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OZET

Yiiksek Lisans

5. SINIFLARDA BiYOCESITLILIK KONUSUNUN OGRETIMINE DiJiTAL
VE GELENEKSEL OYUN ETKISINIiN INCELENMESI

Ogiin KAYA

Erzincan Binali Yildirim Universitesi
Fen Bilimleri Enstittisi
Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Anabilim Dali

Danisman: Prof. Dr. Giildem DONEL AKGUL

Bu ¢alismanin amaci 5. siif Biyogesitlilik konusunun 6gretiminde kullanilan dijital ve
geleneksel oyunlarin Ogrencilerin akademik basar1 ve fen bilimlerine yonelik
tutumlarina etkisinin incelenmesidir. Ayrica yapilan uygulamalar hakkinda 6grenciler
ile yazili goriisme yapilmistir. Arastirmada, Ontest-sontest karsilastirmali grup yari
deneysel yontem kullanilmustir.

Calisma 2021-2022 egitim-6gretim yilinda Ordu ili Ikizce ilgesinde bulunan iki
ortaokulda yapilmistir. Caligmanin 6rneklemini 11 geleneksel oyun ve 10 dijital oyun
uygulanan toplam 21 6grenci olusturmustur.

Calismanin sonucunda geleneksel ve dijital oyunlarla yapilan uygulamalarin 6grenci
basaris1 lizerindeki etkisine bakildiginda, geleneksel oyunun 6grencilerin akademik
basarilar1 iizerindeki etkisinin daha fazla oldugu goézlemlenmistir. Ayrica her iki
uygulamanin da 6grencilerin derse karsi tutumlarinda anlamli bir fark olusturmadig:
gbzlemlenmistir.
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ABSTRACT

Master Thesis

INVESTIGATION OF THE IMPACT OF DIJITAL AND TRADITIONAL
GAME ON BIODIVERSITY TEACHING IN 5TH GRADES

Ogiin KAYA
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Supervisor: Prof. Dr. Giildlem DONEL AKGUL

The aim of this study is to examine the effects of digital and traditional games used in
the teaching of 5th grade Biodiversity on students' academic achievement and attitudes
towards science. In addition, written interviews were conducted with the students about
the applications. In the research, pretest-posttest comparative group quasi-experimental
design was used.

The study was carried out in two secondary schools in Ikizce district of Ordu province
in the 2021-2022 academic year. The sample of the study consisted of a total of 21
students who were applied 11 traditional games and 10 digital games.

As a result of the study, when the effects of traditional and digital games on student
success were examined, it was observed that the effect of traditional games on students'
academic success was higher. In addition, it was observed that both applications did
not make a significant difference in the attitudes of the students towards the lesson.
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1. GIRIS

"Biyogesitlilik, tek hiicreli organizmalardan makro biyotiklere kadar yeryiiziindeki tiim
canlilar1 genetik c¢esitliligi ve yasadiklar1 ortamlar1 dikkate alarak tanimlar ve
degerlendirir (yasam birligi-ekosistem cesitliligi)." (Ergin, 2014). Biyogesitlilik 3 ana
bilesenden olusur. Bu bilesenler, tiir ¢esitliligi, ekosistem ¢esitliligi ve genetik ¢esitlilik
seklindedir. Tiir Cesitliligi: Belirli bir alan veya diinyada bulunan tiirlerin ¢esitliligini
veya sayisini ifade eder. Tiirler, dogal ¢iftlesme yoluyla verimli yavrular olusturabilen
biyolojik topluluklardir. Beslenme yontemleri, ortak atalardan gelen soylar ve esit sayida
kromozom da tiir tanimina katilabilir. Ekosistem Cesitliligi: Ekosistem, belli bir bolgede
yasayan ve devamli etkilesim halinde olan tiim canli ve cansiz varliklarin toplamidar.
Ekosistemlerin ¢esitliligi, ekosistemde ve onun fiziksel ortaminda yasamini siirdiiren
organizmalarla ilgilidir. Ayrica, ekosistem cesitliligi, zaman ve mekan i¢inde nasil
degistiklerine bagli olarak ekosistemin ¢esitli boliimlerinin bir iglevi olarak ortaya ¢ikar.
Genetik Cesitlilik: Bir tiirtin sahip oldugu biitiin bireylerin kendine 6zel genetik dizileri
vardir. Genetik cesitlilik, bu genetik dizilerde gbzlenen asiri ¢esitlilik ve bireylerin
cevresel etkilerden kaynaklanan strese dayanma veya uyum saglama kabiliyeti olarak
tanimlanabilir. Bunula birlikte bir tirtin igindeki yiiksek genetik c¢esitlilik, bilim
adamlarimin degisen ¢evre kosullarina veya istenilen durumlara uyum saglayabilen yeni

bitki ve hayvan tiirleri tiretmelerini saglar (Isik, 1996; akt. Siklar, 2001).

