmistir:

O1 "Oyunlar, bilgileri uygulamaya déniistiirerek konular: daha iyi anlamama yardimci

oldu."
04 "Oyunlar sayesinde daha iyi 6grendim. Bu da bilgi diizeyimi artirds."

O3 "Bilgi diizeyimi artirdr ¢iinkii oyunlar sayesinde soyut konular: daha somut bir sekilde
kavradim."
06 "Oyunlar bilgi diizeyimi artirdr.”

Ogrencilerin egitsel oyun destekli STEM etkinlikleriyle ilgili goriisleri incelendiginde
Ogretimin kavramsal anlamaya katki sagladigi goriilmiistiir. Ayrica bilgileri pratige

doniistiiriirken konunun daha iyi anlagilmasini sagladig: ¢ikarimi yapilmistir.

4.7.1.2. Ogretimin Duyussal Ozelliklere Etkisiyle Ilgili Goriigler

Ogrenciler egitsel oyunlarla 6grenmenin dersi daha dikkat ¢ekici hale getirdigini ve dersi
daha etkili bir sekilde kavrama firsat1 sundugu ifadesinde bulunmuslardir. Ogrenciler bu
yontem sayesinde keyifli bir ders islediklerini sdylemislerdir. Ogrenciler, diger konular1 da

bu etkilesimli ve ilgi ¢ekici yaklasimla islemek istemisler, ¢linkii bu durumun 6grenme
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siireclerini olumlu bir sekilde etkiledigini diisiinmektedirler. iki 6grenci etkinligin dikkat ve

ilgi ¢ekici oldugunu 4 6grenci ise derslerin daha eglenceli ve keyifli gectigini belirtmistir.

Tablo 19
Ogretimin Duyussal Ozelliklere Etkisi Durumu

Ogretimin Duyussal Ozelliklere Etkisi Durumu f %
Dikkat ve ilgi ¢ekici 2 33,33
Dersler daha eglenceli ve keyifli gegmekte 4 66,66
Toplam 6 100

Katilimeilarin gortisleri dogrultusunda % 66,66°s1 (f=4) derslerin daha eglenceli ve keyifli
gectigini belirtmistir.
Goriismeler neticesinde katilimeilarin verdigi cevaplar asagida yer almaktadir:

02 "Evet, isterim. Ciinkii oyunlarla ders islemek daha eglenceli."”

O3 "Egitsel oyunlarla égrenmek, konulart daha cekici hale getiriyor ve 6grenmeyi daha

etkili kilryor. Diger konulari da bu sekilde islemek isterim."

”n

O4"Diger konular: da oyunlarla islemek, 6grenmeyi keyifli hale getirebilir.
O6 "Evet, isterim. Bu sekilde ders dikkatimi daha cok ¢ekti."

Etkinliklerde yer alan dgrenciler heyecan verici bir deneyim yasadiklarini, ¢iinkii oyunlarla
O0grenmenin eglenceli oldugunu belirtmisler. Ayn1 zamanda, grupla ¢alismanin sorumluluk
duygusu artirdigini ve birlikte bir seyler tasarlamanin eglenceli oldugunu ifade etmislerdir.

Ogrencilerin duygularini belirttikleri ifadeler asagida yer almaktadir:

Ol "Etkinlikler sirasinda heyecanliydim ciinkii oyunlarla 6grenmek cok eglenceliydi. Ayni

zamanda sorumluluk hissi de uyandwrdi ¢iinkii bir grup olarak bir seyler tasarliyorduk.”

O3"Etkinlikler sirasinda heyecanliydim. Rengarenk oyun diizenegi ve kartlar merak etmemi

sagladi"

OA4"Etkinlikler sirasinda merakliydim. Ciinkii ilk defa oyunla ders isleyecektim."

O6"Etkinlikler sirasinda heyecanliydim. Aymi zamanda, grup icinde c¢aliymak da

motivasyonumu artirdi.”
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Egitsel oyunlar, dersleri daha ilging ve etkileyici hale getirmistir. Bu durum neticesinde
ogrenciler derse olan ilgilerinin arttigini dile getirmislerdir. Ogrenciler oyunlar araciligiyla
O0grenmenin, sikici bilgileri daha ¢ekici ve anlamli bir sekilde sunmanin bir yolu olarak
gormektedir. Bu sekilde, 6grenciler dersleri daha olumlu bir deneyim olarak algilamis ve
ogrenmeye kars1 daha pozitif diisiincelerini yansitacak ifadeler gelistirmislerdir. Ogrenciler

etkinligin dikkat ve ilgi ¢ekici oldugunu soyle belirtmistir:
O2"Ders daha ilging hale geldi. Oyunlar sayesinde derse karsi olan ilgim artt1."

03"Ders daha ilging hale geldi. Oyunlarla 6grenmek, sikici bilgileri daha ¢ekici ve anlaml
hale getirdi."

O4"Derse karsi ilgim artti. Dersi daha ¢ok sevdim."

O6"Fen dersini sevmeye basladim. Bu da dersle daha cok ilgilenmemi saglad:.”

4.7.1.3. Ogretimin Is Birligine Dayali Calisma Becerilerine Etkisiyle Tlgili

Goriisler

Ogrenciler isbirligi neticesinde yaptiklar1 tasarimlarinin niteliginin daha iyi oldugunu
belirtmislerdir. Grup igindeki farkli beceri ve diisiinceye sahip arkadaslariyla isbirligi
yapmak, 6grencilere birbirlerinden 6grenme firsati saglamistir. Bu sayede, 6grenciler hem
kendi yeteneklerini gelistirme hem de digerlerinin perspektifinden 6grenme sansina sahip

olmustur.

Tablo 20

Osretimin Is Birligine Dayali Calisma Becerilerine Etkisi Durumu

Ogretimin s Birligine Dayali Calisma Becerilerine Etkisi f %
Olumlu 6 100
Olumsuz 0 0
Toplam 6 100

Katilimcilarin goriisleri dogrultusunda %100’ (f=6) 6gretimin is birligine dayali ¢calisma

becerilerine etkisinin olumlu oldugu belirtilmistir.
Gorlismeler neticesinde katilimcilarin verdigi cevaplar asagida yer almaktadir:

O3 "Isbirligi, daha iyi tasarimlar olusturmamiza yardimci oldu."
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O4"Isbirligi, farkli beceri ve diisiinceye sahip arkadaslarimdan ogrenebilmemizi saglad:."”
O5"Grup calismas: yapmak islerimizi kolaylastirds."”
06"Grupla etkinlik yapmak sorular: ¢ézerken bize yardimci oldu."

Isbirligi sirasinda, ogrenciler aralarinda zaman zaman fikir ayrihiklar1 yasadiklarini
belirtmiglerdir. Bu durum, o6grencilerin farkli bakis acilarindan 6grenmesini ve gesitli
perspektifleri degerlendirmesini saglamistir. Ogrenciler bu konu hakkinda fikirlerini su

sekilde ifade etmislerdir:

O1"Bazen fikir ayriliklar: yasayabiliyoruz ve bu isbirligini zorlastirabilir."
O3 "Bazen farkl: diisiincelerimiz olabiliyor."

O4"STEM yaparken farkl: fikirler olustu. Bu da zaman kaybettirdi."

Grup calismasi, 6grencinin performansini etkileyen olumlu ve olumsuz yonleri i¢erebilir. Bu
durum karsisinda 5 6grenci performansinin etkilenmedigini sOylerken 1 6grenci olumsuz

etkilendigini belirtmistir. Bu durumu 6grenciler su sekilde ifade etmistir:
O1"Grup calismasinda arkadaslarimla iyi anlastigim icin olumsuzluk yoktu."
O2"Olumsuzluk yoktu. Sorular: arkadaslarimla ¢ozmek korkumu gecirdi."
O4"Performansimi etkileyen bir olumsuzluk olmads."

O5"Grup ¢alismasinda daha az séz hakki aldim. Bu da olumsuz etkiledi."

4.7.1.4. Ogretimin Problem Cozme Becerisine Etkisiyle Ilgili Goriisler

Egitimde yer alan etkinlikler sayesinde Ogrenciler problem ¢6zme becerilerini
gelistirdiklerini diistinmiislerdir. Ayrica, grup ¢aligmasinin isbirligi yapmalarini sagladigini,

iletisim becerilerini ve yaratici diisiinmelerini gelistirdigini belirtmislerdir.

Tablo 21

Ogretimin Problem Cézme Becerisine Etkisi Durumu

Ogretimin Problem C6zme Becerisine Etkisi f %
Olumlu 6 100
Olumsuz 0 0
Toplam 6 100
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Katilimcilarin goriisleri dogrultusunda %100’ (f=6) 6gretimin problem ¢ézme becerisine

etkisinin olumlu oldugunu belirtmistir.
Gorilismeler neticesinde katilimcilarin verdigi cevaplar asagida yer almaktadir:
O1"Problem ¢ézme becerilerimizi gelistirdik."

O3 "Grup icinde isbirligi yapmak, iletisim kurmak ve yaratici ¢éziimler bulmak gibi

becerilerimi gii¢lendirdi."
O4 "Pratik diisiinmemi saglad:."”

06"Sorular giinliik hayatla iliskilendirebildim."

4.7.2. Egitsel Oyun Etkinligine Yonelik Goriisler

Egitsel oyun etkinligine yonelik goriisler egitsel oyun etkinligi ile ilgili olumlu goriisler,
olumsuz goriisler, oyun kurallar1 hakkindaki goriisler ve egitsel oyun etkinligi ile ilgili
onerileri igermektedir. Ogrencilerin ¢ogu egitsel oyun destekli STEM etkinlikleri ile ilgili
olumlu diisiince olarak eglendiklerini sunarken, olumsuz diisiince olarak grup calismasinin
zorlulugundan ve zamanin kisith olmasindan s6z edilmistir. Ayrica Ogrenciler oyun

kurallarinin kolay ve anlasilir oldugunu, puanlamanin ise adaletli oldugunu diigiinmektedir.

