HACETTEPE UNIVERSITESI
EGITIM BILIMLERI ENSTITUSU

Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Ana Bilim Dal

Fen Bilgisi Egitimi Bilim Dali

FEN BILIMLERI DERSI EGITIMININ OYUNLASTIRILMIS E-OGRENME ORTAMLARIYLA

DESTEKLENMESININ MOTIVASYON VE BASARIYA ETKISI

Ferdi BAYRAK

Yuksek Lisans Tezi

Ankara, 2023



Liderlik, arastirma, inovasyon, kaliteli egitim ve degisim ile

Noboo loie... o lyige .



HACETTEPE UNIVERSITESI
EGITIM BILIMLERI ENSTITUSU

Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Ana Bilim Dal

Fen Bilgisi Egitimi Bilim Dali

FEN BILIMLERI DERSI EGITIMININ OYUNLASTIRILMIS E-OGRENME ORTAMLARIYLA

DESTEKLENMESININ MOTIVASYON VE BASARIYA ETKISI

EFFECTS OF USING GAMIFIED E-LEARNING SCIENCE EDUCATION ON MOTIVATION

AND ACADEMIC PERFORMANCE

Ferdi BAYRAK

Yuksek Lisans Tezi

Ankara, 2023



Kabul ve Onay
Egitim Bilimleri Enstitist Mudurligune,
Ferdi BAYRAK'In hazirladi§gi “Fen Bilimleri Dersi Egitiminin Oyunlastiriimis E-Ogrenme
Ortamlariyla Desteklenmesinin Motivasyon ve Basariya Etkisi” baslikli bu ¢alisma jlrimiz
tarafindan Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Ana Bilim Dal, Fen Bilgisi Egitimi Bilim

Dalinda Yiiksek Lisans Tezi olarak kabul edilmigtir.

Juri Bagkani Prof. Dr. Semra MIRICi imza
Juri Uyesi (Danisman) Doc. Dr. Duygu SONMEZ  imza
Juri Uyesi Dog. Dr. Kaan BATI imza

Bu tez Hacettepe Universitesi Lisansisti Egitim, Ogretim ve Sinav Yénetmeligi'nin ilgili
maddeleri uyarinca yukaridaki juri Uyeleri tarafindan 18 / 01 / 2023 tarihinde uygun

goriulmus ve Enstitl Yonetim Kurulunca ..... /... [ tarihi itibariyla kabul edilmigstir.

Prof. Dr. Selahattin GELBAL

Egitim Bilimleri Enstitist MudurG



il
Oz

Teknolojinin her gegen giin gelistigi ve bilginin katlanarak arttigi giinimuz dinyasinda fen
bilimleri 6gretiminde bagarili olabilmek i¢in gelismeleri yakindan takip etmek gerekmektedir.
Sorgulayan, arastiran, kendi kendine 6grenebilen bireylerin yetistirile bilmesi icin fen bilimleri
ogretiminde 6greneni sureg icinde aktif kilmak daha da 6nemli hale gelmekte, ‘dijital yerliler
olarak adlandirilan gunimuz yeni nesil 6grenenlerine yeni 06gretim ortamlarinin
tasarlanmasi kacginilmaz goérinmektedir. Bu baglamda c¢agimizda yasanan dijital
doénusumlerin bir getirisi olarak hayatimiza giren e-6grenme, elektronik medya kanallariyla
ogretimin gerceklestiriimesidir. Bununla birlikte 2010 yilindan beri populerlesmeye baslayan
oyunlastirma kavrami, her ne kadar dijital sistemler ve kullanicilar arasindaki baglantiyi
guclendirmeyi ve onlari motive etmeyi amaclayan bir teknik olsa da egitim alaninda da yerini
almaya baslamistir. Bu ¢calismada fen bilimleri egitiminde dgdrencilerin oyunlastiriimis bir e-
o0grenme ortamiyla desteklenmesinin  6grenenlerin  akademik basarilarina ve
motivasyonlarina  etkisi  arastirimaktadir.  ilkdgretim  diizeyindeki  dgrencilerle
gergeklesgtirilen bu arastirmanin bulgularinin fen bilimleri egitiminde oyunlastirmanin
O6gretim programina entegrasyonunda yol gosterecedi disunulmektedir. Arastirma nicel ve
nitel ydntemlerin bir arada kullanildigi karma yontemle yuratilmastir. Nicel veriler on test —
son test yari deneysel desen kullanilarak akademik basari testi ve motivasyon olcegi ile,
nitel veriler ise gorusme yontemiyle toplanmistir. Arastirma sonucunda O6grencilerin
oyunlastirimig e-6grenme ortamiyla desteklenmesinin 6gretim programinin  6nerdigi

yontemlere gore akademik basarilarini ve motivasyonlarini artirdigi sonucuna ulasiimistir.

Anahtar st6zcukler: oyunlastirma, e-6grenme, fen egitimi, motivasyon, akademik basari



Abstract

In today's world, technology is developing constantly and knowledge increases
exponentially. Thus, it is vital to follow these developments closely to be successful in
science education. New approach in science education requires active involvement of
learners and to provide them with new learning environment designed specifically for digital
natives which can support them to become inquiring and investigating self-learners. In this
context, e-learning, which now is a part of our lives as a result of the digital transformations,
is education through electronic media channels. Accordingly, the concept of gamification,
which has started to become popular since 2010, has started to take its place in the field of
education, although it is a technique that aims to strengthen the connection between digital
systems and users and motivate them. This study investigates the effects of a gamified e-
learning environment on academic achievement and motivation of learners in science
education. The participants of this study were middle school students. It is our belief that
the findings of this study may guide the integration of gamification in science education
curriculum. A mixed method approach was utilized during study. A pre-, post-test approach
was used to collect quantitative data and for this purpose academic achievement test and
motivation scale were used. Qualitative data was collected through interviews. As a result
of the research, it was concluded that supporting students with a gamified e-learning
environment increased their academic achievement and motivation compared to the

traditional methods.

Keywords: gamification, e-learning, science education, motivation, academic success
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Bolum 1

Giris

Problem Durumu

Son yillardaki teknolojik gelismeler nedeniyle bilgiye duyulan ihtiyacin artmasi, iletisim
bicimlerinin dedismesi, ¢esitlenmesi ve hizlanmasi gibi birgok degisime sahit olmaktayiz. Bu
teknolojik gelismeler egditim alaninda da bazi yeniliklere kapi aralamigtir. Egitimin sadece
fiziksel sinif ortami ile sinirli kalmasinin dnlndeki sinirhliklar kaldiriimis ve dijital ortamlarda
da egitim faaliyetlerinin gergeklestirilebilmesini saglayan déntsimler yasanmistir. Bilginin bu
sekilde elektronik ortamlardan elde edilmesi slreci olarak da tanimlanan e-6grenme
kavramiyla ilgili alanyazinda gesitli tanimlar bulunmaktadir. Govindasamy‘e (2002) goére e-
o0grenme, internet ve ¢oklu ortam 6geleri gibi elektronik medya kanallari araciligiyla 6gretimin
gergeklestiriimesidir. E-6grenme kavrami yerine web destekli egitim, internetten egitim,
cevrimicgi egitim gibi degisik kavramlar da kullaniimaktadir (Khan, 2000). Bu kavramlar
arasinda bazi kuguk farklihklar mevcut olsa da genellikle birbirlerinin yerine kullaniimaktadirlar

(Yalin vd., 2008; Moore vd., 2011).

Zamana ve mekéna dair kisitlamalari ortadan kaldiran e-6grenme kavrami bilgiye
erisilebilirligin de artmasini saglamistir (Balci, 2011). E-6grenme ortamlarinda firsat esitliginin
olmasi, bilgiye ulagimin her an saglanabilmesi ve 6gretim maliyetlerinin azaltiimasi e-6grenme
ortamlarinin avantajlari arasindadir (Ozgiir, 2011). Sagladigi bu avantajlari sayesinde uzaktan
egitim uygulamalarinin yaninda harmanlanmis 6grenme ortamlarinda da égretimi destekleyen
bir 6ge olarak kullaniimaktadir (Ozgiir, 2011). E-dgrenme ortamlarinin sagdladigi avantajlara

ragmen bazi sinirliliklari da bulunmaktadir. Bu sinirhiliklar sunlardir:

lletigimin azalmasi: E-6grenme ortamlarinda &grencilerin  fiziksel dgrenme
ortamlarindan uzak olmasi nedeniyle yliz ylize 6drenme ortamlarina kiyasla 6greticilerin

ogrenenler ile iletisimini glclestirmektedir (Yiimaz ve Keser, 2016).



Ogrenenlerin yiiksek galisma 6z-disiplinine sahip olmasi gerekliligi: Ogrenme
ortamlarindaki surecin yiz yize 6grenme ortamlarina kiyasla daha bireysel igleyen bir streg
olmasindan dolaylr e-6drenme o6grencilerin ¢alisma &z-disiplinlerinin  yiksek olmasini
gerektirmektedir (Eom ve Wen, 2006; Balci, 2011; Hsu, 2016). Yiksek calisma 6z-disiplini,
kisinin kendi 6grenme surecinde planlamalar yapmasini ve gerekirse diuzenleme yoluna

gitmesini de icermektedir.

Teknik problemler: Teknik sorunlar nedeniyle 6grenenler ders icerigine ve ilgili
materyallere zamaninda ulasamayabilir veya hi¢ ulagsamama sorunuyla karsi karsiya
kalabilirler. Ogrenenlerin e-6grenme ortamlarina asina olmamalari nedeniyle kullanici hatalari
olusabilmektedir. Ayrica teknolojik ilerlemeler nedeniyle mevcut donanimlarin gincellenmesi

gerekliligi vardir (Balci, 2011).

Katilm yuzdelerinin geleneksel egitime gore dusuk kalmasi: E-6drenme
ortamlarinin kullanildigi durumlarda 6grenenlerin dersi veya programi surdirme ylzdeleri yiz
ylize ortamlarda egitim alan 6grenenlere gdére daha dusuktir. E-6grenme ortamlariyla
tasarlanan uzaktan egitim programlarina kaydolup sonrasinda bu programlara devam etmeyen
o6grenenlerin orani %30 - %50’ye varmaktadir (Rovai, 2003; Moore ve Kearsley, 2011). Bazi
arastirmalar, e-6grenme ortamlarinda kullanilan 6grenme y6netim sistemlerinde forum, mesaj,
sohbet gibi bazi 6gelerin 6grenenlerce kullaniimadigini rapor etmistir (Handal vd., 2010; Moore

ve lida, 2010; Carvalho vd., 2011, Mijatovica vd., 2013).

Bu sinirliliklarin etkilerinin azaltilmasi ve bdylece e-6grenme ortamlarinin daha etkin
dizeye getirilebilmesi icin e-6grenme tasarimlarinin nasil olmasi gerektigiyle alakali birgok
arastirma literatirde yer almaktadir (Naveh vd., 2012; Li vd., 2016). Bunlarin disinda
Ogrenenlerin akademik basari, motivasyon ve katiimlarini artirmak igin e-6grenme
ortamlarinda kullanilan yeni yaklagsimlarin etkisini ve bu ortamlarda 6gretim gerecleri

kullanimini baz alan birgok ¢alisma da vardir (Durdu ve Onay Durdu, 2013). Bu arastirma



konularinin odak noktalarina bakildiginda 6grenenlerin Ozelliklerinin de dikkate alindigi

g6zlemlenmektedir.

Prensky (2001a, 2001b) yetisme dénemlerinde bilgisayar, internet, cep telefonu gibi
dijital ortamlari veya araglari kullanan gliniimiz égrenenlerinin d6grenme bigimlerinin, egitimleri
suresince genel olarak basili materyaller kullanmis olan 06gretmenlerinin  6grenme
bicimlerinden farkl oldugunu séylemektedir. Prensky 6grenme ortaminda beraber yer alan bu
bireyleri iki gruba ayirmakta ve ilk gruptaki ginimuz égrencilerini “dijital yerliler” olarak, ikinci
gruptaki 6gretmenleri ise “dijital gdgmenler” olarak betimlemektedir. Dijital yerlilerin metinleri
bastan sonra dogru dogrusal olarak okumak yerine kapstl biciminde rastgele okumay! tercih
ettiklerini belirtmektedir. Bununla beraber dijital yerliler metinler yerine grafikleri, ciddi calisma
ortamlari yerine oyunlari tercih etmekte ve birgok isi birbirine paralel olarak, ayni anda
yuratmeyi sevmektedir. Dijital yerliler olarak adlandirilan bu yeni nesil 6grenenler ile 40 dakika
boyunca 6grenme etkinlikleri gerceklestirmek zorlasmis ve bu nedenle 6grencilerin ders igci
sureclerde daha aktif olmalarini ve derse daha fazla katilimlarini saglamak igin yeni yaklasim
fikirleri ortaya ¢ikmistir. Bu noktada oyunlastirma yaklasimi, égrencilerin ders ici etkinliklerde

daha aktif katilimcilar olmasini amaclayan yeni yaklagimlardan biri olarak gorilmektedir.

Oyunlagtirma

Deterding vd. (2011) oyunlastirmayi; oyun unsurlarinin oyun digi ortamlarda veya
uygulamalarda kullaniimasi olarak tanimlanmaktadir. Oyunlastirma ve oyun kavramlari siklikla
birbiri yerine kullanilarak karistiriimaktadir, ancak oyunlastirma ve oyun kavramlari birbirinden
farkli yapilari ifade etmektedir. Oyun, daha ¢ok eglenmek veya sadece iyi vakit gegirmek icin
gerceklestirilen faaliyetler seklinde nitelendirilmektedir (Aral vd., 2001). Oyunlastirma ise kendi
altyapisinda 6grenme ve 6gretme sureci bakimindan anisal arabelledin, motivasyonun, biligsel
mimarinin, 6zerk benlik yonetiminin, dagitilmis uygulamanin, sosyal 6grenme kuraminin, yol

gostericilerin ve akisin oldugu bir yapidir (Kapp, 2012; Seaborn ve Fels, 2015).



Oyunlastirma blnyesinde yer alan bu 6grenme ve 6gretme kuramlarina gore oyun
dgeleri; oyun mekanikleri ve oyun dinamikleri olarak iki bélime ayriimistir. Ogrenenlerin siirece
katilmasini saglayan oyun mekanikleri; puan elde edilmesi, 6dil kazanimi, takim, avatar,
seviye ilerlemesi, liderlik tablosu ve rozet kazanimi gibi 6gelerdir. Oyun dinamikleri ise;
oyundan alinan geribildirim, oyundaki ilerleme durumu, oyunun sinirlamalari, oyuncular
arasindaki iliskiler, oyun ici alisveris ve oynayanlar arasi is birligidir (Zichermann ve

Cunningham, 2011).

Oyunlastirma yaklasiminin uygulandigi ortamlarda 6grenenlerin oyun 6gelerini elde
etme konusunda ¢aba gdsterdikleri ve bunun bir sonucu olarak hedeflere ulasma konusunda
daha fazla ugrastiklari gériimuastir. Mert ve Samur (2018), bir siniftaki tim 6grencilerin ders

ici etkinliklere aktif olarak katihmlarinin bu yontemle saglanabilecegini belirtmistir.

Oyunlastirma kavrami egitim ortamlarinda yeni bir terim olarak karsimiza ¢ikmaya
baslasa da oyunlastirma ile ilgili uygulamalar bircok sektdérde uzun yillardan beri
kullaniimaktadir. Deterding vd. (2011) pazarlama, saglik ve diger birgcok alanda oyunlastirma
sureclerinin kullanildigini ifade etmislerdir. Buradaki amacin bireylerin etkin katilimi yoluyla

surece yonelik motivasyonlarinin artiriimasi oldugu belirtiimektedir (Dicheva vd., 2015).

Oyunlastirma, dgrenen merkezli bir yaklagimdir. Ogretmenin dgrencilere rehberlik ettigi
bir srecin igerisinde 6grencilerin konuyu etkinlik tabanli yapilandirmalari ve yeni 6grenmelere
transfer etmeleri hedeflenir. Boylece édrenciler oyunlastirma yaklagimi sayesinde sirece dahil
edilen yarisma, etkinlik, beceri gibi Ust bilissel davraniglari sergilerler. Degerlendirme
asamasinda elde edilen puanlar gerek grup ilerlemelerinin gerekse Kisisel ilerlemelerin bir
donitint olusturur. Oyunlastirmanin 6gelerinden olan rozet kazanimi kavrami sayesinde
bireysel basarilar pekistirilir ve baska rozetlerin de kazanilmasinin mimkin olmasi sayesinde
etkinliklere katilim isteg@i artirilir. Oyunlastirmanin bir baska 6gesi olan 6dil kazanma 6gesi de

benzer etkiye sahiptir.

Ozetle teknolojinin her gegen guin insan hayatini daha fazla etkiledigi ve degistirdigi

aciktir. Bas doéndldren bir hizla degisen dinyada yasanan gelismeler insanlarin slrece



uyumunu gerektirmektedir. Bu dedisimlerle insanlarin hayatina giren birgok trln yeni bilgi ve
beceri 6grenmeyi zorunlu kilmaktadir. Senel ve Gengoglu'nun (2003) ifade ettigi gibi yeni
nesillerin bu degisimlere uyum saglayabilmesi icin egitim sistemlerinin de degismesi
gerekmektedir. Egitim sistemlerinin 6grenenleri merkeze alan, é6grenmeyi kolaylastiran ve
o6grenme ortamlarinda teknolojinin  kullaniimasini  saglayan bir yapiya birinmesi
gerekmektedir (Kotluk ve Kocakaya, 2015). Bu noktada egitimcilere yardimci olmak amaciyla
e-6grenme ve oyunlastirma kavramlari ortaya ¢ikmistir. Oyunlastirma yaklasiminda oyun
Ogelerinin oyun digl ortamlara veya durumlara entegre edilmesi temel alinmaktadir (Werbach
ve Hunter, 2012). Bireylerin oyun oynamalarinda etkili olan faktorlerin digerleriyle birlikte
oynama, motivasyona bagli etkenler, sosyal etkilesim, akis hissi, eglenceli bir ortam sunulmasi
gibi unsurlar oldugu belirtiimektedir (Yee, 2006; Liu ve Chang, 2016). Bununla birlikte bireylerin
6grenme, motivasyon ve bagliliklari Gzerinde oyun tabanli uygulamalarin etkili oldugu ifade
edilmektedir (Clark vd., 2014; Hamari vd., 2016; Sung vd., 2015; Wouters ve Van Oostendorp,
2013). Ogrencilerin 6grenme siireglerinde motivasyonlarini ve baghliklarini artirmak amaciyla
oyun 6gelerinin oyun digi ortamlarda kullaniimasi olarak tanimlayabilecegimiz oyunlastirma,
sadece eglence i¢in tasarlanan bir oyundan daha fazla ¢aba gerektirmektedir (Kuo ve Chuang,

2016).

Arastirmanin Amaci ve Onemi

Oyunlastirma Uzerine yapilan calismalara bakildiginda Tirkiye'deki literatlirde ve
kiresel literatlirde bu konudaki calismalarin sayisinin az oldugu goérilmektedir. Oyunlastirma
ile ilgili Turkiye’de yayinlanan tez érnekleri icin Yuksekdgretim Kurulu Baskanhdi Ulusal Tez
Merkezi veritabani taratildiginda genel olarak oyunlastirma konusunda giunumuize kadar
yapllan tez calismasi sayisi 237°dir (YOK, 2022). Bu veritabanindaki oyunlastirmayla ilgili ilk

ornegin “Sosyal medyanin ve oyunlastirmanin aday 6grencilerin Gniversite se¢imindeki etkisi’

baslikli tez oldugu ve bu tez kapsaminda c¢evrimici sosyal aglar ve oyunlastirma unsurlarinin



universite secimine etkisinin arastirildigi saptanmistir (Ustiin, 2014). Yapilan bu calisma,
Ozyegin Universitesinin “Hayatinin  Oyunu” ismindeki oyunlastirma &érnegi (zerinde
gerceklestirilen bir calismadir, ancak Ustin‘in (2014) yurittiga bu galisma oyunlastirmaya
degil, oyun tabanli 6grenmeye 6rnek olarak goésterilebilir. Ayni veritabani oyunlastirma ve fen
bilimleri egitimi bakimindan tarandiginda gliniimuize kadar yapilan tez calismasi sayisi ise 4’tlr
(YOK, 2022). Bu konudaki ilk calisma Sahin’in (2015), “Oyunlastiriimis oyun temelli
o6grenmenin dgrencilerin fen bilimleri dersi basarilarina ve derse ydnelik tutumlarina etkisi”
baslikli arastirmasidir. Oyunlastirma ve fen egitimi konusundaki diger calismalar; Tung'un
(2019), “Oyunlastirma unsurlarinin fen basarisina ve kaliciligina etkisi: Bitki ve hayvanlarda
ureme, blylime ve gelisme' Unitesi” bagslikli arastirmasi; Asigigan’in (2019), “Oyunlastiriimig
stem uygulamalarinin dgrencilerin icsel motivasyon dizeyleri elestirel distinme egilimi ve
problem ¢dzme becerisi algilari Uzerindeki etkisi” bashkh arastirmasi ve Ulus’'un (2021),
“Madde Ve Degisim Unitesi icin Oyunlastirma Kullaniminin Ogrencilerin Akademik Basari Ve
Motivasyonlarina Etkisi” baslikh arastirmasidir. Bu tezler 2015 ve 2021 vyillarinda
tamamlanmiglardir. Bu tezlerin sonuglarina gére oyunlastirmanin 6grenme Uzerine olumiu
etkilerinden s6z edilmektedir. Ozellikle son yillarda fen bilimleri egitimde oyunlastirma

konusuna bir ilgi basladigi sdylenebilir, fakat yapilan ¢alismalar oldukga sinirli kalmaktadir.

Bununla birlikte kiresel captaki tezlerin varlidini sorgulamak icin PQDT Open
veritabani taranmistir. “Gamification” ve “education” anahtar kelimeleri kullanilarak yapilan
aramada 10074 sonug listelenmektedir (PQDT Open, 2022). Ote yandan “gamification” ve
“science education” anahtar kelimeleri kullanilarak yapilan aramada 1363 sonug¢
listelenmektedir (PQDT Open, 2022). Bu sonuglardan géruldigu Uzere kiresel boyutta da
oyunlastirma konusunda yapilan ¢alismalarin fen bilimleri egitimi s6z konusu oldugunda sinirli
sayida kaldigi gorilmektedir ve bu konunun farkli boyutlarina odaklanan daha fazla sayida
calismanin yapilmasinin gerekli oldugu aciktir. Simdes vd. (2013) 6gretim ortamlarinin
oyunlastiriimasinda cogunlukla bilgi iletisim teknolojilerinden (BiT) yararlanildigini

belirtmektedir. Bu nedenden dolayr e-6grenme ve oyunlastirmanin etkilerinin birlikte



arastirlldigi calismalara bakildiginda bu c¢alismalarin genellikle bilgisayar ve 06gretim
teknolojileri egitimi (BOTE) boliimlerindeki dgrencilerle yapildigi ve dolayisiyla bu calismalarin
orneklemlerini  yiksekodgretim diuzeyindeki &grencilerin olusturdugu ifade edilmektedir

(Dicheva vd., 2015).

Fen bilimleri egitimi surecine uygun sekilde organize edilecek gerekli oyunlastirma
unsurlarinin ise kosulmasiyla ilgili daha fazla aragtirmaya ihtiyac oldugu ortadadir. Bu nedenle
oyunlastirmanin fen bilimleri egitimindeki etkililiginin aragtirimasina yonelik bir aragtirma
planlanmigtir. Fen bilimleri dersi egitiminin oyunlastinimis e-6grenme ortamlariyla
desteklenmesinin 6grenenlerin akademik basarilarina ve motivasyonlarina etkilerinin
arastiriimasinin alanyazina 6énemli bulgular sunmasi 6ngoérilmektedir. Arastirma, ilkdgretim
dizeyinde 6grenim goren 6grencilerle gergeklestiriimistir. Arastirmanin bulgularinin ilkégretim
diizeyinde fen bilgisi editiminde oyunlastirmanin 6gretim programina entegrasyonunda yol

gOsterecedi dusunulmektedir.

Problem Cumlesi

Bu arastirmanin problem cumlesi “Sekizinci sinif fen bilimleri dersi ‘Basit Makineler’
Unitesinde o6grencilerin oyunlastiriimis e-6grenme ortamlariyla desteklenmesinin akademik

basarilarina ve motivasyonlarina etkileri nelerdir?” olarak belirlenmistir.

Alt problemler

1. Sekizinci sinif fen bilimleri dersi ‘Basit Makineler’ Gnitesinde gruplar arasinda 6n test

ve son test akademik basari puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

2. Sekizinci sinif fen bilimleri dersi ‘Basit Makineler’ Unitesinde gruplarin kendi iginde
On test ve son test akademik basari puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamh bir fark var

midir?



3. Sekizinci sinif fen bilimleri dersi ‘Basit Makineler’ Unitesinde gruplar arasinda 6n test

ve son test motivasyon puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

4. Sekizinci sinif fen bilimleri dersi ‘Basit Makineler’ Ginitesinde gruplarin kendi iginde

On test ve son test motivasyon puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

5. Sekizinci sinif fen bilimleri dersi ‘Basit Makineler’ nitesinde 6n test ve son test

motivasyon puanlari arasinda cinsiyet bakimindan istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

6. Sekizinci sinif fen bilimleri dersi ‘Basit Makineler’ Unitesinde gruplarin kendi iginde
On test ve son test motivasyon puanlari arasinda cinsiyet bakimindan istatistiksel olarak

anlamli bir fark var midir?

7. Sekizinci sinif fen bilimleri dersi ‘Basit Makineler’ Unitesinde oyunlastiriimis e-

o6grenme ortamiyla desteklenen 6grencilerin surecle ilgili gérugleri nelerdir?

Sayiltilar

Arastirma kapsamindaki butlin gruplarda arastirmanin bagiml degiskenleri haricindeki
faktorlerin 6grenenler Uzerindeki etkilerinin ayni oldugu ve bu degigkenler haricindeki

faktorlerin kayda deger bir etki olusturmadigi varsayilimistir.

Arastirmaya katillanlarin  veri toplama aracglarini  samimiyetle yanitladiklari

varsayimistir.

Arastirmada kullanilan veri toplama araglarindaki 6zelliklerin gtvenilir ve gecerli bir

sekilde dlguldigu varsayilmistir.

Arastirmada kullanilan 8grenme ydnetim sistemi (OYS) olarak Wordpress'in

sinirhliklarinin bu arastirmanin bulgularina kayda deger bir etkide bulunmadigi varsayiimistir.



Sinirhiliklar

Arastirma Ankara ilinde yer alan bir ortaokuldaki 2021-2022 egitim &gretim yili

icerisinde 6grenim géren 115 sekizinci sinif dgrencisi ile sinirhidir.
Arastirma 3 haftalik uygulama siresi ile sinirhdir.

Arastirma ortaokul sekizinci sinif diizeyindeki fen bilimleri dersi basit makineler tGnitesi

konulari ile sinirhdir.
Bu arastirma nicel ve nitel verilerle ve bunlarin analizleri ile sinirlidir.

Bu arastirmada kullanilan OYS olarak Wordpress'in eklentileri sayesinde kurgulanan
oyunlastirma slreci Wordpress eklentileriyle ve tasarimda sunulan oyunlastirma ogeleri ile

sinirhdir.

Tanimlar

Oyunlastirma: Kullanicilarin katilimlarini ve deneyimlerini artirmak igin oyun tasarim

Ogelerinin oyun amaci bulunmayan sistemlere eklenmesidir (Deterding vd., 2011).

E-6grenme: Elektronik teknolojiler araciligiyla bilgi ve beceri kazandirma sirecinin
gerceklestiriimesi veya 06gretim faaliyetlerinin elektronik ortamlar yardimiyla devam

ettirilmesidir (Gllbahar, 2012).

Ogrenme Yoénetim Sistemi (OYS): Ogrenenlere konulari ddrenme geregleri
araciligiyla sunabilen, gerektiginde 6dev toplayabilen, ddevlere ve sinavlara geribildirim
saglayabilen, onlara tartigsma ortamlari olugturabilen, sinav yapma imkani sunabilen, 6grenme
kayitlarini tutabilen, kisaca 0Ogretim faaliyetlerinin ydnetimini saglayabilen web tabanl

yazihmlardir (Altiparmak vd., 2011).

Motivasyon: Bireyin belirli bir gbrevi yapmak icin performans gostermesi veya bir

amaca bagli kalmasi konusundaki istedidir (Keller ve Deimann, 2012).
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Bolum 2

Arastirmanin Kuramsal Temeli ve ilgili Arastirmalar

Oyunlastirma Yaklagiminin Kuramsal Cergevesi

Arastirmalara gore bireylerde istendik davranigslarin ortaya c¢ikarilmasinda
oyunlastirma etkili bir yontemdir (Lee ve Hammer, 2011; Tu vd., 2015). Oyunlastirmanin etkili
bir sekilde 6dgrenme ortamlarinda kullanilabilmesi igin belli unsurlara dikkat edilmesi
gerekmektedir. Oyunlastirmanin dayandigi kuramsal temellerin tasarim surecine dahil
edilmesi bu unsurlara 6rnek olarak verilebilir. Oyunlastirmada en énemli unsur motivasyondur.
Motivasyona bagli olarak ortaya ¢ikan davranislar ise oyunlastirmanin odagidir. Oyunlastirma
tasarimiyla ilgili olarak 3 model Onerilmektedir, bunlar ; Fogg Davranig Modeli, Malone ve

Lepper igsel Motivasyon Modeli ve Oz Kararllik Kuramrdir.

Fogg Davranis Modeli (Fogg Behavior Model)

Davranis degisikligine nelerin neden oldugu aciklanan bu modelde, motivasyon
(motivation), beceri (ability) ve tetikleyici (trigger) olmak Uzere ¢ 6nemli nokta bulunmaktadir.
Bireyde bir davranis degisikliginin gorilebilmesi i¢in bu U¢ dgenin ortamda ayni anda birlikte

yer almasi gerekir (Fogg, 2009).
« Motivasyon: istenen davranisin gerceklestiriimesi icin gereken arzu
* Beceri: Kisinin davranisi gosterebilmesi igin imkan ve beceriye sahip olmasi
* Tetikleyici: Davranis olusturulmasi ve baslatiimasi igin tetiklenmesi

Oyunlastirmayla ilgili bir sorunla karsilasildiinda bu (¢ 6ge gbzden gecirilerek gerekli
degistirme veya gelistiriime islemleri uygulanir. Bdylece oyunlastirma tasariminin

dizenlenmesi saglanir (Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014).
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Malone ve Lepper igsel Motivasyon Modeli

Malone’nun (1981), gelistirdigi ve egitsel bilgisayar oyunlarindan koken alan bu model,
Malone ve Lepper (1987) tarafindan revize edilmis ve igsel motivasyon siniflandirmasinin 4
Ogesi ile; micadele (challenge), fantezi (fantasy), merak (curiosity), ve kontrol (control), son

halini almistir.

* Miicadele: En uygun giclik seviyesinin kisinin bir amaca veya sonuca ulagirken

gOsterdigi performansa gére olmasi

* Fantezi: Kurgulanan bir hayal ortaminda veya sira disi bir ortamda kisinin o an

bulundugunu veya bir karaktere burindigunu dusundiarmek

* Merak: Kisinin bilgi durum dizeyine uygun bicimde bilginin kompleks ve catisik

verilerek meraklandirma durumunun olugsmasi

* Kontrol: Kisinin yapi icerisinde veya yapi Uzerinde yetki sahibi olmasi ve bunu farkl

opsiyonlar tzerinden kullanabilmesi

Oz-Belirleme Kurami (Self-determination Theory)

Bu kuram, Deci ve Ryan (2000) tarafindan gelistiriimistir ve i¢sel ve digsal motivasyon
problemlerine dair bir bakis acisi sunmaktadir. icsel yani 6ze déniik motivasyonun kaynagi
bireyin kendisi iken digsal motivasyonun kaynagi bireyin kendinden hari¢ kalan digsal ¢evredir
(Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014). Oz-belirleme kuraminda, insanin dogustan sahip oldugu
evrensel U¢ temel psikolojik ihtiyag olan 6zerklik (autonomy), yeterlik (competence) ve iligkili
olmadan (relatedness) bahsedilmektedir. insanin potansiyelini ortaya ¢ikarilabilmesi icin bu

ihtiyaglarinin beslenmesi gerekmektedir.
« Ozerklik: Kiginin kontroliin ana kaynagini kendisi olarak gérmesi

* Yeterlik: Bireyin bir isi becerebilecegine iliskin motivasyonunun olmasi veya bunun

motivasyon dlzeyine etki etmesi
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« iligkili olma: Bireyin diger kisilerle iletisim icinde olmasi ihtiyaci

Oz-belirleme kuraminda ve Malone ve Lepper igsel Motivasyon kuraminda
oyunlastirmanin daha ¢ok motivasyon Uzerindeki etkisine vurgu yapilirken, Fogg davranis
modelinde akademik basari temelindeki davranis degisikligine vurgu yapilmaktadir (Fogg,
2009). Arastirmanin amacinin agirlikh olarak akademik basariya odaklanmasi nedeniyle bu
arastirma kapsaminda Fogg Davranis Modeli'ne gbre oyunlasgtirma tasarimi yapilmigtir. Bu
calismadaki genel amag¢ oyunlastirma yoluyla akademik basariyi artirmak oldugu icin Fogg
Davranis Modeli sayesinde arastirmanin cevap aradigi sorular hakkinda daha tutarli sonuglar

elde edilebilmesi hedeflenmistir.