Biyogesitlilik konusu ilkogretim miifredatina 5. sinif fen dersleri ile girmistir. Biyolojik
cesitliligin yeni kusaklara aktarilmasi insanlarin gelecegi i¢cin 6nem olusturmaktadir. Bu
denli 6nemli olan biyolojik ¢esitlilik konusu gelecek nesillere nasil aktarilmalidir sorusu

birgok fen egitimcisinin cevap aradig bir soru haline gelmistir.

Fen ve teknoloji dersleri 6grencilerin giinlilk yasamdaki olaylar1 bilimsel bir bakis
acistyla gormeleri i¢in mithim bir aragtir. Baska bir ifadeyle, bilim ve teknoloji
hayatimizin ayrilmaz bir parcasidir. Bilgi caginda, 6grencilerin teknolojiye yonelik
anlay1s, beceri, tutum ve degerlerinin gelistirilmesi 6zel bir oneme sahiptir ve hayatimizin

her alaninda etkisi agikga goriilmektedir. (MEB, 2006).



Ancak fen bilimleri dersleri, 6grenciler tarafindan az sevilen ve az anlagilan derslerden
biridir (Boyraz, 2015). Bilindigi {izere ortaokul ¢agindaki 6grenciler somut islemlerden
soyut islemler donemine ge¢is asamasinda olurlar (Atasoy ve Ertiirk, 2008). Fen
bilimlerindeki bazi konular soyut oldugu i¢in 6grenciler bunlari somutlagtiramazlar ve bu

da 6grencinin eksik veya yanlis 6grenmesine neden olur. (Karal vd., 2010).

Bu nedenle 6grencilerin soyut kavramlar1 daha iyi kavramasi ve derse olan ilgilerinin
artmasi i¢in daha aktif olduklar1 ders ortamlar1 yaratilmali ve 6grencilere uygun egitim
yaklasimlar1 benimsenmelidir. Aktif 6grenme yontemlerinden biri de egitsel oyunlardir

(Acikgoz, 2003).

Oyun, "belli bir amaca yonelik olan veya olmayan, kuralli ya da kuralsiz uygulanabilen,
her durumda ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak bulundugu, fiziksel, bilissel, dil, duygusal
ve sosyal gelisimini temel alan, gercek yasamin bir pargasi ve ¢ocuk i¢in 6nemli bir
ogrenme siirecidir (Donmez, 2000). Cocuklarla iletisim kurmak igin en gii¢lii dil oyun

dilidir (Inan, 2006).

Oyun, ¢ocuklarin egitiminde ve kisilik gelisiminde 6nemli bir rol oynar. Cocuklarin
egitimi sadece sosyokiiltiirel agidan degil, egitimsel ve psikolojik agidan da dnemlidir.
Cocuklar; gerekli davranis, bilgi ve becerileri oyun yoluyla kendi kendilerine dgrenirler.
Cocugun kisilik 6zellikleri oyun sirasinda net bir sekilde olusur ve gelisir. Cocuk;
oyundaki kavramlari, nesneleri, sosyal kurallari, haklar1 ve miicadeleleri algilar, anlar,

sonra 6grenir ve gelistirir (Giilhan, 2012).

Cocuklar oyun ortamlarinda bilingsizce 0grenirler, diger cocuklarla iletisim kurarlar, is
birligi kavramlar1 gelistirirler, yaraticiliklarim1 gelistirirler ve zamanla gelisen yapilara
sahiptirler. Cocuklar oyun yoluyla diisiiniir ve deneyim kazanirlar. Deneme yanilma
yoluyla yeteneklerinin sinirlarina ve ¢evresindeki nesnelerin 6zelliklerine hakim olurlar
(Tural, 2005). Oyunlar, 6grenilen bilgilerin pekistirilmesini ve daha rahat bir ortamda

tekrar edilmesini saglayan 6gretim teknikleridir (Demirel, 2001).



Bu ¢aligmanin amac1 biyolojik ¢esitlilik gibi 6nemli bir konunun 6gretiminde kullanilan
egitsel geleneksel oyunlar ile egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin akademik basarisina ve

tutumuna etkisini incelemektir.

Biyolojik ¢esitlilik konusu gelecegin sekillenmesi agisindan biitiin diinyada 6nemli olan,
gelecek kusaklara aktarilmasi hususunda egitim miifredatlarinda yer alan bir konu haline
gelmistir. Ogrencilerimize bu denli énemli olan konunun hangi yéntemler ile aktarildigs,

ne kadar kalic1 oldugu 6nem arz etmektedir.