4.7.2.1. Egitsel Oyun Etkinligi ile Ilgili Olumlu Goriisler

Ogrenciler egitsel oyunlarin problem ¢ézme, isbirligi yapma ve yaraticilik gibi becerileri
gelistirdigini bu durumu egitsel oyun destekli STEM etkinliklerinin olumlu yonii olarak
ifade etmistir. Ayn1 zamanda, 6grenciler egitsel oyunlarin olumlu ydnlerinden birinin de
O0grenme siirecini daha eglenceli ve ¢ekici hale getirmesi olarak belirtmislerdir. Bu,
ogrencilerin sadece bilgi edinmekle kalmayip ayn1 zamanda 6nemli beceriler kazanmalarina

ve 6grenmeyi olumlu bir deneyim olarak gérmelerine olanak tanimistir.
Gortismeler neticesinde katilimcilarin verdigi cevaplar asagida yer almaktadir:

O1"Egitsel oyunlar, problem c¢ozme, isbirligi yapma ve yaraticilik gibi becerileri

gelistirmeye de katki sagliyorlar.”

O2"Egitsel oyunlarla 6grenmek, 6grenme siirecini daha eglenceli kiliyor."
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O5"Derste oyun kullamldigy icin eglendim."”

O6"Problemleri oyunlarla ¢ézmek hem yaratici diisiinmemizi hem de eglenmemizi saglads.”

4.7.2.2. Egitsel Oyun Etkinligi ile Ilgili Olumsuz Goriisler

Egitsel oyunlar, O6grenciler arasinda farkli deneyimler ve tepkiler olusturmustur. Dort
ogrenci, oyunlarin dikkat dagitici olabilecegini ve ilgi diizeylerinin farkli olabilecegini
belirtirken, 2 Ogrenci ise oyun kurallarin1 anlama veya grup iginde uyum saglama
konularinda bazi zorluklar yasanabilecegine dikkat ¢ekmistir. Bu durum 6grencilerin egitsel
oyunlara farkli tepkiler verdigini ve bu oyunlardan maksimum fayday1 saglamak i¢in ¢esitli

faktorlerin goz 6niinde bulundurulmas: gerektigini gostermistir.

Tablo 22
Egitsel Oyun Etkinligi ile Ilgili Olumsuz Gériisler

Egitsel Oyun Etkinligi ile ilgili Olumsuz Gériigler f %
Dikkat dagitmast 4 66,66
Oyun kurallarint anlama veya grup i¢inde uyum saglama 5 3333
konularinda ortaya ¢ikan bazi zorluklar '
Toplam 6 100

Katilimeilarin - goriisleri  dogrultusunda %66,66’s1  (f=4) oyunlarin dikkat dagitict

olabilecegini belirtmistir.

Goriismeler neticesinde katilimcilarin verdigi cevaplar asagida yer almaktadir:
02"Grupla anlasmakta zorlandigimiz boliimler oldu."

O3“Bazen oyunun bazi béliimleri zordu."

06"Siire bazen kisa geldi."

O5"Etkinligi grupla yaptigimiz icin dikkatim dagildr."

4.7.2.3. Oyun Sorulart ve Kurallart Hakkindaki Goriisler

Ogrenciler sorularin konular1 pekistirmeleri ve daha iyi dgrenmeleri igin etkili bir arag
oldugunu diisiinmektedirler. Ug 8grenci, sorularin konular1 pekistirmeye yardime1 oldugunu

belirtirken, 3 6grenci ise oyun i¢indeki diisiindiiriicii sorularin daha iyi 6grenmeye katki
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sagladigini vurgulamistir. Bu durum, 6grencilere yoneltilen etkili sorularin 6grenme

stirecine olumlu bir katki saglayabilecegini géstermistir.

Tablo 23

Etkili Sorularin Ogrenme Siirecine Etkisi

Etkili Sorularin Ogrenme Siirecine Etkisi f %
Olumlu 6 100
Olumsuz 0 0
Toplam 6 100

Katilimeilarin goriisleri dogrultusunda %100’ (f=6) etkili sorularin 6grenme siirecine

olumlu bir katk: sagladigini ifade etmistir.

Goriismeler neticesinde katilimeilarin verdigi cevaplar asagida yer almaktadir:
O2"Sorular, konular: pekistirdi."

03 "Oyundaki sorular, diisiindiiriicii olduklar: icin daha iyi 6Srendim."
O4"Sorularla dersi 6Srenmem daha kolay oldu."

06 "Giinliik yasamla iliski kurdugum icin sorulart daha iyi anladim."

Ogrenciler, adil ve anlasilir kurallarin herkes i¢in adil bir oyun deneyimi sagladigini ifade
etmiglerdir. Dort 6grenci kurallarin anlagilir oldugunu ifade ederken 2 6grenci ise kurallarin
adil olduguna vurgu yapmistir. Bu durum, oyun kurallarinin diizenliligi ve anlasilirligina
O6nem vermenin, oyuncularin deneyimini olumlu bir sekilde etkileyebilecegini gostermistir.

Bu durumu 6grenciler su sekilde ifade etmislerdir:

O1"Oyun kurallar: adildi. Bu sayede herkes esit bir sekilde katild:."
O2"Oyun kurallar: anlagilirdi. Bu, oyunun keyifli olmasint sagladi."
03"Oyun kurallar: gayet agikti."

O4"Oyun kurallart iyi hazirlanmigts."

Oyunun kazananini belirleme siireci, 6grencilere gore adil ve memnuniyet vericiydi.
Ogrenciler, puanlama sistemi iizerinden kazananin belirlenmesinin giizel oldugunu ifade

etmislerdir. Bu durum, oyunlardaki kazanan belirleme yontemlerinin 6grenciler arasinda
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olumlu bir alg1 yaratabilecegini ve bu sekilde oyun deneyimini daha memnuniyet verici hale
getirebilecegini gostermistir. Bu durumu 6grenciler su sekilde ifade etmistir:
O1"Kazanann belirlenmesinde puana goreydi. Bu durum giizeldi"”

03"Kazanamn belirlenmesinde adil bir degerlendirme yapildi."

04"Kazanan kurallara uygun belirlendi."

O5"Adaletli bir puanlama yapild:."

Ogrenciler, egitsel oyunlarda baz1 boliimlerde daha fazla ipucu veya oyun siiresinin daha
uzun olmasini istemislerdir. Bu, 6grencilerin oyunun belirli boliimlerinde karsilastiklar:
zorluklar1 ve zaman simirlamalarini degerlendirdiklerini géstermistir. Ogrencilerden 4 kisi
oyun kurallarimin yeterli ve agik buldugunu 2 kisi ise gelistirilmesi ve degistirilmesi

gerektigini belirtmistir. Bu durumu 6grenciler su sekilde ifade etmistir:
05 "Baz1 boliimlerde daha fazla ipucu verilmeliydi."

O1 "Baz1 boliimlerde oyun siiresi daha fazla olabilirdi. "

02 "Oyun kurallarinda degismesini istedigim kisim yoktu."

04 "Yok. Kurallar gayet yeterliydi."

4.7.2.4. Egitsel Oyun Etkinligi ile Ilgili Oneriler ile Ilgili Goriigler

Bazi 6grenciler, egitsel oyunlarda degistirmek istedigi bir kisim olmadigini belirtirken, bazi
ogrenciler ise oyunlarda daha fazla ipucu yardiminin faydali olabilecegini diisiinmiistiir. Bu,
Ogrencilerin oyun deneyimlerini bireysel olarak degerlendirdiklerini ve baz1 durumlarda
daha fazla rehberlik veya ipucu istediklerini gostermistir. Bu tiir geri bildirimler, oyun
tasarimcilarina ve egitimcilerine 6grenci ihtiyaglarina daha iyi uyum saglamak i¢in rehberlik

etmistir.

Gorilismeler neticesinde katilimcilarin verdigi cevaplar asagida yer almaktadir:
O1"Degistirmek istedigim bir kisum yok."

O3 "Etkinlik giizeldi. Degistirmek istemiyorum."

O5"Bazi oyunlarda daha fazla ipucu yardimi faydali olabilir."

O6"Degistirmek istedigim kisim yok. Oyunu begendim."
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4.7.3. Egitsel Oyuna Entegre Edilmis STEM Uygulamalar ile Tlgili Goriisler

Egitsel oyuna entegre edilmis STEM uygulamalar ile ilgili goriisler ise malzeme temini,
tasarlama siireci ile ilgili goriisler, tasarlanan {iriiniin test edilmesi siireci ve tasarlama
siirecinde 6gretmenin sagladigi rehberlik hakkinda goriisleri igermektedir. Ogrenciler egitsel
oyun destekli STEM etkinlikleri ile 6gretimde malzeme teminin kolay oldugunu, tasarlama
stirecinde zorlanmadiklarin1 ve basit makineleri giinliik hayatla iliskilendirdikleri i¢in daha

1yi anladiklarini belirtmislerdir.

4.7.3.1. Malzeme Temini ile Tigili Goriisler

Ogrenciler malzeme temini siirecinin kolay ve erisilebilir olmasi, tasarim siirecine
odaklanmalarinda yardimci oldugunu belirtmislerdir. Ayrica 6grenciler malzeme temin

stirecinin kolay oldugunu belirtmislerdir.

Tablo 24
Egitsel Oyuna Entegre Edilmis STEM Uygulamalari: Malzeme Temini

Egitsel Oyuna Entegre Edilmis STEM Uygulamalari: Malzeme Temini f %
Kolay ve elverigli olmasi 6 100
Toplam 6 100

Katilimeilarin gortisleri dogrultusunda %100°# (f=6) malzeme temininin kolay ve elverigli

oldugunu ifade etmistir.