Oyunlastirma Tasarimi ve Oyunlastirmada Tasarim Modelleri

Oyunlastirmanin bir ortamda kullanilabilmesi icin o ortamin oyunlastirma dgeleriyle
dizayn edilmesi gerekmektedir. Bu dizayn surecinin her ayrintisiyla planlanmasi, kullanicinin
ortamla ne sekilde etkilesecedinin belirlenmesi, sistemin durumlara tepkisinin saptanmasi

oyunlastirmanin basarisini da artiracaktir (Erimit ve Karakusg, 2015).

Oyunlastirma tasariminda temel olarak bahsedilen ti¢ model bulunmaktadir. Bunlardan
biri Octalysis Tasarim Modelidir. Modelde sekizgen bir oyunlastirma ¢ergevesi sunulmaktadir.
Diger model, MDE Tasarim Modelidir. Bu modelde mekanikler, dinamikler ve estetikler olarak
adlandirilan unsurlarin etkilesimi sonucunda ortaya c¢ikarilan oyunlastirma slreclerinden
bahsedilmektedir. Bunlarin yaninda bir diger model ise Piramitsel Tasarim Modelidir. Bu
modelde oyunlastirma unsurlarinin dinamikler, mekanikler ve bilesenler olarak ayrildigina

deginilmektedir.
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Octalysis Tasarim Modeli

Sekizgen bir oyunlastirma gergevesi igceren bu model Chou tarafindan gelistiriimistir
(Chou, 2015). Modeldeki cerceveler; Kithk (Scarcity), Sahiplik (Ownership), Basari
(Accomplishment), Anlamlandirma (Meaning), Gulg¢lenme (Empowerment), Kaginma
(Avoidance), Sosyal Etki (Social Influence) ve Ongorilemezlik (Unpredictability) olarak ifade
edilmistir. Bahsi ge¢cen bu sekiz unsur, oyun olmayan ortamlara uyarlanarak oyunlastirma
gergeklestiriimis olmaktadir. Bunun sonucunda da bireylerin sirece daha motive sekilde
katilimi hedeflenmektedir. Sekiz unsuru bulunan Octalysis Modeli, bir sekizgenin etrafinda

Sekil 1°deki gibi gosterilmektedir.

Sekil 1

Octalysis Oyunlagtirma Tasarimi (Chou, 2015)

Anlamlandirma
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Oyunlastirilmis ortamin daha ilgi c¢ekici ve eglenceli hale gelmesiyle bireylerin
motivasyonlarinin artiriimasinin hedef alindigini belirten Chou’ya (2015) gére Octalysis

Modeli’nde yer alan bu sekiz unsur sdyle agiklanmaktadir:

Kithk (Scarcity) : Bireylere henliz sahip olmadiklari égeleri de kazanabilme s6zinin
verilmesidir. Bu sekilde bireyler, kendilerinde olmayan dgeleri de alabilmek i¢in motive olurlar.
Geri sayimlar, ddile ulasim hizi, secenekler arasindan istedigini segebilme gibi 6geler bu

unsur igerisinde yer almaktadir.

Sahiplik (Ownership) : Bireylerin belirli 6gelere sahip olabilmesi ile ifade edilmektedir.
Sirec icerisindeki bazi 6gelere sahip olunmasiyla sahiplik duygusunun gudilenmesi ve
bdylece bireylerin ilgisinin daha fazla gekilmesi amaglanmaktadir. Sanal esyalar, sifirdan

uretim, avatarlar, korunma, koleksiyonlar gibi 6geler bu unsur igerisindedir.

Basar1 (Accomplishment) : Bireylerin slre¢ icerisindeki basari motivasyonlariyla
harekete geciriimesini hedeflemektedir. Bunlar puanlar, rozetler, liderlik tablosu, ilerleme

cubugu, 6dul kazanimi gibi 6gelerdir.

Anlamlandirma (Meaning) : Bireyin surece katildigi igin kendisini bu dogrultuda
secilmis hissetmesi ve bdylece bir sans elde ettigini disinmesi olarak tanimlanmaktadir. Bu
sekilde bireylerin slirece daha fazla katki saglamak adina motivasyonlari artiriimis olacaktir.

Oyku, kahramanlik, acemi sansi, ortak yaratici gibi égeler bu unsur igerisinde yer almaktadir.

Gucglenme (Empowerment) : Bireylerin sureg icerisinde yaraticiliklarinin gelismesiyle
aldiklar geri bildirimlere odaklanmaktadir. Bireyler gelisen yaraticiliklari sayesinde becerilerini
de geligtirerek eglenceli zaman gegirirler. Zincirleme kombolar, aninda geri bildirimler,

guclendiriciler gibi 6geleri icermektedir.

Sosyal Etki (Social Influence) : Bireylerin motivasyonlarini artiran her turli sosyal
durumu icermektedir. Rekabeti de tetikleyen bu unsur, gérece basarili olan oyuncularin diger
oyunculari da ayni sekilde basarili olma yoluna sevk etmesine odaklanmaktadir. Sosyal dirtd,

akil hocaligi, 6vinme gibi 6geleri icerir.
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Ongorillemezlik (Unpredictability) : Bireylerin 6nceden tahmin edemeyecedi
Ogelerin slreg igerisine yerlestiriimesiyle kesfetme dirtistnin tetiklenmesi hedeflenmektedir.
Bdylece bireyler, sireg ilerledikge ne ile karsilasacaklarina ve ilerleyen asamalarda neler
olacagina iliskin merak duyacaklardir. Rastgele ddiiller, surpriz yumurtalar gibi égeler yer

almaktadir.

Kaginma (Avoidance) : Bireylerin basarili sayilabilmesi icin nelerden kacginmasi
gerektigi ile alakahdir. Bunun yaninda bireylerin bir geyleri kacirma korkusuyla harekete
gecmesini de saglamaktadir. ilerlemelerin geri alinmasi, firsatlari kagirma gibi dgeler

bulunmaktadir.

Octalysis Tasarim Modeli'ndeki sekizgenin sagd kismindaki Giiglenme, Ongériilemezlik
ve Sosyal Etki unsurlari beynin daha ¢ok sag kismiyla iligkili olan i¢gsel motivasyonla
baglantiliyken, sekizgenin sol kismindaki Basari, Sahiplik ve Kitlk unsurlari beynin sol
kismiyla iligkili digsal motivasyonla baglantiidir. Bununla beraber oyunlastirma tasariminda
Beyaz Sapka grubu olarak adlandirilan Basari, Giglenme ve Anlamlandirma unsurlari bireyi
olumlu motivasyon &6geleriyle harekete gecgirmeyi amaclamaktadir. Nispeten daha olumsuz
motivasyon 6geleri iceren Kitlik, Ongérilemezlik ve Kacinma unsurlari Siyah Sapka olarak

tanimlanmaktadir (Chou, 2015, Sezgin vd., 2018).

MDE Tasarim Modeli

o

Bu model adini, “Mekanikler”, “Dinamikler’ ve “Estetikler’ adi verilen ¢ unsurun ilk
harflerinden almistir. Modelde bu unsurlarin etkilesimi sonucunda ortaya ¢ikarilan
oyunlastirma sureglerinden bahsedilmektedir. Hunicke vd. (2004) tarafindan geligtirilen bu

modelin igleyisi Sekil 2’de gosterilmigtir.
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Sekil 2

MDE Tasarim Modeli (Hunicke vd., 2004)

DINAMIKLER

KURALLAR SISTEM

Mekanikler : Oyunlastirma sureci bu unsur Uzerinde sekillenmektedir. Kurallarin
isleyisi ve katihmcilarin neler yapacaklari mekanikler sayesinde belirlenmektedir. Puan, avatar,
gorev gibi oyunlastirma mekanikleri sayesinde oyunlastirma slrecinde kullanicilarin basariya

ulasmasi amaclanmaktadir (Hunicke vd., 2004; Sever ve Bical, 2018).

Dinamikler : Kullanicilarin mekaniklerle hangi sekilde baglanti kuracagi ile ilgilidir.
Sirecin belirli bir sistematik igerisinde isleyisini saglamaktadir. Rozet kazanmak isteyen bir
kullanicinin bazi gérevleri yerine getirmesi oyunlastirmanin dinamikler unsuru igerisinde yer

almaktadir (Hunicke vd., 2004; Sever ve Bical, 2018).

Estetikler : Oyuncularin suregteki etkilesimleri sonucunda hissettikleri keyif, eglence
ve mutluluk gibi duygusal boyutlarla ilgilidir. Mekaniklerden ve dinamiklerden elde edilen

deneyimler sonucunda sekillenmektedir (Hunicke vd., 2004; Sever ve Bical, 2018).

Piramit Tasarim Modeli

Werbach ve Hunter (2012), oyunlastirma unsurlarinin “Dinamikler”, “Mekanikler” ve
“Bilesenler” olarak U¢ gruba ayrildigini belirtmislerdir. Bu gruplarin piramitsel bir yapi
olusturdugunu ve piramidin en alt basamaginda “Bilesenler’ grubunun, ortasinda “Mekanikler”
unsurunun ve en Ust basamaginda da “Dinamikler” grubunun oldugunu ifade etmiglerdir.

Piramit Tasarim Modeli, Sekil 3’'te gosterilmistir.
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Sekil 3

Piramit Tasarim Modeli (Werbach ve Hunter, 2012)

Oyunlastirmanin temel unsurlari oyun dinamikleri ve oyun mekanikleridir. Oyun
mekanikleri, bir etkinligi veya sureci oyunlastiran davraniglar ve kontrol mekanizmalaridir. Bir
bagka deyisle oyunculari harekete geciren ve katilimlarini artiran oyun eylemleridir. Piramidin
tepesinde yer alan oyun dinamikleri ise, oyun mekaniklerinin yarattigi motivasyonu ve istegi
saglayan kurgusal 6geler ve sosyal iliskilerdir (Tunga ve inceoglu, 2016). Oyunlastirma

unsurlari ve bu unsurlara ait alt bagliklar Tablo 1’de gdsterilmektedir.

Tablo 1

Oyunlastirma Unsurlari (Piramitsel Tasarim Modeli, Werbach ve Hunter, 2015)

Oyunlastirma Unsurlari

Dinamikler Mekanikler Bilesenler

Kisitlamalar Meydan okuma Avatar (Karakter)

Duygular Sans faktori Rozetler
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Hikayelestirme is birligi ve yarisma Koleksiyonlar
ilerleme Geri bildirim Liderlik panosu
iligkiler Kaynak edinimi Seviyeler

Odiiller Puanlar
Algveris Takimlar
Sira Sanal egyalar
Kazanma igerik kilidi agma
Savaslar
Kazanimlar

Zorlu micadele

Hediyeler

Gorevler

Sosyal grafikler

Oyun dinamikleri; oyun mekaniklerinin ve oyun bilesenlerinin belilenmesini saglarken,
oyun mekanikleri sadece oyun bilegenlerinin belirlenmesini saglamaktadir. Oyun dinamikleri,
mekanikleri ve bilesenleri bu ylizden piramitsel bir yapida ifade edilmistir. Bu bakimdan
oyunlastirma tasariminda énce oyun dinamikleri belirlenmelidir. Oyun dinamikleri; duygular,
kisittamalar, hikayelestirme, ilerleme ve katilimcilar arasi etkilesimlerden meydana
gelmektedir. Oyun dinamiklerinin motivasyonu saglamasi igin birden ¢ok kez kullaniimasi
gerekmektedir. Oyun dinamiklerini olusturan égeler su sekilde agiklanmaktadir (Werbach ve

Hunter, 2012; Bozkurt ve Geng¢-Kumtepe, 2014; Sezgin vd., 2018):
Kisitlamalar (Constraints) : Oyunlastirma sirecinin sinirlarini belirten unsurdur.

Duygular (Emotions) : Oyuncularin duygu bakimindan elde ettiklerini belirten

unsurdur.
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Hikayelestirme (Narrations) : Oyunlastirma sirecinin kurgusunu belirten unsurdur.

Bu unsur, bazen acik bir senaryo seklinde sunulabilecegi gibi gizil sekilde de sunulabilir.

ilerleme (Progression) : Oyunlastirma siirecinde oyuncularin gelisim diizeylerini

belirten unsurdur.

lliskiler (Relationships) : Oyuncularin sosyal etkilesimlerini belirten unsurdur.

Oyun mekanikleri, birgok oyunlastirma tasarim sdrecinin odak noktasidir (Kumar ve
Herger, 2013; Sezgin vd., 2018). Oyun mekanikleri bir veya birden fazla oyun dinamigi
arasinda iliski kurar. Oyun mekanikleri; sans faktori, odiller, kaynak edinimi, is birligi ve
yarisma, aligveris, sira, meydan okuma, kazanma ve geri bildirim unsurlarindan olusmaktadir.
Oyun mekaniklerini olusturan dégeler su sekilde agiklanmaktadir (Werbach ve Hunter, 2012;

Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014; Sezgin vd., 2018):

Meydan okuma (Challenges) : Oyunlastirma surecinde katilimcilarin basarili

sayllabilmeleri icin hangi hedefleri tamamlamalari gerektigini belirten unsurdur.

Sans faktori (Chance) : Oyunlastirma slrecinde oyuncularin sansa bagl olarak

degisebilen durumlarini belirten unsurdur.

Is birligi ve yarisma (Cooperation and Competition) : Siireg igerisinde oyuncularin

birbirleriyle is birligi yaparak basarili olmayi hedefledigini belirten unsurdur.

Geri bildirim (Feedback) : Oyunculara kendi durumlari hakkinda verilen bilgiyi belirten

unsurdur.

Kaynak edinimi (Resouce Acquisition) : Oyuncularin basarili sayilabilmeleri igin

sirec icerisinde elde etmeleri belirtilen bilgi, nesne, zaman gibi 6geleri belirten unsurdur.

Oduller (Rewards) : Oyunculara siire¢ icerisinde verilen édulleri belirten unsurdur.
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Aligveris (Transactions) : Oyuncularin sahip olduklari nesneleri kendi aralarinda

degis tokus edebilmelerini belirten unsurdur.
Sira (Turns) : Oyunculara sureg icerisinde taninan firsatlari belirten unsurdur.

Kazanma (Win States) : Oyuncularin basariya ulastiklarindaki kazanma durumlarini

belirten unsurdur.

Oyun bilesenleri, oyun dinamiklerinin ve oyun mekaniklerinin butlinleyicisi olarak
gorulen bilesenlerdir. Oyun mekaniklerinin bir veya daha fazla oyun dinamigi arasinda iligki
kurmasina benzer sekilde oyun bilesenleri de bir veya daha fazla oyun mekanigi ve oyun
dinamigi arasinda iliski kurar. Oyun bilesenleri; avatar (karakter), rozetler, koleksiyonlar, liderlik
panosu, seviyeler, puanlar, takimlar, sanal egyalar, igerik kilidi agma, savaslar, kazanimlar,
zorlu mucadele, hediyeler, gbrevler ve sosyal grafikler unsurlarindan olugsmaktadir. Oyun
bilesenlerini olusturan 6geler su sekilde aciklanmaktadir (Werbach ve Hunter, 2012; Bozkurt

ve Geng-Kumtepe, 2014; Sezgin vd., 2018):

Avatar (Karakter) : Sureg igerisinde oyuncularin kendilerini temsili olarak ifade etmesi

icin sectikleri gorselleri belirten unsurdur.

Rozetler (Badges) : Oyuncularin belirlenen hedeflere ulasmalari sonucunda

kazandiklari gorselleri belirten unsurdur.

Koleksiyonlar (Collections) : Oyuncularin belirlenen hedefleri gerceklestirdikce elde

ettikleri rozet ve benzeri 6gelerin birikmesiyle olusan dgeleri belirten unsurdur.

Liderlik panosu (Leaderboards) : Oyuncularin topladiklari puanlara gére siralandigi

ve boylece kendilerini diger oyuncularla kargilastirabildigi tabloyu belirten unsurdur.

Seviyeler (Levels) : Oyunlastiriimis slreg¢ igerisinde, oyuncularin uzmanlagmasini

saglayan artan zorluk derecesi veya ilerleme basamagiyla ifade edilen unsurdur.
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Puanlar (Points) : Oyuncularin surec¢ icerisindeki ilerlemelerini ifade eden sayisal

verileri belirten unsurdur.

Takimlar (Teams) : Oyuncularin hedeflere ulagsmak igin is birligi icerisinde olabilecegini

belirten unsurdur.

Sanal egyalar (Virtual Goods) : Oyunlastiriimis sureg icerisinde toplanip biriktirilebilen

nesneleri belirten unsurdur.

igerik kilidi agma (Content Unlocking) : Oyunculara kilitli bir sekilde sunulan ve bazi

basarilar sonucunda kilitleri agilabilen nesneleri belirten unsurdur.

Savaslar (Combats) : Oyunlastiriimis sistemde oyuncularin hedeflere ulasmak icin

birbirleriyle girdikleri miicadeleyi belirten unsurdur.

Kazanimlar (Achievements) : Oyuncularin sure¢ icerisinde kazandigi puan, rozet,

0dul gibi buttin 6geleri belirten unsurdur.

Zorlu mucadele (Boss Fights) : Oyuncularin sonraki seviyeye gecebilmeleri igin

onceki seviyeden daha zor bir durumla kargi kargiya gelmelerini belirten unsurdur.

Hediyeler (Gifting) : Oyuncularin bazi nesneleri birbirleri arasinda karsiliksiz olarak

verebilmesini belirten unsurdur.
Gorevler (Quests) : Oyunculardan basarmalari beklenen goérevleri belirten unsurdur.

Sosyal grafikler (Social Graph) : Oyuncularin diger oyuncular hakkinda bilgi edinerek

onlarin durumlarini gorebildikleri grafikleri belirten unsurdur.

Werbach ve Hunter (2012), oyunlastiriimis sirecler tasarlanabilmesi icin D6 modeli
olarak adlandirilan bir model daha énermislerdir. Alti basamaktan olusan bu modelde her bir
basamak oyun ve motivasyon unsurlarini igcermektedir. Sekil 4’te bu modeli olusturan

basamaklar gosterilmigtir.
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Sekil 4

D6 Oyunlastirma Tasarim Modeli (Werbach ve Hunter, 2012)

e Temel Amaclari Belirle (Define Business Objectives)
¢ Hedeflenen Davranisi Belirle (Delineate Target Behaviors)
e Oyuncu Turinl Tanimla (Describe Your Players)

e Etkinlik Donglsiinii Tamamla (Device Activity Loops)

\/

N

e Eglence Ogelerini Ekle (Don’t Forget The Fun)

e Uygun Araclari Belirle (Deploy Appropriate Tools)

Modelin ilk basamaginda oyunlastirmayla hangi amaglarin gercgeklestiriimesinin
hedeflendigi belirlenir. ikinci basamakta, ilk basamakta belirlenmis olan bu amaglar
dogdrultusunda bireylerde gerceklesmesi beklenen davranis degisiklikleri saptanir. Bu
basamaklar tamamlandiktan sonra oyunlagtirma tasarimlarinin uygulanacagi hedef kitlenin
Ozelliklerine goére kurgulanmasi igin oyuncu tarleri belirlenmelidir. Oyuncularin ézelliklerine ve
tirlerine godre tasarim gsekillendiriimelidir. Doérdincu basamakta, etkinlik doéngdulerinin
tamamlanmasindan bahsedilmektedir. Oyunlastirma sirecindeki iki etkinlik donglst baglilik
ve ilerlemeden olugsmaktadir. Bunlardan ilki olan bagliik ddngisinde, oyuncu sistemle
etkilesimi sonucu geri bildirimler alir. ilerleme déngiisiinde, oyuncunun sistem icerisindeki
ilerleyisini gérmesiyle sistemde kalmaya devam etmesi amaclanir. Bu basamak, sirecin nasil
isleyecedinin, oyuncularin sistemle nasil etkileseceginin ve bu etkilesim sonucunda hangi
deneyimleri elde edeceginin planlanmasini icermektedir. Bir sonraki basamakta oyunlastirma
tasariminin genel amaclarindan olan eglence unsurlarinin tasarima dahil edilmesinden

bahsedilmektedir. Oyunlastirilacak sistemin genel eglence dizeyinin belirlenmesi, farkh
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oyuncu tarlerine yoénelik farkl eglence &gelerinin sisteme eklenmesi bu adimda
gerceklestiriimektedir. Son basamakta ise; dnceki basamaklarda belirlenen ilkelere uygun

sekildeki oyun bilesenleri segilerek tasarim stireci tamamlanmaktadir.

Oyunlastirmanin Egitimde Kullaniimasiyla ilgili Arastirmalar

Alanyazin incelendiginde oyunlastirmanin egitimde kullanimina ydnelik olarak yapilan
calismalarin genellikle &grenci katilimi, motivasyon ve akademik basari konularina
odaklandiklari goértlmektedir. Yapilan bu ¢alismalar oyunlastirmanin dégrenciler Gzerindeki
pozitif etkilerini ortaya koymaktadir. Barata vd. (2013), c¢evrimici 6grenme ortamlarda
oyunlagtirmanin kullanimini arastirdiklari bir galisma yiiriitmuslerdir. iki yil stiren bu calismada
ogrenci katihmini incelemislerdir. Oyunlastirma slreclerinden deneyim puanlari, liderlik
tablosu ve seviye unsurlarini eklemiglerdir. Calisma sonunda oyunlastirmanin égrencilerin
katiimini artirdigi sonucuna ulasmislardir. Benzer sekilde Moccozet vd. (2013) yaptiklar
arastirmanin sonucunda oyunlastirmanin &égrenci katilimini ve ig birligini artirdigini
belirtmiglerdir. Dominguez vd. (2013) ise yaptiklari bir arastirmada iki gruba ayirdiklari
ogrencilerden, oyunlastirmanin kullanildigi sistemdeki 6grencilerin, oyunlastirma &égelerinin
kullaniimadidi sistemdeki 6grencilerden daha yuksek genel sinav puani aldigini belirtmislerdir.
Arastirmada e-6grenme ortamlarindaki oyunlastirmanin, 6grenci motivasyonunu artirma
glcine sahip oldugunu ama 6grenci motivasyonlarini artirmak igin oyunlastirilmis ortamin iyi
tasarlanmasi ve uygulanmasinda buyulk bir ugras gerektigini de eklemislerdir. Su ve Cheng
(2015) yaptiklar bir arastirmada, oyunlastirmanin 6grenen motivasyonunu pozitif yonde
etkiledigini ve bodylece akademik basariyi artirdigini belirtmisglerdir. Yine ayni ¢alismada
oyunlastirmanin bilissel yik ve kaygi durumlarini olumsuz yénde etkiledigini vurgulamiglardir.
Ar (2016) arastirmasinda oyunlastirmanin meslek lisesinde 6grenim gbre o6grencilerin
akademik basarilarina ve 06grenme stratejilerine olan etkilerine bakmistir. Calismanin

sonugclarina gére oyunlastirmanin kullanildigr grup oyunlastirmanin kullaniimadig: gruba gore
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akademik olarak daha basaril bulunmustur. Bununla beraber meslek lisesi 6grencileri

oyunlastirmayla 6grenmeyi eglenceli, faydali ve rekabetgi bulmusglardir.

Yapilan ¢alismalar incelendiginde oyunlastirma konusuna olan ilgi, odaklanilan konular
ve calisma gruplarinin gesitlilik gdsterdigi gortlmektedir. Karatas (2014) arastirmasinda,
oyunlastirma ve 6drenme anahtar kelimelerini kullanarak yapilan arastirmalari taramistir.
Tespit ettigi 206 arastirmadan 62 tanesini incelemistir. Bu arastirmalar arasinda sayica en ¢ok
arastirmanin 2014 yilinda gergeklestirildigini tespit etmistir (%35,48). 15 arastirmada (%31,91)
, 50 kisiden az sayidaki gruplarla calisildigini bulmustur. Karatas’'in (2014) bulgularina gére
arastirmalardan 38 tanesi (%64,41) lisans 6grencileri ile gergeklestiriimistir. 19 arastirma
(%33,93) 6grenme alani olarak bilgi ve iletisim teknolojilerini temel almistir. Arastirmalarda
bagimsiz degisken olarak en ¢ok oyunlastirma yaklagsiminin incelendigi (n=19; %59,38)
gOrismustar. Bagimli degisken olarak ise en ¢ok oyunlastirmanin akademik basariya etkisinin
incelendigi (n=18; %31,58) bulunmustur. Oyunlastirma égelerinden en ¢ok rozet kazaniminin
etkisinin (n=25;%19,38) incelendigi ve ardindan puan elde edilmesi etkisinin (n=19; 14,73)
incelendigi goérulmustur. Aragtirmalarda oyunlastirmanin kuramsal iligkilendirmesinin en ¢ok
motivasyon kuramiyla (n=8; %18,61) yapildigi belirlenmistir. Erdmit (2016) yaptidi
arastirmada, oyunlastirma surecinde yapilan etkinliklerin dgrenciler tarafindan eglenceli
bulundugunu ve motivasyonlarini artirdigini  belirtmigtir. Arastirmasini tasarim tabanh
arastirma ydntemi olarak desenlemis ve ¢alismasini 3 asamada tamamlamistir. Her asamada
uygulama boyunca yapilan etkinliklerin &grenciler tarafindan eglenceli bulundugu rapor
edilmistir. Jacobs (2016) gerceklestirdigi arastirmasinda sinirsiz cana sahip olma, rozet
kazanimi, seviye kilidi agma gibi oyunlastirma unsurlarinin 6grencilerin akademik basarisina
etkisini arastirmistir. Arastirma sonucunda rozet kazaniminin 6grencilerin akademik basarisini
olumsuz yénde etkiledigi rapor edilmistir. Bununla beraber dgrencilerin oyunlastirmaya karsi
olumlu tutumlara sahip olduklari ve bagka derslerde de oyunlastirma unsurlarini kullanmay:
istedikleri belirtiimistir. Kuo ve Chuang (2016), cevrimici ortamlardaki oyunlastirma

uygulamalarinin, yaz yuaze sinif ortaminda uygulanan oyunlastirma uygulamalari yanindaki
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zorlugunu ifade etmislerdir. Fiziksel bir sinif ortaminda 6gretmenin, zaten tanidigi 6grencilerine
kontrol edilebilir bir ortamda rahatlikla diizenleme yapabildigine ya da degistirebildigine dikkat
cekmislerdir. Arastirmalarinda kullandiklari g¢evrimigi analitik araclar sayesinde kullanici
davraniglarini incelemis ve bu veriler 1siginda oyunlastirmanin motive etme ve slirece bagli
tutma gucline sahip oldugunu belirtmislerdir. Tunga (2016), yaptidi calismada Egitimde Bilisim
Teknolojileri-1 dersi igin bir konuyu oyunlastirmis ve e-6grenme ortaminda &grencilere
sunmustur. Deney grubunda yer alan 6grenciler oyunlastiriimis e-6grenme ortamini, kontrol
grubunda yer alan 6grenciler ise geleneksel e-6grenme ortamini kullanmiglardir. Arastirmanin
sonucunda deney grubu ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin 6n test — son test puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli ve deney grubu lehine bir fark bulunmustur. Deney ve
kontrol grubundaki 6grencilerin izleme puanlari ile son test puanlari arasinda istatistiksel olarak
anlamh bir fark bulunamamistir. Bununla birlikte deney grubu dégrencilerinin (oyunlastiriimis e-
o6grenme ortaminin kullanildiyi grup), kontrol grubu &grencilerine kiyasla derse katilim
oranlarinin daha yuksek oldugu bulunmustur. Oyunlastiriimis e-6grenme ortamini kullanan
deney grubu 6grencilerinden alinan goruslere gére oyunlastirma kullanimi olumlu tepkiler
almigtir. Oyunlastinimis ortami kullanan 6grenciler, oyunlastirma unsurlarinin e-6grenme
ortamina eklenmesiyle etkinlikleri tamamlamaya daha istekli olduklarini ve ilerlemelerini takip
etmelerini kolaylastiran yapi sayesinde daha motive olduklarini belirtmiglerdir. Yildirim (2016),
yaptigi calismada oyunlastirmaya dayanan uygulamalarin égrencilerin akademik basarilarina,
tutumlarina, oyunlastirmaya iliskin algilarina ve dusincelerine etkisini belirlemeyi
amagclamistir. Yildinm’'in (2016) bir diger amaci da oyunlastiriimis 6gretim programini
degerlendirmektir. Karma desenin kullanildi§i bu ¢alismanin sonuglarina gére oyunlastirma,
ogrencilerin bagarilari ve tutumlari Gzerinde istatistiksel olarak anlamli ve olumlu yénde bir
etkiye sahiptir. Ote yandan katilimcilar egitimin oyunlastiriimasina iligkili olarak olumlu yénde
fikirler beyan etmislerdir. Oyunlastiriimis 6gretim programinin degerlendiriimesinde olumiu
goéruslerin alindigi ve o6gretim programinin uygulanabilir oldugu belirtilmistir. Yapici ve
Karakoyun (2017), gergeklestirdikleri bir arastirmada biyoloji b8lim 6gretmen adaylarinin bir

oyunlastirma platformu olan Kahoot'un kullanimina yoénelik goérigleri ve motivasyon
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duzeylerine etkisi incelenmistir. Arastirmaya katilan 15 6gretmen adayina yari yapilandiriimig
goérusme formu verilmis ve motivasyon 6lgedi uygulanmistir. Arastirma sonundaki verilere gére
katilimcilarin Kahoot uygulamasi hakkindaki gorislerinin olumlu oldugu ve motivasyon
duzeylerinin arttigi gértlmastir. Sanchez vd. (2020) tarafindan gergeklestirilen arastirmada
oyunlastirmanin 6grenim tzerindeki faydalarinin varligi tespit edilmeye calisiimistir. Arastirma
kapsaminda yari deneysel desen tasarimi kullaniimistir. Coktan secmeli klasik testleri ve
oyunlastirimis ortamda c¢evrimigi testleri gruplara uygulamiglardir. Arastirma bulgulari
oyunlastiriimis ortamda ¢evrimigi testleri bitiren 6grencilerin goktan se¢gmeli klasik testlere gore
daha fazla testi tamamladigini ortaya koymustur. Bununla birlikte oyunlastirimis ortamda
cevrimici testleri bitiren égrencilerin daha fazla test tamamlamasindan dolayi bu égrencilerin
ilk testlerde daha yuksek puan aldiklari gérdimustar. Arastirmacilar oyunlastirilmis ortamdaki
cevrimigi testlerdeki olumlu etkinin sonraki testlerde devam etmedigini belirtmiglerdir. Bu
durumun o6nine gecilmesi icin yenilik etkisinin dnemini vurgulamiglardir. Groening ve
Binnewies (2021) yaptiklari arastirmada oyun tasarim 6gelerinin varliginin motivasyona ve
performansa etkisini ortaya koymayi amaglamiglardir. Bu amag dogrultusunda arastirmalarini
tasarim 6gelerini belirli durumlarda ekleyip ¢ikartarak kurgulamiglardir. Tasarladiklari Gg farkli
cevrimici deney sirasinda, oyun tasarim ogelerinin varligini hem katilimcilar arasinda hem de
deneysel ortamlardaki tekrarlanan élgimlerde degistirmiglerdir. Arastirma sonucuna gére oyun
tasarim égelerinin sayisinin artmasi égrencilerin motivasyonlari ve performanslari i¢in olumlu
etkiler gostermektedir. Oyunlastirmanin motivasyona olumlu etkilerinin altinda Oz Belirleme
Teorisindeki yeterlik ve iligskili olma psikolojik ihtiyaglarinin karsilanmasinin oldugunu

belirtmislerdir.