Calismanin problem ciimlesi ‘5. sinif ogrencilerine biyolojik ¢esitlilik Konusunun
Ogretiminde Geleneksel ve Dijital Oyun Kullanimm Etkisi nedir?”’ seklindedir.

Arastirmada bulunan problem ctimlesine gore asagidaki alt problemlere yanit aranmistir

1. Biyolojik ¢esitliligin 6gretiminde geleneksel ve dijital oyun kullanmanin

ogrencilerin akademik basarilarina bir etkisi var midir?

2. Biyolojik cesitliligin 0gretiminde geleneksel ve dijital oyun kullaniminin,

ogrencilerin Fen Bilgisi dersine yonelik tutumlarina bir etkisi var midir?

3. Egitim ortaminda geleneksel ve dijital oyun kullanim1 hakkinda 6grenci goriisleri

nelerdir?

Bu ¢alismada, fen egitiminin etkisinin artmasi i¢in egitim ortami i¢in hazirlanmis egitsel
dijital oyunlar ve geleneksel oyunlar dersin islenisi igine yerlestirilecek ve gruplar

arasindaki farklar gozlenecektir. Arastirmanin sinirliliklart asagida belirtilmistir.

L. Arastirma, 2021- 2022 egitim 6gretim yilinda Ordu ili Ikizce ilgesindeki iki ortaokulda

ogrenimlerine devam etmekte olan 5. sinif 6grencileri ile

I1. Konu acisindan “5. sinif fen bilimleri dersi Insan ve Cevre” iinitesinde “Biyogesitlilik”

konusu ile,
I1l. Uygulamanin siiresi agisindan iinitede konuya ayrilan olan siireyle,

IV. Degiskenler kuramsal temeller kisminda agiklanan egitsel dijital oyunun ve egitsel

geleneksel oyununun egitimde kullanilmas ile,



V. Ogrencilerden elde edilen bilgiler, Akademik Basar1 Testi, Fen ve Teknoloji Dersi
Tutum Olgegi ve 6grencilerin egitsel dijital oyunlarin ve egitsel geleneksel oyunlarin fen

bilgisi egitiminde kullanilmasi ile ilgili gériislerinden elde edilen verilerle siirhidir.



2. KAYNAK OZETLERI

Bu boliimde aragtirma sorusu dogrultusunda yapilan ¢alismalara yer verilistir.

Ercanli (1997), calismayr 1996-1997 egitim ogretim yili igerisinde Istanbul ilinde
Bakirkdy ilgesindeki bir devlet okulundaki 69 4. Siif 6grencisiyle yapmistir. Aragtirma
sonunda oyun ve modellerle yapilan fen bilimleri derslerinin 6grencilerdeki akademik

basartya pozitif yonde etki ettigi sonucuna varilmistir.

Cift¢i (2005), galismasini 2004-2005 egitim 6gretim yilinda Istanbul ilinde Zeytinburnu
ilgesinde 6grenimlerine devam eden 28’1 deney, 28’1 kontrol grubundan olusan toplam
56 tane 4. sif Ogrencisiyle gergeklestirmistir. Arastirma sonucunda oyunla &gretim
teknigi ile derslerini isleyen 6grencilerin akademik basarilari ile geleneksel teknikler ile
derslerini isleyen 6grencilerin akademik basarilari arasinda anlamli bir fark olmadigi

gorilmiistir.

Bayirtepe ve Tiiziin (2007), yaptiklar1 ¢alismada oyun temelli 6grenme ortaminin
ogrencilerin bilgisayar derslerindeki basar1 ve 6z yeterlik algilar1 {izerine etkisini
aragtirmiglardir. Ortaokul 7. Simf bilgisayar dersinin donanim konusu ile ilgili bir
bilgisayarda oynanan bir oyun tasarlamiglardir. Yontem olarak yar1 deneysel bir ¢aligma
uygulanmistir. Calisma 2 hafta stirmiistiir. Kontrol grubuna diiz anlatim deney grubuna
oyun tabanli 6gretim uygulanmigtir. Caligma sonunda kontrol grubu ve deney grubu
arasinda 6grencilerin basarilari ve bilgisayardaki 6z yeterlilik algilart arasinda anlamli bir

farklilik olmamustir.