Goriismeler neticesinde katilimeilarin verdikleri cevaplar asagida yer almaktadir:
02"Malzeme temini kolayds."

03 "Malzeme temini siireci kolay ve erisilebilirdi."

O5"Malzeme temini olduk¢a rahatt."

06 "Istedigimiz biitiin malzemeler oyunda mevcuttu."

4.7.3.2. Tasarlama Siireci ile Ilgili Goriisler

Iki 6grenci, problem durumlarinin tasarim siirecini daha ilging hale getirdigini ve yaraticiligt
tesvik ettigini ifade ederken, 4 6grenci ise problem durumlarinin gerg¢ek diinya problemlerini
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¢ozme firsati sunduguna vurgu yapmustir. Bu durum, ogrencilerin problem ¢dzme

becerilerini gelistirmelerine ve yaratici ¢oziimler bulmalarina olanak tanimistir.

Tablo 25
Egitsel Oyuna Entegre Edilmis STEM Uygulamalari: Tasarlama Siireci

Egitsel Oyuna Entegre Edilmis STEM Uygulamalar1: Tasarlama Siireci f %

Problem durumlarinin tasarim siirecini daha ilging hale getirmesi ve

yaraticihg1 tesvik etmesi 2 33,33
Problem durumlarinin gergek diinya problemlerini ¢6zme firsati sunmast 4 66,66
Toplam 6 100

Katilimcilarin goriisleri dogrultusunda %66,66’s1 (f=4) problem durumlarinin gergek diinya

problemlerini ¢ozme firsati sundugunu ifade etmistir.

Gortismeler neticesinde katilimcilarin verdikleri cevaplar asagida yer almaktadir:
O1"Problem durumlari, yaraticihgr tegvik etti ve tasarim siirecini daha ilging hale getirdi."
O2"Problem durumlari, gercek diinya problemlerini ¢ozme firsati sunuyorlar.”
O4"Problemler etkinligi giinliik yasamla iliskilendirmemizi sagladi."

06 "Problemler sayesinde yaratici diisiince gelistirdik."

Tasarim kararlar1 almak onemli bir siiregtir, ancak O0grenciler arasinda bu konuda farkli
deneyimler yasanmistir. Bir 6grenci, tasarim kararlari {izerinde daha fazla diisiinme sansi
istedigini ifade ederken, 5 6grenci ise tasarim kararlarini grupga rahat bir sekilde aldiklarini
ve herhangi bir sorun yasamadiklarini belirtmistir. Bu durum, 6grenci gruplarinin tasarim
kararlarmi alirken farkli tercih ve deneyimlere sahip olabilecegini gdstermistir. Ogrenci geri
bildirimleri, bu siirecte daha fazla esneklik veya diistinme siiresi saglama ihtiyacini ortaya

koymustur. Bu durumu 6grenciler su sekilde ifade etmislerdir:

O3"Tasarim kararlart almak onemliydi, ancak bazen bu kararlar iizerinde daha fazla

diistinme sansimiz olsaydi daha iyi olabilirdi."
O5"Grupga hep birlikte karar verdik."
O4"Tasarim kararlarini grupca rahat bir sekilde aldik. Bir sorun yasamadik."

O6"Herhangi bir stkinti cikmad."
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Ogrenciler egitsel oyun destekli STEM etkinlikleri uygulamalarinda bazen grup iginde
1sbirligi yaparken, bazen de arkadaslari arasinda fikir ayriliklar1 yasarken zorlandiklarini fark
etmislerdir. Ayrica, bazi1 gorevleri tamamlamakta zorlanma durumlar1 yasadiklarimi da
sOylemislerdir. Grup i¢inde igbirligi yaparken karsilasilan zorluklar, 6grencilerin birlikte
¢alisma deneyimlerinin ger¢ekei ve gesitli olabilecegini gostermistir. Bu durumu 6grenciler
su sekilde ifade etmislerdir:

O2"Grup iginde igbirligi yaparken bazen fikir ayriliklar: yasayabiliyoruz."

04"Bazi gorevieri tamamlamakta zorlandigim zamanlar oldu. Ayrica, grup icinde isbirligi

vaparken fikir ayriliklar: yasandi."
O5"Zorlandigimiz bir yer olmadi."
06"Zorlanmadik, zevkli bir etkinlikti."

Ogrenciler, kaynaklara erisimin kolay ve rahat oldugunu ifade etmislerdir. Bu durum,
ogrencilerin projelerinde kullanacaklar1 kaynaklara ulagma siirecinin sorunsuz ve etkili
oldugunu gostermektedir. Kaynaklara rahatga ulasabilmek, 6grencilerin aragtirma yapma ve
bilgi edinme siireclerini kolaylastirmistir, bu da 6grenme deneyimlerini olumlu ydnde

etkilemistir. Bu durumu 6grenciler su sekilde ifade etmistir:
O1"Kaynaklara erisim kolayd:."

O2"Kaynaklara rahat ulastik."”

O3 "Kaynaklara kolay ulastik."”

O4"Kaynaklara erisim siireci yeterliydi."

4.7.3.3. Tasarlanan Uriiniin Test Edilmesi Siireci Hakkinda Goriisler

Ogrenciler, tasarimin ne kadar islevsel oldugunu test etmek igin iiriin testinin énemli
oldugunu belirtmislerdir. Dort 6grenci iiriiniin test edilmesinin giinlilk yasamda kullanilan
basit makinelerin ¢alisma prensiplerini anlamalarina katki sagladigini ifade etmistir. Bu
durum, 6grencilerin teorik bilgileri pratige doniistiirme ve tasarimlarimi gergek diinya

kosullarinda test etme firsat1 bulmalarinin 6nemini vurgulamaistir.
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Tablo 26

Tasarlanan Uriiniin Test Edilmesi Siireci Hakkinda Goriisler

Tasarlanan Uriiniin Test Edilmesi Siireci Hakkinda Goriisler f %
Teorik bilgileri pratige doniistiirme ve tasarimlar1 ger¢ek diinya 6 100
kosullarinda test etme firsati bulma
Toplam 6 100

Gortismeler neticesinde katilimcilarin verdikleri cevaplar asagida yer almaktadir:

O2"Uriiniin test edilmesi, tasarimimizin ne kadar iglevsel oldugunu gormemize yardimci

oldu."

O3 "Uriiniin test edilmesi, giinliik yasamda kullanilan basit makinelerin nasil ¢alistigim

anlamamizi saglad."”

O5"Uriiniin test edilmesi, basit makinelerimizin ¢alismasini kontrol etme sanst verdi."

O6"Uriiniin test edilmesi, basit makinelerin ¢alisma prensibini gérmemizi saglad."

Uriiniin  sunulmasi, 6grencilere diger gruplarn farkli tasarimlarm ve yaptiklarm
gormelerini saglamistir. Ogrenciler, {iriin sunumlar1 gruplar arasinda farkli tasarimlarin
goriilmesini ve tasarimlardaki puanlamanin adaletli oldugunu goérmelerini sagladiklarin
ifade etmistir. Bu, 6grencilere farkl perspektiflerden 6grenme sansi vererek yaraticiliklarin
artirmis ve dgrenciler arasindaki isbirligini tesvik etmistir. Bu durumu 6grenciler su sekilde

ifade etmislerdir:

O1"Uriiniin sunulmasu, diger gruplarin farkli tasarimlarini gormemizi sagladi."

O3 "Uriiniin sunulmasi, diger gruplarinda neler yaptigini gormemizi saglad.”

O4"Uriiniin sunulmas:, degisik fikirleri gormemizi sagladi."”

O5"Uriiniin sunulmasi, puanlamayt gérmemizi sagladi.”
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4.7.3.4. Tasarlama Siirecinde Ogretmenin Sagladigi Rehberlik Hakkinda

Goriisler

Ogrenciler, dgretmenlerinin yol gosterdigini ve yardimeci oldugunu vurgulamistir. Bes
Ogrenci, 6gretmenin rehberliginin yardimer oldugunu belirtirken, 1 6grenci ise 6gretmenin

etkinlik sirasinda ortaya ¢ikan sorunlara ¢oziimler sundugunu ifade etmistir.

Tablo 27
Tasarlama Siirecinde Ogretmenin Sagladigi Rehberlik Hakkinda Goriisler

Tasarlama Siirecinde Ogretmenin Sagladig1 Rehberlik Hakkinda Gériisler f %
Ogretmen rehberliginin yardime1 olmast 5 83,33
Etkinlik sirasinda ortaya ¢ikan sorunlara ¢oziimler sunmasi 1 16,66

6 100

Toplam

Katilimcilarin goriisleri dogrultusunda %83,33’1 (f=5) 6gretmenin rehberliginin yardimci

oldugunu ifade etmistir.

Goriismeler neticesinde katilimeilarin verdigi cevaplar asagida yer almaktadir:
O1"Ogretmenimizin rehberligi yardimet oldu."

02"Ogretmenimiz etkinlik sirasinda sorunlarimizi ¢ézdii."

04"Ogretmenimiz bizlere yardimct oldu."

06"Ogretmenimiz etkinlikte bize yol gosterdi."
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BOLUM 5

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu boliimde arastirmanin alt problemlerine yonelik analiz sonuglarina, elde edilen
sonuclarin literatiirde yer alan aragtirmalarin sonuglar ile karsilastirilarak tartisilmasina yer

verilmistir. Ayrica ileride yapilacak ¢alismalar igin 6nerilere yer verilmistir.

5.1. Sonug¢ ve Tartisma

Bu arastirmanin amaci, 8. smif fen bilimleri dersinde "Basit Makineler" iinitesi igin,
arastirmaci tarafindan gelistirilen oyun destekli STEM uygulanmasi basari iizerindeki
etkisini geleneksel 6gretimle karsilastirilarak incelemektedir. Bagka bir ifade ile , bu 6gretim
yonteminin mevcut programa uygun kazanimlarla ortiisen egitsel oyun destekli STEM
etkinliklerin basit makineler iinitesine iliskin basariy1 ve fen bilimleri dersine yonelik
tutumlart nasil etkiledigini degerlendirmektir. Ayrica Egitsel oyun destekli STEM

yer verilmistir.