Alanyazindaki bazi calismalar ise oyunlastirma uygulamalari ve geleneksel yaklagimlar
arasinda fark bulunamadigini, fakat olumlu tutum gelisimi veya motivasyon artigi gézlendigini
ifade etmektedir. Polat (2014) yaptigi bir arastirmada 32 6grenci ile deneysel bir ¢alisma
yuratmuastar. Arastirma sonucuna goére deney grubundaki 6grencilerin 6n ve son test sonuglari

istatistiksel olarak incelendiginde arada anlaml bir fark gérilememektedir. Bununla beraber
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arastirma sonucunda ogrencilerin oyunlastirma yodntemine karsi olumlu ydnde tutum
gelistirdikleri gorulmuastir. Herranz vd. (2015), lisans 6grencilerinin katilimi ile yaptiklari
¢alismada oyunlastiriimis ortamin 6grencilerin motivasyonunu artirdigini belirtmislerdir. Mese
(2016), arastirmasinda deney grubuna fiziksel ortamda c¢arkifelek etkinligi yaptirmis; ¢evrimigi
ortamda ise ilerleme gostergesi, seviye ilerlemesi, deneyim puani, liderlik tablosu, rozet
kazanimi, 6dul gibi oyunlastirma bilesenleriyle zenginlestiriimis 6grenme ortamlari sunmustur.
Arastirmanin kontrol grubunda bu oyunlastirma unsurlarina yer verilmemistir. Arastirma
sonucuna bakildiginda deney ve kontrol gruplari arasinda ne akademik basari bakimindan ne
de motivasyon ve duygu durumlar bakimdan istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olusmadigi
gOrdlmustar. Bununla beraber gruplar oyunlastirma unsurlarinin ilgilerini  ¢ektigini
belirtmiglerdir. Arastirmanin bir diger sonucu olarak gruplarin ¢evrimicgi ortamda gecirdikleri
ortalama slrelere bakildiginda kontrol grubu ile deney grubu arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir farkin oldugu ve bu farkin deney grubu yararina oldugu gorilmastir. Oyunlastirma
unsurlarindan &édul, rekabet, seviye ilerlemesi, rozet kazanimi ve kisitlamanin gevrimigi
katiimda etkili oldugu goérulmagtir. Mohammed (2018) arastirmasinda lisans duzeyi
ogrencileriyle Moodle isimli 6grenme yonetim sistemindeki; puan kazanimi, seviye ilerlemesi,
rozet kazanimi, ilerleme tablosu gibi oyunlastirma o&gelerinin katihmcilarin akademik
performanslari ve algilar tGzerindeki etkilerine bakmigtir. Arastirmaya 47 6grenci katilmigtir.
Katilimcilarin 30’'u deney grubunu, 17’si kontrol grubunu olusturmustur. Uygulama boyunca
hem deney grubundaki 6grencilere hem de kontrol grubundakilere Moodle platformu tGzerinden
cevrimigi icerikler verilmistir. Deney grubu katilimcilari bu stregte oyunlastirma unsurlari igeren
bir ortamla karsilasirken kontrol grubu katilimcilari bu oyunlastirma unsurlarinin yer almadigi
6grenme ortamiyla karsilagsmistir. Arastirma sonucunda gruplarin én test puan ortalamalarinin
istatiksel olarak anlamli bir farkliik gdéstermedigi bulunmustur. Gruplarin son test puan
ortalamalari incelendiginde sonuglarin deney grubu yararina istatistiksel olarak anlamli
dizeyde farkliik gosterdigi gorilmustir. Bununla birlikte deney grubundaki 6grencilerin
birgogu Moodle 6grenme yonetim sistemindeki oyunlastirma unsurlarinin ilgilerini ¢ektigini ve

bu unsurlari 6grenmeleri Gzerinde faydali bulduklarini beyan etmiglerdir.
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Oyunlastirma dgelerinin 6gretim sureclerine katiimasinin olumlu etkileri yapilan
arastirmalar tarafindan ortaya konuyor olsa da bu egitimciler ve egitim tasarimcilari agisindan
zaman alan ve zorlayici bir sire¢ olabilmektedir. Aguilar vd. (2015) arastirmalarinda yiz yize
gergeklestirilen derslerine oyun unsurlarini eklemislerdir. Ogrenci bagimsiziigini desteklemek
ve katilimi artirmak igin derslerin degerlendirme sistemlerini degistirmislerdir. Tasarim tabanli
desenledikleri arastirmalarinda i¢sel motivasyonun artiriimasi icin 6grenme ortaminin hangi
dgelerinin yeniden tasarlanmasi gerektigini aragtirmiglardir. Ug uygulama gergeklestirilmis ve
bu uygulamalarin oldugu dersler incelenmistir. Oyunlastirma unsurlarinin ise kosuldugu
derslerde Ogrenciler dénem icerisinde daha fazla calismis ve kontroli kendilerinde
hissetmislerdir. Bununla beraber rozet kazanimi ve puan elde edilmesi gibi oyunlastirma
unsurlari eklenerek tekrar tasarlanan degerlendirme sisteminin 6gretim elemanlari ve

ogrenciler igin yeni ve zorlu bir stire¢ oldugunu belirtmislerdir.

Fen bilimleri egitimi konusunda oyunlastirmayi temel alan arastirmalara bakildiginda
Sahin (2015) yaptigi arastirmada “Vicudumuz Bilmecesini Cozelim” Unitesi kapsaminda
deney ve kontrol gruplarini belirleyerek deney grubunda derslerin oyunlastiriimis oyun temelli
6grenme ortaminda igslenmesini, kontrol grubunda ise MEB mifredatini kapsaminda
hazirlanan ders kitabindaki etkinliklerle islenmesini saglamistir. Toplamda (¢ hafta siren
arastirmasinda deney ve kontrol gruplari arasinda akademik basarida ve tutumda anlamh
farklihk bulamamigtir. Ayrica cinsiyet faktorinin ogrencilerin akademik basgarilarinda ve
tutumlarinda anlamli bir etkisinin olmadigini bulmustur. Hursen ve Bas (2019) arastirmalarinda
ilkdgretim 4. sinif diizeyinde verilen fen egitiminde oyunlastirma uygulamalarinin égrencilerin
fen 6grenme motivasyonlarina etkisini incelemislerdir. Calismada veriler karma yontem
kullanilarak elde edilmis ve bu veriler dgrenciler ve dgrencilerin velileri arastirmaya dahil
edilerek toplanmigtir. Aragtirmanin sonuglarina gore, fen egitiminde kullanilan oyunlastirma
uygulamalarinin  kullanilmasi  dgrencilerin  fene yonelik 6grenme motivasyonlarini
artirmaktadir. Ayrica hem o6grencilerin hem de velilerin fen egitiminde oyunlastirma

uygulamalarinin  kullaniimasinda olumlu gorusler bildirdigi belirtiimigtir. Tun¢ (2019)
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arastirmasinda oyunlastirmanin etkilerine “Bitki ve Hayvanlarda Ureme, Biiyiime ve Gelisme”
Unitesinde bakmistir. 5 hafta slren arastirmada kontrol grubuna goktan segmeli bir test
uygulanmig, deney grubuna ise ayni test “Plickers” uygulamasiyla yaptiriimigtir. Arastirma
sonucunda deney grubundaki 6grencilerin akademik basarilarinin kontrol grubuna goére
anlamh dizeyde vyukseldigi gortlmastir. Ulus (2021) arastirmasinda oyunlastiriimis e-
dgrenme ortaminin “Madde ve Degisim Unitesi “ kapsaminda akademik basari ve motivasyonu
nasil etkiledigini incelemistir. Besinci sinif dizeyinde olan 36 6grenci ile gerceklestirilen
calismada “Classcraft” ortami kullaniimistir. Arastirma sonunda o6grencilerin akademik

basarilarinin ve motivasyonlarinin anlamli dizeyde yukseldigi bulunmustur.

Alanyazinda fen bilimleri egitimi disindaki konulara odaklanan oyunlastirma ile ilgili
calismalarin da yer aldig1 gorulmektedir. Turkmen (2017), yaptidi arastirmada besinci sinifa
devam eden bir grup 6grenciyle calisarak oyunlastirmanin matematik dersindeki akademik
basariya ve tutuma etkisini incelemistir. Karma yontemle desenlenen arastirmada deney
grubunda ve kontrol grubunda “Kesirler” konusunda caligiimigtir. Uygulama esnasinda deney
grubunda EBA oyunlari kullaniimis ve bdylece slre¢ oyunlastiriimigtir. Kontrol grubunda ise
Milli Egitim Bakanhgi (MEB) tarafindan belirlenen ders planina gore yapilandirmaci yaklasimla
hazirlanan etkinliklerle stre¢ tamamlanmistir. Arastirma bulgularina gére akademik basari ve
tutum puanlari agisindan deney grubu ile kontrol grubu karsilastirmasinda istatistiksel olarak
anlaml bir fark bulunamamigtir. Hanus ve Fox (2018), 16 hafta stren arastirmalarinda lisans
duzeyindeki iletisim dersini deney grubundakilerle oyunlastirilmis 6grenme ortami ile, kontrol
grubundakilerle ise geleneksel sinif ortami ile islemistir. Arastirmanin etkisi akademik
performans, motivasyon, sosyal karsilastirma, doyum, o&grenci glclendirme (learner
empowerment) gibi degiskenlerle incelenmigstir. Bu arastirmada iletisim dersi her iki grupta da
fiziksel sinif ortaminda gergeklestiriimis, ancak deney grubu igin oyunlastirma unsurlarindan
liderlik tablosu ve rozet kazanimi égeleri ¢evrimici ortamda olusturularak 6grenme ortamina
katilmistir.  Arastirma sonuglarina goére oyunlastirma unsurlariyla dersi tamamlayan

ogrencilerin motivasyon, doyum ve glglendirme diizeyleri kontrol grubuna oranla istatistiksel
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olarak anlaml dizeyde disik bulunmustur. Ayrica deney grubu &grencileri final sinavi
puanlarinda da kontrol grubuna gére daha geride kalmistir. Yildirrm (2018) arastirmasinda
sosyal bilgiler dersinde oyunlastirmanin 6grencilerin akademik basarisina etkisini incelemistir.
Arastirmaya 65 besinci sinif 6grencisi katilmistir. Katilimcilarin 33’4 deney grubunu, 35’i
kontrol grubunu olusturmustur. Yildirnm (2018), calisma icin besinci sinif dlizeyi sosyal bilgiler
dersi programina ait Unitelerden biri olan “Bélgemizi Taniyalim” Unitesinin “iklimin insan
Faaliyetlerine Etkisi” konusunu se¢mistir. Arastirmada deney grubuna édrenme ortaminda
oyunlastirma etkinlikleri dahil edilmigtir. Kontrol grubunda ise MEB ders planina gore
hazirlanan etkinliklerle sure¢ tamamlanmistir. Arastirma bulgularina bakildiginda deney
grubundaki dégrenciler ile kontrol grubundaki 6grencilerin basari puanlari arasinda istatiksel
olarak anlamli fark yoktur. Yari yapilandiriimis gérigme formlarinin analizi sonucunda elde

edilen bulgulara gére oyunlastirma yaklasimi égrencilerin dikkatini gekmistir.

Alanyazinda bulunan oyunlastirma ve e-6grenme kavramlarini iceren arastirmalar
incelendiginde bu arastirmalarin 6rneklemlerinin ¢ogunlukla Gniversite 6grencileri oldugu
gorilmektedir. ilkdgretim ve ortadgretim diizeyinde geleneksel sinif veya cevrimici ortam
ayrimi yapmadan oyunlastirma yaklasiminin etkililigini arastiran c¢alismalarin sayisinin
artirlmasi onerilmektedir. Seaborn ve Fels’in (2015) yaptigi arastirmaya goére; oyunlastirma
Uzerine gercgeklestirilen ¢calismalarda oyunlastirmanin kullanildigi ve kullaniimadigi sistemlerin
karsilastiriimasina yer verilmedigi gérulmastir. Bu bakimdan bu arastirmada oyunlastirmanin
kullanildigi ve kullaniimadidi bir sire¢ bir arada tasarlanarak alandaki bu eksiklik giderilmeye
calisiimistir. Bununla beraber egitsel alanda gerceklestirilen arastirmalarda gogunlukla
ogrenenlerin  motivasyonlarina bakiimaktadir (Lim ve Morris, 2009). Oyunlastirmanin
o6grenenlerin motivasyonunu artirdigini belirten arastirmalarin yaninda (Bell, 2014; Buckley ve
Doyle, 2014; Barata vd., 2015; Hamari ve Koivisto, 2015) oyunlastirmanin motivasyonu artirma
Uzerinde etkili olmadigi belirten arastirmalar da bulunmaktadir (Hanus ve Fox, 2015). Bu
bakimdan bu arastirmada da oyunlastirmanin motivasyon Uzerindeki etkileri olgtlmeye

cahsiimistir.
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Bolum 3

Yéntem

Arastirma Yontemi

Bu arastirmada, arastirma problemlerinin yanitlanmasi amaciyla nicel ve nitel
asamalarin beraber ise kosuldugu karma arastirma yontemi kullaniimistir (Clark ve Creswell,
2011; Baki ve Gokgek, 2012). Bir veya birden fazla arastirmada kullanmak amaciyla nicel ve
nitel verilerin birlikte toplanmasi, sonrasinda bu verilerin bir araya getirilerek butlnlestiriimesi
karma yéntem olarak tanimlanmaktadir (Creswell, 2014). Bu yénden karma arastirma yéntemi,
calisma verilerinin derinlemesine analiz edilmesini (Creswell, 2008) ve nicel ve nitel verilerin
beraber yorumlanmasi sayesinde konuya farkli perspektiflerden bakilmasini saglamaktadir
(Johnson vd., 2007). Karma yontemle desenlenen arastirmalarda nicel verilerin ve nitel
verilerin birbirlerini desteklemeleri sayesinde arastirmanin gecerligini ve guvenirligini

guglendirdigi dustnitlmektedir (Yildirim ve Simsek, 2016).

Calismada karma arastirma yontemlerinden olan yakinsayan paralel karma desen
kullaniimistir. Bu desene gdre nicel ve nitel veriler es zamanl olarak toplanmaktadir ve
arastirma sonunda nicel ve nitel verilerin analizlerinin yorumlarina birbirleriyle iligkili bir sekilde
yer verilmektedir (Creswell ve Clarck, 2011). Bu bakimdan arastirmada testler ve olgekler
yardimiyla nicel veriler, gérisme ydntemi yardimiyla da nitel veriler toplanmigtir. Toplanan
veriler analiz edilerek yorumlanmigtir. Sekil 5 'te arastirmada kullanilan yakinsayan paralel

karma desenin adimlari gosterilmistir.
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Sekil 5

Yakinsayan Paralel Karma Desen Arastirma Yéntemi (Creswell ve Clarck, 2011)

KARSILASTIRMA/ — YORUMLAMA

ILISKILENDIRME

Arastirmanin nicel verilerini toplamak igin deneysel arastirma modellerinden olan 6n
test son test kontrol gruplu yari deneysel desen kullaniimistir. Yari deneysel desenler seckisiz
atama icermeyen arastirma desenleridir (Buyukoztirk vd., 2012). Calismada deney ve kontrol
grubundaki 6grenciler bir ortaokulun sekizinci sinifinin dort subesinde 6drenim gbérmekte
olduklari igin seckisiz atama yapilamamistir. Bu nedenle arastirmada yari deneysel desenin
kullaniimasi uygun gorilmuastir. Bu desende hazir gruplar belirli degiskenler Uzerinden
eslestiriimeye galisilirlar. Eslestirilen gruplar uygulama gruplarina yansiz olarak atanirlar. Bu
eslestirme, calismaya konu olan gruplarin birbirine esit oldugu glivencesini vermez. Her ne
kadar bu durum ciddi bir sinirlilik icerse de seckisiz atama imkaninin olmadidi durumlarda bu
desen alternatif olarak kullanilabilir (BlyUkozturk vd., 2008). Yari deneysel desen yonteminin
amaci arastirmaya konu olan gruplarin birindeki degigimin diger gruptaki degisimden hangi
oranda farkli oldugunu tespit etmektir (Blylukoztirk vd., 2008). Bunun icin hem deney
grubundan hem de kontrol grubundan uygulama éncesinde bagimh degiskenlerle ilgili 6lcimler

alinir. Ardindan deney grubuna uygulama gergeklestirilir ve uygulama 6ncesinde kullanilan
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form ya da ona esdeger bir form yardimiyla bagimh degiskenler tekrar o6lgulir. Deney
oncesinde ve sonrasinda elde edilen verilere gore bagimli degiskende meydana gelen farkin

iki grup arasinda istatistiksel olarak anlaml olup olmadigina bakilir (Buytkozturk vd., 2012).

Arastirma kapsaminda gruplarin belirlenmesi amaciyla 6grencilerin 7. sinif fen bilimleri
dersinde aldiklari akademik basari ders notlarinin ortalamalari dikkate alinmistir. Bu bakimdan
gruplarin birbirine benzer siniflar olmasina dikkat edilmis ve siniflarin ikisi kontrol grubu, biri
deney grubu-1 ve dideri de deney grubu-2 seklinde belirlenmigtir. Arastirmada hem deney
grubundaki hem de kontrol grubundaki 6grenenlere uygulama basinda ve sonunda Altiparmak
(2019) tarafindan gecerlik ve glvenirlik calismasi yapilmis olan “Basit Makineler Akademik

Basari Testi (BMABT)” (EK-A) 6n test ve son test olarak uygulanmistir.

Calisma kapsaminda kullanilan ikinci 6lcme araci Yilmaz ve Cavas (2007) tarafindan
gecerlik ve glvenirlik calismasi yapilmis olan “Fen Ogrenimine Yonelik Motivasyon Olgegidir
(FOYMO)” (EK-B). FOYMO gruplara 6n test ve son test olarak uygulanmistir. Bu baglamda
arastirmaya katillan o6grencilerin akademik basarilarinda ve fen bilimlerine ydnelik

motivasyonlarinda meydana gelen dedisimler incelenmigtir.

Arastirmanin ikinci asamasi olan nitel arastirmada, nicel arastirma boéliminde elde
edilen sonuclarin zayif yanlarini gi¢lendirmek amaciyla égrencilerin konuya iliskin goéraslerini
ve deneyimlerini ortaya koyabilecekleri “Yari Yapilandiriimis Gérisme Protokolt” kullaniimis
ve dgrencilerin oyunlagtiriimis e-6grenme ortamiyla ilgili 6grencilerin gorusleri aragtiriimistir.
Gonudlld dgrencilerle yapilan yari yapilandiriimig gérigsme protokoli EK-C’de verilmigtir.

Arastirmanin modeli Tablo 2'de gosterilmistir.
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Tablo 2

On test-Son test Kontrol Gruplu Desenin Sembolik Gosterimi

Gruplar On test islem Son test
G1 (Deney) M O12 X O123
Gz (Deney) M O1,2 X O1.2
Gs (Kontrol) M O1,2 O1.2

G1: Oyunlastiriimis e-6grenme ortamiyla desteklenen grup
G2: Oyunlastiriimamis e-6grenme ortamiyla desteklenen grup
Gs: Sadece MEB 6gretim programinin kullanildigi grup

X: Uygulama

O:.: Basit Makineler Akademik Basari Testi (BMABT)

O2: Fen Ogrenimine Yonelik Motivasyon Olgegi (FOYMO)

Ozs: Yari Yapilandiriimig Gorisme Protokolu

M: Esglestirilmis gruplarin uygulama gruplarina yansiz atanmasi

Arastirmada o6grencilerin akademik basarisindaki dedisimi 6lgcmek icgin nicel veri
toplama araci olarak Basit Makineler Akademik Basar1 Testi (BMABT) 0n test - son test olarak
her i¢ gruba da uygulanmistir. Deney grubu-1'de (G1) ortaokul sekizinci sinif dizeyindeki Fen
Bilimleri dersi “Basit Makineler” Unitesindeki konular oyunlastiriimis e-6grenme ortamiyla
desteklenmigtir. Deney grubu-2’de (G) ise konular oyunlastirma o&gelerinin olmadidi e-
o6grenme ortamiyla desteklenmistir. Kontrol grubunda bu konular sadece MEB &gretim
programinin 6nerdigi yontemlere goére islenmistir. Konu icerikleri ayni olacak sekilde her ¢
grup icin de esit stirede konu 6gretimi tamamlanmis ve slre¢ sona erdiginde akademik basari
testi son-test olarak uygulanmigtir. Ogrencilerin 6n ve son test sonuglarinin eglestirimesinde

problem yasanmasi nedeniyle grup icindeki farkhliklari belirlemek igin bagimsiz érneklem t
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testi uygulanmistir. Gruplar arasi farklih@r incelemek amaciyla ANOVA testi ve post — hoc

analizleri yapilmistir.

Ogrencilerin motivasyonlarini degerlendirmek amaciyla nicel veri toplama araci olarak
Fen Ogrenimine Yénelik Motivasyon Olgegdi (FOYMO) 6n test - son test olarak ¢alismanin
basinda ve sonunda her (¢ gruba da uygulanmistir. Gruplarin kendi icindeki motivasyonlarini
ve motivasyonlarin cinsiyete gore degisimlerini analiz etmek icin bagiml 0rneklem t testi
kullaniimistir.  Gruplar arasi motivasyonlarini degerlendirmek icin ise ANOVA testi

kullaniimistir.

Calismada oyunlastiriimis e-6grenme ortamiyla desteklenen égretimle ilgili 6grencilerin
goruaglerini almak icin nitel veri toplama yéntemlerinden gérisme metodu kullanilarak nitel
verilerin nicel sonuglari derinlemesine aciklamasi saglanmigtir. Gérismelerden elde edilen

verilerin analizinde betimsel analiz yontemi kullaniimistir.

Calisma Grubu

Calisma grubu uygun o6rnekleme yodntemi ile belirlenmigtir. Uygun &rnekleme
yontemine elverigli 6rnekleme veya kazara 6rnekleme de denilmektedir. Bu ydontemde zaman,
para ve isgucu gibi sinirliliklar sebebiyle arastirmacinin kolay ulasabilecegi 6érneklemi elde
etmesi saglanir (Buyukoztirk vd., 2012). Arastirmanin 6rneklemini 2021-2022 egitim 6gretim
yilinda Ankara ilindeki bir devlet okulunda 6grenim gdren sekizinci sinif 6grencileri (n=115)
olusturmaktadir. Bu égdrenciler dort farkl sinifta 6grenim gérmektedir. Bu siniflardan deney ve
kontrol gruplarinin belirlenmesi amaciyla 6grencilerin 7. siniftaki fen bilimleri dersinde aldiklari
notlarin ortalamalari dikkate alinarak birbirine benzer siniflar olmasina dikkat edilmistir. Bu
siniflarin 7. sinif sene sonu fen bilimleri not ortalamalari 84,61; 85,59; 86,10 ve 87,14 olarak
hesaplanmistir. Boylece eslestiriimis kontrol gruplu desene uygun olarak aralarindan seckisiz

atama yoluyla deney ve kontrol gruplari belirlenebilmistir.
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Uygulama surecinde 6nceden hazirlanmis olan e-6grenme ortamlari c¢alisma
gruplarina tanitilmistir. Uygulama surecinde “Basit Makineler” Unitesindeki konular birinci
deney grubuna oyunlastiriimis e-6drenme ortamiyla desteklenerek, diger deney grubuna
oyunlastirma o6geleri olmayan e-6grenme ortamiyla desteklenerek ve kontrol grubu
Ogrencilerine ise sadece MEB o06gretim programinin 6nerdigi yontemler kullanilarak

sunulmustur.

Sekizinci sinif fen bilimleri dersi “Basit Makineler” Unitesine ait olan “Makaralar”,
“‘Kaldiraglar”, “Egik Duzlem”, “Cikrik” konulari bu arastirma kapsamindadir. Arastirmada
kullanilan 6grenme ortamlari arastirmaci tarafindan tasarlanmistir. Kullanilan oyunlastirma
tasarim modeli Werbach ve Hunter (2012) tarafindan gelistirilen Piramit Tasarim Modelidir. Bu
modelin segilmesinin nedeni, Piramit Tasarim Modelinin 6nerdigi oyunlastirma 6gelerinin,
arastirmanin c¢alisma grubunu olusturan sekizinci sinif seviyesindeki 6grencilere ve
arastirmanin konusu olan Uniteye daha uygun olmasidir. Ayrica Piramit Tasarim Modelinde
dinamikler, mekanikler ve bilesenler bagliklarinda bulunan tim dgelerin tasarim sirecine dahil
edilmesi zorunlulugunun olmamasi, ihtiyacglarin belirlenerek &gelerin ihtiyaglara goére
belirlenmesinin mimkin olmasi bu modelin tercih edilmesinde etkili olmustur. Bu bakimdan
Ogelerin secilmesi ve tasarlanmasi gergeklestiriimis ve arastirmanin planlamasi bu dogrultuda
ydrutilmastdr. Arastirmanin calisma grubuna bakildijinda, bu yas grubundaki égrencilerin
motivasyonlarini olumsuz etkileyecegi dusunulen “liderlik tablosu” 6gesine yer verilmemesinin
daha uygun olacagi duasuntlmistir. Bu bakimdan arastirmada hikayelestirme, ilerleme,
duygular, kisittamalar, iliskiler gibi oyun dinamiklerine; is birligi ve yarisma, kaynak edinimi,
odiul kazanimi, sans faktorli, kazanma durumu ve geri bildirim gibi oyun mekaniklerine;
avatarlar, rozetler, koleksiyonlar, igerik kilidi agma, seviyeler, puan toplama, goérevler ve
takimlar gibi oyun bilesenlerine yer verilmistir. Oyunlastirma tasarimi bu dogrultuda yapilimis
ve Wordpress OYS sayesinde secilen bu oyunlastirma dgeleri dijital ortamda tasarlanmistir.
Uygulamaya baslamadan énce gruplara 6én testler uygulanmistir. On testlerin ardindan

Wordpress OYS hakkinda katiimcilar bilgilendirilmistir. Ardindan birinci deney grubu (Gi)
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katilimcilari Wordpress OYS tizerindeki bu oyunlastiriimis e-6grenme ortamiyla desteklenerek
ilerleme saglarken, 2. deney grubu katimcilari (G2) Wordpress OYS lizerinde oyunlastirma
ogelerinin olmadigi e-6grenme ortamiyla desteklenmistir. Kontrol grubu katilimcilari ise
herhangi bir Wordpress OYS ile desteklenmeden sadece MEB &gretim programinin 6nerdigi
yontemlerle ilerleme saglamistir. Slre¢ sonunda gruplara uygulanan son testler ile
arastirmanin nicel kismi, oyunlastiriimis e-6grenme ortamiyla desteklenen deney grubu
katilimcilarinin géraslerini almak amaciyla kullanilan gériisme yéntemiyle de arastirmanin nitel

kismi tamamlanmigtir. Verilerin analizi ve yorumlanmasiyla arastirma sonlandiriimigtir.

Gegerlik ve Guvenirlik

Aragtirmanin ig,gecerligi icin alanyazin taramasi yapilmig, arastirma konusu ile yakinlhk
gOsteren diger arastirmalardan yararlaniimistir. Bununla birlikte katilimcilara arastirma
uygulamasina katilimin tamamen gonullulik esasina dayali oldugu, ¢alismaya katilmamalari
ya da katildiktan sonra vazgec¢melerinin kendilerine hicbir sorumluluk getirmeyecegi, akademik
basarilarini ve ddretmenleriyle olan iligkilerini etkilemeyecegi belirtiimistir. Arastirmanin dis,
gecerliligini artirmak icin arastirmanin deseni, veri toplama araglari, calisma grubu ve verilerin
analizi ile arastirma surecinde yapilanlar ayrintili olarak belirtilmigtir. Arastirmanin g,
glvenirligini artirmak icin arastirmaci tarafindan yapilan kodlamalar dis degerlendirici
tarafindan da kodlanmis ve degerlendirilmistir. Arastirmanin dis glvenirligini artirmak icin

¢alisma sireci detayh bicimde tanimlanmistir.

Veri Toplama Araglari

Bu galismada arastirmanin amaglari dogrultusunda akademik basari testi, motivasyon

Olcedi ve yari yapilandiriimig gorisme protokolt formuna yer verilmigtir.
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Akademik Bagari Testi

Calismada 6grencilerin oyunlastiriimis e-6grenme ortamlarinin 6grencilerin akademik
basarilarina nasil etki ettigini tespit etmek icin 19 maddeden olusan akademik basari testi
kullaniimistir. Altiparmak (2019) tarafindan gegerlik ve givenirlik calismasi yapilan “Basit
Makineler Akademik Basari Testi (BMABT)” (EK-A) arastirma kapsaminda 6n test ve son test
olarak her iki gruba da uygulanmigtir. Altiparmak’in (2019) ¢alismasinin sonuglarina gére bu
Olcme aracinin guvenirlik degeri .88’dir. Bir testin guvenirlik degerinin 0.60-0.90 araliginda
olmasi geligtirilen o testin guvenilir oldugunu géstermektedir (Ural ve Kilig, 2005). Altiparmak
(2019), kullandigi 6lcme aracinin kapsam gecerligini saglamak adina bir belirtke tablosu
hazirlamistir. ilgili Gnitedeki konu ve kavramlara dair kazanimlari analiz ederek belirtke
tablosunu gelistirmis ve amaglari dogrultusunda dizenlemigtir. Olgegin bu arastirma

kapsaminda uygulanmasi igin gerekli izin arastirmacidan alinmigtir.

Motivasyon Olgegi

Bu arastirmada o6grencilerin motivasyon duzeylerini belirlemek amaciyla Tuan vd.
(2005) tarafindan gelistirilen “Students’ Motivation Toward Science Learning (SMTSL)”
Olceginin, Yilmaz ve Cavas (2007) tarafindan Tlrkgeye uyarlanarak gecerlik ve givenirlik
galismasi yapilmig hali olan “Fen Ogrenimine Yénelik Motivasyon Olgegi (FOYMO)” (EK-B)
kullanilmistir. Olgme araci orijinal dilinde 35 maddeden, Tirkgeye uyarlanmig halinde ise 33
maddeden olusmaktadir. Likert tipi maddeler; kesinlikle katiimiyorum (1.00-1.80),
katiimiyorum (1.81-2.60), kararsizim (2.61 — 3.40), katiyorum (3.41-4.20) ve tamamen
katiliyorum (4.21-5.00) seklinde derecelendirilmistir. Bununla birlikte 6lgegin 6 alt boyutu
bulunmaktadir. Bunlar, “Ozyeterlik, Aktif Ogrenme Stratejileri, Fen Ogrenmenin Degeri,
Performans Amaci, Basari Amaci ve Ogrenme Ortamindaki Ozendiricilik” olarak belirtilmistir.
Olgegin her bir faktéri igin guvenirlik katsayilari .54 ve .85 degerleri arasindadir. Olgegin
tamami igin hesaplanmis olan Cronbach Alfa guvenirlik katsayisi .85 bulunmustur. Analiz

sonuglari, Tarkgeye uyarlanan bu élgegin gegerli ve givenilir bir dlgek oldugunu gdéstermistir.
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Bu arastirma kapsaminda 6zellikle bu 6lgegin tercih edilmis olmasinin nedeni, bu dlgegin genel
6grenme motivasyonunu agiga gikarmaktan ¢ok, spesifik olarak fen 6grenmedeki motivasyonu
acgiga cikarmaya odaklanmasidir. Olgegin bu arastirma kapsaminda uygulanmasi igin gerekli

izin arastirmacilardan alinmistir.

Yari1 Yapilandirilmis Gériisme Protokolii

Oyunlastiriimis e-6grenme ortamiyla desteklenen o6grencilerin uygulama ile ilgili
gOrlslerini arastirmak amaciyla yari yapilandiriimis goriasmeler gerceklestiriimistir. Gorisme
yontemi, nitel arastirmalarda gruplarin slire¢ hakkinda ne disundigini belirlemek igin sik
kullanilan yontemlerdendir (Yildirim ve Simsek, 2006). Gorusmeler igin kullanilacak gérisme
protokolU arastirmaci tarafindan bu galismaya 6zglin olarak gelistiriimistir. Alanyazin taranarak
olusturulan soru havuzu 2 konu alan uzmaninin gdérusine sunulmus ve gelen donutler
dogdrultusunda dedisiklikler yapilarak gorisme protokollne son hali verilmistir. Kullanilan yari
yapilandirilmig goérusme protokoli EK-C’de verilmistir. Goérismeler gonullilik esasi ile

gergeklestiriimis ve veri kaybi olmamasi i¢in katilimcilarin onayiyla ses kaydi altina alinmigtir.

Veri Toplama Sureci

Orneklemi olusturan 6grencilere uygulamaya baglamadan 6nce konuya iligkin 6n
bilgilerini degerlendirmek icin 6n test olarak “Basit Makineler Akademik Bagari Testi (BMABT)”,
fen bilimleri dersine iligkin motivasyon diizeylerini belirlemek icin de “Fen Ogrenimine Yénelik
Motivasyon Olgegi (FOYMO)” uygulanmistir. Ardindan deney gruplarindaki dgrenciler

Wordpress OYS ile ilgili bilgilendirilmis ve 6grencilere takildiklari yerlerde rehberlik edilmistir.

Uygulama tamamlandiktan sonra gruplara son test olarak “Basit Makineler Akademik
Bagari Testi (BMABT)” ve “Fen Ogrenimine Yoénelik Motivasyon Olgegi (FOYMO)”™

uygulanmistir. Daha sonra birinci deney grubundaki dgrencilerin oyunlastiriimis e-6grenme
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ortamlari hakkindaki goruslerini almak i¢in gorisme yapilmistir. Uygulama ve verilerin

toplanmasi sureci ile ilgili adimlar Sekil 6’da gosterilmigstir.