Durualp ve Aral (2009), calismalarinda Oyun Temelli Sosyal Beceri Egitimi Programinin
anasiifina devam eden alt1 yasindaki ¢ocuklarda sosyal becerilere etkisini incelemeyi
amaclamiglardir. Arastirmada Ontest-sontest uygulanarak kontrol gruplu deneysel
yontem kullanimi uygun goriilmiistiir. Arastirma Cankir’’daki Ilkogretim okullarmnin
anasinifina devam eden 96 6grenciyle gerceklestirilmistir. Arastirmada 48 kontrol grubu,
48deney grubu o6grencisi bulunmaktadir. Deney grubu ogrencileri 8 hafta boyunca
haftada 3 kere Oyun Temelli Sosyal Beceri Egitimi Programi ile ders islemislerdir. Veri

toplamak icin “Aile Bilgi Formu” ve “Sosyal Beceri Ol¢egi” kullanmigladir. Calisma



sonunda kontrol ve deney grubunda bulunan ¢ocuklarin sosyal beceri puanlarinda anlamli

farklilik oldugu belirlenmistir.

Can (2010), arastirmasim1 2009-2010 egitim Ogretim yili igerisinde 6zel bir okulda
ogrenimine devam eden 44 tane 8. Sinif 6grencisi ile gergeklestirilmistir. Arastirmanin
sonucunda oyunlarla yapilan fen bilimleri derslerinin 6grencilerin akademik basarilarina
ait puanlarmi arttirdigi ve fen bilimleri dersine olan tutumlarina olumlu etki ettigi

gorilmistiir.

Giiler-Dumlu (2011), yaptig1 caligmada ilkdgretim 6. Sinif Fen Bilimleri dersinde “Hiicre
ve Organeller” konusunda egitsel oyun oynanarak konunun ogretilmesinin 6grencilerin
akademik basarisina olan etkisini incelemistir. Arastirma 2010-2011 yilinda Erzurum il
merkezindeki bir devlet okulunda bulunan 50 6. Sinif 6grencisi ile gergeklestirilmistir.
Arastirmada deneysel yontem kullanilmistir. Arastirma sonucunda egitsel oyun ile
gerceklestirilen 6gretimin geleneksel sekilde olan 6gretime gore fen bilimleri dersinde

akademik bagarty1 arttirma konusunda daha iyi oldugu goézlenmistir.

Torun (2011), c¢alismasinda ilkogretim 6. siif sosyal bilgiler dersi “Haklarimi
Ogreniyorum” {initesinin oyun etkinlikleri ile islenmesinin &grencilerdeki akademik
basarilara, tutumlarina ve bilgilerinin kalict olmasina etkisini incelemistir. Caligma 2010-
2011 egitim Ogretim yili i¢inde Adiyaman ilinin merkezindeki bir devlet okulunda
okuyan 56 5. Sinif 6grenci ile yapilmistir. Arastirmada bir kontrol bir de deney grubu
vardir. Aragtirmanin sonucunda oyun etkinliklerinin 6grencilerin akademik basarilarina
ve tutumlarina pozitif yonde etki ettigi ancak bilgilerin kalicilig1 bakimindan deney grubu

ve kontrol grubu arasinda anlamli bir fark olmadig1 gézlenmistir.

Demir (2012), yaptigi c¢alismada 7. Smuf Fen ve Teknoloji dersi igindeki
“Viicudumuzdaki Sistemler” tinitesinin oyun temelli 6gretiminin 6grencilerin akademik
basarilarina ve fen bilimleri dersine olan tutumlan iizerindeki etkisini incelemistir.
Arastirma 2011-2012 egitim o6gretim yilinin ilk doneminde Rize’de bulunan bir
ortaokulda 6grenimlerini siirdiiren 50 yedinci sinif 6grencisi ile yapilmistir. Arastirmada
yart deneysel yontem kullanilmistir. Arastirmada bir deney bir de kontrol grubu vardir.

Verilerin analizinde bagimsiz t testi uygulanmistir. Calisma sonucunda oyun temelli



Ogretim yapilan grubun akademik basarilari ve derse karsi tutumlarinda anlamli bir

farkliligin oldugu goriilmustiir.

Babaandag (2013), yaptig1 ¢alismada 7. Smif fen bilimleri “Insan ve Cevre “iinitesinin
oyunlarla desteklenen Ogretiminin akademik basar1 ve bilgilerin kaliciligina etkisini
incelemistir. Calisma 2011-2012 egitim 6gretim yilinda Nigde ili merkezinde olan bir
devlet okulunda 6grenimlerine devam eden 61 tane 7. Simif &grencisiyle yapilmistir.
Arastirmada bir deney bir de kontrol grubu vardir. Arastirma sonucunda oyunlarla
desteklenen 6gretimin Ogrencilerinin akademik basarilar1 ve bilgilerinin kaliciligr ile

geleneksel yontemlerle 6gretimin 6grencileri arasinda anlamli fark oldugu gozlenmistir.