Arastirma bulgularina gore 6grencilerin 6gretim uygulamalarindan 6nceki basit makineler

iinitesindeki basar1 ortalamalar1 kontrol altina alindiginda, egitsel oyun destekli STEM

-----

yiiksek oldugu tespit edilmistir. Etki biiyiikligii degeri ise (eta kare) 0,154 olarak
bulunmustur. Bu deger 0,14 den biiytiiktiir. Bu durum uygulamanin etkisinin biiytlik oldugunu
gostermektedir. Egitsel oyun destekli STEM etkinlikleriyle gerceklestirilen 6gretim
yonteminin, Ogrencilerin basit makineler initesindeki basarilar1 iizerindeki etkisini
degerlendirmek i¢in bagimli gruplar t-testi yapilmistir. Yapilan Ogretim uygulamasi
Ogrencilerin basit makineler iinitesindeki basarilarini anlamli diizeyde artirmistir. Ayrica
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caligmada etki biiyiikliigiinii belirlemek i¢in Cohen’s d hesaplanmig olup Cohen’s d 1,067
olarak bulunmustur. Cohen (1988)’e gore hesaplanan Cohen’s d degeri biiyiik etki olarak
kabul edilmektedir. Geleneksel 6gretim yontemiyle gerceklestirilen 6gretim uygulanmasi
sonucunda ise 0grencilerin basit makineler tinitesindeki 6gretim uygulamasindan 6nceki ve

sonraki basar1 ortalamalart arasinda anlamli diizeyde bir fark ¢ikmamustir.

8. smif fen bilimleri dersinde basit makineler lnitesi i¢in egitsel oyun destekli STEM
etkinliklerinin, geleneksel 6gretime gore daha etkili oldugunu ve 6grencilerin basarilarini
artirdigin1  gostermektedir. Literatiir incelendiginde egitsel oyunlarin uygulandigi
caligmalarda egitsel oyunlarinin basariya olumlu etkisinin oldugu pek ¢ok c¢alismada
saptanmistir. Can (2017) tarafindan yapilan ¢alismada egitsel oyunlarin basariya etkisinin
oldugu belirlenmistir. Calismada 5. simif ortaokul 6grencilerinin fen bilimleri dersinde
"Maddenin Degisimi" {initesi, egitsel oyunlar kullanilarak islenmistir. Arastirma sonuglari,
egitsel oyunlarin bu dersi alan 6grencilerin basarilarini artirmakla kalmayip, ayni zamanda
derse olan tutumlarinm1 da olumlu bir sekilde etkiledigini gostermistir. Benzer sonuglara
ulasan bir diger calisma Yurt (2007) tarafindan yapilmistir. Bu arastirmada 7. siif fen
bilimleri dersinde oyun temelli 6gretim etkinliklerinin 6grencilerin derse olan ilgilerini
artirdigi ve bu nedenle akademik basarilarinin arttigi belirlenmistir. Bayat ve ark. (2014)
tarafindan yiiriitilen ¢alisma ise, 7. smif fen ve teknoloji dersinde egitsel oyunlarla
desteklenen 6gretimin 6grencilerin akademik basarilarini artirdigini géstermistir. Oyunlarin
ogrencilerin konuyu daha iyi anlamalarina yardimci oldugu ve bu nedenle akademik
basarilarini artirdig1 bulunmustur. Sasmaz, Oren ve Erduran Avci’nin (2004) ¢alismasinda
ise 6. siif fen bilimleri dersinde egitsel oyunlarin kullanilmasinin 6grencilerin konuyu daha
kolay ogrenilmesine ve akademik basarilarinin artmasina katki sagladigi sonucuna

varilmistir.

Incelenen arastirmalar egitsel oyunlarin fen bilimleri derslerinde etkili bir dgrenme araci
olarak kullanilabilecegini gostermektedir. Egitsel oyunlar O6grencilerin derse olan
tutumlarini artirmakla kalmayip, ayni zamanda konuyu daha iyi anlamalarina ve akademik

basarilarini artirmalaria yardimci olabilir.

Literatiirde STEM etkinliklerinin uygulandigi calismalarda akademik basariya STEM

etkinliklerinin olumlu etkisinin oldugu pek ¢ok g¢alismada saptanmustir. Irak’in  (2019)

calismasinda, 5. simf "Isigin Yayilmasi" iinitesinde STEM etkinliklerinin 68rencilerin

basarisina olan etkisi incelenmistir. Deney grubuna STEM etkinlikleri uygulanirken, kontrol

grubuna geleneksel ders kitabi etkinlikleri uygulanmistir. Sonuglar, STEM etkinliklerinin
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ogrencilerin akademik basarilarini artirdigint ve STEM’e kars1 tutumlarini olumlu yonde
etkiledigini géstermistir. Benzer sonuglara ulagan bir diger calisma da Giiven ve ark. (2018),
7E Ogrenme Modeli merkezli STEM etkinliginin akademik basar1 iizerine etkisini
incelemislerdir. Bulgular, iki 6gretim yontemi arasinda basar1 bakimindan anlamli bir fark
bulunmadigin1 gostermis olsa da, STEM etkinliginin sinif basar1 ortalamasini artirdigina
yoneliktir. Bagka bir ¢alisma da Dedetiirk ve ark. (2019) yapmistir. Caligmada, 6. sinif
Ogrencilerinin basar1 diizeyleri iizerinde ses konusunun 6gretimiyle iligkilendirilen STEM
yaklasimli etkinliklerin etkisi arastirilmistir. Sonuglar, deney grubundaki 6grencilerin STEM
etkinlikleri sonrasinda basarilarinda anlamli bir artis oldugunu ve STEM etkinliklerinin

ogrencilerin akademik basarilarini artirdigini gostermistir.

Cesitli arastirmalarin analizi, STEM uygulamalarinin bireylerin akademik basarilar
tizerinde etkili oldugu sonucuna varmaktadir. STEM uygulamalarinin 6grencilere bilgiyi
kesfetme ve bu kesfettikleri bilgiyi iirlin olusturma siire¢lerinde kullanma firsati sundugu
gozlemlenmektedir. Bu uygulamalar, oOgrencilerin derslere daha aktif bir sekilde
katilmalarini tesvik ederek 6grenme siirecini kolaylastirmakta ve sonug olarak akademik
basariy1 artirmaktadir. Ayrica, STEM uygulamalar1 genellikle 6grencilere gercek diinya
problemlerini ¢6zme firsati sunar. Bu, Ogrencilerin teorik bilgiyi pratikte nasil
kullanacaklarin1 anlamalarina yardimer olur ve onlart gelecekteki kariyerlerinde basarili

olmalari i¢in hazirlar.

Bu arastirmanin sonuglar1 egitsel oyunlarin ve STEM etkinliklerinin basari ve tutum
tizerindeki etkisi bakimindan daha 6nceki arastirmalarla tutarlidir. Bu ¢alisma egitsel oyun
destekli STEM etkinliklerinin 6grenmeyi desteklemede Onemli bir rol oynadigini
gostermektedir. Ayrica, STEM etkinlikleriyle desteklenen o6gretimin Ogrencilerin fen
bilimleri dersine yénelik tutumlarmni olumlu yénde etkiledigi de goriilmiistiir. Ogrencilerin
bu etkinliklere katilimi, derse olan tutumlarini artirmis ve dolayisiyla 6grenme siirecine daha
olumlu bir sekilde katilmalarini saglamistir.

Sonug olarak, egitsel oyunlarla desteklenen STEM etkinliklerinin, 8. smf fen bilimleri
dersinde "Basit Makineler" iinitesi i¢in geleneksel 6gretimden daha etkili oldugu ve
Ogrencilerin basarilarin1 artirdigi ortaya konmustur. Etkinliklerin igeriginde basit
makinelerle ilgili konular, 6grencilere oyun ve STEM odakli bir yaklagimla sunulmustur. Bu
baglamda, 6grencilerin basit makine tasarimi siirecinde makinenin ¢alisma prensiplerini
O0grenmeleri ve igsellestirmeleri i¢in oyunlar kullanilmigtir. Makine tasarimlari, 6grencilerin

soyut kavramlari somutlastirmalari ve O6grenme siireclerine aktif olarak katilmalar
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saglanmigtir. Ayrica, Ogrencilerin gruplar halinde soru ¢ozmeleri tesvik edilmis ve
birbirlerine destek olmalar1 saglanmistir. Bu yaklasim, 6grencilerin STEM konularini daha
derinlemesine anlamalarin1 ve isbirligi ic¢inde ¢alisma becerilerini gelistirmelerini

saglamistir.

Bu arastirmanin diger bir amaci ise egitsel oyun destekli STEM etkinliklerin fen bilimleri
dersine yonelik tutumlar1 nasil etkiledigini degerlendirmektir. Bu kapsamda 6grencilerin
Ogretim uygulamalarindan onceki fen bilimleri dersine karst tutum ortalamalar1 kontrol
altina alindiginda, egitsel oyun destekli STEM etkinlikleri ile derslerin islenildigi
Ogrencilerin 6gretim uygulamalarindan sonraki fen bilimleri dersine karsi tutumlarinin
ortalamasindan anlamli diizeyde yiiksek oldugu tespit edilmistir. Etki biiytikliigii degeri (eta
kare) 0,313 olarak bulunmustur. Bu deger 0,14 den biiyiikk oldugu icin biiylik etki
kategorisindedir. Egitsel oyun destekli STEM etkinlikleriyle gergeklestirilen 6gretimin,
Ogrencilerin fen bilimleri dersine karsi tutuma olan etkisini degerlendirmek icin bagiml
gruplar t-testi yapilmistir. Yapilan 6gretim uygulamasi dgrencilerin fen dersine karsi
tutumlarin1 anlamh diizeyde artirmistir. Ayrica ¢alismada etki biiytlikliigiinii belirlemek igin
Cohen’s d hesaplanmis olup Cohen’s d 1,09 olarak bulunmustur. Cohen (1988)’e gore
hesaplanan Cohen’s d degeri biiyiik etki olarak kabul edilmektedir. Geleneksel 6gretim
yonteminin ise Ogrencilerin fen bilimleri dersindeki tutumlarina anlamli diizeyde etkisi

olmamustir.