Sekil 6

Uygulamanin Gercgeklestiriimesi ve Verilerin Toplanmasi Siireci

"Basit Makineler" (nitesi
BMABT ve FOYMO konularinin Wordpress > BMABT ve FOYMO > Yan yapilandirimis
uygulanmasi (On test) OYS ortaminda uygulanmasi (Son test) gorugmelerin yapilmasi
oyunlagtinimasi

\4
Ogrencilerin kolay
erigim saglamasi igin
bir alan adinin satin
alinmasi

A\

Wordpress OYS'nin ve
oyunlagtirma
eklentilerinin

yuklenmesi

v
Uygulama éncesinde

"Basit Makineler” 2 Ogrenci profillerinin Unite iglenigine parale!
Unitesinin » Sgrencierin Wordpress OYS ve » olusturularak 6grenci »  olarak 6grencilerin
" e-6grenme ile ligili X 2 S i
oyuniagtinimasi giriginin saglanmasi duzenli takip edilimesi

bilgilendiriimesi

Uygulama Sireci

Aragtirma Ankara ilinde bir devlet okulundaki sekizinci sinif égrencileri (n=115) ile
yurutilmastir. “Basit Makineler” Unitesi konulari oyunlastiriimis e-6grenme ortamiyla
desteklenmistir. Uygulama 2021-2022 egitim 6gretim yilinda “Basit Makineler” Unitesinin
islendigi zaman araliklarini kapsayan 3 hafta boyunca yurutilmustur. Arastirmaya katilan
batin 6grenciler okul ortaminda MEB &6gretim programinin 6nerdigi yontemlerle Uniteyi
islerken, deney gruplarindaki dégrenciler (G ve G,) okul saatleri disinda Wordpress OYS ile
hazirlanan web sitesini de kullanmiglardir. Ders kitabinda okul laboratuvarinda bulunabilecek

makara ve dinamometre, U¢ ayak, destek cubugu gibi araclar ile kitap, cetvel, tahta parcasi



41

gibi materyaller kullanilarak sinif igi etkinlikler yapilmasi 6nerilmis ve bu etkinlikler ayrintih
olarak acgiklanmistir. Makaralar konusu icin sabit makara ve hareketli makara kullanilarak iki
kitabi kaldiracak kuvveti dlgmeye yarayan sinif ici bir etkinlik onerilmistir. Bununla birlikte
kaldiraglar konusu igin bir cetvel, tahta blok ve kitaptan olusan basit bir etkinlik verilmistir. Bu
etkinlik Gizerinden kuvvet kolu, yik kolu gibi kavramlar gosterilmistir. Egik diizlem konusu igin
kum dolu poset, tahta ve dinamometreden olusan bir sinif ici etkinlik 6nerilmistir. Bu etkinlik ile
egik dizleme ait kuvvet-yol iligkisi verilmeye c¢alisiimistir. Ders kitabinda ¢ikrik, vida, disli
carklar ve kasnaklar gibi diger basit makine cesitleri i¢in herhangi bir etkinlik énerilmemis,
sadece konuya ait kiiciik bir agiklama ve gorsel verilmistir. Unite sonunda 6grencilerin
kazandiklari bilgi ve becerileri gostermek icin gunlik yasamda is kolayligi sadlayabilecek bir
basit makine dizenegi tasarlamalari istenmistir. Sartlarin uygun olmasi durumunda
tasarimlarini G¢ boyutlu modele donlstirmeleri dnerilmistir. Kontrol grubunda MEB ders
kitabinda onerilen bu etkinlikler sinif ortaminda gergeklestiriimis ve Unite sonunda bir basit
makine dlzenedi tasarlamalari istenmigti. Ayni etkinlikler deney gruplarinda da
gergeklestiriimis, ancak bunlara ek olarak deney gruplari sinif ortami diginda Wordpress

OYS'yi de kullanmistir.

Uygulama oncesinde, slrecin saglikli yuruttlebilmesi igin oyunlastirma ve e-6grenme
kavramlariyla ilgili olarak 6grenciler bilgilendirilmigtir. Boylece ortaya siire¢ igerisinde internetin
veya web sitesinin kullanimindan dolayi ortaya ¢ikabilecek olumsuzluklarin dnine gecilmesi
amaclanmigtir. Ogrencilere Wordpress OYS’deki profillerini nasil olusturacaklari, nasil girig
yapacaklari ve web sitesini nasil kullanacaklari hakkinda bilgilendirmeler yapilmistir. Bu
sayede ogrenciler ne ile karsilasacaklarini géormas, stre¢ hakkinda bilgi sahibi olmuslardir.
Ardindan égrenciler Wordpress OYS’ye tanimlanarak kullanici adlari ve sifreleri belirlenmistir.
Ogrencilere Wordpress OYS’ye girislerinde kullanacaklari kullanici adlari ve sifreleri 6zel

olarak paylasiimistir ve sonrasinda dgrencilerin profil olusturmalarina izin verilmistir.

Uygulama o©ncesinde arastirmaci tarafindan hazirlanan konu icerikleri dgrenciler

platforma tanimlanmadan énce yuklenmistir. Bu i¢erikler Werbach ve Hunter (2012) tarafindan
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gelistirilen Piramit Tasarim Modeli temel alinarak oyunlastirma tasarim modeline gore
hazirlanmistir. Unite icerikleri videolar, gorseller, deneyler, alistirma ve testler ile
desteklenmistir. Ogrencinin baska bir web sitesine mimkin oldugunca yénlendiriimemesi
amagclanmis ve tasarlanan web sitesi icerisine Web 2.0 araclarinin entegre edilmesiyle icerik
zenginlestiriimistir. Uygulama sirasinda 6grencilerden alinan déntitlere gore gerektiginde web
sitesinde degisikliklere gidilmistir. Wordpress OYS'de web sitesine erisen herkesin kayit
olabilmesi segenedi Wordpress OYS'nin varsayilan 6zelligi olarak gelmektedir. Bu 6zellik
kapatilarak disaridan baska kigilerin web sitesine kayit olmasi engellenmistir. Ayrica
hazirlanan web sitesindeki bazi bélimlerin ingilizce olmasi nedeniyle bu kisimlarin anlamiari

ogrencilere aciklanmigtir.

Wordpress OYS'yi kullanacak 6grencilerin hepsinin web sitesine girmesi saglandiktan
sonra uygulama sureci baslatiimistir. “Basit Makineler” Gnitesi kapsaminda 3 hafta slirecek
uygulamada égrencilerin kesfetmeleri icin “Basit Makinelerin Ozellikleri-Girig, Basit Makinelerin
Ozellikleri-1, Alistirma-1, Basit Makinelerin Ozellikleri-2, Alistirma-2, Basit Makinelerin
Ozellikleri-3, Aligtirma-3, Maki'nin Macerasi Devam Ediyor, Makaralar, Maki Makaralari
Kullaniyor, Kaldiraglar, Maki Kaldiraclari Kullaniyor, Egik Dizlem, Vida, Maki Egik Duzlemi
Kullaniyor, Cikrik, Maki Cikrigi Kullaniyor, Disli Carklar, Kasnaklar, Maki Disli Carklari ve
Kasnaklari Kullaniyor, Bonus, Maki Ozgirliigine Kavusuyor” adli baliimler ve alt balimleri

hazirlanmigtir. Bu boélimler Sekil 7°de ve Sekil 8'de gosterilmistir.



43

Sekil 7

Basit Makineler Unitesi igin Olusturulan Konu igerikleri Diyagrami




Sekil 8

Basit Makineler Unitesi igin Olusturulan Konu igerikleri Gérseli

Basit Makineler

View Kurs details

11% Complete
Last activity an Subat 18, 2022

Makinelerin diinyasina hoggeldin!

KURS CONTENT

Basit Makinelerin-Ozellikleri-Girig
Basit Makinelerin Ozellikleri-1
Ahigtirma-1

Basit Makinelerin Ozellikleri-2
Aligtirma-2

Basit Makinelerin Ozellikleri-3
Aligtirma-3

Maki'nin Maceras: Devam Ediyor
» Makaralar

Maki Makaralar Kullaniyor

» Kaldiraglar

Maki Kaldiraglan Kullaniyor

» Egik Duzlem

Vida

Maki E§ik DOzlemi Kullaniyor

> Cikik

Maki Gikrigi Kullaniyor

» Digli Garklar

» Kasnaklar

Maki Digli Garklan ve Kasnaklan Kullaniyor

KURS INCLUDES

O 2zDersler

v Expand Al =2 22 Konular

5 konular (@)

2 Kensar @)

2 Konular

@ +53 envolied

Devam Ediyor
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Ogrencilerin Wordpress OYS'’ye kolay uyum saglayabilmeleri igin ana bélimiin basina
“‘Buradan Baslayin” bashdi konulmustur. Ayrica oyunlastirma &égelerini kullanacak égdrenciler
icin “Oyun Mekanikleri Listesi” baslikli bir sayfa eklenerek sistemde hangi 6gelerin yer aldigini

gormeleri saglanmistir. Bu sayfalar Sekil 9 ve Sekil 10’da gdsterilmistir.

Sekil 9

Wordpress OYS Baslangi¢ Sayfasi

Fen Akademisi admin

Buradan Baglayin!

admin

SON YAZILAR

Asagidaki derslerigin kayit yaptirdiniz

Basit Makineler

Kurs ilerleme aynintilan:
SON YORUMLAR

Basit Makineler: Durum: Devam Ediyor 44 adimdan 5 tamamland (Dizenle)

(3 categories: Uncategorized

Responses

admin
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Sekil 10

Wordpress OYS Oyun Mekanikleri Hakkinda Bilgilendirme Sayfasi

8/D igin Oyun Mekanikleri Listesi

Kegfoden Ofrenci Rozeti

son vomAmAY
Macerac: Orenci Rozet|

Mucadeleci Ogrenci Rozeti

Aves Orenci Rozeti

$ans Getiren Sandik

Odid Sandicy

Seviye

sovo1
L
S

Uygulama boyunca égrencilerin avatar (profil fotografi) yiklemeleri, puan toplamalari,
rozet kazanimlari, sandik agma ve anahtar kullanimlari, seviye atlamalari takip edilmistir. Bu
ogeler ve profil sayfalarindaki etkilesimler incelenerek hizli geri bildirimler saglanmistir. Deney
gruplarindaki 6grencilerin  karsilastigi  sorunlar okul ortaminda gindeme getirilmistir.

Ogrenciler giris problemleri, arayiiz kullanimi ile ilgili problemler, etkinliklerin tamamlanmasiyla
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ilgili sorunlar belirtmislerdir. Sureg icerisinde sorun yasayan 6grencilere okuldaki akilli tahta
kullanilarak teneffis aralarinda sorunlarin ¢ézumduyle ilgili bilgilendirmeler yapilmistir.
Arastirmaya konu olan Unite, oyunlastirma tasarimi surecinde kurgulanirken Werbach ve
Hunter (2012) tarafindan gelistirilen Piramit Tasarim Modelinde bahsedilen oyun

”

dinamiklerinden “Hikayelestirme” unsuru kullaniimistir. Bu baglamda oyunlastirma slrecinde
“Maki” adinda hayali bir kahraman kurgulanmis ve bu kahramanin bagina gelenler eglenceli

bir sekilde 6grencilere sunulmustur. Sekil 11°’de bu sayfadan bir gérsel yer almaktadir.

Sekil 11

Oyunlastirma Sirecinde Piramit Tasarim Modelindeki Hikayelestirme Unsurunun Kullanimi

Basit Makinelerin Ozellikleri-Girig

aceraci dostumuz Maki, korsanlann elinden kurtulunca bir adada mahsur kalmig.
Kimsenin yag igin olmadig ve i Kisith oldugu bu adadan
evine donebilmesi igin ona yardim etmen gerekli. Maki'nin ihtiyaci olan malzemeleri

ona ve basit i i ona yol gostermelisin.

Iste Maki‘nin mahsur kaldig! bdlgenin bir haritast

Basit in ozelliklerinin neler ve nasil k u keg igin
hazir misin? Maki adada ilerlerken kargisina bir bilgi sandi§i ¢tkmigti. Bu sandid agarak igindekileri
okumaya bagladh...



48

Uygulamanin hayata geciriimesinde alan adinin alinmasindan sonra web sitesine
Wordpress igerik yénetim sistemi kurulmustur. Wordpress tek basina bir OYS degildir, ancak

uzerine kurulabilen eklentilerle kolayca OYS haline getirilebilir.

Sekil 12

Aragtirma Kapsaminda Yliklenen Wordpress Eklentileri

W & FenAkademisi O 15 B 4+ Yeni s GamiPress UpdraftPlus

i BuddyBoss

© Akismet Anti-Spam icin yeni bir sirim mevcut. 4.2.4 ta 1 tile ya da b
# Yazlar = o
BuddyBoss Platform he BuddyBoss Platform adds community features to WordPress. Member Profiles, Activity Feeds, Direct tomatik
' Ortam ! 1 Messaging, Notifications, and more!
Siriim 1.8.7 | Geligtiric: &
@ Sayfalar

¥ Yorumlar
O BuddyBoss Platform igin yeni bir sirim meveut taylanm o tile ya da
s Ultimate Member
GamiPress The most flexible and powerful gamification system for WordPress. t ik
& Achievements o

#t Silirlim 2.2.4 | Geligtirici: GamiF | Detaylas tidle | Add

< Ranks
W GamiPress ~
O GamiPress igin yeni bir siirim mevcut. 2.3.4 imil detayla: géruntlle ya da

2 GbriinGm GamiPress - Block Users Block users and roles from getting awarded through the GamiPress awards engine. tomatik

P Siirlim 1.0.1 | Geligtirici | Detay
Eklentiler 10

i - i i onnect GamiPress with BuddyBoss. Ot tik
YOKIO eklentiler GamiPress - BuddyBoss integration Connect GamiPress with BuddyBo:

Siiriim 1.2.3 | Geligtirici: Ga | Detaylan o

) clon

© GamiPress - BuddyBoss integration igin yeni bir sirim meveut. 1,2.4 sl otayia tile ya da he
& Kullacitar GamiPress - Daily Login Rewards Add daily rewards to perform your site visits. K
& Araglar . N Slrim 1.0.8 | Geligtirici
B Ayarlar
© GamiPress - Daily Login Rewards igin yeni bir sGrm meveut 4 1 tayian tule. Bu tema igin otomatik gincelleme mimkin degil Enter valid license key for automatic updates
we HSP Icerigi

GamiPress - H5P integration
L Raiogt Srim 1.0.6 | Geligtirici: Gam | Detayla:

Hazirlanan web sitesinde Wordpress lzerine “LearnDash LMS” eklentisi kurularak
Wordpress bir OYS haline getirilmistir. Bu eklenti Gnite konularinin eklenmesi, siralanmasi,
ilerlemenin izlenmesi, bir konunun tamamlanmadan diger konunun agilmamasini saglama gibi
Ozelliklere sahiptir. Ardindan “Ultimate Member” adli eklenti kurularak profil sayfasinin
geligtiriimesi saglanmistir. “Ultimate Member” eklentisi Wordpress’e profil sayfasi, liye etkinligi
ve bildirimler gibi birgok topluluk ydnetim &zellikleri getirmektedir. Wordpress’e oyunlastirma
Ogelerinin eklenmesini saglayan eklenti ise “GamiPress” eklentisidir. Bu eklenti ile basarilar,
seviyeler, puanlar gibi oyunlastirma bilesenleri kolayca eklenip dizenlenebilmekte ve
yonetilebilmektedir. “GamiPress” ile “LearnDash LMS” eklentisinin iletisim kurabilmesi icin
“GamiPress - LearnDash integration” eklentisi de kurulmustur. Béylece “LearnDash LMS” de

tamamlanan konular ve etkinlikler icin “GamiPress” 6zellikleri kullanilabilir duruma gelmistir.
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Bununla birlikte “GamiPress - Ultimate Member integration” eklentisi de yine “Ultimate

Member” eklentisi ile “GamiPress” eklentisi arasindaki baglantiyi saglamak tGzere kurulmustur.

Sekil 13

Wordpress Ogrenci Profili Gériiniimii

Fen Akademisi admin - Q 0

/ \
- - ( Viewas )

w245 puan Py 1 anahtar {7 0 enerji
@ Micadeleci Ogrenci Rozeti @ Maceraci OgrenciRozeti @ Kesfeden Ogrenci Rozeti
@ Sans Getiren Sandik

Q Seviye 1

Profile Timeline Puanlarim Bagariiarim Seviyem

View Profile

Sekil 14

Wordpress Ogrenci Profili Gériiniimii Detayi

Fen Akademisi admin - Q Q
* suiIed Mart cuzs
Profile  Timeline  Puanlanm  Baganlanm  Seviyem
o earned 10 puan

‘%" 3months ago

Rozet: @ Miscadeleci Ofrenci Rozeti @ Maceraci Ogrenci Rozeti @ Kesfeden Ogrenci Rozeti
sandik: @® Sans Getiren Sandik

eviy chiyc'\

I

Kasnaklar konusunu tamamladidi igin 10 puan

oY Like () Comment
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Etkilesimli Web 2.0 araclarini Wordpress’te kullanabilmek icin “H5P” adh eklenti
sisteme dahil edilmisti. Bu eklentinin “GamiPress” eklentisi ile haberlesebilmesi icin
“GamiPress - H5P integration” eklentisi kurulmustur. Béylece H5P etkinlikleri tamamlandiginda
“GamiPress” oyunlastirma bilesenleri kurgulandigi gibi stirece dahil olabilmistir. Ayrica
“GamiPress — Notifications” eklentisiyle 6grencilere oyun bilesenlerindeki aktiviteleri ile ilgili

geri bildirimler verilmistir.

Sekil 15

H5P Eklentisinde Olusturulan Etkilesimli icerikler

5 & FenAkademisi O

% BuddyBoss Tum H5P igerigi| veni owi

» Yazlar

Your BuddyBoss products are almost ready. To get started, please ctivats
9; Ortam

B Sayfalar

¥ Yorumlar Baglk Igerik tirl Yazar Etiketler En son degigtirme + D

% Exlentiler 0
o Kullaruciar
& Araglar

B Ayarlar

wr HSP Igerigi

Tam HSP igerigi

Arastirma kapsaminda deney gruplarindan birinin oyunlastiriimis e-6grenme ortamiyla,
digerinin ise oyunlastirimamis bir e-6grenme ortamiyla desteklenmesi tasarlanmig
oldugundan her iki gruba da ayni e-6grenme ortami “GamiPress - Block Users” eklentisi
kurularak sunulmustur. Bu eklenti sayesinde oyunlastirlmamis e-6grenme ortamiyla
desteklenen oOgrenciler girilmis ve bu &grencilerin GamiPress eklentisinin sunduklarini
g6rmeleri ve dolayisiyla oyunlastirma bilesenlerini kullanmalari Wordpress Uzerinde devre disi

birakilmistir.
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“GamiPress” eklentisinde yonetilebilen oyun bilesenlerinden “Achievements” bélimine
“‘Rozet” ve “Sandik” basarilari tanimlanmis ve belirli kriterleri tamamlayan 6grencilerin rozet
almalari veya sandik agmalari saglanmistir. Burada amag¢ Werbach ve Hunter (2012)
tarafindan gelistirilen Piramit Tasarim Modelinde bahsedilen oyun bilesenlerinden “Rozetler”

ve “icerik Kilidi Acma” bilesenlerini tasarima dahil etmektir.

Sekil 16

Gamipress Eklentisiyle Tasarlanan Rozet Oyun Bileseni

#§ Fen Akademisi O 15 feni  Sayfalan gorintile v GamiPress UpdraftPlus

@ Baglangis
i LearnDash LMS Rozet | Add New

) BuddyBoss

Your BuddyBoss products are almost ready. To get started, please activate yo
#» Yazilar
Tomi (4
7 Ortam
Toplu iglemler v quia Tum tarihler v || Filtre 4 5ge

8 Sayfalar

® Yorumiar Image Name Points Awarded Earned By Max. Earnings Unlock with Points Yazar

& Ultimate Member Aver Ogrenci Rozeti Ya
Points 3

R Achievements 260 puan

Rozet Kegfeden Ogrenci Minimum Number of 1time(s) per use ayimlanmig

Rozeti Points Unlimited time(s) for a 08.02.2022, 17:51

20 pui o

£ Ranks

W GamiPress Maceraci Ogrenci Minimum Number of 1 time(s) per use:

Rozeti t Unlimited t 1 3

A Gériiniim 60 pumn i

& Eidentiier @8 Micadeleci Ogrenci Minkmum Number of 1 time(s) per user Ya

& Kullanicilar Rozet) . Us L
150 puan vee

& Araglar

B Ayariar Image Name Points Awarded Earned By Max. Earnings Unlock with Points Yazar

K HEP igendi Topluiglemles v e a5ge

Sekil 17

Gamipress Eklentisiyle Tasarlanan Sandik Oyun Bileseni

W & FonAkademisi O 18 9 791 4 Yeri Sayfalangdrintile b GamiPress UpdraftPlus

& Yaziar
& 0 To get lease activate your product licenses.
€7 oram Your BuddyBoss products are almost ready. To gel started, please rBle prot 15
B Saytalar Tiimdi (4) | Yayimianmig (4) Saarch Sanchk:
[ p——— Toplu iglemier v || uyguls Tim taribler v || Fite 48ge
& Ultimate Member imag

T3 Name Points Awarded Earned By Max. Earmings Unioek with Peints Yazar Tari
R Achievements

Bonus Sancii 3 anahtar Completing Staps 1 time(s) per use sdmin vayimi
e Unlimited time(s) for all users 10.03.2022, 20:58
Sandik
& Ranks r— 50 nar Reach & Rank 1t
Seviye 3 Unlimited time(s) for all users
W GamiPress
 Gériintm Sdill Sandi 50 enerji Adenin-awarded Only 1 time(s) aar
Unlimited time(s) for all users
£ Eklentiler
& Kullamicilar gans Getiren Sandik 30 puan Minimum Number af Points 1 timels) per use Vayi
100 puan Unlimited time(s) for all users 08.

# Araglar
B Ayarlar -

pg Name Points Awarded Earned By Max. Earnings Unlack with Points Yazar Tarih

HSP igarigi
Toplu iglemier « |[ uyguia 18ge

o
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“GamiPress” eklentisinde yonetilebilen oyun bilesenlerinden “Ranks” boéliminde
seviye (level) olusturulabilmektedir. Arastirma kapsaminda burada ¢ seviye tanimlanmis ve
belirli kriterleri tamamlayan seviye atlamalari saglanmistir. Ayrica bazi seviyelere ulasildiginda
belirlenmis sandiklar agilmaktadir. Burada amag¢ Werbach ve Hunter (2012) tarafindan
gelistirilen Piramit Tasarim Modelinde bahsedilen oyun bilesenlerinden “Seviyeler” ve “igerik

Kilidi Acma” bilesenlerini tasarima dahil etmektir.

Sekil 18

Gamipress Eklentisiyle Tasarlanan Seviye Oyun Bileseni

Seviye 2

iyice isinmaya basladin

Rank Data

“GamiPress” eklentisinde ydnetilebilen oyun bilesenlerinden “Points Types” boliminde
puan bilesenleri olusturulabilmektedir. Arastirma kapsaminda burada (¢ puan turd
tanimlanmistir. Enerji, anahtar ve puan kazanimi eklenmistir. Burada ama¢ Werbach ve
Hunter (2012) tarafindan geligtirlen Piramit Tasarim Modelinde bahsedilen oyun

bilesenlerinden “Puanlar’ ve “Hediyeler” bilesenlerini tasarima dahil etmektir.



Sekil 19

Gamipress Eklentisiyle Tasarlanan Puan Oyun Bileseni

Baslangig

WordPress 6.1 hazir! Litfen hemen glncelleyin.

LearnDash LMS
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Ekran tercihleri ¥

BuddyBoss Points Types | AddNew
Yazilar
T Your BuddyBoss products are almost ready. To get started, please activate your product li
Sayfalar Tiimil (3) | Yayimlanmig (3)
Yorumlar (781 Toplu iglemier v || Uygula Tiim tarinler  ~ || Filtre
Ultimate Member Imag
e SinguiarName Plural Name Slug
Achievements
e ’T? enerji enerji enerji
W GamiPress
anahtar anahtar anahtar
Points Types =
- puan puan puan
I
m:g Singular Name Plural Name Slug
Toplu iglemler v Uygula

Sekil 20

Gamipress Eklentisiyle Tasarlanan Puan Oyun Bileseni Detayi

% LearnDash LMS Points Type Data AV a
BuddyBoss
Singular Name puan The singular name for this points type
A+ Yazlar
Q7 Ortam
Plural Name puan The plural name for this points type.
M sayfalar
¥ Yorumiar @84
Slug puan Slug Is used for internal references, as some shortcode attributes,

. .
«s Ultimate Member to completely differentiate this points type from any other (leave blank to automatically generate one).

& Achievements
< Ranks
W GamiPress

Points Types

ao

Create an activity entry on user's profile when they get awarded by points award of this type

Awards ac
vement Types entries

Deducts activity

entries Create an activity entry on user's profile when they get deducted by a points deduct of this type

Define the automatic ways a user could retrieve an amount of this points type. Use the "Label" field to optionally customize the tities of each

Tools

Settings Basit Makinelerin Ozellikleri-1 & igin 10 puan

a »r s

When: Complete a specific lesson v || Basit Makinelerin Ozellikleri-1 (#172) xXv i 1 time(s) limited to

Unlimited ¥

>
A Gorlnim Eamn: 10 puan(s) with a maximum number of times to earn it of | 1 (0 for no maximum)

£ Eklentiler @% Label: | Basit Makinelerin Ozellikleri-1 konusunu tamamiadig igin 1

& Kullanicilar

Aligtirmay tamamladss igin 5 puan a nm s
# Araglar

B Ayarlar When: | Complete a specific interactive content at ...\ || Basit Makinelerin Ozellikleri Aligtirma 1 (... X || 1 time(s) limited to
Unlimited v
H5P igerigi

Earn: 5

puan(s) with a maximum number of times to earn it of | 1 (0 for no maximum)

o

Label: Aligtirmayi tamamladidi i¢in 5 puan

BuddyBoss Member Activity AV A

Automatic Points Awards AV a

Search Points Types

3 bge
Tarih

Yayimlanmig

28.02.2022, 15:31
Yayimlanmig

19.02.2022, 12:26
Yayimlanmig

08.02.2022, 17:00

Tarihy

3 oge
Yayimla v a

¥ Durum: Yayimlanmig Diizenle
® Goriniirlik: Herkese agik Dizenle

i Yayinlanma tarihi: 8 $ub 2022, 17:00

Dizenle

Points Display Options A VoA

G6p kutusuna tass

Label position
After (10 puan) v
Location of the points type labe

Thousands separator

The symbol (usually , or .) to
separate thousands.

Points Type Image AV a

Diizenlemek ya da giincellemek igin

gérsele tiklayin

R oints type image
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Verilerin Analizi

Calismada kapsaminda toplanan nicel verilerin analizi istatistiksel paket programi

SPSS 24.0 ile yapilmig ve sonugclar %95 guven dizeyinde degerlendirilmistir.

Basit Makineler Akademik Basari Testi (BMABT) verileriyle gruplarin kendi icindeki
akademik basari dluzeylerini analiz etmek i¢in bagdimsiz orneklem t testi kullaniimistir.
Katilimcilarin 6n test ve son testlerinin eglestirlememis olmasi nedeniyle bu ydntem tercih
edilmistir. Gruplar arasi ( G1, G2 ve Gz) akademik basari diizeyini analiz etmek igin ise ANOVA
ve post - hoc testleri kullaniimigtir. Fen Ogrenimine Yonelik Motivasyon Olgegi (FOYMO) ile
elde edilen nicel veriler gruplar arasindaki motivasyon puanlarinin analizi amaciyla ANOVA
testi ile analiz edilmistir. Gruplarin kendi igindeki motivasyon puanlarinin ve bu puanlarin
cinsiyete gére degisimlerinin analizi icin bagimli érneklem t testi kullaniimistir. Katilimcilarin
on test ve son test olarak yanitladiklari Fen Ogrenimine Yoénelik Motivasyon Olgekleri

(FOYMO) eslestirilebildikleri icin bu yontem tercih edilmistir.

Arastirmada nitel verilerin toplanmasinda oyunlagtiriimis e-6grenme ortamlariyla
desteklenerek 6gretim yapilan deney grubunun goérislerini almak igin yari yapilandiriimis
gOrisme sorulari kullaniimisgtir. Deney grubu-1’den (Gi) goérisme igin 3 6drenci gonulli
olmustur. Kayit altina alinan bu gérismeler metne doénustirilmis ve betimsel analiz ile
incelenmistir. igerik analizi, arastirmada elde edilen verileri daha iyi agiklayabilecek birbiri ile
iliskili olan kavramlara ve bu kavramlar ¢ergevesindeki iligkilere ulagsmak olarak tanimlanmigtir

(Yddinm ve Simsek, 2006).



Bolum 4

Bulgular, Yorumlar ve Tartigma
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Bu bélimde, calismadan elde edilen nicel ve nitel verilerin istatistiksel analizine iligkin

bulgular yer almaktadir. Analizlerin sonuglari “Sekizinci sinif fen bilimleri dersi ‘Basit Makineler’

Unitesinde oyunlastiriimis e-6grenme ortamlariyla desteklenen 6grenenlerin  akademik

basarilarina ve motivasyonlarina etkileri nelerdir?” arastirma problemi ve ona ait alt problemleri

cercevesinde sunulmustur.

Arastirmanin Nicel Béliimiine Dair Bulgular

Bu bdlimde, arastirma katilimcilarina uygulanan Basit Makineler Akademik Basari

Testi (BMABT) ve Fen Ogrenimine Yoénelik Motivasyon Olgeginden (FOYMO) alinan

yanitlardan elde edilen nicel veriler bulunmaktadir. Tablo 3’te arastirmaya katilan gruplarin

demografik dagihmi verilmistir.

Tablo 3

Gruplarin Demografik Dagilimi

n %
Erkek 46 47,9

Cinsiyet
Kiz 50 52,1
G:1 23 24,0
Grup G2 26 27,1
Gz 47 49,0

Ga1: Oyunlagtirnimis e-6grenme ortamiyla desteklenen grup
Gz: Oyunlagtinimamis e-6grenme ortamiyla desteklenen grup

Gs: Sadece MEB 6gretim programinin kullanildigi grup
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Tablo 3 incelendiginde arastirmaya katilan 96 6grenciden (n=96), 46’sinin erkek
ogrenci (%47,9), 50’sinin ise kiz 6grenci (%52,1) oldugu goérilmektedir. Bunun yaninda Tablo
3’e bakildiginda oyunlastiriimis e-6grenme ortamiyla desteklenen grupta 23 6grenci oldugu
(%24), oyunlastirimamis e-6grenme ortamiyla desteklenen grupta 26 6grenci oldugu (%27,1)
ve sadece MEB &gretim programinin kullanildigi grupta 47 &6drencinin oldugu (%49)

gorulmektedir.

BMABT Betimleyici istatistikleri

Uygulama Oncesinde gruplara uygulanan Basit Makineler Akademik Basari Testine

(BMABT) ait 6n test puanlarinin betimleyici istatistikleri Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4

BMABT On Test Puanlarinin Betimleyici Istatistikleri

Grup n Min Max Ort Ss sh
G1 30 3 14 7,54 2,725 0,497
G2 30 2 13 6,83 3,228 0,589
Gs 55 1 14 6,75 2,764 0,373

G1: Oyunlastiriimis e-6grenme ortamiyla desteklenen grup
Gz2: Oyunlastiriimamis e-6grenme ortamiyla desteklenen grup

Gas: Sadece MEB &gretim programinin kullanildigi grup

Basit Makineler Akademik Basari Testinden (BMABT) alinabilecek maksimum puan
19’dur. Tablo 4 incelendiginde oyunlastiriimis e-6grenme ortamiyla desteklenen égrencilerin

oldugu grubun uygulama 6ncesinde Basit Makineler Akademik Basari Testi (BMABT) puan
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ortalamalari 7,54’tir. Oyunlastiriimamis e-6grenme ortamiyla desteklenen égrencilerin oldugu

grubun uygulama o6ncesindeki BMABT puan ortalamalari 6,83’tir. Sadece MEB &gretim

programinin kullanildigi grubun uygulama éncesindeki BMABT puan ortalamalari ise 6,75'tir.

Seckisiz atama yoluyla belirlenmis olan bu gruplarin uygulama 6ncesindeki BMABT puan

ortalamalarinin birbirine yakin oldugu gérilmektedir, ancak bu ortalamalarin arasinda

istatistiksel olarak anlamli bir fark olup olmadigini tespit etmek igin istatistiksel testler

uygulanmigtir.

Tablo 5

BMABT Test Puanlarinin Normallik Testleri

BMABT On test Puani

BMABT Son test Puani

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
istatistik df Sig statistik df Sig
0,081 115 0,061 0,981 115 0,107
0,076 115 0,099 0,978 115 0,055

Sekil 21

BMABT Test Puan Dagilimlarinin Histogramlari

Frekans

Histogram

Frekans

10,0 125

BMABT On Test Puanlan

Histogram

10 15

BMABT Son Test Puanlan
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Basit Makineler Akademik Basari Testi (BMABT) 6n test ve son test puanlarinin
normallik varsayimini karsilayip karsilamadigini degerlendirmek icin Shapiro-Wilk ve
Kolmogorov-Smirnov testleri uygulanmistir. Test sonuglari Tablo 5’te gdsterilmistir. Shapiro-
Wilk testi 6rneklem sayisinin 50’den az oldugu arastirmalarda kullaniimaktadir. Orneklem
sayisinin 50’den fazla oldugu arastirmalarda ise Kolmogorov-Smirnov testi sonuclari
kullaniimaktadir (Buyukozturk, 2013). Bu nedenle bu arastirmada Kolmogorov-Smirnov
normallik testi kullaniimigtir. Bu testin sonucuna bakildiginda BMABT 6n test puani igin
anlamlilik degerinin p>0.05 oldugu goérilmektedir. Bu bakimdan BMABT 6n test puanlari
normal dagihm gostermektedir. Benzer sekilde BMABT son test puanlari icin Kolmogorov-
Smirnov normallik testi anlamlilik dederi de p>0.05 oldugundan BMABT son test puanlari
normal dagihm gostermektedir. Bununla birlikte dagihmlarin histogramlari (Sekil 21) normal

dagilim egdrisine benzerlik gésterdiginden bu testlerin normal dagildig1 séylenebilir.