Genger ve Karamustafaoglu (2014), ¢aligmalarinda 7. Sinif “Yasamimizdaki Elektrik”
tinitesi “Durgun Elektrik” konusu kapsaminda tasarladiklar1 egitsel oyunlarla ilgili
ogrenci gorlislerini belirlemeyi amaglamiglardir. Oyunlar1 15 6grenciye uygulamislardir.
Uygulama siirecindeki gdézlemler ve uygulamalar sonunda yapilan miilakatlar sonucu
oyunlarin uygulanabilirligi degerlendirilmistir. Calismanin sonucunda tasarlanan

oyunlarin uygulanabilir oldugu belirlenmistir.

Duran ve Kaplan (2014), yaptiklar1 g¢alismada ortaokulda ogrenim goren 8.simif
ogrencilerinin  ‘Kelimeden Kavrama’ (KEKA) oyunu hakkinda disiindiiklerini
belirlemek i¢in 16 6grenci ile beraber galismislar ve ¢alismanin sonunda 6grencilerin

cogunun KEKA’’nin yararli oldugu diisiincesine sahip olduklari sonucuna varmislardir.

Kaya ve Elgiin (2014), yaptiklar1 calismada 4. Sinif fen bilimleri dersi igerisinde
“Gezegenimiz Diinya” initesi igin tasarlanan egitsel oyunlarla ders yapilmasinin
ogrencilerin akademik basarilarina etkisini incelemislerdir. Arastirma Istanbul ilinin
Bagcilar ilgesindeki bir ilkokulda bulunan 61 tane dordiincii smif Ogrencisiyle
gerceklesmistir. Arastirmada On test ve son teste yoOnelik yari deneysel yontem
kullanilmistir. Calisma 2012-2013 egitim ve ogretim yilinin igerisinde bahar donemi
gerceklestirilmistir. Arastirmadan alinan sonuglara gore deney grubunun o6grencileri

kontrol grubunun 6grencilerine oranla anlamli derecede daha basarili olmustur.

Sahin (2015), yaptig1 calismada 5. smif fen bilimleri dersi i¢indeki “Viicudumuzun

Bilmecesini Cozelim” iinitesinde bulunan “Besinler ve igerikleri” isimli konunun



ogretilmesinde oyun temelli 6grenmenin akademik basari, tutum ve bilgi kaliciligina
etkisini incelemistir. Calisma 2014-2015 egitim dgretim y1linda Istanbul ilinde Sultangazi
ilgesindeki bir devlet okulundaki 53 tane 5. Simf Ogrencisinin katilimi ile
gergeklestirilmistir. Aragtirmada bir kontrol bir de deney grubu vardir. Arastirmanin
sonunda her iki grup arasinda akademik basarilar, tutumlar ve bilgi kaliciligi bakimindan

anlamli bir farklilik olmadig fark edilmistir.

Alic1 (2016), 8. Smif fen bilimleri “Hiicre Boliinmesi ve Kalitim” {initesi i¢in gelistirilen
egitsel oyunlarin ogrencilerin akademik basarilar1 ve bilgi kalicihi@na etkilerini
incelemistir. Aragtirma 2015-2016 egitim dgretim yili igerisinde Kahramanmaras ilinde
Dulkadiroglu adli ilgede bulunan bir devlet okulundaki 60 tane 8. smif 6grencisi ile
gerceklestirilmistir. Yapilan aragtirmanin yontemi deneyseldir. Arastirma sonucunda
oyun ile islenen derslerin 6grencilerin akademik basarilar1 ve bilgi kaliciliklarini olumlu

yonde etkiledigi ve anlamli farliliklar oldugu gézlenmistir.

Ozyiirek ve Cavus (2016), yaptiklar1 ¢alismada ilkokul 6gretmenlerinin dgretimde oyun
kullanma durumlarini arastirmis ve oyun temelli yontem hakkindaki goriislerini
belirlemislerdir. Calismaya Karabiik il merkezindeki ilkokullarda gorevini siirdiiren 20
ogretmen katilmistir. Arastirma sonucunda biitiin 6gretmenler sinifta oyunu bir yontem
olarak kullandiklarini, oyunun 6grenmede kalicilik sagladigini ve 6grencilerin ders

katilimlarinin arttig1 yoniinde goriis bildirmislerdir.