8. smif fen bilimleri dersinde basit makineler iinitesi i¢in egitsel oyun destekli STEM
etkinliklerinin geleneksel 6gretime gore 6grencilerin tutumlarini artirdigini gostermektedir.
Literatiir incelendiginde egitsel oyunlarin uygulandigi ¢alismalarda fen dersine kars1 tutuma
egitsel oyunlarin olumlu etkisinin oldugunun pek ¢ok ¢alismada saptanmistir. Eltem (2018)
ve Oztiirk Cosan (2018) calismalarinda egitsel oyunlarm ortaokul diizeyinde dgrencilerin
akademik basarilarina ve fen dersine kars1 tutumlarina olumlu etkilerinin oldugu sonucuna
ulagmiglardir. Baska bir ¢alisma da 2018 yi1linda Aymen Peker tarafindan gergeklestirilen bir
doktora tezinde sunulmustur. Peker (2018), 5. sinif fen bilimleri dersi i¢in egitsel oyun
igerikli 6gretim tasarlamis ve bu tasarimlarin 6grencilerin akademik bagarilari, fen bilimleri
dersine yonelik tutumlari, ¢evresel farkindaliklar1 ve kavramsal degisimleri lizerindeki
etkilerini arastirmistir. Sonuglar, oyun tabanli 6gretimin 6grencilerin akademik basarilarini
olumlu bir sekilde etkiledigini, ayn1 zamanda 6grencilerin kavramsal yanilgilarini azaltmada

etkili oldugunu ve Ogrencilerin bilgi seviyelerini artirdigini gostermistir. Bu arastirma
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sonucunu destekleyen bir bagka ¢alisma da Giilhan ve Sahin (2016) tarafindan yiiriitiilen bir
calismada, 5. sinif 6grencilerinde STEM etkinliklerinin 6grencilerin ders tutumlari iizerinde

istatistiksel olarak anlamli bir artig sagladigi sonucuna ulasilmistir.

STEM etkinliklerinin tutuma olan etkisine yonelik bir ¢alisma 6rnegi Gazibeyoglu (2020)
tarafindan yiritilen calismadir. Calisma, Kastamonu ilindeki bir devlet ortaokulunda
STEM uygulamalarinin fen bilimleri dersine kars1 68renci tutumlari {izerindeki etkisini
incelemistir. STEM uygulamalariin kullanildig1 deney grubunda olumlu bir tutum degisimi
gozlemlenmistir. Bu aragtirmanin sonucunu destekleyen bir bagka ¢alisma da 2019 yilinda
Dogan tarafindan yapilmistir. Doktora tezinde Bursa'daki bir imam-hatip ortaokulunda, 7.
siif 6grencilerinin bilimsel silire¢ becerileri ve fen dersi ile STEM’e karsi tutumlari
tizerindeki etkisini arastirmistir. STEM etkinliklerinin uygulandigi deney grubunda
ogrencilerin fen tutumlarinin arttigi tespit edilmistir. Baska bir ¢alisma ise Kurt (2019)
tarafindan yiritiilmiistiir. Tezinde bir ortaokulun 6. sinifinda STEM uygulamalarinin
etkisini incelemistir. Deney grubundaki 6grencilerde STEM etkinliklerinin akademik

basarilart ve STEM'e kars1 tutumlari {izerinde olumlu etkilerini gézlemlemistir.

Literatiirdeki benzer ¢alismalarin sonuglari, STEM etkinliklerinin genel olarak 6grenci
tutumlarina olumlu etkileri oldugunu vurgulamistir. Arastirmalarda egitsel oyunlar ve
STEM etkinlikleri, 6grencilerin pasif bir sekilde dersleri dinlemek yerine aktif bir sekilde
katilim gostermelerini sagladigi goriilmiistiir. Hem egitsel oyunlar hem de STEM
etkinlikleri genellikle grup calismalarim tesvik eder. Ogrenciler, birlikte calisarak farkl
bakis acilarin1 gozlemleyerek ve birbirlerinin giliglii yonlerinden faydalanarak isbirligi
yapmanin 6nemini kavrarlar. Bu durum 6grencilerin tutumlarini artirabilir. Egitsel oyunlar,
ogrencilerin 6grenmeye karsi olan motivasyonunu artirabilir. Ciinkii 6grenme siirecini
eglenceli hale getirir. Ayn1 sekilde, STEM etkinlikleri de &grencilerin gergek diinya
problemleriyle ilgilenmelerini saglayarak dogal bir ilgi uyandirabilir. Ogrencilerin

motivasyonlariin ve ilgilerinin artmasi tutumlarma olumlu yansimis olabilir.

Geleneksel 6gretim uygulamasinin eski 6gretim yontemlerinden farkli olmamasindan dolay1
tutum degiskeni lizerinde olumlu yonde etkiler gozlenemedigi ifade edilebilir. Ayrica
Ogrencilerin aktif olarak derse katilmamalari ve STEM tasarimi yapmamalarinin da sebep

oldugu diistiniilmektedir.

Aragtirmanin diger bir hedefi, calismanin sonunda deney grubunda bulunan 6grencilerin
STEM uygulamalar1 hakkindaki diisiincelerini belirlemektir. Arastirma sonucunda, STEM

uygulamalarina  yonelik  olarak  deney  grubundaki  Ogrencilerle  goriismeler
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gerceklestirilmistir. Yart yapilandirilmis goriismelerin incelenmesiyle elde edilen veriler
dogrultusunda Ogrencilerin etkinlikleri eglenerek yaptigina ve oyun destekli STEM
etkinliklerinin fen dersinin diger konularinda da yapilmasini istediklerine yonelik
ifadelerinin bulundugu gériilmiistiir. Ogrencilerin bu ifadeleri, fen dersine kars1 tutum dlgegi

kullanilarak elde edilen veriler ile ortiismektedir.

Ogrenciler, egitsel oyunlarla desteklenmis STEM uygulamalarina iliskin olumlu goriislerini
ifade etmislerdir. Bu tiir 6grenme etkinliklerinin, 6grencilere 6grenmeyi eglenceli hale
getirme firsatt sundugunu belirtmislerdir. Oyunlarin, karmasik kavramlari oynamak ve
kesfetmek yoluyla 6grenmeyi daha ¢ekici hale getirdigini vurgulamiglardir. Ayrica, bu
uygulamalarin 6grenciler arasinda isbirligi yapmay: tesvik ettigini ve problem ¢dzme
becerilerini gelistirmeye yardimei oldugunu belirtmislerdir. Ogrenciler, egitsel oyunlarla
desteklenmis STEM uygulamalarinin, o6grencilerin ozgiivenlerini artirdigin1  ifade
etmislerdir. Bagarilarina taniklik etmenin, 6grencilere daha fazla motivasyon sagladigini dile
getirmiglerdir. Ayrica, oyunlarin hizli geri bildirim saglayarak 6grencilerin hatalarin
diizeltebilme ve siirekli olarak ilerleyebilme imkan1 tanidigini belirtmislerdir. Son olarak, bu
tir 0grenme yontemlerinin dgrencilere gergek diinya baglantilari kurma sanst verdigini
beyan etmiglerdir. STEM konulariyla ilgili projelerin ve uygulamalarin, grencilere bilginin
pratik uygulamalarini anlama sansi1 sundugunu ve bdylece sinif disindaki problemleri ¢6zme
ve kendi projelerini olusturma yeteneklerini gelistirdiklerini belirtmislerdir. Literatiir

incelendiginde, arastirma sonuglarini destekleyen ¢alismalar bulunmaktadir.

Kurt (2019), yiiksek lisans tezinde ortaokul 6. sinif fen bilimleri dersine entegre edilmis
STEM uygulamalarimin 6grencilerin akademik basarilarina, problem ¢dzme becerilerine,
STEM’e kars1 tutumlarina ve FeTeMM alanlarina olan ilgilerine etkisini incelemeyi
amaglamistir. Aragtirmanin nitel verilerinin analizi sonucunda, 6grencilerin ¢ogunun STEM
uygulamalarindan biiyiikk keyif aldigi, STEM uygulamalariyla dersin daha eglenceli ve
keyifli hale geldigi, zamanin hizla gectigi, etkinliklerin tim Ogrencilerin ilgisini ¢ektigi
belirtilmistir. Ogrenciler miihendisligin ve teknolojinin fen ve matematik alanlariyla
birlestirilmesinin zor oldugunu, miihendislik alanmin iyi anlasilabilmesi i¢in sayisal

derslerde basarili olmanin gerektigini ifade etmislerdir.

Eroglu ve Bektas (2016) ¢alismasinda, STEM etkinliklerinin 6grencilerde olumlu etkilerini
tespit etmislerdir. Bu etkinliklerin fen derslerine olan olumlu tutumu artirdigi, motivasyonu

ve ilgiyi ylikselttigi, psikomotor becerileri gelistirdigi, daha yaratici ve iiretken bir bilimsel
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bakis acis1 kazandirdigi, ¢esitli alanlarda kendini ifade edebilme ve sorumluluk sahibi

olabilme yetenegini artirdig1 sonucuna varilmustir.