Ogrencilerin BMABT 6n test bagari puanlari madde bazinda incelendiginde gruplarin
genel olarak 6 ve 13 numarali sorulari dogru cevaplayamadiklari gérilmastir. Bu sorulardan
6. soru toplam 20 6grenci tarafindan dogru cevaplanmistir. 6. soru “Basit makinelere érnekler
verir ve sagladigi avantajlari érneklerle acgiklar.” kazanimi ile ve Bloom Taksonomisindeki bilgi
boyutundan “Kavramsal Bilgi”, bilissel sture¢ boyutundan “Anlama” boyutuyla iligkilidir. 13. soru
toplam 16 o6grenci tarafindan dogru cevaplanmigtir. 13. soru “Basit makinelerden, sabit
makara, hareketli makara, palanga, kaldirag, edik dizlem ve gikrik Uzerinde durulur.”
kazaniminin “Cikrik” bélimune aittir ve Bloom Taksonomisindeki bilgi boyutundan “Kavramsal
Bilgi”, bilissel stire¢ boyutundan “Degerlendirme” boyutuyla iliskilidir. On test basari puanlarinin

tim sorulara ait dagilhim tablosu Tablo 6’da verilmigtir.
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Tablo 6

BMABT On Test Puanl/arinin Madde Dadgilimlari

Grup

G1 G2 G3() G3(2) Ort Top
n 30 30 25 30 115
Soru 1 16 13 8 8 11,25 45
Soru 2 9 13 10 5 9,25 37
Soru 3 17 10 12 11 12,5 50
Soru 4 14 12 9 6 10,25 41
Soru 5 14 10 4 8 9 36
Soru 6 7 3 3 7 5 20
Soru 7 12 12 8 13 11,25 45
Soru 8 19 17 13 19 17 68
Soru 9 12 16 7 13 12 48
Soru 10 13 19 16 17 16,25 65
Soru 11 14 12 5 14 11,25 45
Soru 12 12 13 13 16 13,5 54
Soru 13 2 4 2 8 4 16
Soru 14 4 6 8 9 6,75 27
Soru 15 14 9 7 12 10,5 42
Soru 16 11 9 4 13 9,25 37
Soru 17 6 3 3 12 6 24
Soru 18 16 11 10 12 12,25 49
Soru 19 14 13 11 15 13,25 53

G1: Oyunlastiriimis e-6grenme ortamiyla desteklenen grup
Gz: Oyunlastirimamis e-6grenme ortamiyla desteklenen grup

Ga(2: Sadece MEB 6gretim programinin kullanildigi grup
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Uygulama sonrasinda gruplara uygulanan Basit Makineler Akademik Basari Testine

(BMABT) ait son test puanlarinin betimleyici istatistikleri Tablo 7’de verilmistir.

Tablo 7

BMABT Son Test Puanlarinin Betimleyici istatistikleri

Grup n Min Max Ort Ss sh
G1 30 4 19 12,90 4,286 0,782
G2 30 3 18 10,83 3,405 0,622
Gs 55 2 17 8,93 3,63 0,490

Ga1: Oyunlastiriimis e-6grenme ortamiyla desteklenen grup
Gz2: Oyunlastiriimamis e-6grenme ortamiyla desteklenen grup

Gas: Sadece MEB 6gretim programinin kullanildigi grup

Tablo 7 incelendiginde oyunlastiriimis e-6grenme ortamiyla desteklenen 6grencilerin
oldugu grubun uygulama sonrasinda Basit Makineler Akademik Basari Testi (BMABT) puan
ortalamalari 12,9’dur. Oyunlastiriimamis e-6grenme ortamiyla desteklenen 6grencilerin oldugu
grubun uygulama sonrasindaki BMABT puan ortalamalari 10,83'tliir. Sadece MEB 06gretim
programinin kullanildigi grubun uygulama sonrasindaki BMABT puan ortalamalari ise 8,93’t0r.
Seckisiz atama yoluyla belirlenmis olan bu gruplarin uygulama sonrasindaki BMABT puan
ortalamalarinin istatistiksel olarak anlamli bir farklilik icerip igermedigini sdyleyebilmek

amacilyla istatistiksel testler uygulanmistir.

Ogrencilerin BMABT son test basari puanlari madde bazinda incelendiginde gruplarin
genel olarak 6 ve 14 numarali sorulari dogru cevaplayamadiklari gérulmustar. 6 numarali soru

BMABT 6n testinde 20 6grenci tarafindan dogru olarak cevaplanirken son testte 47 dgrenci



61

tarafindan dogru cevaplanmistir, ancak diger sorular arasinda yine en az dogru cevaplanan
sorular arasinda yer almaktadir. Bununla beraber bu soruda deney gruplari kontrol gruplarina
gore daha yuksek puanlar almigtir. Bu soru “Basit makinelere drnekler verir ve sagladigi
avantajlari érneklerle acgiklar.” kazanimiyla iligkilendirilmis bir sorudur ve 6grencilerin Gniteye
genel olarak hakimiyetlerini gerektirmektedir. On testte 6grenciler tarafindan daha az dogru
cevaplanan sorular arasinda yer alan 13. soru (16 6grenci ile), son testte 64 6grenci tarafindan
dogru cevaplanmistir. Bu baglamda 13. soru son testte daha fazla 6grenci tarafindan dogru
yanitlanmistir. Bu sorunun bagh oldugu konu “Cikrik” konusudur. Son testte 6grenciler
tarafindan daha az dogru yanitlanan bir diger soru olan 14. soru da yine “Cikrik” konusu ile
ilgilidir. Bloom Taksonomisindeki bilgi boyutundan “Kavramsal Bilgi”, biligsel slre¢ boyutundan
“‘Anlama” boyutuyla iliskili olan bu soru toplamda 51 d6grenci tarafindan dogru yanitlanmigtir.
Bu soruda da yine deney gruplari kontrol gruplarina gére daha yuksek puanlar almistir. Son

test basari puanlarinin tim sorulara ait dagilim tablosu Tablo 8'de verilmistir.

Tablo 8

BMABT Son Test Puanlarinin Madde Dagilimlari

Grup

G1 G2 Ga) Ga) Ort Top
n 30 30 25 30 115
Soru 1 20 18 11 16 16,25 65
Soru 2 18 17 9 12 14 56
Soru 3 20 12 11 15 14,5 58
Soru 4 21 21 14 14 17,5 70
Soru 5 24 21 13 15 18,25 73
Soru 6 17 16 4 10 11,75 47
Soru 7 21 17 16 14 17 68
Soru 8 22 21 12 17 18 72

Soru 9 20 16 15 13 16 64
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Soru 10

Soru 11

Soru 12

Soru 13

Soru 14

Soru 15

Soru 16

Soru 17

Soru 18

Soru 19

21

19

22

21

19

20

20

22

20

20

17

15

17

18

14

17

18

15

18

17

15

14

14

13

14

14

14

13

14

12

15

12

11

17

16

13

13

13

16,75
15
17
16
12,75
17
17
14
16,25

15,75

67

60

68

64

51

68

68

56

65

63

Ga1: Oyunlastiriimis e-6grenme ortamiyla desteklenen grup

Gz2: Oyunlastiriimamis e-6grenme ortamiyla desteklenen grup

Ga(,2: Sadece MEB 6gretim programinin kullanildigi grup

Birinci Alt Probleme Ait Bulgular

Arastirmanin birinci alt problemi “Sekizinci sinif fen bilimleri dersi ‘Basit Makineler’

tinitesinde gruplar arasinda 6n test ve son test akademik basari puanlari arasinda istatistiksel

olarak anlaml bir fark var midir?” olarak belirlenmistir. Gruplar arasinda BMABT 6n test-son

test puanlarinin karsilastirmasi Tablo 9’da verilmistir.

Tablo 9

BMABT On test-Son test Puanlarinin Gruplar Arasi Karsilastirmasi

Post
Ort. SS sh F
Hoc
7,54 2,725 0,497
BMABT On test Puani 6,83 3,228 0,589 0,781 0,460 -
6,75 2,764 0,373
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G 30 12,90 4,286 0,782
BMABT Son test Puani G2 30 10,83 3,405 0,622 11,054 0,000* 1-3
Gs 55 8,93 3,630 0,490

*p<0,05
G1: Oyunlastiriimis e-6grenme ortamiyla desteklenen grup
G2: Oyunlastiriilmamis e-6grenme ortamiyla desteklenen grup

Gas: Sadece MEB 6gretim programinin kullanildigi grup

Deney gruplari (G1 ve Gy) ile kontrol gruplarinin (Gs) akademik basari puanlarinin
kargilastiriimasi icin yapilan ANOVA testi sonuglarina gore kontrol grubu (Sadece MEB
o6gretim programinin kullanildigi grup) ile deney gruplari (oyunlastiriimis e-6grenme ortamiyla
desteklenen grup ve oyunlastirimamis e-6grenme ortamiyla desteklenen grup) arasinda
BMABT 0n test puanlari agisindan istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamaktadir

(p>0,05).

Tablo 9 incelendiginde kontrol grubu (Gs) ile deney gruplari (G; ve G) arasinda BMABT
son test puanlari agisindan istatistiksel olarak anlamli bir fark bulundugu gorulmektedir
(p<0,05). Ortalama degerlere gore oyunlastiriimis e-6grenme ortamlariyla desteklenen
ogrencilerin BMABT son test puani daha yiksektir ve kontrol grubunda (Gs) en disuktar.
Tukey post - hoc testi sonuclarina gére oyunlastiriimis e-6grenme ortamlariyla desteklenen
ogrenciler ile sadece MEB 6gretim programinin kullanildigr grup arasindaki fark istatistiksel
olarak anlamhdir ve oyunlastiriimis e-6grenme yéntemiyle desteklenen dgrencilerin oldugu

grubun lehinedir (Xe1= 12,90; Xg3 = 8,93).

Ikinci Alt Probleme Ait Bulgular

Aragtirmanin ikinci alt problemi “Sekizinci sinif fen bilimleri dersi ‘Basit Makineler’

Uinitesinde gruplarin kendi icinde 6n test ve son test akademik basari puanlari arasinda
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istatistiksel olarak anlaml bir fark var midir?” olarak belirlenmistir. Her bir grubun BMABT 6n

test-son test puanlarinin karsilastirmasi Tablo 10°’da verilmistir.

Tablo 10

BMABT On test-Son test Puanlarinin Grup i¢i Karsilastirmasi

Grup Test n Ort. Ss sh t p
OT 30 7,540 2,725 0,498

G1 -5,780 0,000*
ST 30 12,900 4,286 0,783
OT 30 6,830 3,228 0,589

G2 -4,669 0,000*
ST 30 10,830 3,405 0,622
OT 55 6,750 2,764 0,373

Gs -3,544 0,001*
ST 55 8,930 3,630 0,489

*p<0,05
G1: Oyunlastinimis e-6grenme ortamiyla desteklenen grup
G2: Oyunlastinimamis e-6grenme ortamiyla desteklenen grup

Gaz: Sadece MEB 6gretim programinin kullanildigi grup

OT: On test, ST: Son test

Oyunlastiriimis e-6grenme ortamiyla desteklenen égrencilerin oldugu grupta akademik
basari puaninin 6n test-son test degerlerinin karsilastirmasi amaciyla yapilan bagimsiz
orneklem t testi sonucuna gore 6n test-son test puani arasindaki fark istatistiksel olarak anlaml
bulunmustur (p<0,05). Ortalama degerlere oyunlastiriimis e-6grenme ortamiyla desteklenen
ogrencilerin oldugu grubun BMABT son test puanlarinin én test puanlarindan daha yiksek

oldugu gérulmustar.

Oyunlastirimamis e-6grenme ortamiyla desteklenen 6grencilerin oldugu grupta
akademik basari puaninin 6n test-son test degerlerinin karsilastirmasi amaciyla yapilan

bagimsiz 6érneklem t testi sonucuna gére 6n test-son test puani arasindaki fark istatistiksel
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olarak anlamli bulunmustur (p<0,05). Ortalama degerlere gére oyunlastiriimamis e-6grenme
ortamiyla desteklenen d&grencilerin oldugu grubun BMABT son test puanlarinin 6n test

puanlarindan daha yUksek oldugu gérilmustir.

Kontrol grubunda (Sadece MEB 6&gretim programinin kullanildigi grup) akademik
basari puaninin 6n test-son test degerlerinin karsilastirmasi amaciyla yapilan bagimsiz
orneklem t testi sonucuna gore 6n test-son test puani arasindaki fark istatistiksel olarak anlamli
bulunmustur (p<0,05). Ortalama degerlere gére kontrol grubunun BMABT son test puanlari 6n

test puanlarindan daha yuksektir.

Gruplarin 6n test ve son test sonuglari bakimindan ortalama puan artislarina
bakildiginda en fazla artigin oyunlastiriimis e-6grenme ortamiyla desteklenen deney grubunda
(G1) oldugu goérilmektedir (5,36 puan). Deney grubu-2 (G) icin 6n test-son test puan
ortalamalari arasinda 4 puanlik fark bulunmaktadir. Kontrol gurubu (Gs) ise, 6n test-son test

puan ortalamalari bakimindan 2,18 puanlik fark ile en az puan artisina sahiptir.

Sekil 22

BMABT On test-Son test Puanlari Karsilastirmasi

14
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FOYMO Betimleyici istatistikleri

Uygulama o©ncesinde gruplara uygulanan Fen Ogrenimine Yodnelik Motivasyon

Olgegine (FOYMO) ait 6n test puanlarinin betimleyici istatistikleri Tablo 11’de verilmistir.

Tablo 11

FOYMO On Test Puanlarinin Betimleyici Istatistikleri

Grup n Min Max Ort SS sh
G1 23 68 151 120,782 20,626 4,3
G2 26 95 149 127,310 14,363 2,816
Gs 47 78 141 116,851 15,135 2,207

G1: Oyunlastinimis e-6grenme ortamiyla desteklenen grup
Gz: Oyunlastirilmamis e-6grenme ortamiyla desteklenen grup

Gas: Sadece MEB 6gretim programinin kullanildigr grup

Fen Ogrenimine Yénelik Motivasyon Olceginden (FOYMO) alinabilecek maksimum
puan 165'tir. Tablo 11 incelendiginde oyunlastirimis e-6drenme ortamiyla desteklenen
dgrencilerin oldugu grubun uygulama éncesinde Fen Ogrenimine Yénelik Motivasyon Olgegi
(FOYMO) puan ortalamalari 120,782’dir. Oyunlastiriimamis e-6grenme ortamiyla desteklenen
dgrencilerin oldugu grubun uygulama 6éncesindeki FOYMO puan ortalamalari 127,31’dirr.
Sadece MEB 6gretim programinin kullanildi§i grubun uygulama 6ncesindeki FOYMO puan
ortalamalari ise 116,851'dir. Segkisiz atama yoluyla belirlenmis olan bu gruplarin uygulama
dncesindeki FOYMO puan ortalamalarinin birbirine yakin oldugu gériilmektedir, ancak bu
ortalamalarin arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olup olmadigini anlayabilmek

amaciyla istatistiksel testler uygulanmistir. Ogrencilerin bu &lgekteki on test madde
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ortalamalari 3,701’dir. Bu degere bakildiginda 6grencilerin fen 06grenimine yonelik

motivasyonlarinin yiksek oldugu séylenebilir.

Tablo 12

FOYMO Test Puanlarinin Normallik Testleri

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
istatistik df p lstatistik df p
FOYMO On test Puani 0,061 96 0,200 0,986 96 0,428
FOYMO Son test Puani 0,069 96 0,200 0,975 96 0,059

Sekil 23

FOYMO Test Puan Dagilimlarinin Histogramlari

Histogram Histogram

.. |||||I|||I||II.
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FOYMO On Test Puanlar FOYMO Son Test Puanlan

s

Frekans

Frekans

Fen Ogrenimine Yonelik Motivasyon Olgegi (FOYMO) 6n test ve son test puanlarinin
normallik varsayimini karsilayip karsilamadigini degerlendirmek icin Shapiro-Wilk ve
Kolmogorov-Smirnov testleri uygulanmistir. Test sonuglari Tablo 12'de gdsterilmigtir.
Orneklem sayisi 50’den fazla oldugu icin Kolmogorov-Smirnov testi sonuglarina bakilmistir.

Bu testin sonucuna gore FOYMO 6n test puani igin anlamlilik degerinin p>0.05 oldugu
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gorilmektedir. Bu bakimdan FOYMO 6n test puanlari normal dagihm gdstermektedir. Benzer
sekilde FOYMO son test puanlari igin Kolmogorov-Smirnov normallik testi anlamlilik degeri de
p>0.05 oldugundan FOYMO son test puanlari normal dagilim gostermektedir. Bununla birlikte

dagilimlarin histogramlari (Sekil 23) normal dagihm egrisine benzerlik gosterdiginden bu

testlerin normal dagildigi sdylenebilir.

Ogrencilerin FOYMO 6n test basari puanlari madde bazinda incelendiginde gruplarin
genel olarak 20 numarali maddede disik madde puan ortalamasina sahip olduklari
gorulmektedir. 20 numarali madde 2,51 madde ortalamasiyla en disik ortalamaya sahip
madde iken; 4,28 madde ortalamasina sahip olan 8 numarali madde en yitksek ortalamaya
sahiptir. Bu maddelerden 20 numarali madde “Fen derslerine diger 6grencilerden daha iyi
olmak igin katilim goésteririm.” olarak ifade edilmistir ve Olgegin “Performans Amaci” alt
boyutuna aittir. 8 numarali madde ise “Yeni fen kavramlarini 6grenirken, bunlari anlamak igin
gaba gésteririm.” olarak ifade edilmistir ve 6lgegin “Aktif Ogrenme Stratejileri” alt boyutuna

aittir. On test motivasyon puanlarinin madde ortalamalari Sekil 24’te verilmistir.

Sekil 24
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G1: Oyunlastiriimis e-6grenme ortamiyla desteklenen grup
Gz2: Oyunlastiriilmamis e-6grenme ortamiyla desteklenen grup

Gas: Sadece MEB 6gretim programinin kullanildigi grup

Uygulama sonrasinda gruplara uygulanan Fen Ogrenimine Yoénelik Motivasyon

Olgegime (FOYMO) ait son test puanlarinin betimleyici istatistikleri Tablo 13’te verilmigtir.

Tablo 13

FOYMO Son Test Puanlarinin Betimleyici Istatistikleri

Grup n Min Max Ort SS sh
G 23 98 154 135,087 13,911 2,9
G2 26 95 158 133,115 16,767 3,288
Gs 47 89 144 109,723 13,594 1,982

G1: Oyunlastinimis e-6grenme ortamiyla desteklenen grup
G2: Oyunlastinimamis e-6grenme ortamiyla desteklenen grup

Gaz: Sadece MEB 6gretim programinin kullanildigr grup

Tablo 13 incelendiginde oyunlastiriimig e-0grenme ortamiyla desteklenen 6grencilerin
oldugu grubun uygulama sonrasinda Fen Ogrenimine Yonelik Motivasyon Olgegi (FOYMO)
puan ortalamalari 135,087°dir. Oyunlastirimamis e-6grenme ortamiyla desteklenen
dgrencilerin oldugu grubun uygulama sonrasindaki FOYMO puan ortalamalari 133,115'dir.
Sadece MEB 6gretim programinin kullanildigi grubun uygulama sonrasindaki BMABT puan
ortalamalari ise 109,723'dur. Ogrencilerin bu 6lgekteki son test madde ortalamalari 3,655dir.
Bu degere bakildiginda 6grencilerin fen 6grenimine yonelik motivasyonlarinin yiksek oldugu

sOylenebilir. Seckisiz atama yoluyla belirlenmis olan bu gruplarin uygulama sonrasindaki
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FOYMO puan ortalamalarinin istatistiksel olarak anlamli bir farklilik icerip icermedigini

gOrebilmek amaciyla istatistiksel testler uygulanmistir.

Ogrencilerin FOYMO son test basari puanlari madde bazinda incelendiginde gruplarin
on test motivasyon madde ortalamalarina benzer bir sekilde genel olarak 20 numarali
maddede dusuk madde puan ortalamasina sahip olduklari goralmektedir. 20 numarali madde
3,04 madde ortalamasiyla en duslk ortalamaya sahip madde iken; 4,31 madde ortalamasina
sahip olan 8 numarali madde en yuksek ortalamaya sahiptir. Son test motivasyon puanlarinin

madde ortalamalari Sekil 25’te verilmigtir.

Sekil 25

FOYMO Son Test Puanlarinin Madde Dagilimlari
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Ga: Oyunlagtirnimis e-6grenme ortamiyla desteklenen grup
G2: Oyunlastinimamis e-6grenme ortamiyla desteklenen grup

Gs: Sadece MEB 6gretim programinin kullanildigi grup
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Uclincii Alt Probleme Ait Bulgular

Arastirmanin tglncu alt problemi “Sekizinci sinif fen bilimleri dersi ‘Basit Makineler’
Unitesinde gruplar arasinda 6n test ve son test motivasyon puanlari arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark var midir?” olarak belirlenmistir. Gruplar arasinda FOYMO 6n test-son test

puanlarinin karsilastirmasi Tablo 14’te verilmistir.

Tablo 14

FOYMO On test-Son test Puanlarinin Gruplar Arasi Karsilastirmasi

Post

Grup n Ort. Ss F p
G 23 120,78 20,63

FOYMO On test Puanlari Gz 26 127,31 14,36 3,398 0,038*
Gs 47 116,85 15,14
G 23 135,09 13,91

FOYMO Son test Puanlari G 26 133,12 16,77 33,704  0,000*
Gs 47 109,72 13,59

*p<0,05
G1: Oyunlastiriimis e-6grenme ortamiyla desteklenen grup
G2: Oyunlastiriilmamis e-6grenme ortamiyla desteklenen grup

Ga: Sadece MEB 6gretim programinin kullanildigi grup

Tablo 14'te FOYMO 6n test puaninin gruba gore farklilik gésterme durumu verilmistir.
FOYMO 6n test puanlarinin gruba gore farkhilik gésterme durumunun incelenmesi amaciyla
ANOVA testi uygulanmistir. Bu testin sonuglarina gore gruplar arasinda FOYMO 6n test
puanlari agisindan istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilik oldugu belirlenmigtir (p< 0,05).
Sadece MEB 6gretim programinin kullanildigi grubun FOYMO 6n test puanlari ortalamasi

116,85; oyunlastiriimamis e-6grenme ortamiyla desteklenen grubun 127,31 ve oyunlastiriimis
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e-ogrenme ortamiyla desteklenen grubun 120,78 olarak hesaplanmistir. Tukey post - hoc testi
sonucuna gére Sadece MEB 6gretim programinin kullanildidi grup ile oyunlastiriimamis e-
o6grenme ortamiyla desteklenen grubun ortalamalari arasindaki fark istatistiksel olarak
anlamhdir. Bu fark oyunlastirimamis e-6grenme ortamiyla desteklenen grup lehinedir. (Xg2=
127,31; Xez = 116,85). Testin sonucglarina gére oyunlastirlmamis e-6grenme ortamiyla
desteklenen grup ile oyunlastiriimis e-6grenme ortamiyla desteklenen grubun FOYMO 6n test
puanlari birbirine yakin ve yiksek iken, sadece MEB 6gretim programinin kullanildigi

gruptakilerin motivasyon 6n test puanlari diguktr.

FOYMO &n test puanlarinin gruplar arasinda karsilastiriimasi sonucunda kontrol grubu
ile deney grubu-2 (G) arasinda istatistiksel olarak anlamli fark bulundugu icin FOYMO son
test puanlarinin analizinde ANCOVA testi kullaniimistir. Test sonucuna gore elde edilen tablo
14 incelendiginde deney gruplari (G;: ve G,) ve kontrol grubu (Gs) arasinda FOYMO son test
puanlari agisindan istatistiksel olarak anlamli bir fark bulundugu gorilmektedir (p< 0,05).
Sadece MEB 6gretim programinin kullanildigi grubun FOYMO son test puanlari ortalamasi
109,72; oyunlastiriimamis e-6grenme ortamiyla desteklenen grubun 133,12 ve oyunlastiriimis
e-6grenme ortamiyla desteklenen grubun 135,09 olarak hesaplanmistir. Tukey post - hoc testi
sonucuna gore kontrol grubu (Sadece MEB 6gretim programinin kullanildigi grup) ile deney
gruplari (G1; oyunlastiriimis e-6grenme ortamiyla desteklenen grup ve Gy; oyunlastiriimamig
e-6grenme ortamiyla desteklenen grup) arasinda son test puan ortalamalari agisindan
istatistiksel olarak anlamh bir fark bulunmaktadir (p< 0,05). Bu fark sadece MEB &gretim
programinin kullanildigi grup aleyhinedir (Xe1 = 135,09; X2 = 133,12; Xe3 = 109,72). Testin
sonuglarina gére oyunlastinlmis e-6grenme ortamlariyla desteklenen grup ile
oyunlastiriimamig e-6grenme ortamiyla desteklenen grubun FOYMO son test puanlari birbirine
yakin ve yuksek iken, sadece MEB 6gretim programinin kullanildigi gruptakilerin motivasyon

son test puanlari disuktar.
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Dordincl Alt Probleme Ait Bulgular

Arastirmanin dordiincu alt problemi “Sekizinci sinif fen bilimleri dersi ‘Basit Makineler’
Unitesinde gruplarin kendi icinde 6n test ve son test motivasyon puanlari arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark var midir?” olarak belirlenmistir. Her bir grubun FOYMO 6n test-son test

puanlarinin karsilastirmasi Tablo 15'te verilmistir.

Tablo 15

FOYMO On test-Son test Puanlarinin Grup Igi Karsilagtirmasi

Grup n Ort. SS sh t p
23 120,780 20,630 4,302

G1 -4,462 0,000*
23 135,090 13,910 0,931
26 127,310 14,360 2,816

G2 -1,342 0,186
26 133,120 16,770 3,289
47 116,850 15,140 2,208

Gs 2,402 0,018*
47 109,720 13,600 1,984

*p<0,05

G1: Oyunlastiriimis e-6grenme ortamiyla desteklenen grup
G2: Oyunlastiriilmamis e-6grenme ortamiyla desteklenen grup

Ga: Sadece MEB 6gretim programinin kullanildigi grup

Tablo 15'te her bir grubun FOYMO 6n test-son test puanlarinin karsilastirmasi
verilmistir. Oyunlastiriimis e-6grenme ortamiyla desteklenen grupta motivasyon puaninin én
test-son test degerlerinin karsilastirmasi amaciyla yapilan bagimh érneklem t testi sonucuna
gore 6n test-son test puani arasindaki fark istatistiksel olarak anlamli bulunmustur (p<0,05).
Ortalama deg@erlere gére oyunlastiriimis e-6grenme ortamiyla desteklenen grupta motivasyon

son test puani 6n test puanindan daha yuksektir.
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Oyunlastirimamis e-6grenme ortamiyla desteklenen grupta motivasyon puaninin 6n
test-son test degerlerinin karsilagtirmasi amaciyla yapilan bagiml orneklem t testi sonucuna
gore bu grubun ©On test-son test puanlari arasindaki fark istatistiksel olarak anlamli

bulunmamistir (p>0,05).

Kontrol grubunda (Sadece MEB 6gretim programinin kullanildigi grup) motivasyon
puaninin 6n test-son test de@erlerinin kargilastirmasi amaciyla yapilan bagimli 6rneklem t testi
sonucuna gore On test-son test puani arasindaki fark istatistiksel olarak anlamh bulunmustur
(p<0,05). Ortalama degerlere gdre kontrol grubunun motivasyon son test puanlari 6n test

puanlarindan daha dusuktir.

Sekil 26

FOYMO Puanlari On test-Son test Karsilastirmasi
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Besinci Alt Probleme Ait Bulgular

Arastirmanin besinci alt problemi “Sekizinci sinif fen bilimleri dersi ‘Basit Makineler
Unitesinde On test ve son test motivasyon puanlari arasinda cinsiyet bakimindan istatistiksel
olarak anlamli bir fark var midir?” olarak belirlenmistir. FOYMO 6n test-son test puanlarinin

cinsiyete gore karsilastirmasi Tablo 16°’da verilmistir.

Tablo 16

FOYMO On test-Son test Puanlarinin Cinsiyete Gére Karsilagtirmasi

Cinsiyet n Ort. S t p
Erkek 46 118,13 18,03

FOYMO On test Puanlari -1,401 0,165
Kiz 50 122,92 15,45
Erkek 46 120,02 20,84

FOYMO Son test Puanlari -1,041 0,301
Kiz 50 124,08 16,95

*p<0,05

FOYMO 6n test puaninin cinsiyete gore farklilik gésterme durumunun incelenmesi
amaclyla yapilan bagimsiz érneklem t testi sonuglarina goére erkekler ile kizlar arasinda
FOYMO 6n test puanlari agisindan istatistiksel olarak anlamh dizeyde farklilik olmadig
belirlenmistir (p> 0,05). Benzer sekilde FOYMO son test puaninin cinsiyete goére farklilk
gOsterme durumunun incelenmesi amaciyla yapilan bagimsiz érneklem t testi sonuglarina
gore erkekler ile kizlar arasinda FOYMO son test puanlari agisindan istatistiksel olarak anlamli

dizeyde farklilk olmadigi belirlenmistir (p> 0,05).

Altinci Alt Probleme Ait Bulgular

Arastirmanin altinci alt problemi “Sekizinci sinif fen bilimleri dersi ‘Basit Makineler’

Uinitesinde gruplarin kendi icinde 6n test ve son test motivasyon puanlari arasinda cinsiyet
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bakimindan istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?” olarak belirlenmistir. FOYMO 6n test-

son test puanlarinin gruplarin kendi iginde cinsiyete bakimindan karsilastirmasi Tablo 17°de

verilmigtir.

Tablo 17

FOYMO On test-Son test Puanlarinin Cinsiyete Gére Grup Igi Karsilastirmasi

On test Son test
Grup Cinsiyet t p
Ort. SSs Ort. Ss
Erkek 121,25 23,44 137,00 1493 -1,603 0,131
Kiz 120,53 19,84 134,07 13,77 -2,171 0,039*
G1
t 0,078 0,473
p 0,939 0,641
Erkek 129,14 13,52 132,86 17,11 -0,638 0,529
Kiz 125,17 15,60 133,42 17,11 -1,234 0,230
G2
t 0,696 -0,083
p 0,493 0,934
Erkek 110,67 15,18 106,88 15,35 0,989 0,328
Kiz 123,30 12,37 112,70 11,04 3,066 0,004*
Gs3
t -3,122 -1,486
p 0,003* 0,144
*p<0,05

Ga: Oyunlagtirnimis e-6grenme ortamiyla desteklenen grup
G2: Oyunlastinimamis e-6grenme ortamiyla desteklenen grup

Gs: Sadece MEB 6gretim programinin kullanildigi grup

FOYMO 6n test-son test puanlarinin cinsiyete goére farkliik gésterme durumunun

incelenmesi amaciyla yapilan bagiml drneklem t testi sonucglarina gore arastirmaya katilan
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her U¢ grupta da erkeklerde motivasyon puaninin 6n test ile son test dlgimleri arasinda

istatistiksel olarak anlamli fark bulunmamaktadir (p>0,05).

Sadece MEB 6gretim programinin kullanildii grupta ve oyunlastiriimis e-6grenme
ortamiyla desteklenen grupta kizlarda motivasyon puaninin én test ve son test dl¢timleri
arasinda istatistiksel olarak anlaml fark bulunmaktadir (p<0,05). Oyunlastiriimis e-6grenme
ortamiyla desteklenen grupta kizlarin motivasyon son test puanlari 6n test puanlarina gore
artmistir (Xon test = 120,53; Xson testt = 134,07). Sadece MEB dgretim programinin kullanildigi
grupta ise kizlarin motivasyon son test puanlari 6n test puanlarina gére dismustir Xon test =

123,30; Xson testt = 112170)

Oyunlastirilmamis e-6grenme ortamiyla desteklenen grupta kizlarda FOYMO puaninin
on test ve son test dlcimleri arasinda istatistiksel olarak anlamli fark bulunmamaktadir

(p>0,05).

Sadece MEB 6gretim programinin kullanildigi grupta kizlar ile erkeklerin FOYMO 6n
test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli fark bulunmaktadir (p<0,05). Bu fark kizlarin
lehinedir. (Xewek = 110,67; Xk = 123,30). Bununla birlikte ayni grupta kizlar ile erkeklerin

FOYMO son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli fark bulunmamaktadir (p>0,05).

Oyunlastirilmamis e-6grenme ortamiyla desteklenen grupta kizlar ile erkeklerin
FOYMO 6n test puanlari arasinda ve FOYMO son test puanlar arasinda istatistiksel olarak

anlamli fark bulunmamaktadir (p>0,05).

Oyunlastiriimis e-6grenme ortamiyla desteklenen grupta kizlar ile erkeklerin FOYMO
6n test puanlari arasinda ve FOYMO son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli fark

bulunmamaktadir (p>0,05).
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Arastirmanin Nitel Boliimiine Dair Bulgular

Bu bélimde, sekizinci sinif “Basit Makineler” Gnitesi konularini oyunlastiriimis
e-6grenme ortamlariyla desteklenerek 6grenen dgrencilerin Yari Yapilandiriimis Goérisme
Protokolline verdikleri cevaplardan elde edilen nitel veriler yer almaktadir. “Genel Bakis,
Motivasyon, Oyun Bilesenleri, icerik” olmak tizere dért tema kapsaminda 7 sorudan olusan
Yari Yapilandiriimig Gorusme Protokoline ait nitel veriler, gonulli 3 6grenciyle yapilan
gOrismeler sonucunda elde edilmistir. Bu veriler gériisme sonrasinda metne cevrilerek
dokiman analizi yapilmis ve énceden belirlenmis temalar Gzerinden kodlanmistir. Arastirmaci
onyarglr ve yanlhgini engellemek ve guvenirligi saglamak adina bir dis de@erlendirici
tarafindan da verilerin tamami kodlanmis ve iki degerlendiricinin ortak gérislyle kodlara son
hali verilmigtir. Uygulama suresince yapilan gézlemler ve dgrencilerin verdikleri cevaplar ile

oyunlastirma kullaniminin égrenciler tzerindeki etkisi gérilmeye ¢alisiimigtir.