Ulkiidiir (2016), yaptig1 ¢alismada 6. Sinif Fen Bilimleri dersi “Madde ve Is1” iinitesinin
islenmesi igin tasarlanan proje temelli 6grenme etkinlikleriyle oyun temelli 6grenme
etkinliklerinin 6grencilerin akademik basari, tutum ve motivasyonlarina etkini
incelemistir. Arastirmada deneysel yontem kullanilmistir. Calismada 2 deney 1 kontrol
grubu bulunmaktadir. Arastirmanin 6rneklemini Mersin ili Bozyazi il¢esindeki 52 6. sinif
ogrencisinden olusmaktadir. Arastirma sonucunda proje tabanli ve oyun temelli 6grenme
etkinliklerinin akademik basarty1 arttirdigina ulasilmistir. Ancak O6grencilerin Fen

Bilimleri dersine olan tutum ve motivasyonlarinda anlamli bir fark bulunmamustir.

Cavus ve Balg¢in (2017), yaptiklar ¢alismada ilkdgretim 7. siniftaki Maddenin Yapisi ve
Ozellikleri iinitesinde oynanan egitsel oyuna dayali dgrenci gériislerini almuslardir.

Calisma 2015-2016 egitim 6gretim yili igerisinde Bitlis ilinde Adilcevaz ilgesinde olan



bir devlet okulundaki 9 tane 7. Smif 6grencisin katilimiyla gergeklestirilmistir. Veriler
ogrencilerden giinliik alinan notlarla ve yart yapilandirilmis goriismelerle toplanmistir.
Aragtirmanin sonunda 6grenciler egitsel oyunlar sayesinde derslere aktif katilabildikleri,
daha kolay ogrendikleri ve gelisimlerine olumlu yonde etkiledigi seklinde goriis

bildirmislerdir.

Ozer (2017), ilkdgretim 4. Siif fen bilimleri “Basit Elektik Devresi” konusunun
Ogretiminde ciddi oyunlar kullanmanin fen bilimleri dersi akademik basarisi,
motivasyonu ve problem ¢ozme becerilerine olan etkisini incelemistir. Arastirmasini
2015-2016 egitim 6gretim yilinda Eskisehir il merkezindeki 2 devlet okulunda 219 4.
Sinif 6grencisi ile yapilmistir. Aragtirmada deneysel yontem kullanilmigtir. Arastirma
sonucunda ciddi oyunlarin uygulandig1r 6grencilerin akademik basari, motivasyon ve
problem ¢6zme yeteneklerinde daha ¢ok artisa neden olarak anlamli bir farklilik oldugu

gbzlemlenmistir.

Yazicioglu (2017), arastirmasinda 6. Siif fen bilimleri dersinde Isik ve Ses linitesi igin
tasarlanan oyun tabanli etkinliklerin 6grencilerde akademik basari, motivasyon ve tutuma
etkilerini incelemistir. YOntem olarak yari deneysel desen kullanilmistir. Giresun il
merkezinde bulunan bir ortaokulun 2 farkli 6. Simifi 6rneklem olarak secilmistir.
Arastirmanin sonucunda deney grubunun akademik basarilar1 ve fen dersine kars1 tutum

puanlarinin kontrol grubuna oranla yiiksek oldugu goézlenmistir.

Cop ve Kablan (2018), caligmalarinda Tiirkiye’de egitsel oyunlarla yapilan ¢aligmalar
tizerinde incelemelerde bulunmuslardir. Bildiriler, makaleler, doktora ve yiiksek lisans
tezleri olmak tizere toplamda 96 ¢alismay1 incelemislerdir. Arastirma sonucunda yapilan
caligmalarin daha ¢ok makale ve yiiksek lisans tezi oldugu, ¢alismalarda da daha ¢ok
deneysel yontem kullanildigr goriilmiistiir. Ozellikle fen bilimleri, matematik ve bilisim

teknolojilerinde galismalar yapilmistir.

Giiner (2018), yaptig1 ¢alismada oyuna dayali 6gretim tekniginin 6. Siif 6grencilerinin
fen bilimleri dersindeki akademik basarilarina etkisini incelemistir. Arastirmada nicel ve
nitel arastirmalarin beraber kullanildigir karma desenden yararlanilmistir. Nicel yapilan
arastirmada On test son test uygulanan kontrol gruplu yar1 deneysel yontem kullanilmigtir.

Nitel yapilan arastirmada yar1 yapilandirilmig goriisme formu uygulanmistir. 2016-2017



egitim dgretim yili igerisinde Istanbul Kiiciikcekmece ilgesinde bulunan bir ortaokulda
ogrenimine devam eden 271 6. smif Ogrencisi ile calisma gergeklestirilmistir.
Arastirmanin  kontrol grubu 220, deney-1 grubu25, deney-2 grubu 26 kisiden
olusmaktadir. Arastirma 3 hafta boyunca uygulanmistir. Arastirma sonucunda oyun
temelli O0gretim yontemi uygulanan deney grubunda bulunan &grencilerinin basari

notlarmin kontrol grubu 6grencilerine gore daha fazla oldugu goriilmiistiir.