Sonug olarak bu ¢alisma, egitsel oyunlarla desteklenen STEM etkinliklerinin, geleneksel
Ogretim yontemlerine kiyasla Ogrencilerin basarilarint ve fen bilimleri dersine olan
tutumlarini artirdigini gostermektedir. Literatiirdeki benzer ¢alismalarin sonuglart da bu
bulgular1 desteklemektedir. Egitsel oyunlar ve STEM etkinlikleri, Ogrencilerin aktif
katitlmin1 tesvik ederek 6grenme siirecini daha etkili hale getirir. Bu nedenle, egitsel
oyunlarla desteklenen STEM etkinliklerinin daha genis olgekte fen bilimleri egitiminde
kullanilmast ve 6grencilerin bilimsel diisiinme becerilerini gelistirmek icin stratejik bir

yaklagim olarak benimsenmesi Onerilebilir.

5.2. Oneriler

Arastirmada elde edilen sonuglar pratige dokiilerek egitimde daha etkili yontemlerin
uygulanmasina katk1 saglayabilir. Ileride yapilacak olan arastirmalar igin asagidaki onerilere

yer verilmistir.

5.2.1. Egitimcilere Oneriler

1. Sinif ici 6gretimde diger fen bilimleri konularinda da egitsel oyunlar ve STEM
etkinliklerine daha fazla yer verilebilir.

2. Ogrencilerin ilgi ve ihtiyaglarma ydnelik olarak daha farkli egitsel oyunlar ve STEM
etkinlikleri tasarlanabilir.

3. Etkinlikler daha eglenceli ve motive edici hale getirilebilir. Oyunlar, yarismalar veya
odiiller gibi motivasyon unsurlari ekleyerek Ogrencilerin ilgisi c¢ekilebilir ve
katilimlarini artirabilir.

4. Dijital platformlar, simiilasyonlar ve ¢evrimi¢i kaynaklar gibi teknolojik araclar,
egitsel oyunlar ve STEM etkinliklerine entegre edilebilir.

5. Egitsel oyunlar ve STEM etkinlikleri hakkinda veliler bilgilendirilip ve onlar siirece
dahil edilebilir. Bu, 0&grencilerin derse aktif katilimini ve &grenmelerini

destekleyebilir.
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5.2.2. Arastirmacilara Oneriler

. Egitsel oyun destekli STEM uygulamalarinin farkli degiskenler tizerindeki etkisi
derinlemesine incelenebilir. Bu inceleme, Ornegin oyunun dijital ortamda
tasarlanmasiyla birlikte gerceklestirilebilir.

Elestirel diisiinme becerileri ve yaraticilik gibi kritik biligsel siireglerin oyun destekli
STEM uygulamalartyla nasil etkilendigi analiz edilebilir

Basit makineler gibi geleneksel STEM konular1 disinda, aragtirmacilar alternatif
konulara odaklanabilirler. Ornegin, biyoloji, ¢evre bilimi, veya uzay bilimleri gibi
STEM alanlarinda oyun destekli egitimin etkisi lizerine ¢alisilabilir.

Oyun tasariminda 6zellikle 6grenme hedeflerine daha uygun bir oyun deneyimi
sunulmasi i¢in degisiklikler yapilabilir. Bu degisiklikler, oyun mekanikleri, gorsel
tasarim, ses efektleri veya kullanici ara yiizii gibi alanlarda olabilir.

Egitsel oyunlarin 6grenme sonuglarina etkisini belirlemek igin farkli nicel ve nitel
veri toplama ydntemleri kullanilabilir. Ornegin, 6grencinin derse karsi ilgisi,
motivasyon diizeyi ile ilgili ¢aligmalar yapilabilir veya 6grenme siireci hakkinda
derinlemesine goriismeler yapilabilir.

. Aragtirmacilar, oyun destekli STEM uygulamalarmm uzun vadeli etkilerini
degerlendirmek i¢in uzun siireli takip caligmalar1 yapabilirler. Bu ¢alismalar ile
O0grenme kazanimlarinin siirdiiriilebilirligi ve 6grenci performans iizerindeki kalict
etkileri degerlendirebilir.

. Aragtirmacilar, oyun destekli STEM uygulamalarinin farkli 6grenci gruplart
lizerindeki etkilerini karsilastirmali bir sekilde inceleyebilirler. Ornegin, cinsiyet, yas
veya sosyo-ekonomik durum gibi degiskenlerin 6grenme sonuglart iizerindeki

etkileri arastirilabilir.
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EK 1. Kisisel Bilgi Formu

Evrak Tarih ve Sayisi: 15.05.2023-E.653975

BILGILENDIRILMIS GONULLU ONAM METNi

Sizi Kilbra ALUC tarafindan ytiriittlen “Fen Bilimleri Egitiminde Egitsel Oyun
Destekli STEM Etkintiklerinin Ogrenci Bagansina ve Fen Bilimleri Dersine Yonelik
Tutumlarina Etkisi” baglikli aragirmaya davet ediyoruz. Bu aragtrmanin amaci egitsel oyun
destekli STEM uygulamalanyla desteklenmis diiretim etkinliklerinin 8. Sinuf dgrencilerinin
basit makineler itnitesine iligkin baganlarina ve fen bilimleri dersine ydnelik tutumlanna
etkisini arastirmaktir, Caligmada ayrica deney grubu dgrencilerinin dgretim sitreci ve stireg
icerisinde kullanilan STEM yaklagimi temelli efiitsel oyunlarla desteklenmis gretim
etkinliklerine iliskin gdrilslerini almak hedeflenmistir. Aragtirmada sizden tahminen 8 ders
saati (stireyl saat veya dakika olarak belirtebilirsiniz) ayirmaniz istenmektedir, Aragtirmaya
sizin digtmzda tahminen 90 kisi katilacaktir, Bu galigmaya katilmak tamamen goniilliliik
esasina dayanmaktadir, Caligmanm amacina ulagmast icin sizden beklenen, biitiin sorulan
eksiksiz, kimsenin baskis: veya telkini altinda olmadan, size en uygun gelen cevaplan
igtenlikle verecek sekilde cevaplamanizdir. Bu formu okuyup onaylamaniz, arastirmaya
katilmay1 kabul ettifiniz anlamina gelecektir. Ancak, ¢aligmaya katilmama veya katildiktan
sonra herhangi bir anda galismay1 birakma hakkina da sahipsiniz. Bu ¢aligmadan elde edilecek
bilgiler tamamen arastirma amac ile kullamlacaktir,

Aragtirmacinin E- Posta Adresi: |

D Aragtirmaya katilmay: kabul ediyorum,
D Aragtirmaya katilmay: kabul etmiyorum.
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EK 2. Basit Makineler Unitesi Basar1 Testi (BMUBT) Icin Alinan izin Maili

Re: basit makineler basari testi izin talebi 2 -

© R
Kime: Siz 19.03.2023 Paz 19:37

Merhabalar, tabii kullanabilirsiniz. Calismanizda kolaylklar dilerim...

19 Mar 2023 Paz, saat 17:59 tarihinde Kibra ALUC 1= sunu yazdr:
Merhaba Sayin Hocam,

Gazi Universitesi Fen bilimleri béluminde yiksek lisans grencisiyim. Fen bilimleri egitiminde egitsel oyun destekli stem etkinliklerinin
6grenci basansina ve fen bilimleri dersine yénelik tutumlarnina etkisi bashkl tez calismam igin sizi rahatsiz ediyorum. 2018 yilinda
yayinlanan "'8. SINIF BASIT MAKINELER UNITESINE YONELIK BASARI TESTI GELISTIRME: GECERLIK VE GUVENIRLIK

CALISMASI" makalenizde yer alan basar testini izniniz olursa tezimde kullanmak istiyorum. Tez calismamda sizin gelistirdiginiz basari
testini kullanabilir miyim?

KUBRA ALUG

= Yanitla ~ llet
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EK 3. Fen ve Teknoloji Tutum Olgegi i¢in Ahnan izin Maili

Re: fen ve teknoloji tutum dlcegi izin talebi & -

@ GONCA KECEC a & P -
Kime: Siz 20.03.2023 Pzt 09:57

Merhabalar Kibra Hocam, 6lcegi caismanizda kullanabilirsiniz. Ancak Slcek fen ve teknoloji dersine yénelik ( ders adi Fen Bilimleri
artik) tutum Glgedi oldudu icin calismanizin kenusuna uygun olup olmadigini damismaninizla tekrar gozden gegirmenizi tavsiye
ederim.

Kiibra ALUC >, 19 Mar 2023 Paz, 18:07 tarihinde sunu yazdt:
Merhaba Sayin Hocam,

Gazi Universitesi Fen bilimleri baltimtinde yiiksek lisans dgrencisiyim. Fen bilimleri efitiminde egitsel oyun destekli stem etkinliklerinin
dgrenci basansina ve fen bilimleri dersine ydnelik tutumlarina etkisi baglikh tez caligmam icin sizi rahatsiz ediyorum. 2015 yilinda
yayinlanan "Ortackul Ogrencilerine Yonelik Fen ve Teknoloji Tutum Olgegi: Gegerlilik ve Giivenirlik Calismasi" makalenizde yer alan
tutum &lgeginizi izniniz olursa tezimde kullanmak istiyorum. Tez calismamda sizin gelistirdiginiz tutum élgegini kullanabilir miyim?
KUBRA ALUC

< Yanitla ~ llet
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i. L. Deazek omada,

[1. Destek wgta-vink wgta,

1. Destek ugta-yidk ortada
Agagudakilerden hangisi  verilen iig
farkl kaldirag sisiemine dogru drnek
olarak verilebilir?

| i i

A Makas Cimbuz Ceviz kirscag

B} El arabasa Makas Perse

Ch Eerpeten Knko Kbk

[ Makas Kiorek Masa

1. Kaldraclarla dgili olarak asagidalki
verilen bilgilerden hangisi dogrudur?

A) Kovwet kolunon ik kolundan kiigiik
oldugu  durumlanda  kuevetten  kazang

salanar.