Yedinci Alt Probleme Ait Bulgular

Arastirmanin yedinci alt problemi olan “Sekizinci sinif fen bilimleri dersi ‘Basit
Makineler’ Unitesinde oyunlastiriimis e-6grenme ortamiyla desteklenen égrencilerin siregle

ilgili gérusleri nelerdir?” ifadesine ait bulgular incelenmistir.

Genel Bakis Temasinin incelenmesi

Arastirma kapsaminda o6grencilerin oyunlastiriimis e-6grenme ortamlarina iliskin
ilgilerinin belirlenmesi, bu konuya yénelik gorislerinin alinmasi ve Wordpress OYS’nin genel
anlamda degerlendiriimesi amaciyla olusturulan genel bakis kategorisi altinda birinci soru
olarak “Yasadiginiz e-6grenme surecini nasil degerlendiriyorsunuz?” ifadesi belirlenmistir. Bu
soruya verdikleri yanitlarinda 6grenciler; oyunlastiriimis e-6grenme ortamlariyla ders islemeyi

eglenceli, ddretici, caga uygun ve keyifli gibi sdézclklerle ifade etmislerdir. 02 oyunlastiriimis
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e-0grenme ortamini 6grenme slirecini destekleyici olarak da tanimlanmis, O1 ise e-6grenme

ortaminin ¢agin gerekliligi oldugunu belirtmistir. Bu konudaki bazi 6grenci cevaplari séyledir:

O1: “Gizel. Ciinkii normalde okuldayken derste iste bir seyler 6grenirken, gergekten
sikiciyken bilgisayar gibi teknolojik bir cihazin karsisinda 6grenirken ¢ok daha edglenceli

olmustu. Daha etkili olmustu. Zaten bbyle bir cagda yasiyoruz.”

02: “Bence yani normalde béyle olmasaydi ben bu sorulari gergekten
yapamayabilirdim. Eglenceliydi. Ben normalde feni ve ézellikle de fizik konularini filan hi¢

sevmem, ama eglenceliydi yani.”

O3: “Yani giizeldi, 6greticiydi. Verim aldim. Hosuma gitti. Baska... yani eglenceliydi,
gtzeldi. Digerlerinin hesaplarini gérmek degisikti, glizeldi. Yani 6greticiydi daha eglenceliydi

hikaye filan.”

Uygulama kapsaminda ogrencilere ayni kategori altinda besinci soru olarak “E-
o6grenme sureci boyunca karsilastiginiz sorunlar nelerdir? sorusu sorulmustur. Bu soruya
verdikleri yanitlarinda 6grenciler; oyunlastiriimis e-6grenme ortamlariyla ders iglerken internet
erisimine ulasim, bilgisayarlarinin olmamasi nedeniyle igerige telefondan ulasmak zorunda
olmalari, web sitesini kullanirken aile bireylerince oyun oynadiklarinin zannedilmesi gibi
sorunlar yagadiklarini belirtmiglerdir. Uygulamanin icerigi veya yapisi ile ilgili olarak herhangi

bir zorluk 6grenciler tarafindan dile getiriimemistir. Bu konudaki bazi 6grenci cevaplari soyledir:

O1: “internetim bazen kétii ¢ekiyordu veya bazen her an... 11 o olabilir ¢ok bir sorun
yasamadim. Bazen internet sikinti oluyordu. Elektrikler gittiginde sikinti oluyordu ancak

asenkrondu ¢ok sorun yasamadim.”

02: “Ya béyle evde telefondan bakiyorum ya mesela kardesim falan stirekli gelip oyun

mu oynuyorsun falan goéster falan diyordu. Belki o olabilir. Baska yoktu.”

O3: “Yani benim evde bilgisayarim yoktu. Onun igin telefondan girmek birazcik daha

zor olmustu, ama yine de devam ettirebildim. Web sitesi mobil araytize uyumluydu.”
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Motivasyon Temasinin incelenmesi

Arastirma kapsaminda &grencilerin  oyunlastinimis  e-6grenme  ortamlarinin
motivasyonlarina etkisinin belirlenmesi amaciyla olusturulan motivasyon temasi altinda ikinci
soru olarak “Hazirlanan web sitesini kullanirken kendinizi nasil hissettiniz?” ifadesi
belirlenmistir. Bu soruda &grenciler oyunlastiriimis e-6grenme ortamlariyla ders iglerken
kendilerini; merak duygusu icinde olma, ¢gaga ayak uydurmus hissetme, okul digi vakitlerde de
Ogrenebilmeyi eglenceli bulma, bagkalari tarafindan degerli gorilme gibi ifadelerle

aciklamiglardir. Bu konudaki 6grenci cevaplari séyledir:

O1: “Giizel hissettim. Sanki yeni c¢ada ayak uydurmak gibi oluyor ya onun gibi
hissetmistim. Yani dedigim gibi zaten dersleri okuldansa orada islemek ¢ok daha glizeldi.

Eglenceliydi.”

O2: “Yani birilerinin bizi daha ¢ok c¢alistirmak igin bir seyler yapmasi beni sevindirdi.

Hosuma gitti. Motive oldum.”

O3: “Yani giizeldi. lyi hissettim, eglendim. Hosuma gitti. Devaminda ne olacak diye

merak ettim. Motive oldum.”

Uygulama kapsaminda ogrencilere ayni kategori altinda dérdinci soru olarak “Fen
bilimleri dersinin bu sekilde islenmesi derse katiliminizi nasil etkiledi?” sorusu yoneltilmistir.
Bu soruda 6grenciler oyunlastiriimis e-6grenme ortamlariyla ders islerken fen dersinin daha
eglenceli geldigini, derse katimda ¢ekingen davrananlarin bile sirece dahil edilebildigini, fenin
somutlastirildigini, motivasyonlarinin ve katiimlarinin arttigini séylemislerdir. Ayrica uygulama
kapsaminda kullanilan gdrsellerin olumlu etkisine vurgu yapilmigtir. Bu konudaki bazi 6grenci

cevaplar goyledir:

O1: “Ee, iyi etkiledi. Normalde derslerde asosyal olanlar bile burada tek basina sey
oldudu igin daha aktif bir sekilde derse katilabilir. Daha etkili olmasini sagladi. Derslerin bir de

gorsellikleri vardi.”
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O2: “Bence arttirdl. Ciinkii daha ¢ok motive oluyorsun ve hani feni daha eglenceli

kiliyor.”

O3: “Bence katilim da artti. Yani giizeldi.”

Oyun Bilesenleri Temasinin incelenmesi

Uygulama kapsaminda égrencilere Wordpress OYS kullanirken kargilastiklari oyun
bilesenlerine ait goérUslerinin belirlenmesi amaciyla bu kategori altinda tGg¢linci soru olarak
“Hazirlanan web sitesi Gzerinde en ¢ok ilginizi geken 6zellikler hangileriydi? Neden?” sorusu
yoneltilmistir. Bu soruda 6grenciler oyunlastiriimis e-6grenme ortamlariyla ders islerken oyun
bilesenlerinden puan kazaniminin ilgi ¢ekici oldugunu, rekabet duygusunu korikledigini, bu
durumun onlari daha ¢ok etkinlik tamamlamaya tegvik ettigini belirtmiglerdir. Ayrica yine oyun
bilesenlerinden avatarlarin ilgilerini gektigini, bu haliyle Wordpress OYS’nin giinlik hayatta
kullandiklari sosyal medya uygulamalarina benzedigini ifade etmislerdir. Ogrenciler siireg
icerisinde oyun dinamiklerinden hikayelestirme 6gesini ¢ok ilgi ¢cekici bulduklarini, ilerlemelerini
g6rmenin onlari giddledigini séylemislerdir. Bununla birlikte oyun mekaniklerinden geri bildirim
ogesinin basarilarini arttirmada rol oynadigini belirtmiglerdir. Oyun bilesenlerinden rozetler,
icerik Kilidi agma gibi 6geleri kullandiklarini ve bu dgelerin ilgilerini ¢ektiklerini sdylemislerdir.

Bu konudaki bazi 6grenci cevaplari sdyledir:

O1: “En gok ilgimi geken puan kazanmayadi. Ciinkii arkadaglarimla béyle bir rekabete
girmek gergekten iyi oluyordu. O ylizden daha ¢ok puan kazanmak icin daha ¢ok etkinlik
tamamliiyordum. Bir de profil yapma 6zelligi de ¢ok glizeldi. Diger arkadaglarimin ézelliklerini

de goérebiliyordum.”

O2: “En ¢ok muhtemelen hikayeydi. O ¢ok eglenceliydi. Onun disinda bir de sey...
Etkinlikleri yaptiktan sonra hani cevabini veriyor ve tekrar sen tekrar tekrar ¢bzebiliyorsun. O

da glizeldi ya. Ben yanlis yaptiklarimi tekrar ¢ézmdistiim, sinaviarini filan. Eba da falan sey
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yapiyorlar ya béyle puan kasiyorlar. Byle hicbir sey izlemeden aliyor, ama bunu izleyenlerin

puan almasi daha giizel.”

O3: “O da profil fotografi koymamiz. Ne bileyim béyle bence giizeldi. Normal sosyal
medya uygulamasi gibiydi, ama daha ders odakliydi. Giinliik hayattan asinayiz. Puan sistemi
de giizeldi, motive ediciydi. Yani digerleriyle yaris ve rekabet icinde olmak. Cikartma kazanmak

glizeldi, motive etti.”

Uygulama kapsaminda 6grencilere ayni kategori altinda altinci soru olarak “Sirece
yonelik onerileriniz nelerdir?” sorusu sorulmustur. Bu soruda 6grenciler oyunlastiriimis e-
o6grenme ortamlariyla ders iglerken web sitesine oyun bilesenlerinden liderlik tablosunun
eklenebilecegini belirtmislerdir. Tasarim asamasinda bu yas grubundaki o6grencilerin
motivasyonlarini olumsuz etkileyecegi dustnilen “liderlik tablosu” égesine yer verilmemisti,
ancak o6grenciler sosyal medya ve oyunlardan aligkin olduklari liderlik tablosu 6gesinin strece
dahil edilebilecegini belirtmiglerdir. Ayrica konu sonlarinda verilen ve oyun mekaniklerinden
olan geri bildirim niteligindeki 6zetlerin daha kisa tutulabilecedini ifade etmislerdir. Bununla
birlikte Wordpress OYS ve GamiPress eklentisinden kaynaklanan bazi sinirliliklara vurgu

yapmislardir. Bu konudaki bazi 6grenci cevaplari soyledir:

O1: “Saninm yok... Gayet giizel bir siiregti. Liderlik tablosu belki de olabilirdi. Yine de

arkadaglarimin puanlarini gérebildigim icin ¢ok bir énemi yoktu. Olsa giizel olabilirdi.”

O2: “Sey 6zetler vardi ya. Hani mesela onlar daha kisa ve hani gergekten énemli olan
seyler olabilirdi. Béyle bir sayfa falan vardi ya. Daha kisa olabilirdi onlar belki. Onun disinda
baska ben mesela seyi de yapamadim. Belki vardir 6yle bir teknoloji de. Yanlis yaptigim soruyu
tekrar dogruya cevirmek igin tekrardan basa dénmem gerekiyordu. Direk o soruyu degistirerek

yapsak daha kolay olabilirdi.”

O3: “Yani iginde sitede bazi hatalar vardi. Bazi yerlerde yani mesela giriyorum dersi

bitirdikten sonra dersten c¢ikinca tekrar basa déntiyordu. Bazen bazi hatalar vardi iginde.”
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igerik Temasinin incelenmesi

Aragtirma sonunda Wordpress OYS’de hazirlanmis igeriklerin dgrencilerin “Basit
Makineler” Unitesine yodnelik sorulara verdikleri yanitlara etkisinin belirlenmesi amaciyla
olusturulan igerik kategorisi altinda yoneltilen “Fen bilimleri dersindeki diger konularda da bu
sekilde oyunlastiriimis e-6grenme ortamlarinin kullaniimasini ister misiniz?” ifadesi yedinci
soru olarak sorulmustur. Bu soruda 6grenciler oyunlastiriimis e-6grenme ortamlariyla fen
bilimleri dersinin desteklenmesine dair fen bilimleri dersindeki diger konularda da bu sekilde
oyunlastiriimis e-6grenme ortamlarinin kullaniimasini istediklerini belirtmiglerdir. Daha aktif
ogrendiklerini, konularin akilda kaliciliginin daha iyi oldugunu, oyunlastiriimis e-6grenme
ortamlarinin fen bilimleri dersinde 6zellikle fizik konularini somutlastirdigini belirtmiglerdir.
Ayrica surecin yilla yayllmasi halinde sosyal iletisim becerilerinin de artabilecegini

sOylemiglerdir. Bu konudaki bazi 6grenci cevaplari séyledir:

O1: “Evet isterim. Ciinkii gok daha aktif bir sekilde égrendim. Daha zihnimde kalici
oldu. Hem goérsel bir sekilde somutlastirarak gordiigiim icin diger derslerde de gérmek isterim.

Diger konularda da olsa hosuma gider.”

0O2: “Evet isterim. Ozellikle béyle basit makine gibi mantik gerektiren fizik konularinda

olmali ve diger konularda da bence kesinlikle yapmalisiniz.”

O3: “Yani isterim, o da giizel olur. Daha eglenceli, 6gretici olur. Giizel olurdu diger
Unitelerde de olsa. Tim fen konulari béyle bir web sitesinde olsa yil boyunca giizel olurdu.

Glzel olurdu birbirimize yazabilmek oradan.”
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Bolum 5

Sonug ve Oneriler

Bu bdlimde arastirma sonucunda elde edilen verilerin analiz sonuglari ile bu sonuglarin
alan yazindaki diger aragtirmalar kapsaminda tartisiimasi ve yorumlanmasi bulunmaktadir. Bu

alanda galismak isteyen diger arastirmacilara yonelik dnerilere de bu bolimde yer verilmistir.

Tartisma

Gergeklestirilen bu arastirmada ortaokul sekizinci sinif fen bilimleri dersinde “Basit
Makineler” Unitesinin 6gretiminin oyunlastiriimis e-6grenme ortamlariyla desteklenmesinin
ogrencilerin akademik basarilarina ve motivasyonlarina etkisini incelemek ve bu ortamlarla
desteklenen 6grencilerin sirece ydnelik goruslerini ortaya koymak hedeflenmistir. Yakinsayan
paralel karma desene gére yuritilen bu ¢alismanin nicel béliminde 6n test — son test kontrol
gruplu test modeli kullaniimistir. Calismaya 2021-2022 egitim 6gretim yilinda Ankara ilindeki
bir ortaokulda dort farkli sinifta 6grenim goren 115 sekizinci sinif 6grencisi katiimistir. Deney
ve kontrol gruplari bu dort sinifin seckisiz atama yoluyla belirlenmesi sonucu olusturulmustur.
Aragtirmada Basit Makineler Akademik Basari Testi (BMABT) ve Fen Ogrenimine Yoénelik
Motivasyon Olgegi (FOYMO) 6n test olarak uygulanmistir. Uygulama siirecinde Basit
Makineler Unitesi deney gruplarindan birinde (deney grubu-1) oyunlastiriimis e-6grenme
ortamlariyla desteklenerek, digerinde (deney grubu-2) oyunlastirma o&geleri olmayan e-
o6grenme ortamiyla desteklenerek, kontrol grubunda ise sadece MEB 6gretim programinin
dnerdigi yontemler kullanilarak islenmistir. Uygulama sonunda BMABT ve FOYMO son test
olarak gruplara tekrar uygulanmistir. Bunlara ek olarak uygulama sonunda nicel verileri
desteklemek ve oyunlastiriimis e-6grenme ortamlarina iliskin derinlemesine bilgiler elde etmek
amaciyla oyunlastiriimis e-6grenme ortamlariyla desteklenen deney grubundaki égrencilere
(deney grubu-1) Yari Yapilandiriimis Goriisme Protokoll uygulanmistir. Arastirmanin BMABT

ve FOYMO kullanilarak toplanan nicel verileri lizerinden yapilan istatistiksel analizler sonucu



85

elde edilen bulgularina ek olarak nitel verilerinin analiziyle elde edilen bulgulari birlikte

yorumlanarak alan yazinda dnceden gerceklestiriimis calismalarla iligkisi sunulmustur.

Aragtirmanin Nicel Béliimiine lligkin Tartisma

Arastirmanin nicel boéliminde 6grencilerin oyunlastiriimis e-6grenme ortamlariyla
desteklenmesinin akademik basarilarina ve motivasyonlarina etkisini incelemek igin Basit
Makineler Akademik Bagari Testi (BMABT) ve Fen Ogrenimine Ydnelik Motivasyon Olgegi
(FOYMO) 6n test — son test olarak kullaniimigtir. Burada oyunlastirmanin etkisinin daha iyi
anlasilabilmesi igin oyunlastirma &gelerinin olmadigi bir e-6grenme ortami da calisma

gruplarindan birine uygulanmigtir.

Ogrencilerin akademik basarilarini belirlemek igin yapilan BMABT 6n test puanlarina
bakildiginda arastirmaya konu olan her ti¢ grubun da benzer puan ortalamalarina sahip oldugu
gOrilmektedir. Bu durum arastirmaya katilan gruplarin uygulama éncesinde birbirine benzer
gruplar olduklarini gdstermektedir. Uygulama oncesinde uygulanan BMABT 6On testinde
ogrenciler genel olarak 6 ve 13 numarali sorulari dogru cevaplayamamiglardir. Bu sorulardan
6. soru (puan ortalamasi 5), “Basit makinelere érnekler verir ve sagladigi avantajlari érneklerle
aciklar.” kazanimi ile iligkilidir. 13 numaral soru (puan ortalamasi 4) ise “Cikrik” konusu ile
ilgilidir. Bu duruma bakildiginda uygulama dncesinde dgrencilerin basit makine drnekleri ve
cesitleri ile ilgili yeterli 6n bilgilere sahip olmadiklar disunulebilir. BMABT 06n test
uygulamasinda en ylksek oranda cevaplanan soru ise 17 puan ortalama ile 8. sorudur. Bu
soru “Sabit Makara” konusu ile ilgilidir. Soruda sabit bir makaranin ipinin 6 metre c¢ekilmesi
durumunda yikin ka¢ metre ylkselebilece@i sorulmaktadir, ancak soru igerisinde F=P
bagintisi verilmigtir. Makaralar konusu ile ilgili 6n bilgilere sahip olmadiklari distnulen
gruplarin sorudaki bu ipucu sayesinde soruyu yiksek oranda dogru cevapladiklari
dusunilimektedir. Ogrencilere uygulama sonrasinda uygulanan BMABT son testinde genel
olarak 6 numarali soruyu dogru cevaplayamamislardir. Bu sorulardan 6. soru BMABT 6n

testinde de 6grenciler tarafindan genellikle dogru cevaplanamayan sorular arasindaydi, ancak
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son test sonuglarina bakildiginda bu sorunun daha fazla 6grenci tarafindan dogru yanitlandigi
gorilmektedir. On testte 20 dgrenci tarafindan dogru yanitlanan bu soru, son testte 47 égrenci
tarafindan dogru yanitlanmistir ve son testte bu soruyu dogru cevaplayan égrenci sayisi deney
gruplarindaki 6grencilerde kontrol grubundakilere gére daha fazladir. Bu baglamda basit
makinelere ornekler verme konusunun deney gruplarindaki édrencilerde kontrol grubundaki
dgrencilere gore daha iyi anlasildigi sdylenebilir. On testte dgrenciler tarafindan daha az
oranda dogru cevaplanan sorular arasinda yer alan 13. soru (16 &grenci ile), son testte 64
ogrenci tarafindan dogru cevaplanmistir. Bu baglamda 13. soru son testte daha fazla 6grenci
tarafindan dogru yanitlanmistir. Bu soru son testte deney gruplarinda kontrol grubundaki
Ogrencilere gore daha fazla 6grenci tarafindan dogru yanitlanmistir. Bu bakimdan bu noktada

deneysel uygulamanin etkisinden séz edilebilir.

Deney ve kontrol gruplarinin kendi iclerinde akademik basari puanlarinin
karsilastiriimasina bakildiginda oyunlastiriimis e-6grenme ortamiyla desteklenen dgrencilerin
oldugu grupta 6n test puanlari ile son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde
bir artis gézlemlenmistir. Benzer sekilde oyunlastiriimamis e-6grenme ortamiyla desteklenen
ogrencilerin oldugu grupta ve sadece MEB 6gretim programinin kullanildigi grupta 6n test
puanlari ile son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli dizeyde bir artis
g6zlemlenmigtir. Bu sonugclar i1siginda her ¢ grupta da etkili bir 6gretim gerceklestirildigi

soylenebilir.

Deney ve kontrol gruplarinin akademik basari puanlarinin gruplar bazinda
karsilastiriimasina bakildiginda BMABT 6n test puanlari agisindan gruplar arasinda herhangi
bir istatistiksel olarak anlamli fark goériilmemektedir. Bu durum seckisiz atama yoluyla atanmis
olan bu gruplarin uygulama o6ncesinde akademik basarilari agisindan birbirlerine denk
olduklarini géstermektedir. BMABT son test puanlar gruplar arasinda karsilastirildiginda ise
kontrol grubu olan sadece MEB 6gretim programinin kullanildigi grup ile oyunlastirimis e-
ogrenme ortamiyla desteklenen grup arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu

gorulmustar. Bu gruplardan oyunlastiriimig e-6grenme ortamiyla desteklenen 6grencilerin
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akademik basari son test puanlari anlamh dizeyde daha ylksek c¢ikmistir. Bu noktada
oyunlastirma dgelerinin olmadigi e-6grenme ortamiyla desteklenen grup ile oyunlastiriimis e-
o6grenme ortamiyla desteklenen grup arasinda istatistiksel olarak anlamli fark ¢ikmamasi
oyunlastirma dgelerinin e-6grenme ortaminda kullaniminin anlamli bir etki yaratmadigini
dusundurmektedir. Kontrol grubu ile oyunlastirma ogelerinin olmadigi e-6grenme ortamiyla
desteklenen 6grencilerin akademik basari son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli
bir fark olmamasi da d&grencilerin bir e-6grenme ortamiyla desteklenmesinin akademik
bagariya bir etkisinin olup olmamasini sorgulatmaktadir. Yapilan uygulamanin akademik
basari Uzerindeki etkisini dlgen arastirma sonuglarina genel olarak bakildiginda oyunlastirma
Ogelerinin e-6grenme ortamlariyla birlikte kullaniimasinin MEB 6gretim programinin 6nerdigi
yontemlere kiyasla 0Ogrencilerin akademik basarilarini artirdigi  sdylenebilir. Burada
oyunlastirma sureglerinde kullanilan 6égelerin (puanlar, rozetler, seviyeler vb.) geleneksel
egitimdeki ogelerden farkli bir yapiya sahip olmasinin akademik basariyi olumlu yénde
etkiledigi dusunlilmektedir. Oyunlastirmanin  e-6grenme ortamlarinda kullaniimasinin
akademik basariya etkisinin incelendigi bazi calismalarda da benzer bulgular elde edilmigtir.
Dominguez vd. (2013) oyunlastirmanin surece entegre edildigi sistemde egitim goren
ogrencilerin oyunlastirma 6gelerinin olmadidi gruba gére akademik basarilarinin daha yuksek
oldugunu belirtmiglerdir. Su ve Cheng (2013 ve 2015), yaptiklari iki ayr arastirmada fen
egitiminde oyunlastirmanin etkisini mobil 6grenme ortamlarinda arastirmis ve oyunlastirmanin
o6grenmeye olumlu etkide bulundugunu tespit etmistir. Benzer sekilde Ibanez vd. (2014),
yaptiklari ¢alismada kodlama egitiminde oyunlastirmanin etkilerini arastirmis ve
oyunlastirmanin 6grenme Uzerinde olumlu yonde etkide bulundugunu tespit etmiglerdir.
Bununla birlikte bazi g¢alismalar oyunlastirmanin akademik basari Uzerinde herhangi bir
etkisinin olmadigini ortaya koymaktadir. Polat'in (2014) yaptidi ¢alismada deney ve kontrol
gruplarina ait akademik basari testi puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunamamistir. Tunga’nin (2016) arastirmasinin sonucuna gore de e-6grenme ortamlarinda
oyunlastirma &égelerinin kullaniimasinin 6grencilerin akademik basarilarinin ve bilgilerinin

kaliciliginin artmasina katkida bulunmadigi belirlenmistir. Hew vd. (2016) yaptiklari galismada
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oyunlastirma kullaniminin  6grenmeye anlamh dizeyde olumlu etkisinin olmadigini
belirtmiglerdir. Ayrica e-6grenme ortamlarinda oyunlastirma kullanilip kullaniimamasinin
etkisini belilemeye calisan arastirmalar da bulunmaktadir. Mese ve Dursun (2019) yaptiklari
arastirmada oyunlastirmanin e-6grenmede kullaniminin égrenenlerin motivasyon puanlarinda
ve akademik basari puanlarinda anlamli bir etkide bulunmadidini tespit etmistir. Benzer sekilde
Tagkin (2020), oyunlastirma ile desteklenen ters yiz 6grenme ortamindaki 6grencilerin
motivasyonlari ve akademik basari puanlari ile oyunlastirma égeleri olmayan ters yliz 6grenme
ortamindaki égrencilerin motivasyonlari ve akademik basari puanlari arasinda istatistiksel
olarak anlaml bir fark olmadigini belirtmistir. Bu calismada da oyunlastiriimis e-6grenme
ortamiyla desteklenen &grenciler ile oyunlastirma égelerinin olmadidi e-6grenme ortamiyla
desteklenen dgrencilerin akademik basari son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli
bir fark bulunamamistir. Bu bakimdan bu arastirmanin sonugclari ile Mese ve Dursun (2019) ve
Taskin’in (2020) arastirmalarinin sonuglari birbirine benzemektedir. Arastirma sonuclarindaki
bu farkhliklarin nedeninin farkli érneklemlerde calisilmasi, farkli érneklem buyuklikleri
secilmesi ve farkli disiplinlerde oyunlastirimis e-6grenme ortamlarinin etkililiginin
incelenmesinden kaynaklandigi distnilimektedir. Ote yandan bu arastirmanin sonuglarina
dayanarak  6grencilerin  fen egitiminde oyunlastirimis e-6grenme  ortamlariyla
desteklenmesinin MEB 6gretim programinin 6nerdigi yontemlere gdére akademik basari
Uzerinde olumlu bir etkisi oldugu sdylenebilir. Bu durumun nedeninin oyunlastiriimis e-
o6grenme ortamiyla desteklenen 6grencilerin siregte karsilastiklari puanlar, seviyeler, igerik
kilidi agma gibi oyunlastirma Ogeleriyle akademik basariya ulasmak istemeleri oldugu

dusUnulmektedir.

Ogrencilerin fen d6grenimine yonelik motivasyonlarini belirlemek igin yapilan FOYMO
on test puanlarina bakildiginda arastirmaya konu olan her ti¢ grubun motivasyon puanlarinin
yiiksek oldugu gériilmektedir. Uygulama éncesinde gruplara uygulanan FOYMO 6n testine
madde ortalamalari bazinda bakildiginda 6grenciler genel olarak 20 numarali maddede disuk

madde ortalamasina sahiptir. 8 numarali madde ise en yiuksek madde ortalamasina sahip
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madde olarak bulunmustur. 20 numarali maddenin 2,51 olan madde ortalamasi likert tipi
Olcekteki “Katilmiyorum” kismina denk gelmektedir. Bu bakimdan genel olarak bakildiginda
ogrencilerin fen derslerine katiimlari konusunda diger o6grencilerden daha iyi olmayi
umursamadiklari sdylenebilir, ancak oyunlastiriimig e-6drenme ortamiyla desteklenen
Ogrencilerle  yapilan gorUsmelerde ogrencilerin  puan kazanimi konusunda diger
arkadaslarindan daha iyi olmayi umursadiklari sonucu ¢ikmistir. Bu bakimdan oyunlastiriimis
e-6grenme ortaminin deney grubu-1 (G;) o6grencilerinin rekabet duygusunu arttirdigi
sdylenebilir. 8 numarali maddenin 4,28 olan madde ortalamasi likert tipi 6lgekteki “Tamamen
Katiliyorum” kismina denk gelmektedir. Bu bakimdan &grencilerin yeni fen kavramlarini
o6grenirken caba gdstermelerine yonelik motivasyonlarinin oldukga yliksek oldugu sdylenebilir.
Ogrencilere uygulama sonrasinda uygulanan FOYMO son testine madde ortalamalari bazinda
bakildiginda én test sonuglarina benzer bir tablo karsimiza gikmaktadir. On test sonuglarinda
en disuk madde ortalamasina sahip olan 20 numarali madde son testte de 3,04 madde
ortalamasiyla 6lgcegin en duslik ortalamaya sahip maddesidir. 8 numarali madde de On test
sonuglarina benzer sekilde motivasyon son testinde 4,31 madde ortalamasiyla en yuksek
madde ortalamasina sahip maddedir. Bu bakimdan madde bazl bakildiginda égdrencilerin en
duslk ve en yuksek madde ortalamasina sahip maddeleri yanitlama bicimleri sure¢ icinde
degismemistir, ancak her iki maddenin de madde ortalamasinin son testte yikseldigi

gorulmektedir.

Deney ve kontrol gruplarinin kendi i¢lerinde motivasyon puanlarinin kargilastiriimasina
bakildiginda oyunlastiriimis e-6grenme ortamiyla desteklenen 6grencilerin oldugu grupta
motivasyon 6n test puanlari ile son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde
bir artis gdézlemlenmistir. Bu bakimdan dgrencilerin fen egitiminde oyunlastiriimis e-6grenme
ortamiyla desteklenmesinin motivasyonlarini artirdigi sdylenebilir. Ogrencilerin giinlik hayatta
yaygin olarak kullandiklari sosyal medya benzeri uygulamalarin fen egitiminde kullanimi
o6grenme surecini destekleyici bir nitelik tagimaktadir. Bu baglamda 6grencilerin kendi istekleri

ile dahil olduklari sosyal medya ortamlarinin ve oyunlastiriimis ortamlarin motive edici etkisinin
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bu calismada oldugu gibi benzer uygulamalarla sinif icine/disina tasinmasinin pozitif
etkisinden soz edilebilir. Fogg Davranis Modeline gbre bireyde davranis degisikligi gormek igin
bireyin yeterli motivasyona, yeterli beceriye ve bir tetikleyiciye sahip olmasi gerekir (Fogg,
2009). Bu bakimdan &grencilerin fen egitiminde oyunlastiriimis e-6grenme ortamiyla
desteklenmesiyle motivasyonlarinin artmis olmasi 6grencilerin  oyunlastirma kurgusu
icerisinde tutulduklarini ve istenen davranisin gerceklestiriimesi icin gereken arzuya sahip
olduklarini géstermektedir. Modelin beceri 6gesi kapsaminda oyunlastirmanin, égrencilerce
zor gorunen igleri kolaylastirarak daha ulasilabilir hale getirdigi ve bdylece algilanan
yeteneklerini yukselttigi sdylenebilir. Bununla birlikte oyunlastirma suirecinde kullanilan oyun
bilesenlerinin, modelin tetikleyici 6gesi kapsaminda goérev alarak &grencileri istendik
davranislarin gerceklestiriimesi igin harekete gecirdigi disinidlmektedir. Oyunlastirma tasarimi
sirecinde Fogg Davranis Modeline dikkat edilmesi sayesinde modeldeki égelerin bu sekilde
birbirleriyle baglantili ve birbirlerini destekleyici bir sekilde galismasinin bu gruptaki 6grencilerin

motivasyonlarini artirdigi séylenebilir.

Gruplarin kendi iclerinde motivasyonlarinin karsilastiriimasina bakildiginda elde edilen
bir bagka sonug ise, oyunlastirimamis e-6grenme ortamiyla desteklenen grubun uygulama
sonundaki motivasyonlarinin uygulama oncesine gore istatistiksel olarak anlamli dizeyde
farkh olmayisidir. Bu durumun sebeplerinden biri bu grubun uygulama 6ncesinde de fene
yonelik motivasyonlarinin yiiksek olmasi olabilir (On test motivasyon puan ortalamasi 127,31).
Diger bir sebep ise grubun oyunlastirma &gelerinin olmadigi bir e-6grenme ortamiyla
desteklenmesinin 6grenenlerin motivasyon diizeylerini yeterince artiramamasi olabilir. Kisaca
zaten fene yonelik motivasyonlari yiksek olan bu grubun oyunlastirma ogeleri olmayan bir e-
o6grenme ortamiyla desteklenmesi motivasyonlari Uzerinde anlamli bir etki olusturmamistir
(Son test motivasyon puan ortalamasi 133,12). Arastirma kapsaminda elde edilen bir bagka
sonu¢ da kontrol grubu sadece MEB 6gretim programinin kullanildigi grubun fene yonelik
motivasyonlarinin tinite sonunda istatistiksel olarak anlamli sekilde diismus olmasidir. Uniteye

116,85 motivasyon puan ortalamasiyla baglayan bu grubun Unite sonunda motivasyon puan
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ortalamasi 109,72 puana dismustir. Calisma kapsaminda bu durumun nedenleri detayh
olarak arastirimamis olmasina karsin fizik alanindaki konulardan olusan “Basit Makineler”
unitesinin MEB 6gretim programinin onerdigi yontemlerle islenmesinin 6grencilerin konuyu

icsellestirememesine neden oldugu ve bdylece motivasyonlarini azalttigi distntlmektedir.