Tut (2018), ¢alismasinda oyun temelli 6grenme yontemlerinin 4. Sinmif fen bilimleri
dersinde ogrencilerin yaratict sekilde diisiinme becerilerine ve akademik basarilarina
etkisini incelemistir. Arastirmada karma desen gesitlerinden gomiilii (i¢ ige) desen vardir.
Nicel boliimde 6n test- son test kontrol gruplu yar1 deneysel yontem, nitel boliimiinde ise
fenomenoloji yontemi kullanilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubu 33 6grenci deney
grubu, 31 6grenci kontrol gurubu olmak iizere 64 6grenciden olugmaktadir. Caligma 7
hafta stirmiistiir. Calisma sonucunda deney grubu ve kontrol grubu arasinda basari
testlerinin sonuglarma gore anlamli bir farkin ortaya ¢ikmadigi goriilmiistiir. Yaratici

diistinme testi sonucunda ise deney grubu tarafina anlamli bir fark tespit edilmistir.

Koca (2019), caligmasinda 2005-2018 yillar1 arasinda uygulanan Oyun Temelli 6grenme
caligmalariin programda 6ngoriilen yonteme gore 6grencilerin fen bilimleri akademik
basarisina ve fen bilimleri dersine olan tutumuna olan etkisini meta analiz yontemiyle
hesaplamaya ¢alismistir. Arastirmada 37 adet akademik basar1 ¢alismasi ile 12 adet fen
bilimleri dersine olan tutum ¢alismasi meta analiz yontemiyle incelenmistir. Calisma
sonucunda oyun temelli 6grenme Ogrencilerin fen dersi akademik basarilarini ve derse

kars1 tutumlarini olumlu yonde etkilemistir.

Giilleci (2019), calismasinda oyun temelli matematik miifredatinin okul 6ncesi ¢ocuklarin
dikkat ve sayilar1 akilda tutma becerileri tizerindeki etkisini incelemistir. Yontem olarak
yart deneysel bir ¢aligma uygulanmistir. Aragtirma 2017-2018 egitim 6gretim yilinda
Konya ilinin merkezinde bulunan bir ilkokula bagli anasinifindaki 5- 6 yas grubundaki
30 ¢cocukla gerceklestirilmistir. 15 kontrol 15 deney grubu olarak ikiye ayrilmistir. Deney
grubundaki ¢ocuklara 12 hafta siiresince haftada 3 giin olarak 30 ile 45 dakikalik “Oyun
Temelli Matematik Egitim Programi” ile ders islenmistir. Calisma sonucunda “Oyun
Temelli Matematik Egitim Programi” uygulanan grubun son test sonuglarindan elde

ettikleri puanlarin kontrol grubuna gore anlamli bir fark gosterdigi goriilmiistiir.
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Serdaroglu (2019), yaptig1 ¢aligmada 6. Sinif bitki ve hayvanlarda iireme, biiylime ve
gelisme {initesinin Ogretilmesinde kullanilan oyun temelli 6grenmenin Ogrencilerde
akademik basar1 ve tutum tizerine etkisini incelemistir. Arastirma Giresun’da bulunan bir
devlet okulunda 6grenimlerine devam eden toplam 40 G6grenciyle gergeklestirilmistir.
Yontem olarak yar1 deneysel bir ¢alisma uygulanmistir. 20 kontrol 20 deney olarak
belirlenen 6grenci gruplarina akademik basari testi ve tutum Olcegi uygulanmistir.
Aragtirmaci tarafindan hazirlanan Tabu oyunu konuya uyarlanmis ve deney grubuna 12
ders saati siire ile uygulanmistir. Calisma sonucunda oyun temelli olarak islenen dersin
ogrencilerde akademik basariyr artirdigi ve derse olan tutumlarinda olumlu yoénde

degisim oldugu goriilmiistiir.

Dinger (2019), yaptig1 c¢alismada fen bilimleri dersinde dijital oyun ve analoji
kullanmasinin 6grencilerin fen derslerindeki basarisini hangi yonde degistirecegini
incelemistir. Arastirmada deneysel yontem kullanilmistir. Calisma grubu ortaokul 8. Sinif
ogrencilerinden olusmaktadir. Arastirmada, mevsimlerin olusumu konusuyla beraber,
iklim, basing ve elektrik konular1 islenmistir. Arastirma i¢in bir oyun gelistirilmistir ve
bu oyunda analoji teknigi kullanilmistir. Gelistirilen oyun deney grubuna uygulanmuistir.
Bununla beraber bir kontrol grubu da olusturulmustur. Bu gruba da geleneksel 6gretime
dayali yontem uygulanmistir. Sekiz hafta uygulanan ¢alismanin sonunda deney grubunun

kontrol grubuna oranla daha basarili oldugu gézlemlenmistir.