B} Pense, kovvetin ortadan uygulandig
kaldarag tilriidiir

Cy Maga ve makas aym tip kaldirag
gegudidir,

D) Cafit tarailh ve tek tarafli olmak fizere ki
gegit kaldarag wardur.
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EK 4. Basit Makineler Unitesi Basar1 Testi (BMUBT)

3. L Sadece
kaldaraglanda kunvvet yind degigir.

[I. Kuvvetin arada oldugu kaldiraglanda
yioddan kazang saglanmaz.

[, Yikin armda oldogy kaldirsglanda
kuvwvetien kazang vardur.

Kaldirag  gesitlerivle  ilgili  verilen
bilgilerden hangisi va da  hangiler
dogrodur?

Ad Yalme 1

B} Yalnaz 11

) 1 wve 1N

Dy Iwve 1D

desiciin arada  oldugn

d. Asagaudaki basit makine ve giinlik
havatiaki  droegi  eslestirmelerinden
hangisi vanlsir?

A) Egik Driizlem - Berpeten

B) Kaldirag - Makas

C) Ciknk - Anahiar

) Makara - Asanssr

5. Basii makinelerle fgili  verilen
agadudaki bilgilerden hangisi
dogrudur?

A) Basit makinelenin en doemli G2ellid
heer zaman kuvver kazancy saglamalaridir.
B} Basit makise 1sien kazang saglamaz.
T Bikifin basit makineler hem voldan hem
de kuvvetten kazang saglayabilir.

D) Basit makimeler fazladan eneja kazane

sailar,



.  Asagwulakilerden | hangisi  basio
mua kinelere Groek olarak gosterilemez?
Al Asansia

By Kahlve Deginneni

O Anshiar

) Komis

T. L. Makaralar sabit makara ve hareketli
imakara almak dzere ik gegittis.

[I. Sabit makarada yoldan kazane vardar.
[IL. Sabar makaralarda uygulanan kuvwetin
wiaill degagtanlir.

[V. Harcketlh msakaralarda kwvvet Kazane
vapdur.

% lsten kazang voliur.

YWukandaks bilgiler okuyan bir GErenci
biitiin Gnchllere dofru cevabam vermagtie.
Cevapladign her dogru cevap igin 2
puan alacak olan dfrenct toplamda kag
[ETTET T FTETEY T

A0 10 puan

B8 puan

C) b pian

[ 4 puan
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. Yandalki

dizenekie F=PF ve

cisim veride

alduFuna gire,

ciami verden &

meelre viiksefe g

gikarmak icin ipin kag metre gekilmesi
gerelomekiedir?

A) 1 m Biim

C) 6 om O L2

9. Asafudaki  bilgilerden  hangisi
wanligtr?

A) Sabit makaralarda kovver kazane
1 “dar.

E) Sabii makaralards kuvvenen kavap,
voldan karsng vardar.

) Sabin makaralards kuvvetin  yoaid
diefigir.

[y Harekeilh makaralarda Ekovvemen

karang. yoldan kayip vardar.

1l Asaguda palangalar ile ilgili verilen
bilgilerden hangiler dofrodur?

[. Waoldan kavap vardir.

[I. Euvvetten kazang vardar.

[Il. Birlegik makara
ilinarber.

AjTwe 1T

By I ve Il

) 11wz 10D

[¥ L 11 we 110

zsistemi  olarak



1i. Egik dizlem ile bgili wverilen
bilgilerden hangisi dogruwdar?

A Egik dizlemde efim ne kadar kilgilkse
kuvver kazancy da o kadar fazls oluwr.

B} Efak dizlem isten kazang sailar

C) Efak dizlemn barcketli bir sistemdar.
D) Egik dizlemde efim arinlirsa yoldan
kayip olur.

12 I EKuovwvernen daha ok kazang
saflamak icin efik dizlem de ki srlnme
artnlmalider.

[I. Efik dizlermin amac kaldemlmas giic
yilkler vioksedie akarmakiir.

[ Egik dizlemde Euwvvetmten kazamg
aldugu orands voldan kayip olur.
YVukarnda verilen bilgilerden hangisi ya
da hangilerd dofrudur?

Al Yalme |

B Yalnaz [11

Chlwve I

[ 00w 110

I3 Do eksenlen  gakisik, gaplan
birbinmden farkls ki wveva dala fazla
silmndirden
makinelere gikrk denir.

Buna gire magulakilerden hangisi
cukrak degildir?

Al Bisiklet zincin

B} Araba direksiyonun

C} Anshiar

) Kahve defirnment

reydana welen basit
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14. L El matkabi, analtar ve kalem
bilinen ¢ikrik sistembenndendir.

Il Cikriklarda Evvvetten kazang, yo
kayvaip vardir.

M. Cikng ologuran silindic
merkezlen gakiak, dimme vomil ve s
aynadir.

YVukarida qakriklarla ilgili verilen
bilgilerden hangiler dogfrodur?
Ad Dwe 11

E)l welll

O] 11 we 11

¥ 1 00 we DHE



15, Mustafa bar giin hisiklenyle gezerken
bir anda bos vere pedal gevirdifing fark
eder. Bmakletinden inip ne  olduiuna
bakmak igin egildiginde, normalde dighi
carklann  etrafina  sanh
vennden gikigam  gorlic. fZincin ekrar
nasil takacafum diigimiicken, okulda Fen
Bilgisi basit
makineler konusu  aklisa  gelie,  dighi
carklann da bir basat makine oldugunmu
hatirlar. Deerste bisikleti harcket etianen
sistermin bu dish carklar oldufung ve
gincicin de bu  garklar  dondiledig mi
difrenmiglerdir.  Derste  Gfremdiklennd

olan  FIncirin

dfretmeninin  anlam

handadikian sonra zamcin bir  sekilde
takmus  we  basikletine  bingp  pedal
gevirmeye baglamagior. Ancak samdi de
Mustafa konuyla ilgili bagka bir problemle
karsilagmastr. Bu seferde bisiklet geri geri
gitmekiedar.

Sizee bisikletin geri geri gitmesinin asil
sebebd me olabilir?

A) Zinciri tam olarak akamadify igin

By £incin ¢apraz olarak taking igin

Cy Zinear tekrar gkt ipan

) Zamcin dilz takiag wgm
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16 Bir basit makine cesbdi olan vida ile
ilgili bilgilerden  hangisi
wanligiwr?

Ay Vida kullanami bize asten  kazang

vertlen

saiilar.

B} Vidanm ki kivno arasa vida ademem
alugianr.

) Widada kuvver kazame vardor,

¥ Vidarun adsmam eluguran kovmmlar bar
ek dizlemdir.

17. Asagulaki verilenlerden hangisi bir
basit makine cegidi olan kasnaklara
iirnek olarak verilebilir?

A) Baat dikzenegi

B Yilriyen merdiven

) Dinzksayon samidh

¥ Bisikler vitesi

18, Giielik vasamumuzda saikhkla
kargilastefame asafidaki
uygulamalardan hangisi efik diizlemler
diisinilerek hazrlanmginr?

&) Dagin

telefenik kullanilmasy

tepesing  ulagabilmek  igin
Bl Dagm arvesine araba ale ¢ilkmsamam
saflayan karayolunun kivaml olmasa

C) Daga termanarken gekic kullamlmas:
¥ Dag basikletlermin hareket etmesini

safilavan zineir sistemleri



19. Ahmet Amca dag vamacindaki evinde
yalniz bagma vasavan boudir. Giinlik
vivecek  thivacmn  evimin vanisdaki
tarlasindan Ve hayvanlardan
saflamakiadir. Bir gin yans bagandaki
dagin tepesanden bir kaya pargasi kopmius
vie tarlasma digmiigilr. Kava pangas qok
bilvilk olmasa da Alhmet Amca’nm ek
basina hareket ettimemeyeced sekildedir.
Buna gire asafulaki basit makine
sistemlerinden hangisini kullangp  bir
dizenek hazirlamaliviz ki Ahmet Amca
kavayy  tek basina  tarlasindan
uzaklastirabilsin?

A) Egk Diizlem

B ) Sabat makara

C) Kaldaras;

[ Ciknk
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EK 5. Fen ve Teknoloji Tutum Olcegi

E | = | E g
2Bl e|=|2[2t
Ex| | E|E|EE
= =) = =) B =
25| 3 |2|3| 33
1 Fen Balmmlen Dersi ok eglencelidir.
z Fen Balmmlen ibe dbgah yaymndan {Balim Cocuk, Bilim
Tekmik _v.s] okumakian hoglammm.
3 Fen Balmmlent Dersinde d@rendiklernima giinlilk hayatts
kullmerim.
| Fen Balmmlert ibe idgali yvem bibgiler Gérenmek bem muth eder.
5 Fen Balmler: ke idgili tarfigmalars katlmakian zevk alinm.
<] Fen Balmmlen Dersinde cikinlik yapmay beyecanka
beklerim.
T Fen Halmmilen Dersinde sorumbuluk almakian kagimrem.
) Fen Balmmlent Dersinde sGz hakks almak isterm.
9 Fen Balmmlert Dersi dle slzih meslek sahaba olmak istemem.
10 | Fen Balmmleri Dersinden gevrede olan ofaylan aqpklamads
faydalanmam.
11 | Fen Balmmleri karsilasizgrm sorunlan ghermeds
kullnmm.
12 | Fen Bilmmleri ve Teknolojs Deersi ile ilgili fdev, armptmmea
VAPIMEY1 SEVETim.
13 | Fen Balmileri ibe ilzili tarbismalar gereksoedir.
14 | Fen Balmmlen Dersinde grap calipmalanna katilmak
arkadsslanmla fikir aligvenisi vapmak gok gileeldar.
15 Fen Balmmlert Dersinde aklima bep bagka konalar gelr.
16 Fen Bilmmlert Dersinde fikirkerimi pavlagmak istersm.
7 | Fen Balmilen Dersi gok sikacudir.
18 | Fen Balmmleri Dersinde deney yvaparken kendime
EUTVEmIrim
19 | Fen Bilimleri Dersinin her giin olmasim isterim.
20 | Fen Balmmlen Dersinde yapilan etkmbikler zaman
kayvhadir.
21 | Fen Balmmlert ibe ibgih calssmalarmn yapaldhg kubiplers
katibmak mterim
212 | Fen Balmmlen ik ikgali yapilan gahigmalar gelecefimizin daba
pilizel olmasing sx@lar.
2% | Fen Balmulen ibe ibgali Sdevien yapmak sikimts verscidir.
24 | Bog vakitlerima Fen Bilimlers ibe tlgal galupmalarla
pecmmek Eberim.
25 | Cevreme saygils davranmamda Fen Bilimlen Dersmm émemi
by ik ki
26 | Fen Balmmlen Dersinde yapilan grup calmalanmda igbarlsg
yvapmak sikint vericadar.
27 | Fen Balimleri Dersi yerine bagka derslers girmek istenim
28 | Fen Balmmileni ibe ugragan bir meslegim almasim
islermm
29 | Fen Balimleri ibe ilgili yapulan galigmalar Dhimya’da
problemidenn odusmasmm saglar.
30 | Fen Balimleri Dersinde yaphfmm arastirma sonuglan yemi
arasbirma yvapmak igin bemi heyecanlandinr.
31 | Fen Balmmlen Dersing sevimem.
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EK 6. Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu

Sevgili Ofrened, yiksek lsons tez honusu “Fen Bilimleri Egitiminde Egitsel Oyun Desteldi
STEM Edanliklennin Odrenci Basansana ve Fen Bilimleri Dersine Yonelik Turtemlariss
Eikisi® olan ¢alsmamda uyguladigimiz etkinliklerle ilgili digincelerinizi dégrenmek igin
sizlerle porisme yapmak stverum. Calimava cevaplanmz valmzcea balimsel amaglara
kullamilacak olup, bagka hicher kimse ile paylagibmavacakir. Katkilanmizdan dolays ¢ok
tegekkir ederm.

Kilbra ALUC

Yilksek Lisans Ofrencisi

Cibirilgme Sorular
|. Basit Makiseler Gnitesami egiise]l ovun destekls STEM etkimliklen kullanarak slerken fen
bilimben dersa hakkmda ne dbgindyorsun?

-Bu etkimlikler basit makanelerbe ilgili bilgi diizeyinia nasil etkaledi?

-Bu etkmliklerin size sagladog katkilar nelerdir?

-Bu etkinlikler vapilicken ki duygulanndan babseder misiniz?

-Bu etkmlikler derse kargi ilgmi nasal etkileds?

-Bu etkinliklenn becenlermizi nasal etkileds?
2. Fen bilimleri dersinn diger komulanimm da efiisel oyun destekli STEM etkinliklen ile
iglenmesani sier misiniz? Meden?
3. Egitsel oyun destekli STEM etkinliklen uygilamalannda 2orlandsgine nokialar melbendir?
4. Gergeklestirilen Efnsel ovun destekl STEM etkinliklerinde vaptfinz grup calismas
hakkinda ne dishniyorsunuz?

-Girip wpande arkadaglarinzla vaptifimz shaligisde olumlu vanlar selerdic?

-Grup  gimde  arkadsglannizla yaptigmiz igbirligmde olumsuzaksayvan  yanlar
neberdir?

-Girip galigmass esnasanda performansiniz olwmsuz etkileyven davraniglar nelendi?
5. Eguisel ovun destekl STEM akinliklerinm olamla yonlen sizee nelendic?
6. Egiisel ovun destekh STEM atkinliklerinm olomsuz vinlen sizce nelendir?

7. Gergeklegtinlen Efatsel oyun destekli STEM etkinliklennin oyun kisim hakkmda neler
dilghmiiyorsum?
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-Ovuidaki soralar hakknda ne diiginiyvorsunaz?

-Oyun kwrallan kakkinda ne dilsiniyorsane?
-Oyun  sonunda  karsnamin  beliorlemmesinde  2lenen yollar  hakkasda  me
diighimiyorsunne?
-Crvunun kurallannds defigiinlmesin istedigim kismmlar var om?
#. Egiizel oyvun destekls STEM ctkinliklern tekrar vapalsa hangi kismlan deggtinrdinez?
9 Gerpellestirilen Egitsel ovun destekli STEM etkinliklerinde basit makineberin tasarlandifa
silregber hakkinda ne dii simiyorsunoz?
-Slalzense teming shreci hakkinda ne diistmiyorsunoz?
-Bazit makine tasarlama sireciyle ilgli size verilen problem dunomlan bakkinda me
dilghmiiyorsunuz?
- Tazarlamacak basit makineye karar verme slreci haklonds ne dighnilyorsunus?
-Kaynaklarda engimsiineci bakkinda ne disiinbyorsumuz?
-Tasarlanan irilndn test edilmesi sirec: hakkimda ne dbgindyorunuz”
-Tasarlanan irilnln susmilmasishres hakknda ne dibniyvorsunoe?

-Tasarlama srecinde GEretmenin sagladifi rehberdik bakkinda ne dilsGniyorsune?

Warsa eklemek istediklenniz:
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EK 7. Etik Kurul izni

Evrak Tarih ve Sayisi: 15.05.2023-E.653975

T.C.
GAZI UNIVERSITESI REKTORLUGU
Personel Daire Baskanh

Sayr @ E-73050022-903.07.01-653975 15.05.2023
Konu: Arastirma izni (Kiibra ALUC)

EGITIM BILIMLERI ENSTITUSU MUDURLUGUNE

figi : Konya Valiliginin (11 Milli Egitim Miidiirligii) 10.05.2023 tarihli ve E-83688308-605.99-
75999100 say1l yazisi.

Konya Valiligi {1 Milli Egitim Miidiirliigiinden alinan ilgide kayith yaz ve eklerinin birer drnegi
ekte gdnderilmistir.

Bilgilerinizi ve gere@ini rica ederim.

Ragip AKYUREK
Genel Sekreter

Ek:llgi Yaz (18 Sayfa)
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EK 8. Milli Egitim Bakanh@mdan Ahnan Arastirma izin Yazis1

Evrak Tarih ve Sayiss: 1508 2025-F 623974
Evrak Tarih ve Sz 1105 2025 E.o8570%

TL.
KONYA VaLILIGI
11 Ml Egiti Mudorioga
Ek-
Say  : E-EMAEEINE. A0 G5 TS0 10005, 2035
Konu - Arsgime [ (Koo ALUCH
[AGITIM YERLERINE

ligi - a) M Egitim Bakanlgan | Yenilik ve Egitim Teknolojilen Genel Midoriogay 21012020
mrihli ve 20202 seyal Gemelgesi.
b 02043023 marihli we E.SO2ET M- 30 0E 01643340 saynly vz
ch DA NI Y tanihli Arastea brimleri Degerdendirme Komisyonu Tuinnsdy

Gaxi Uhniversitesi Egitim Bilimleri Erctiss Matematik ve Fen Bilimlen Egitimi Asabilim Dal
Fen Bilgisi Egitin Bilim Daly Yioksek Liksns Prograns Sfrencisi Kobrn ALUCwn *Fen Bilimderi
Egitminde Egnsel Cryun Destekli STEM Einliklerimin Ofrenci Bagansma ve Fen Bilinderi Dersine
Yionelik Tuiumbinnm Fikisi® konuln sogiomasin oygalams alebi incelenmisir.

Arspimmanm, Kulu Cumberniyet Omeckula Modordoginde egitim goren 8. sl fgrencilerme
efitins  Sdretimi aksatmamak ve ilgi (a) Geselgede belimilen spiklamalarn uyulmas  keydivls
gergeklestirimesi ilgi (<) komisyon wmnad ile waypan gorilnsckiedir h“'hgi:r-zc bagh efitim

kurumlormdaki galismalenn BFEM23 epitie Sgretm yl igerisinde mmamlanmas  worunbudur.
Arogimma kapeanumda palgmalann 202200 efinm direom yilmds el snmamaes
durumunds Midiriigimizden wekrar izin dnmes gerelmekiedir.

Arspimmada  Midorlogimiz wrafindm  ongvlanarak gondenlen veri toplama  smeglannin
bullamlmee, elde edilecek kigise]l venlerin gizliigi hususuna dikkm  edilmesi ve smgirma sosseumin
palgma bitiminden itibaren 3 gin igensinde elelronik onsmds Modirligomiz sl meb govr

o-posi adresime ginderilmesi gerekmeekiedir.
Arz'Rics aderin
Blurss VEGIT
[ SIE Esgiting bt
Ek:
I a=nelge {3 Sayde)
2Nl Owans Foamea | | Sayde)
J-Kandica Ouam Fome (| Sayda)
4-Hilgilendirilmis Gonlls Onam Memi (2 Sayfa)
3-%an Yapalandm g Giorlisme Formu (2 Sayfa)
ti-Fen Bilimler Diersi Totum Cgegi (3 Sayia)
7-Basit Makineler Onitesi Bagan Testi (3 Sayia)
Dagwing
Gieregi: Bilgi:
Ciazi Universitesi Bekidelogone Kuba lige Ml Egiim bMadoriapim:
B e s cholormm Lo d e s betarag

e Al ekl D) il Mo A K sraney Koaya Bl Dol s : g e Nty o Il sy

Bl g i Bnci I -1213
Tebatien b 1 41T 150 2 400 Lo - Wi b ki v Wt Dot
I-In.-:_:.-l-lﬁ.ﬂq.l-t#u Bl Muaind mp o pa e s Faka 33 203 14840
= ﬁ—h = i Jhia - B - 22 - a0 AL fondic e e bk

B Do, g ivesnl aleitronik imea ile el anim g
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