Deney ve kontrol gruplarinin  motivasyon puanlarinin  gruplar bazinda
karsilastirimasina bakildiginda FOYMO 6n test puanlari agisindan kontrol grubu ile
oyunlastiriimamig e-6grenme ortamiyla desteklenen grubun FOYMO 6n test puanlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur. Bu noktada kontrol grubunun arastirma
oncesinde motivasyon puan ortalamalarinin diger gruplara goére daha disik olmasi ve
oyunlastirimamis e-6grenme ortamiyla desteklenen grubun uygulama &ncesinde diger
gruplara gére daha ylksek motivasyon puani ortalamasina sahip olmasi aradaki bu farki
olusturmus olabilir. Ote yandan arastirmaya konu olan kontrol grubu ve deney grubu-1
(oyunlastiriimis e-6grenme ortamiyla desteklenen grup) arasinda motivasyon 6n test puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark yoktur. Benzer sekilde deney grubu-1 ile deney
grubu-2 (oyunlastiriimamis e-6grenme ortamiyla desteklenen grup) arasinda da motivasyon
on test puanlari agisindan istatistiksel olarak anlamli fark olmamasi kontrol grubu ile deney
grubu-2 arasindaki anlamli farkin kontrol grubunun arastirma éncesinde motivasyonlarinin
daha dusuk olmasindan kaynaklandigini diagsundurmektedir. Arastirma kapsaminda bu
durumun nedenleri detayli olarak arastiriilmamasina ragmen kontrol grubundaki 6grencilerin
onceki Uniteleri yeterince anlamamalari veya i¢sellestirememeleri, sinav stresi yasamalari,
farkh veli profiline sahip olmalari gibi nedenlerle diger gruplardaki 6grencilere gére (G ve Gy)
bir miktar motivasyon diisiikligu yasadiklar dusiniimektedir. FOYMO son test puanlar
gruplar arasinda karsilastirildiginda ise kontrol grubu olan sadece MEB 6gretim programinin
kullanildigi grup ile deney grubu-1 ve deney grubu-2 arasinda istatistiksel olarak anlaml bir
fark vardir. Bu bakimdan &grenenlerin oyunlastirimis e-6grenme ortamiyla veya
oyunlastirimamis e-6grenme ortamiyla desteklenmesinin MEB 6gretim programinin dnerdigi

yontemlere gdre motivasyonlarini  olumlu ybénde etkiledigi sdylenebilir. Grup igi
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karsilastirmalarda 6n test-son test motivasyon puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark bulunmayan oyunlastirimamis e-6grenme ortamiyla desteklenen gruba bakildiginda
uygulama sonunda akademik basarilarinin arttigi ancak motivasyonlarinda anlaml bir degisim
gOrilmedigi sdOylenebilir. Bu bakimdan arastirma sonuglari 6grenenlerin  oyunlastirma
ogelerinin olmadigi bir e-6grenme ortamiyla desteklenmesinin motivasyonlari Gzerinde anlamli
bir etkisi olmadigini gdstermektedir, ancak kontrol grubundaki gibi bir motivasyon duslsu
durumu da bulunmamaktadir. BMABT nicel verilerinin de destekledigi Uzere dgrenenlerin
oyunlastiriimis bir e-6grenme ortamiyla desteklenmesinin égrenenler tzerinde MEB 6gretim
programinin 6nerdigi yontemlere gore akademik basari ve motivasyonlari bakimindan olumlu
etkileri vardir. Arastirmanin bu sonucuna benzer érnekler literatlirde de yer almaktadir (Barata
vd., 2015; Bell, 2014; Buckley ve Doyle, 2014; Hamari ve Koivisto, 2015). Bunun diginda
oyunlastirmanin motivasyonu artirma Uzerinde etkili olmadigini belirten arastirmalar da

bulunmaktadir (Hanus ve Fox, 2015).

Arastirmadaki  gruplarin  motivasyon  puanlarinin  cinsiyetleri  bakimindan
kargilastirimasina bakildiginda FOYMO 6n test puanlarinin erkekler ile kizlar arasinda
istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilasmadigi gérilmektedir. FOYMO son test puanlarinin
da erkekler ve kizlar arasinda istatistiksel olarak anlamhi dlzeyde farklilagsmadig
gOrilmektedir. Bu bakimdan aragtirmaya katilan gruplardaki erkek ve kiz &grencilerin
motivasyonlarinin cinsiyete goére farklilasmadigi soylenebilir. Aragtirmanin bu konuda daha
derin bir inceleme imkani sunan altinci alt problemine ait bulgularina bakildiginda arastirmaya
katilan erkeklerin kendi gruplari icinde motivasyon puanlarinin 6n test-son test dlcimleri
arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde fark yoktur. Bu baglamda motivasyon bakimindan
uygulanan yéntemlerin erkekler Gzerinde anlamli etkisi yoktur denilebilir. Arastirmaya katilan
erkeklerin motivasyon dizeyleri uygulanan yénteme gére anlamli dizeyde degismemektedir,
ancak erkeklerin motivasyon puan ortalamalari uygulama sonunda deney gruplarinda artarken
kontrol grubunda azalmistir. Bunun yaninda sadece MEB &6gretim programinin kullanildigi

grupta kizlarda motivasyon puanlarinin 6n test-son test dlgumleri arasinda istatistiksel olarak
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anlaml dizeyde fark bulunmustur. Bu gruptaki kizlarin motivasyon puanlarinin 6n test-son test
Olcim degerlerinin ortalamalarina bakildiginda kizlarin motivasyon puanlarinin arastirma
sonunda dustigu gorulmektedir. Basit Makineler Gnitesini MEB 6gretim programinin énerdigi
yontemlere goére islemek kizlarin motivasyonlari Uzerinde olumsuz bir etkiye sahiptir. Bu
noktada kizlarin motivasyonlarinin dusls sebebi; kizlar tarafindan fizigin itici olarak
tanimlanmasi ve kendilerini biyoloji gibi insan odakli olan konulara daha yakin hissetmeleri
olabilir (Miller vd., 2006). Ayrica kadinlarin ve kiz gocuklarinin fizik konularina karsi olumsuz
kalip yargilarla karsi karsiya kalmalari da bir sebep olarak gosterilebilir (Ambady vd., 2001;
Delisle vd., 2009). Arastirmanin altinci alt problemine ait bulgulara bakilmaya devam
edildiginde oyunlastiriimis e-6grenme ortamiyla desteklenen grupta kizlarin motivasyon son
test puanlarinin 6n test puanlarina gére anlamli diizeyde arttigi gorilmektedir. Kiz 6grenciler
Basit Makineler Unitesinde oyunlastirilmis bir e-6grenme ortamiyla desteklendiklerinde
uygulama baslangicina gore fene yonelik motivasyonlari daha yliksek olmaktadir. Radulovié
vd. (2022) yaptiklari arastirmada buna benzer bir durum tespit etmislerdir. Yaptiklar
arastirmada kiz 6grencilerin fizik 6grenimindeki motivasyonlarini analiz etmek istemiglerdir.
139 kiz 6grenciyle Sirbistan’da gerceklestirilen ¢alismada kiz égrenciler iki gruba ayrilmis ve
bir grup sorgulamaya dayali laboratuvar deneyleri yapmis, diger grup ise bilgisayar tabanli
simllasyon deneyleri gerceklestirmistir. Arastirma sonunda bilgisayar tabanli simulasyon
deneyleri yapan grubun fizige yénelik motivasyonlarinin olumlu yénde etkilendigi gérilmastur.
Arastirmacilar bunun sebebi olarak kiz 6grencilerin bilgisayar tabanli similasyonlarla deney
ekipmanlarinin bozulmasindan korkmadan deneyleri istedikleri kadar tekrar edebilmeleri
olarak aciklamiglardir. Oyunlastiriimis e-6grenme ortamlarinda da Radulovi¢ ve diderlerinin
yapti§i arastirmada bahsedilen durumlara &rnekler bulunmaktadir. Kiz &grenciler
oyunlastiriimis e-6grenme ortamlarinda etkinlikleri korkmadan istedikleri kadar tekrar etmis,
dénitler almis ve bu durum onlarin motivasyonlarini olumlu yénde etkilemistir. Ote yandan
oyunlastiriimamig e-6grenme ortamiyla desteklenen grupta kiz 6grencilerde FOYMO 6n test-
son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli dlizeyde fark bulunamamigtir. Bu durum

oyunlastirma dgelerinin varliginin fen egitiminde kizlarin motivasyonlarinin artmasini saglayip
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saglamadigini dustndirmektedir. Bu grupta oyunlastirma dgelerinin olmamasindan dolayi
kizlarin motivasyonlarinin yeterince artmadigr dusundlmektedir, ancak her iki grupta da
kizlarin motivasyon puanlarinin son test élgiimlerinin artmis olmasi e-6grenme ortamlarinin
kizlarin motivasyonlarini artirdigini  gdstermektedir. Ote yandan oyunlastiriimis ve
oyunlastirimamis e-6grenme ortamlarinin kullaniminin kizlarin akademik basarilari ve
motivasyonlari Gzerinde bir etkisinin olmadigini belirten arastirmalar da vardir. Zagatti vd.
(2015) yaptiklari arastirmada bir siniftaki 16 6grenciyi iki gruba ayirarak bir gruba oyunlastirma
ogelerinin oldugu bir e-6grenme ortami sunmus, diger gruba ise oyunlastirma dgelerinin
olmadigi bir e-6grenme ortami sunmuslardir. Arastirma sonunda oyunlastirma d6gelerinin
oldugu e-6grenme ortamini kullanan erkek &grencilerin motivasyonlarinin arttigini, ancak
akademik basarilarinin diger gruptan farklilasmadigini bulmuslardir. Bununla beraber kiz
ogdrencilerin ne akademik basarilarinda ne de motivasyonlarinda anlamli bir fark olmadigi
goriimustir. Bu bakimdan oyunlastirma ve cinsiyet faktort iligkisi ile ilgili daha fazla
arastirmaya ihtiyag vardir. Arastirmanin altinci alt problemine ait bulgulara bakilmaya devam
edildiginde sadece MEB &gretim programinin kullanildigi grupta kizlarin én test puanlarinin
erkeklere gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde daha ylksek oldugu, ancak son test
puanlarinda aralarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi gérilmektedir. Kizlarin
motivasyon puanlarinin 6n test 6lgimlerinin erkeklerden farkli olmasinin nedeni Basit
Makineler tnitesinden bir 6nceki Unite olan DNA ve Genetik Kod Unitesinin bir biyoloji konusu
olmasindan dolay! Miller vd. (2006) belirttigi gibi kizlarin kendilerini biyoloji konularina daha
yakin hissetmeleri olabilir. Bu bakimdan kizlar yeni Gniteye (Basit Makineler) erkeklere gore
daha motive olmus bir sekilde baslamis (kizlarin 6n test puan ortalamasi 123,30), ancak stire¢
sonunda motivasyonlari dugmusgtur (kizlarin son test puan ortalamasi 112,70). Bununla birlikte
arastirma bulgularinda oyunlastiriimamis e-6grenme ortamiyla ve oyunlastiriimis e-6grenme
ortamiyla desteklenen deney gruplarinin ikisinde de kizlar ve erkekler arasinda FOYMO
puaninin 6n test ve son test Olgimleri arasinda istatistiksel olarak anlamh fark
bulunmamaktadir. Her iki grupta da hem erkeklerde hem de kizlarda motivasyon son test

puanlari artmig, ancak bu artiglar stirece oyunlastirma égelerinin eklenip eklenmemesine gore
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cinsiyet bakimindan anlamli degisim gostermemistir. Her iki grubun da e-6grenme ortamiyla

desteklenmesi hem kizlarin hem de erkeklerin motivasyonlarini artirmigtir.

Aragtirmanin Nitel Béliimiine lliskin Tartigma

Arastirmanin nitel boéliminde &grencilerin oyunlastiriimis e-6grenme ortamlariyla
desteklenmesine ydnelik gdruslerinin belirlenmesi ve nicel kisimda ele alinan &gdrencilerin
oyunlastirimis e-6grenme ortamiyla desteklenmesinin akademik basari ve motivasyonlari
Uzerindeki etkisinin irdelenmesi amaciyla Yari Yapilandiriimis Goérisme Protokoli
kullanilmistir.  Ogrenciler arasindan génillii olan (¢ &grenci ile gerceklestirilen bu
goérusmelerde, ogrencilere “Genel Bakig, Motivasyon, Oyun Bilesenleri, igerik” temalari
kapsaminda toplam 7 soru yoneltiimistir. Gériismelerden elde edilen veriler betimsel analizle
incelenmistir. Az sayida &grenci ile yapilan yari yapilandirilmig goérismeler genelleme
yapilmasi i¢in uygun olmasa da bundan sonra yapilacak galismalara 1sik tutacak bulgular
icermektedir. Bununla birlikte yari yapilandiriimis gorismelerde elde edilen goérusler de bu

kisimda ele alinmistir.

Genel bakis temasi altinda 6grencilere yoneltilen sorularda, dgrencilerin oyunlastiriimig
e-0grenme ortamlariyla ders islemeyi eglenceli, 6gretici, caga uygun ve keyifli bulmuslardir.
Uygulama slrecindeki gbzlemlerde 6grencilerin oyunlastiriimis e-6grenme ortamlarinin kendi
o6grenme slreclerini destekledigini sdylemeleri dikkat ¢ekmistir. Arastirmanin nicel kisminda
oyunlastiriimig e-6grenme ortamlarinin kiz dgrencilerin motivasyonlari Uzerindeki olumlu
etkilerinde bahsedildigi Uzere kiz o6grencilerin oyunlastirimis e-6grenme ortamlariyla
calisirken fizik konularindan olan Basit Makineler Unitesinde keyif aldiklari, Gniteyi sevdikleri
gorulmugstir. Ogrenme ortamlarinda oyunlastirma dgeleri  kullaniminin - olumlu hisler
olusturmasi 6grencilerin motivasyonun artirmaktadir (Hanus ve Fox, 2015; Kapp, 2012).
Ayrica oyunlastirmanin 6grenme ortamlarinda &6grencilerin korkmalarina ve hata yapma
endisesi duymalarina engel olarak ¢ok sayida deneme yapmasina imkan vermesi de

ogrencilerin motivasyonunu artirmaktadir (Lee ve Hammer, 2011). Bunun yaninda 6grenciler



96

zaman zaman internet erigsiminde gucliuk yasadiklarini ve bu durumun slreci olumsuz
oldugunu belirtmiglerdir. Oyunlastiriimis e-6grenme ortamlarini kullanirlarken aile bireylerince
oyun oynadiklarinin zannedilmesini de bir diger sorun olarak sdylemislerdir. Burada
ogrencilerin oyun ve oyunlastirma kavramlari arasindaki farki kavradiklari, ancak ¢evrelerinde
heniiz boyle bir ayrimin farkina varilmadidi séylenebilir. Ote yandan égrenciler hazirlanan web
sitesi ile ilgili bazi sayfalarin mobil ara ylize uyumlu olmasina ragmen daha kiclk 6lgekli yazi

tiplerine sahip oldugunu ve sayfayi takip etmenin zorlastigini belirtmiglerdir.

Motivasyon temasi altinda 6grencilere yoneltilen sorularda, égrencilerin oyunlastiriimig
e-0grenme ortamiyla ders islerken bu konulari egdlenceli bulduklari ve kendilerini caga ayak
uydurmus hissettikleri gérilmistiir. Ogrenciler oyunlastirma égelerinin oldugu bir ortamda
merak duygularinin surekli aktif oldugunu, ilerleyen asamalarda karsilarina ne c¢ikacagini
merak ettiklerini belirtmislerdir. Bununla beraber dgrencilerin belirli bir zamana bagli olmadan
konulari kendi hizlarinda takip etmeleri ve okul digi vakitlerde de 6grenebildiklerini fark etmeleri
motivasyonlarinin artmasinda etkili oldugu disiniimektedir. Ogrenciler derse katilimda
¢cekingen davrananlarin bile stirece dahil edilebildigini belirterek, geleneksel sinif ortamlarinda
¢cekingen tavirlara sahip olan arkadaslarinin oyunlastiriimis e-6grenme ortamlarinda rahat
davranabileceginin ve bdylece daha basarii olabileceginin farkina varmislardir.
Oyunlastirimig bir e-dgrenme ortaminin tasariminda Wordpress OYS’nin esnek yapisinin da
motivasyonu artirdigina inaniimaktadir. Buna benzer sekilde Rachels ve Rockinson-Szapkiw
(2018), yaptiklari arastirmada égrencilerin isteyerek katilm sagladigi, belirli bir sirayi takip
eden ve bu siregte onlari gelistiren yardimci etkinliklerin oldugu bir ortamin akis hissini
guclendirdigi icin 6grencilerin motivasyonlarinin artisina neden oldugunu belirtmektedir.
Arastirmanin nicel bélimadne iligkin tartisma kisminda da gérilecegi Gzere oyunlastiriimis e-
o6grenme ortamlari égrencilerin fene yoénelik motivasyonlarini artirmaktadir ve bu durum

ogrencilerin bu konudaki gorisleriyle de desteklenmektedir.

Oyun bilesenleri temasi altinda 06grencilere yoneltilen sorularda, &grenciler

oyunlastiriimis e-6grenme ortamiyla ders iglerken puan kazanmalarinin ilgi ¢ekici oldugunu
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belirtmislerdir. Puan kazaniminin rekabet duygusunu korukledigi ve bu duygunun 6grencilerin
6grenme sireci icin dnemli bir motivasyon kaynagi oldugu olgusu ortaya ¢cikmaktadir. Boylece
Ogrenciler daha fazla sayida etkinlik tamamlamak istemis ve slrece ydnelik motivasyonlari
artmistir. Buckley ve Doyle (2017), oyunlastiriimis ortamlarda kullanilan puan benzeri édullerin
digsal motivasyonu artirdigini  belirtmislerdir. Ogrenciler oyunlastirilmis  e-dgrenme
ortamlarinda konulara devam ederken, etkinlikleri tamamlarken veya konu ile ilgili interaktif bir
video izlerken puan kazanmiglardir. Bu bakimdan kazandiklari puanlar onlarin sadece bir
¢alisma yapmasiyla degil, farkh yonleri olan birgok 6grenme slrecinden gectikten sonra elde
ettikleri birikimler niteliginde olmustur. Boylece 6grenciler kendilerini daha motive hissetmis ve
0grenmeye daha fazla gaba gdstermistir. Bu baglamda Sanmugam vd. (2016) tarafindan
gergeklestirilen c¢alismada oyunlastirma o6gelerinin  kullaniminin  égrencilerin  6grenme
isteklerini artirdigi sonucuna ulasiimasi bu durumu desteklemektedir. Ayrica puan ve seviye
gibi oyun bilesenlerinin kullanimi  6grencilerin kendilerini slUreg¢ igerisinde sorumlu
hissettirmelerine neden olmaktadir (Okan, 2003). Bu bilesenlerin tim bu olumlu etkilerine
ragmen sureg¢ igerisinde bazi 6grenciler arkadaglari tarafindan puanlarina veya seviyelerine
bakilarak kiyaslanmaktadir. Bu noktada slreci yoneten 6gretmen tarafindan geride kalan
ogrenciler tesvik edilmeli ve onlari daha aktif kilacak c¢alismalara yodnlendiriimelidir.
Ogrencilerin nite sorulara verdikleri yanitlar incelendiginde oyunlastirma tasariminda kullanilan
hikayelestirme unsurunu ¢ok begendikleri ve hikayenin devaminda ne olacagini merak ettikleri
gOrilmustar. Bununla beraber 6grenciler tarafindan en dikkat ¢ceken oyunlastirma égelerinden
birinin de avatarlar oldugu tespit edilmistir. Ogrencilerin ginliik hayatta siklikla sosyal medya
uygulamasi kullandigi ve bu uygulamalarin genellikle fotograf yikleme/begenme tabanl
oldugu dusundlirse avatarlar oyunlastirma d&gesinin begenilmesi sasirtici degildir. Ayrica
ogrenciler oynadiklari oyunlarda da yine avatar kullanmaktadir. Alan yazindaki ¢alismalar
avatar tasariminin ve farkli geri bildirim tirlerinin yeterlik, iligkili olma ve 6zerklik gibi temel
psikolojik ihtiyaclari karsiladigini belirtmektedir (Jahn vd., 2021). Bununla birlikte égrenciler
oyun bilegenlerinden rozetler, icerik kilidi agma gibi dgeleri kullandiklarini ve bu o6gelerin

ilgilerini gektiklerini sdylemiglerdir. Oyunlastirma tasariminda grubun yasina uygun olmayacagi
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dusunulen liderlik tablosu kullaniimamasi 6grencilerin dikkatini cekmis, ancak puan sisteminin
olmasindan ve birbirlerinin profillerini gérebilmelerinden dolayi liderlik tablosunun varliginin

zaten sistemde oldugunu belirtmiglerdir.

icerik temasi altinda dgrencilere yoneltilen sorularda, égrenciler oyunlastiriimis e-
ogrenme ortaminin fen bilimleri dersindeki diger konularda da olmasini istediklerini
belirtmiglerdir. Bu ortam sayesinde feni daha aktif 6grendiklerini belirtmisler ve fizik konularini
iceren Basit Makineler Unitesinin bu ortam sayesinde daha somutlastiriimis olarak karsilarina
ciktigini sdylemislerdir. iligkili kavramlarin, (nitede yer alan basit makine cesitlerinin ve
bunlarin ¢alisma prensiplerinin daha iyi anlasildigini belirtmislerdir. Bununla birlikte interaktif
video ve etkinlikler yardimiyla konuyla ilgili genel kultir bilgilerinin verilmesi 6grencilerin ilgisini
cekmistir. Ayrica sureg igerisinde dgdrencilere yéneltilen ve konuyla ilgili olan gesitli arastirma
sorulari dgrencilerin profillerinde tartismaya agilmig, buraya yorum yazarak fikirlerini beyan
etmeleri saglanmistir. Ogrenciler bu sirecin tim egitim-6gretim dénemine yayilmasinin

kendilerinin sosyal iletisim becerilerini de artirabilecegini belirtmiglerdir.

Sonuc olarak égrencilerin oyunlastiriimis e-6grenme ortamlariyla desteklenmesinin
ogrencilerin akademik basarisina olumlu bir etkisi oldugu ve bu ortamlarin 6grencilerin fene
yonelik motivasyonlarini artirdigi belirlenmistir. Ayrica 6grencilerin oyunlastirma 6gelerine

yoénelik olumlu goériglere sahip oldugu goérilmustar.

Oneriler

Arastirma sonuglarindan elde edilen bulgularin tartisiimasi ve yorumlanmasindan yola

cikilarak bu alanda g¢alismak isteyen arastirmacilar ve egitimciler igin bazi dneriler soyledir:

Bu calisma ilkdgretim sekizinci sinif fen bilimleri dersi Basit Makineler Unitesi
kapsaminda gergeklestirilmistir. Yapilacak olan baska ¢alismalarda oyunlastiriimis e-6grenme
ortamlarinin fen egitimi alaninda bulunan baska konularda, baska sinif diizeylerinde veya
baska degdiskenler Gzerindeki etkilerine bakilabilir. Alan yazina bakildiginda oyunlastiriimis e-

o6grenme ortamlari konusundaki arastirmalarin 6érneklemini genellikle Universite 6grencilerinin
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olusturdugu goérulmektedir. Bu bakimdan ilkdgretim ve ortadgretim duzeyinde oyunlastiriimis
e-6grenme ortamlari konusundaki arastirmalarin artirilmasi énerilmektedir. Bu arastirmada
deneysel kosullar 3 haftalik bir uygulama suresiyle sinirl tutulmustur. Farkli ¢alismalarda bu
siire daha uzun tutulabilir. Aragtirmada OYS olarak Wordpress kullaniimistir. Farkh bir OYS
kullanilarak arastirmanin bagimh degiskenleri tekrar incelenebilir. Arastirma bir devlet
okulunda gercgeklestiriimistir. Bu nedenle farkh arastirmacilar benzer bir calismay Ozel
okullarda gercgeklestirmek isteyebilirler. Benzer bir arastirmada deneysel islemden 6nce
oyunlastiriimis e-6grenme ortaminin dgrencilere tanitimasi ve benimsenmesi konusunda
zaman ayiriimasi onerilmektedir. Oyunlastirma tasariminda égrencilerin birbirleri ile daha fazla
etkilesim icerisinde bulunmasini saglayacak dgelere yer verilmesi dnerilmektedir. Cevrimigi
0grenme ortamlarindan olan e-6grenme ortamlarinin internet erisimine ihtiyag duymasi
nedeniyle dgrencilerin internete erisim sikintisi yagsamasi gibi olusabilecek teknik aksakliklar
konusunda 6grenciler bilgilendirilmelidir. Oyunlastirimis e-6grenme ortamlariyla égrencilerin
desteklenmesinin sadece sonug¢ odakli degerlendirilmesi yerine bu ortamlarin sureg i¢erisinde
degiskenleri nasil etkiledigi ile ilgili degerlendirmelerin yer aldidi arastirmalarin yapilmasi
onerilmektedir. Aragstirmada bir devlet ortaokulunda 6drenim gdren doért sekizinci siniftan ikisi
deney grubu olarak diger ikisi de kontrol grubu olarak belirlenmistir. Baska arastirmalarda
kontrol gruplarinin veya deney gruplarinin sayisi dedistirilebilir. Arastirmada deney
gruplarindan biri oyunlastiriimis e-6grenme ortamiyla desteklenirken diger deney grubu
oyunlastirma dgelerinin olmadigi bir e-6grenme ortamiyla desteklenmistir. Gelecekte
yapilacak olan ¢alismalarda bu arastirmada kullanilan oyunlastirma dinamikleri, bilesenleri ve
Ogeleri yerine baska oyunlastirma dinamikleri, bilesenleri ve &gelerine yer verilebilir.
Arastirmada nitel verilerin toplanmasi sirasinda velilerin gorislerine yer verilmemistir. Baska
arastirmalarda veli gorlgslerine de yer verilebilir. Arastirmada &grencilerin etkinlikleri
tamamlamalarina iliskin zamansal kayit tutulmamistir. Baska arastirmalarda zamansal kayitlar
da toplanacak veriler arasina eklenerek arastirmanin sonuglarinin yorumlanmasina katkida
bulunabilir. Arastirmada oyunlastirma tasarimi gergeklestirilirken farkl oyuncu tiplerinin oldugu

varsayim kabul edilmistir, ancak uygulama 6éncesinde 6grencilerin hangi oyuncu tipinden
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oldugu belirlenmemistir. ilerideki arastirmalarda oyuncu tipleri uygulama baslamadan énce
belirlenebilir ve arastirmaya katilan 6grencilerin oyuncu tiplerinin yorumu ile 6grencilerin sire¢
icerisindeki diger verileri birlegtirilerek arastirmanin sonuglarinin daha iyi yorumlanmasina
katkida bulunulabilir. Ayrica tim oyuncu tiplerinin oyunlastirma tasarimina dahil edilmesine
dikkat edilmelidir. Arastirmada &grencilerin  oyunlastirimis e-6grenme ortamlariyla
desteklenmesinin 6grencilerde davranis kazandirmaya etkisine bakilimamistir. Gelecekteki
arastirmalarda bu ortamlarin 6grencilere davranig kazandirmadaki etkilerine bakilabilir.
Arastirmada kullanilan veri toplama araglari yerine diger arastirmacilar tarafindan baska veri
toplama araglari kullanilabilir veya bu veri toplama araglarina ek veri toplama araglari

kullanilarak arastirma tekrarlanabilir.
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EK-A: Basit Makineler Akademik Basan Testi (BMABT)

1.

I. Destek ortada,

II. Destek ugta-yiik ugta,

III. Destek ugta-yiik ortada

Asagidakilerden hangisi verilen ii¢

farkh kaldirac sistemine dogru drnek

olarak verilebilir?
I II 111

A) Makas Cimbiz Ceviz kiracagi

B) El arabasi Makas Pense

C) Kerpeten Kriko Kiirek

D) Makas Kiirek Masa

2. Kaldiraclarla ilgili olarak

asagidaki verilen bilgilerden hangisi

dogrudur?

A) Kuvvet kolunun yiik kolundan kiigiik
oldugu durumlarda kuvvetten kazang
saglanir.

B) Pense, kuvvetin ortadan uygulandigi
kaldirag tiiradiir.

C) Masa ve makas aym tip kaldirag
cesididir.

D) Cift tarafli ve tek tarafli olmak iizere
iki ¢esit kaldirag vardir.

3. I. Sadece destegin arada oldugu

kaldiraglarda kuvvet yonii degisir.

II.  Kuvvetin  arada  oldugu
kaldiraglarda yoldan kazang saglanmaz.

I Yiikiin arada oldugu
kaldiraglarda kuvvetten kazang vardir.

Kaldwrag ¢esitleriyle ilgili verilen

bilgilerden hangisi ya da hangileri

dogrudur?

A) Yalmz I

B) Yalmz Il

C) Ivelll

D) Ivell

4. Asagidaki basit makine ve

giinliik hayattaki ornegi

eslestirmelerinden hangisi yanhstir?

A) Egik Diizlem - Kerpeten

B) Kaldirag - Makas

C) Ciknk - Anahtar

D) Makara — Asansor

5. Basit makinelerle ilgili verilen
asagidaki  bilgilerden  hangisi
dogrudur?

A) Basit makinelerin en 6nemli 6zelligi
her  zaman kuvvet kazanci
saglamalardir.

B) Basit makine isten kazang saglamaz.

C) Biitiin basit makineler hem yoldan
hem de kuvvetten kazang
saglayabilir.

D) Basit makineler fazladan enerji
kazanci saglar.

6. Asafidakilerden hangisi  basit
makinelere ornek olarak
gosterilemez?

A) AsansOr

B) Kahve Degirmeni

C) Anahtar

D) Kornig

7.

I. Makaralar sabit makara ve hareketli
makara olmak iizere iki gesittir.

II. Sabit makarada yoldan kazang vardir.

III.  Sabit makaralarda uygulanan
kuvvetin yonii degistirilir.
IV. Hareketli makaralarda kuvvet

kazanci vardir.

V. Isten kazang yoktur.

Yukaridaki bilgileri okuyan bir dgrenci
biitliin ~ Onciillere  dogru  cevabim
vermistir,

Cevapladigi her dofru cevap igin 2
puan alacak olan o6grenci toplamda
ka¢ puan almistir?

A) 10 puan

B) 8 puan

C) 6 puan

D) 4 puan

cXiv



8. Yandaki
diizenekte F=P ve
cisim yerde
olduguna gore,
cismi yerden 6
metre yiiksege
¢ikarmak i¢in ipin

kacg metre ©
cekilmesi gerekmektedir?
A) Im

B) 3m

C) 6m

D) I2m

9. Asagidaki
vanhstir?

bilgilerden  hangisi

A) Sabit makaralarda kuvvet kazanci
1’dir.

B) Sabit makaralarda kuvvetten kayip,
yoldan kazang vardir.

C) Sabit makaralarda kuvvetin ydnii
degisir.

D) Hareketli makaralarda kuvvetten
kazang, yoldan kayip vardir.

10. Asagida palangalar ile ilgili verilen
bilgilerden hangileri dogrudur?

1. Yoldan kayip vardir.

II. Kuvvetten kazang vardir.

III. Birlesik makara sistemi
bilinirler.

olarak

A) Tvell

B) Ivelll
C) I veIIT
D) I, Il ve 11T

11. Egik diizlem ile ilgili verilen
bilgilerden hangisi dogrudur?

A) Egik diizlemde egim ne kadar
kiigiikse kuvvet kazanci da o kadar
fazla olur.

B) Egik diizlem isten kazang saglar

C) Egik diizlem hareketli bir sistemdir.

D) Egik diizlemde egim artirilirsa
yoldan kayip olur.

CXV

12.

I. Kuvvetten daha ¢ok kazang saglamak
icin  egik  diizlemdeki  siirtinme
artirilmalidir.

II. Egik diizlemin amaci kaldirilmasi gii¢
yikleri yiiksege ¢ikarmaktir.

III. Egik diizlemde kuvvetten kazang
oldugu oranda yoldan kayip olur.
Yukarida verilen bilgilerden hangisi
ya da hangileri dogrudur?

A) Yalmz 1

B) Yalmz III

C) Ivell

D) 1 ve I

13. Donme eksenleri gakisik, ¢aplart
birbirinden farkli iki veya daha fazla
silindirden meydana gelen basit
makinelere ¢ikrik denir. Buna gore
asagidakilerden hangisi ¢ikrik
degildir?

A) Bisiklet zinciri

B) Araba direksiyonu

C) Anahtar

D) Kahve degirmeni

14.

I. El matkabi, anahtar ve kalemtiras
bilinen ¢ikrik sistemlerindendir.

IL. Cikriklarda kuvvetten kazang, yoldan

kayip vardir.
III.  Cikrigr olusturan  silindirlerin
merkezleri ¢akisik, donme yonii ve

sayist aynidir.

Yukanda ¢kriklarla ilgili
bilgilerden hangileri dogrudur?
A) Ivell

B) Ivelll

C) I velll

D) L I ve III

verilen



15.

Mustafa bir giin bisikletiyle gezerken bir
anda bos yere pedal gevirdigini fark
eder. Bisikletinden inip ne olduguna
bakmak i¢in egildiginde, normalde disli
carklarin etrafina sanli olan zincirin
yerinden ¢iktigini goriir. Zinciri tekrar
nasil takacagim diistiniirken, okulda Fen
Bilgisi dgretmeninin  anlattigi  basit
makineler konusu aklina gelir, disli
garklarin da bir basit makine oldugunu
hatirlar. Derste bisikleti hareket ettiren
sistemin bu disli ¢arklar oldugunu ve
zincirin de bu ¢arklarnn doéndiirdiigiinii
ogrenmislerdir. Derste  6grendiklerini
hatirladiktan sonra zinciri bir sekilde
takmis ve Dbisikletine binip pedal
¢evirmeye baglamistir. Ancak simdi de
Mustafa konuyla ilgili baska bir
problemle karsilagsmistir. Bu seferde
bisiklet geri geri gitmektedir. Sizce
bisikletin geri geri gitmesinin asil
sebebi ne olabilir?

A) Zinciri tam olarak takamadif igin
B) Zinciri gapraz olarak taktigi igin
C) Zincir tekrar ¢iktig1 igin

D) Zinciri diiz taktig1 i¢in

16. Bir basit makine cesidi olan vida
ile ilgili verilen bilgilerden hangisi
vanhstir?

A) Vida kullanimi bize isten kazang
saglar.

B) Vidanin iki kivrin arasi vida
adimin olusturur.

C) Vidada kuvvet kazanci vardir.

D) Vidanin adimini olugturan kivrimlar
bir egik diizlemdir.

17. Asagidaki verilenlerden
hangisi bir basit makine ¢esidi olan
kasnaklara ornek olarak verilebilir?
A) Saat diizenegi

B) Yiirliyen merdiven

C) Direksiyon simidi

D) Bisiklet vitesi

18. Giinliik yasamimizda sikhkla

karsilastiginz asagidaki
uygulamalardan hangisi egik
diizlemler diisiiniilerek
hazirlanmstir?

A) Dagin tepesine ulasabilmek igin
teleferik kullanilmasi

B) Dagin zirvesine araba ile ¢ikmamizi
saglayan  karayolunun  kivrimh
olmasi

C) Daga tirmanirken ¢eki¢ kullanilmasi

D) Dag bisikletlerinin hareket etmesini
saglayan zincir sistemleri

19. Ahmet Amca dag yamacindaki
evinde yalmz basina yasayan biridir.
Glinlik  yiyecek ihtiyacimi  evinin
vanindaki tarlasindan ve hayvanlardan
saglamaktadir. Bir giin yam basindaki
dagin tepesinden bir kaya pargasi
kopmus ve tarlasina dismistiir. Kaya
pargast ¢ok bilyiikk olmasa da Ahmet
Amca’nin tek bagina hareket
ettiremeyecegi sekildedir. Buna gore
asagidaki basit makine sistemlerinden

hangisini  kullamip  bir diizenek
hazirlamahyiz ki Ahmet Amca kayayi
tek basina tarlasindan
uzaklastirabilsin?

A) Egik Diizlem
B) Sabit makara
C) Kaldirag

D) Ciknik
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EK-B: Fen Ogrenimine Yonelik Motivasyon Olgegi (FOYMO)

Sevgili Ogrenciler,

ilkogretim  ogrencilerinin Fen Ogrenimine Yonelik Motivasyonlarim
saptamak amactyla planlanan aragtirmamiz i¢in size 33 sorudan olugan bir anket
formu uygulamak istiyoruz. Asagida fen 6grenimi ile ilgili diisiinceler goreceksiniz.
Belirtilen ifadelere ne derecede katildigimizi ya da katilmadigimiz: ilgili se¢enegi
isaretleyerek belirtiniz. Goriigleriniz  aragtirmanin ~ sonuglarinin  belirlenmesi
acisindan bizim igin 6nem tasimaktadir. Arastirmamiza zaman ayirdiginiz igin

tesekkiir ederiz.

Cinsiyet: Sinif:

Ogrencilerin Fen Ogrenimine Yonelik Motivasyonlar

E & g L&
58 = s s 43
MM M M M MM
1.Fen konulari 1stef Zor,lster kola)f qlsun, bu al20l3alsalsa
konular1 anlayabilecegimden eminim.
2. Zor olan fen kavramlarini anlayabilecegimden o |20 304050

¢ok emin degilim.

3.Fen smavlarinda basarili olacagimdan
eminim.

4.Ne kadar ¢abalarsam ¢abalayayim, fen
konularimi 6grenemiyorum.

5.Fenle ilgili etkinlikler cok zor oldugunda,
bunlar1 yapmaktan vazgegerim veya sadece 10 | 20 | 300 | 40 | 5O
kolay kisimlarini yaparim.

6.Fenle ilgili etkinlikleri yaparken cevaplar

10 [ 20 | 30 | 40 | 50

10 | 20 | 30 | 40 | 50

kendim bulmaya ¢aligmaktansa baskalarina 10|20 |30 (40 | 50
sormay1 tercih ederim.
7.Fen dersinin konular bana zor geldiginde, al.mli;lsalsa

bu konulart 6grenmek i¢in ugragmam.

8. Yeni fen kavramlarin1 6grenirken,

bunlar anlamak i¢in ¢aba gosteririm.

9.Yeni fen kavramlarm Ogrenirken, bunlarla
daha dnceki deneyimlerim arasinda baglanular| 1Q | 20 | 3Q | 40 | 50
kurarim.

10.Bir fen kavrammm anlamadigimda bana al2ol3alsalsa
yardimei olacak uygun kaynaklar bulurum.

11.Bir fen kavramimi anlamadigimda, bu
kavrami anlayabilmek igin 6gretmenimle yada | 13 | 20 | 30 | 40 | 5Q
diger dgrencilerle tartigirim.

10 [ 20 | 30 |40 | 50

12.0grenme  siireci  boyunca,  &grendigim
kavramlar arasinda baglantilar  kurmaya| 1Q | 20 | 30 | 40 | 50
caligirim.




5§ g, 8
=E E| E| 2|E 2
22 =2 g 2 |28
Qo < < < < L <
MM M V] M| MM
13.Bir hata yaptigimda, ni¢in hata yaptigimi al.alzalsalsa
bulmaya c¢aligirim.
14.Anlamadigim fen kavramlariyla
kargilagtigimda, yine de bunlar anlamak i¢in| 10 | 20 | 30 | 40 | 50
caba gosteririm.
le‘yunluk l:la}iatlmd‘a kull_anabllcic?glfn i¢in fen a |20l 3l ol sa
ogrenmenin énemli oldugunu diisiiniiyorum.
16“.Fen .bem fiusunr.r.lel)./e“yoneltugl icin, fenin a |20 l3a 4ol sa
onemli oldugunu diisiiniiyorum.
17. Fer}de pr(-).b!.er'r.x ¢Ozmeyi 6grenmenin nemli a |20 l3a 40| 5o
oldugunu diisiiniiyorum.
18.Fende a{astltn}aya 'yonel:k" "etkmllklere al2alzalalsa
katilmanin 6nemli oldugunu diisiiniiyorum
19.Fen konularini ogren}rken. .memklml al:alzalalsa
giderecek firsatlarin olmasi 6nemlidir.
20.Fen d_et.'slenne dlgsr é_gr.encﬂerden daha iyi al:xalzalalsa
olmak i¢in katihim gosteririm.
21.Fen derslerinde derse katkida bulunmamim
amaci, diger ogrencilerin zeki oldugumu| 10 | 20 | 30 | 40 | 5Q
diisiinmelerini saglamaktir.
22.Fen. ders.le.rme ogreimen.m.mm dikkatini al2alzalalsa
¢ekebilmek i¢in katilim gosteririm.
23. Fen dersinde bir sinavdan iyi bir not
aldigimda kendimi (¢ok) basarili hissederim. 10 |25 130 |48 180
24.fen Mdersmm 'l.((.)n.ulgnnda' kendime ol 2a 3l so
giivendigimde kendimi iyi hissederim.
25.Fen'de'rsmde zor.blrpro'bleml ¢ozebildigimde 1ol 2030l so
kendimi bagarili hissederim.
26.Ff:2 dersmdfa,.qg'ret.men ﬁklrlenml kabul 1ol -2alsalalsa
ettiginde kendimi iyi hissederim.
27.Fen dersinde diger ogrenciler fikirlerimi
kabul ettiginde kendimi iyi hissederim. 10 | 21 130 |40 f 500
28.Fen dersinin konular1 heyecan verici ve
¢esitli konulardan olugtugu i¢in fen dersine | 10 | 20 | 30 | 40 | 50
katilmaya istekliyimdir.
29.0gretmenim  farkli  dgretim  yontemleri
kullandigi igin fen dersine katlmaya| 10 | 20 | 30 | 40 | 5Q
istekliyimdir.
30.0gretmenim  iizerimde ¢ok fazla bask
olusturmadigi i¢in fen dersine katlmaya| 10 | 20 | 30 | 40 | 50
istekliyimdir.
31.0g'retmen bana' 1lg|. .gost.erdlgl icin fen al:alzalsalsa
dersine katilmaya istekliyimdir.
32.Fer.1 dersi beni dpsunn?e.ye ?orladlgl i¢in fen al2alsal4alsa
dersine katilmaya istekliyimdir.
33.0grenciler konulan tartigabildikleri igin fen a |20 l3a !l so

dersine katilmaya istekliyimdir.

cxviii



CXix

EK-C: Yan Yapilandiriimisg Goériigsme Protokolii

Oyunlastiriimig E-6grenme Ortamuyla llgili Gériigme Protokolii ve Sorulari

Degerli Katilimci,

ik olarak gériismeye katilmayi kabul ettiginiz igin tesekkiir ederim. Katiiminiz tamamiyla
gonllli olarak gergeklesmektedir. Gorlismeyi istediginiz noktada bitirmekte serbestsiniz.
Ismim Ferdi Bayrak. Hacettepe (iniversitesi Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Anabilim Dali /
Fen Bilgisi Egitimi Bilim Dal’'nda yiksek lisans 6grencisiyim. Fen bilimleri 6gretiminde
oyunlastirlmig e-6grenme ortamlarinin akademik basariya ve motivasyona olan etkisini
arastiran bir galisma yurutmekteyim. Bu gorisme ile arastirmaya dahil olan siz katilimcilarin
goruslerini belirlemek istiyorum. Goérligme esnasinda sizlerden toplanan veriler sadece bu
arastirma igin kullanilacak olup, kisisel bilgileriniz kesinlikle gizli tutulacaktir. Ayrica arastirma
raporunda, isim, soy isim gibi kimlik bilgileriniz kullaniimayacak, isimleriniz sifrelenecektir.
Sorulan sorulara vereceg@iniz olumlu ve olumsuz cevaplar kesinlikle ders notlarinizi
etkilemeyecek, sizin durumunuz hakkindaki kanaatimi degistirmeyecektir. Verdiginiz samimi
cevaplar arastirmanin gegerlilik ve glvenirligini olumlu yonde etkileyecek olup, arastirma
sonuglarini kullanan kigilere dogru veriler saglayacaktir. Izninizle, zamani daha etkili kullanmak
ve cevaplariniz detayl bir sekilde raporlastirabilmek igin bu gérismeyi kaydetmek istiyorum.
Katkilariniz igin simdiden tesekklr ederim.

Cinsiyeti: Kiz () Erkek ()

N oo s 0N

Yasadiginiz e-6grenme surecini nasil degerlendiriyorsunuz?

Hazirlanan web sitesini kullanirken kendinizi nasil hissettiniz?

Hazirlanan web sitesi (izerinde en cok ilginizi ceken &zellikler hangileriydi? Neden?
Fen bilimleri dersinin bu sekilde islenmesi derse katihminizi nasil etkiledi?
E-6grenme sireci boyunca karsilastiginiz sorunlar nelerdir?

Surece yonelik dnerileriniz nelerdir?

Fen bilimleri dersindeki diger konularda da bu sekilde oyunlastiriimis e-6grenme
ortamlarinin kullaniimasini ister misiniz?



EK-C: Géniillii Katihm Formu (Veli izni)

GONULLU KATILIM FORMU (VELI iZNi)
Sayin Veli;

Cocugunuzun katilacagl bu galisma “Fen Bilimleri Dersi Egitiminde Oyunlastirimis E-
Ogrenme Ortamlarinin Cesitli Degiskenlere Gére Incelenmesi” baslikli, Dog. Dr. Duygu SONMEZ
danismanliginda yapilacak olan ylksek lisans tezi arastirma uygulamasidir.

Arastirmanin Hedefi: Fen bilimleri dersi egitiminde oyunlastiriimis e-6grenme ortamlarinin
ogrenenlerin akademik basarilarina ve motivasyonlarina etkilerinin arastiriimasi

Arastirma Hacettepe Universitesi Etik Komisyonunun, T.C. Milli Egitim Bakanligrnin ve okul
yonetiminin de izni ile gerceklesmektedir. Arastirma uygulamasina katilim tamamiyla génallilik
esasina dayall olmaktadir. Cocugunuz c¢alismaya Kkatilip katilmamakta o6zgurdir. Arastirma
gocugunuz igin herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tagimamaktadir. Cocugunuzun katilimi
tamamen sizin isteginize baghdir, reddedebilir ya da herhangi bir asamasinda ayrilabilirsiniz.
Cocugunuzun arastirmaya katilmamasi veya arastirmadan ayriimasi durumunda akademik
basarisi, okulu ve 6gretmenleriyle olan iligkisi etkilenmeyecektir.

Cocugunuzla gériisme sirasinda ses kaydi yapmak istiyorum. Kayda alinmis olan tim
veriler, sadece bilimsel bir amag icin kullanilacak ve bunun diginda higbir amagla kullaniimayacak,
kimseyle paylasiimayacaktir. Cocugunuz veya sizin isteginiz dogrultusunda kayitlar silinebilecek
ya da isteginiz dogrultusunda size teslim edilebilecektir. Cocugunuzun isminin arastirmada
kullaniimasi gerekecekse, bunun yerine takma bir isim kullanilacaktir. Bu durumda gocugunuz
calisma kapsaminda yapilacak olan yayinlarda tanimlanamayacaktir ve kisisel verilere erigim
sadece arastirmaci tarafindan gergeklestirilebilecektir.

Calisma sirasindaki goriigsmeler sadece arastirmanin problem ciimlesine yonelik sorular
icerecektir ve kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar icermemektedir. Ancak, katihm
sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir nedenden gocugunuz kendisini rahatsiz hissederse
gorlismeyi yarida birakip ¢ikmakta 6zgirdir. Bu durumda rahatsizligin giderilmesi igin gereken
yardim saglanacaktir. Cocugunuz galismaya katildiktan sonra istedigi an vazgegebilir. Boyle bir
durumda veri toplama aracini uygulayan kisiye, galismay tamamlamayacagini séylemesi yeterli
olacaktir. Calismaya katiimamak ya da katildiktan sonra vazgegmek gocugunuza higbir sorumluluk
getirmeyecektir.

Onay vermeden dnce sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan gekinmeyiniz.
Calisma sirasinda veya galisma bittikten sonra bana telefon veya e-posta ile ulasarak soru
sorabilir, sonuglar hakkinda bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimla,

Sorumlu arastirmaci:

Velisi bulundugum; Dog. Dr. Duygu SONMEZ
numaral HU Fen Bilgisi Egitimi ABD
yukarida imza:

agiklanan aragtirmaya katilmasina izin veriyorum.

....... /02/2022 Arastirmact:

Veli Adi-Soyadi: Ferdi BAYRAK

Adiros: HU Fen Bilgisi Egitimi ABD

imza:

Tel:

e-posta:

imza:
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EK-D: Goniillii Katilim Formu (Ogrenci)

GONULLU KATILIM FORMU (OGRENCI)
Merhaba,

Yapacak oldugum galismaya gosterdigin ilgi ve bana ayirdigin zaman igin simdiden gok
tesekkir ederim. Bu formla, kisaca sana ne yaptigimi ve bu arastirmaya katilman durumunda neler
yapacagimizi anlatmayi amagladim.

Arastirma Hacettepe Universitesi Etik Komisyonunun, T.C. Milli Egitim Bakanligi'nin ve okul
yonetiminin de izni ile gergeklesmektedir. Arastirma, “Fen Bilimleri Dersi Egitiminde Oyunlastiriimis
E-Ogrenme Ortamlarinin Cesitli Degiskenlere Gére Incelenmesi” baglikli, Dog. Dr. Duygu
SONMEZ danigmanliginda yapilacak olan yiiksek lisans tezi arastirma uygulamasidir.

Arastirmanin Hedefi: Fen bilimleri dersi egitiminde oyunlastiriimis e-6grenme ortamlarinin
ogrenenlerin akademik basarilarina ve motivasyonlarina etkilerinin arastiriimasi

Arastirma uygulamasina katim tamamiyla goniillilik esasina dayalidir. Dersler ile ilgili
seninle yapacagimiz gérigme sirasinda ses kaydi yapmak istiyorum. Kayda alinmis olacak bu
gorisme, sadece bilimsel bir amag igin kullanilacak ve bunun disinda higbir amagla
kullaniimayacaktir. Senin istegin dogrultusunda kayitlar silinebilecek ya da sana teslim
edilebilecektir. Adinin arastirmada kullaniimasi gerekecekse, bunun yerine takma bir ad
kullanilacaktir. Bu durumda galisma kapsaminda yapilacak olan yayinlarda katilimci
tanimlanamayacak ve kisisel verilere erigsim sadece arastirmaci tarafindan gergeklestirilebilecektir.
Calismada istedigin zaman goriismeyi kesebilir ya da caligmadan ayrilabilirsin. Bu durumda alinan
kayitlar ve gorlisme verileri aragtirmada kullaniimayacaktir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar igermemektedir.
Ancak, katilim sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir nedenden kendini rahatsiz
hissedersen cevaplama isini yarda birakip gikmakta 6zgirsin. Bu durumda rahatsizligin
giderilmesi igin gereken yardim saglanacaktir. Calismaya katildiktan sonra istedigin an
vazgegebilirsin. Boyle bir durumda veri toplama aracini uygulayan kisiye, calismayi
tamamlamayacagini soylemen yeterli olacaktir. Calismaya katilmamak ya da katildiktan sonra
vazgegmek sana hicbir sorumluluk getirmeyecek, akademik basarin, okulun ve 6gretmenlerinle
olan iligkilerin bu durumdan etkilenmeyecektir.

Onay vermeden once sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan ¢ekinmeyiniz.
Calisma sirasinda veya galisma bittikten sonra bana telefon veya e-posta ile ulasarak soru
sorabilir, sonuglar hakkinda bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimla,

Sorumlu aragtirmaci:

....... /02/2022 Dog. Dr. Duygu SONMEZ
Katilimci Ogrenci HU Fen Bilgisi Egitimi ABD
imza:
AdI-Soyadi:
Adres: Aragtirmaci:
— Ferdi BAYRAK
: HU Fen Bilgisi Egitimi ABD

imza:
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EK-E: Basit Makineler Akademik Basar Testi (BMABT) Kullanim izni

Basit Makineler Unitesi Akademik Basari Testi INBOX ) & People v

Ferdi Bayrak 16 September Thursday 2110 <0y ==

Merhaba hocam,

Ben Ferdi Bayrak. Hacettepe Universitesi Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Anabilim Dali Fen Bilgisi Egitimi Bilim Dalinda yilksek
lisans dgrencisiyim. Gegerlik ve giivenirlik galismasini yapmig oldugunuz Basit Makineler Unitesi Akademik Bagan Testini, Fen
Bilimleri dersinde oyunlastirimis e-6grenme ortamlarnnin akademik bagariya ve motivasyona etkisini aragtiracagim tez
galismamda kullanmak igin izninizi rica ediyorum. Tegekkiir ederim. iyi aligmalar.

<= Reply = Forward

tubaBparmak 20 October Wednesday 14113 <y s
> To: Ferdi Bayrak

Tabiki kullanabilirsiniz hocam. lyi caligmalar.

Samsung Galaxy akilli telefonumdan génderildi.

Merhaba hocam,

Ben Ferdi Bayrak. Hacettepe Universitesi Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Anabilim Dali Fen Bilgisi Egitimi Bilim Dalinda yiiksek
lisans drencisiyim. Gegerlik ve glivenirlik galismasini yapmig oldufjunuz Basit Makineler Unitesi Akademik Bagan Testini, Fen
Bilimleri dersinde oyunlastinimis e-d8renme ortamlanmin akademik bagariya ve motivasyona etkisini aragtiracafim tez
galismamda kullanmak igin izninizi rica ediyorum. Tesekkiir ederim. lyi galigmalar.

<:'-3, Reply l‘:> Forward o: Quick Reply



EK-F: Fen Ogrenimine Yonelik Motivasyon Olgegi (FOYMO) Kullanim izni

Saym Ferdi Bayrak

Tiirkge’ye  uyarlamig  oldugumuz

Olgegini calismamzda kullanabilirsiniz.

iyi ¢alismalar.

08.09.2020

Fen  Ogrenimine  Yénelik  Motivasyon

Dog. Dr. Pinar CAVAS

Ege Universitesi Egitim Fakiiltesi

Temel Egitim Boliimii Simf Egitimi ABD
Bornova-IZMIR
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EK-G: Arastirma Etik Komisyonu Onay Bildirimi

T.C.
L HACETTEPE UNIVERSITESI REKTORLUGU
Rektorliik

Say1 . E-35853172-300-00001887923
Konu : Ferdi BAYRAK (Etik Komisyon izni)

EGITiM BiLIMLERI ENSTITUSU MUDURLUGUNE

flgi:  16.11.2021 tarihli ve E-51944218-300-00001868926 sayili yazi.

CXXiV

26.11.2021

Enstitiiniiz Matematik ve Fen Bilimleri Eitimi Anabilim Dah Fen Bilgisi Egitimi yiiksek lisans programi
Ggrencilerinden Ferdi BAYRAK'!n Dog. Dr. Duygu SONMEZ danismanbiinda yiiriittiigi “Fen Bilimleri Dersi
Egitiminde Oyunlastiriimg E—f)grenme Ortamlarimn Cesitli Degigskenlere Gire incelenmesi” bashkl tez
caligmast Universitemiz Senatosu Etik Komisyonunun 23 Kasim 2021 tarihinde yapmis oldugu toplantida

incelenmis olup, etik agidan uygun bulunmugtur.

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.

Prof. Dr. Vural GOKMEN
Rektor Yardimeist

Bu belge givenh elekiromik imea ile mmzslanmigta

Belge Dogrulama Kodu: (9B0BOCH-D6AF-4088-8224-6E28BBEEE2ET

Belge Dogrulams Adresa: hitps//www turkiye. gov tehu-cbys

Adres: Haceltepe Universitesi Rekideliik 06100 Sthhiye-Ankasn Bilgi isin: Sevds TOPAL
E-posta yazimd@bacettepe edu tr Intemet Adresi: www haceliepe.odu tr Elekironk § PP
AR: www. hacettepe edu.tr DGty itnkal
Telefon: 0(312) 305 3001-3002 Faks:0 (312)311 9992 Telefon: 03123051008

Kep: Bacettepouniversitesaiiths0 1 kep tr
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EK-H: MEB Arastirma izni Onay Bildirimi

T.C.
ANKARA VALILIGi
Milli Egitim Miidiirligi

Sayr : E-14588481-605.99-39481091 21.12.2021
Konu : Aragtirma izni

HACETTEPE UNIVERSITESI REKTORLUGUNE

flgi: a) 07.12.2021 tarihli ve 1904277 sayih yaziniz.
b) MEB Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliiiiniin 2020/2 nolu Genelgesi.

Universiteniz Egitim Bilimleri Enstitiisii Yiksek Lisans Ogrencisi Ferdi BAYRAK'In "Fen
Bilimleri Dersi Efitiminde Oyunlagtirilmg E-ﬁgrenme Ortamlarinin  Cesitli Degiskenlere Gire
incelenmesi" konulu tezi kapsaminda ortaokullarda uygulanacak olan veri toplama araglan ilgi (b)
Genelge cercevesinde incelenmistir.

Yapilan inceleme sonucunda, s6z konusu aragtirmanin Mildiirligiimiizde muhafaza edilen dlgme
araglarinin; Tirkiye Cumhuriyeti Anayasasi, Milli Egitim Temel Kanunu ile Tiirk Milli Egitiminin genel
amaglanna uygun olarak, ilgili yasal diizenlemelerde belirtilen ilke, esas ve amagclara aykirhk tegkil
etmeyecek, e@itim-Ogretim faaliyetlerini aksatmayacak sekilde okul ve kurum ydneticilerinin
sorumlulufunda goniillilliik esasina gore uygulanmasi Midiirligimiizce uygun goriilmiigtir.

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim.

Harun FATSA
Vali a.
Milli Egitim Midiri

Ek:

Uygulama araglan (10 sayfa)
Dagitim:

Geregi:

Hacettepe Universitesi

Bilgi:

9 Merkez ilce MEM

Bubelge givenli elektronik imza ile imzalanmgtsr.
Adres : Emaayet Mah. Alparslan Turkes Cad /A Yenimahalle Belge Dogrulama Adresi - hatps:/'www.turkiye gov.tr/meb.cbys
Bilgi xin: Emine Konuk

Telefor No - 0(512) 304 89 10 Unvan : Sef

E-Posta: istatistikO8Gameb. gov.tr Internet Adresi: ankara meb. gov.er Faks:
Kep Adresi - meb@ss(] kep.tr

Bu cvrak girvenki clektroeik smza ile mzalamsuytr, hitpo: leveakanngs. e gov.tr adeexindes C185-2546-34b5-9210-38D8 roau ik eyt cdilebite.
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EK-I: Etik Beyani

Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisli, tez yazim kurallarina uygun olarak

hazirladigim bu tez ¢alismasinda,

*

tez icindeki butin bilgi ve belgeleri akademik kurallar gergevesinde elde ettigimi,

= gOrsel, isitsel ve yazili butln bilgi ve sonuglari bilimsel ahlak kurallarina uygun olarak

sundugumu,

= baskalarinin eserlerinden yararlaniilmasi durumunda ilgili eserlere bilimsel normlara

uygun olarak atifta bulundugumu,
= atifta bulundugum eserlerin butinunu kaynak olarak gosterdigimi,
= kullanilan verilerde herhangi bir tahrifat yapmadigimi,

= bu tezin herhangi bir bolimund bu Universitede veya bagka bir Universitede bagka bir

tez calismasi olarak sunmadigimi

beyan ederim.

13/02/2023

Ferdi BAYRAK



CXXVii

EK-J: Yiiksek Lisans/Doktora Tez Caligmasi Orijinallik Raporu

12/02/2023
HACETTEPE UNIVERSITESI
Egitim Bilimleri Enstitisl
Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Ana Bilim Dali Bagkanligina,

Tez Bagligi : Fen Bilimleri Dersi Egitiminin Oyunlastirimig E-Ogrenme Ortamlariyla Desteklenmesinin Motivasyon
ve Basariya Eftkisi

Yukarida bagligi verilen tez caismamin tamami (kapak sayfasi, 6zetler, ana bolimler, kaynakca) asagidaki
filtreler kullanilarak Turnitin adli intihal programi araciligi ile kontrol edilmistir. Kontrol sonucunda asagidaki veriler
elde edilmistir:

Rapor Sayfa Karakter Savunma Benzerlik Gonderim
Tarihi Sayisi Sayisi Tarihi Orani Numarasi
12/02/2023 142 24446 18/01/2023 % 15 2012156842

Uygulanan filtreler:

1. Kaynaklar hari¢

2. Alintilar dahil

3. 5 kelimeden daha az 6rtiisme igeren metin kisimlari hari¢
Hacettepe Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Tez Calismasi Orijinallik Raporu Alinmasi ve Kullaniimasi
Uygulama Esaslarini inceledim ve ¢calismamin herhangi bir intihal icermedigini; aksinin tespit edilecedi muhtemel
durumda dogabilecek her tirli hukuki sorumlulugu kabul ettigimi ve yukarida vermis oldugum bilgilerin dogru
oldugunu beyan eder, geregini saygilarimla arz ederim.

Ad Soyadi: Ferdi BAYRAK

Ogrenci No.: N19134892

Ana Bilim Dali: Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi imza

Programi: Fen Bilgisi Egitimi

Statusu: X Y.Lisans [J Doktora [ Bitdnlesik Dr.

DANISMAN ONAYI

UYGUNDUR.

Dog. Dr. Duygu S6nmez



CXXViii

EK-K: Thesis/Dissertation Originality Report

12/02/2023
HACETTEPE UNIVERSITY
Graduate School of Educational Sciences
To The Department of Mathematics and Science Education

Thesis Title: Effects of Using Gamified E-Learning Science Education On Motivation and Academic Performance
The whole thesis that includes the title page, introduction, main chapters, conclusions and bibliography section is

checked by using Turnitin plagiarism detection software take into the consideration requested filtering options.
According to the originality report obtained data are as below.

Time Submitted Page Character Date of Thesis Similarity
Count Count Defense Index

12/02/2023 142 24446 18/01/2023 % 15 2012156842

Submission ID

Filtering options applied:

1. Bibliography excluded

2. Quotes included

3. Match size up to 5 words excluded
| declare that | have carefully read Hacettepe University Graduate School of Educational Sciences Guidelines for
Obtaining and Using Thesis Originality Reports; that according to the maximum similarity index values specified
in the Guidelines, my thesis does not include any form of plagiarism; that in any future detection of possible
infringement of the regulations | accept all legal responsibility; and that all the information | have provided is correct
to the best of my knowledge.

| respectfully submit this for approval.
Name Lastname: Ferdi BAYRAK

Student No.: N19134892 Signature

Department: Mathematics and Science Education

Program: Science Education

Status: X Masters I Ph.D. [ Integrated Ph.D.

ADVISOR APPROVAL

APPROVED
Dog. Dr. Duygu SGnmez



CXXIX

EK-L: Yayimlama ve Fikri Miilkiyet Haklari Beyani

Enstitii tarafindan onaylanan lisansistu tezimin/raporumun tamamini veya herhangi bir kismini, basili (kagit) ve
elektronik formatta arsivieme ve asagida verilen kosullarla kullanima agma iznini Hacettepe Universitesine verdigimi bildiririm.
Bu izinle Universiteye verilen kullanim haklar disindaki tium fikri miilkiyet haklarim bende kalacak, tezimin tamaminin
ya da bir bélumuniin gelecekteki galismalarda (makale, kitap, lisans ve patentvb.) kullanim haklan bana ait olacaktir.

Tezin kendi orijinal caligmam oldugunu, bagkalarinin haklarini ihlal etmedigimi ve tezimin tek yetkili sahibi oldugumu
beyan ve taahhut ederim. Tezimde yer alan telif hakki bulunan ve sahiplerinden yazili izin alinarak kullaniimasi zorunlu metinlerin
yazili izin alinarak kullandigimi ve istenildiginde suretlerini Universiteye teslim etmeyi taahhiit ederim.

Yuksekogretim Kurulu tarafindan yayinlanan "Lisansiistii Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi
ve Erisime Agilmasina iligkin Yonerge" kapsaminda tezim asagida belirtilen kosullar haricince YOK Ulusal Tez Merkezi / H.U.

Kutiphaneleri Agik Erisim Sisteminde erigsime acilir.

O  Enstitu/ Fakulte yonetim kurulu karari ile tezimin erisime acilmasi mezuniyet tarihinden itibaren 2 yil

ertelenmistir. ()

O Enstiti/Fakilte ydnetim kurulunun gerekcgeli karari ile tezimin erisime agilmasi mezuniyet

tarihimden itibaren ... ay ertelenmistir. @

0 Tezimle ilgili gizlilik karari verilmistir.©
13 /02 /2023

(imza)

Ferdi BAYRAK

"Lisansustii Tezlerin Elektronik Ortamda Toplanmasi, Diizenlenmesi ve Erisime Agilmasina lliskin Yénerge"

(l) Madde 6. 1. Lisansustl tezle ilgili patent basvurusu yapilmasi veya patent alma sirecinin devam etmesi durumunda, tez danmismaninin 6nerisi
ve enstitii anabilim dalinin uygun gériigii Uzerine enstitli veya fakiilte yénetim kurulu iki yil sireile tezinerigime agiimasinin ertelenmesine karar
verebilir.

(2) Madde 6.2. Yeniteknik, materyal ve metotlarin kullanildigi, hentiz makaleye déniismemis veyapatent gibi yontemlerle korunmamis veinternetten
paylasiimasi durumunda 3.sahislara veyakurumlara haksiz kazang; imkani olusturabilecek bilgi ve bulgulari iceren tezler hakkinda tez danigmanin
Onerisi ve enstiti anabilim dalinin uygun gérisi Uzerine enstitli veya fakulte yonetim kurulunun gerekceli karari ile alti ayr asmamak Uzere
tezin erisime aciimasi engellenebilir.

(3) Madde 7. 1. Ulusal ¢rkarlari veya giivenligi ilgilendiren, emniyet, istihbarat, savunma ve giivenlik, saglik vb. konulara iliskin lisanststu tezlerle ilgili
gizlilik karari, tezin yapildigr kurum tarafindan verilirs. Kurum ve kuruluglarla yapilan isbirligi protokolii cergevesinde hazirlanan lisansustl tezlere
iliskin gizlilik karari ise, ilgili kurum ve kurulusun 6nerisi ile enstitii veya fakiltenin uygun gériisi Uzerine Universite yonetim kurulu tarafindan
verilir. Gizlilik karari verilen tezler Yiiksekégretim Kuruluna bildirilir.

Madde 7.2. Gizlilik karan verilen tezler gizlilik stresince enstiti veya fakulte tarafindan gizlilik kurallari cergevesinde muhafaza edilir, gizlilik
kararinin kaldirilmasi halinde Tez Otomasyon Sistemine yiklenir

*Tez danismaninin Onerisi ve enstitli anabilim dalinin uygun gériisii tzerine enstitli veya fakilte yonetim kurulu tarafindan karar verilir.
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