Karayilan, Cakmak ve Giizel (2019), ¢alismalarinda esit olmayan kontrol gruplu yari
deneysel deseni kullanmistir. Calisma grubu 63 6. Sinif 6grencisinden olusmaktadir.
Uygulama 5 hafta sirmistir. Calisma sonunda gruplardaki basar1 oranlarina

bakildiginda, deney grubunun daha basarili oldugu sonucuna ulagilmistir.

Karamustafaoglu ve Aksoy (2020), yaptiklar1 calismada 5. Sinif Fen Bilimleri dersi
“Canlilarin Siniflandirilmas1” konusuna gore hazirlanan egitsel oyuna yonelik 6gretmen
goriislerini incelemislerdir. Bu kapsamda yapilan ¢calismada devlet okullarinda gorev alan
5 o6gretmenin goriislerine basvurulmustur. Arastirma sonucunda egitsel oyunun ilgili

konunun 6gretimine uygun oldugu goriilmiis ve 6gretmenlerden yeni Oneriler alinmistir.

Agirgdl (2020), aragtirmasinda fen derslerinde dijital oyun kullanmanin 6grencilerin

akademik basarilarina, bilgilerinin kaliciligina ve tutumlarina etkisini incelemistir.
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Arastirmasinda deneysel yontem kullanmistir. Toplam 59 6grencinin katilimiyla
gerceklesen galismada deney ve kontrol gruplart kullanilmistir. Arastirmanin sonucunda
fen bilgisinin 6gretilmesinde egitsel dijital oyun kullanmanin 6grencilerin akademik

basarilarina olumlu etki yaptig1 ve 6grenilenlerin kaliciligini arttirdigi goriilmistiir.

Kaynar (2020), yaptig1 calismada egitsel ve dijital oyun tabanli etkinliklerin Hayat Bilgisi
dersindeki akademik basari, derse yonelik tutum ve 6grenilenlerin kaliciligina etkisini
arastirmigtir. Calismay1 Erzurum ili Horasan ilgesinde bulunan bir ilkokulda 6grenim
goren 47 ilkokul 6grencisiyle ger¢eklestirmistir. Arastirmanin sonucunda egitsel ve dijital
oyun tabanli etkinliklerin Hayat Bilgisi dersinde kullanilmasinin 6grencilerin akademik
basarilarint arttirdigi, derse olan tutumlarma olumlu etki ettigi ve Ogrenilenlerin

kaliciligin1 saglamada etkili oldugu goriilmiistiir.

Ozkan vd. (2020), yaptiklar1 ¢alismada 7.simf Fen Bilimleri “Hiicre ve Béliinmeler”
tinitesi kapsaminda oyun teknigine dair tutum ve goriislerini incelemislerdir. Arastirma
2018-2019 egitim Ogretim yili sonbahar doneminde 36 tane 7. smif Ogrencisi ile
yapilmistir. Arastirma sonucunda oyun uygulamalarinin §grencilerin fen bilimleri dersine
olan tutumlar arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir. Oyun etkinlikleri ile islenen
fen bilimleri derinin daha eglenceli oldugu ve daha kolay o6grenmeyi sagladigim

belirtmislerdir.

Onal (2021), ¢aligmasm 2019-2020 egitim &gretim yilinda Kocaeli ilinde Gebze
ilcesinde bir devlet okulundaki 44 5. Simif 6grencisinin katilimi ile yapilmistir.
Aragtirmanin sonunda 6grencilerin akademik basarilarinda deney grubu ve kontrol grubu
arasinda anlaml bir farkin olmadig1 gdzlenmistir. Ogrencilerin fen bilimlerine yonelik

tutumlarina oyun temelli 6grenme olumlu yonde etki etmistir.

Yapilan alan yazini taramasinda geleneksel ve dijital oyunlarin ortaokul Fen Bilimleri
dersinde birlikte uygulandig1 ¢aligmalara rastlanamamistir. Bu durum ¢alismay1 6zgiin

kilmaktadir.
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3. KURAMSAL TEMELLER
Aragtirma verilerine ait kuramsal ¢erceve asagidaki haliyle sunulmustur.

3.1. Fen Egitiminde Yeni Yaklasimlar

Fen bilimi, gozlemlenebilir 6zellikleri ve olaylar1 sistematik olarak incelemeye ve
gozlemlenmeyen olaylar1 tahmin etmeye ve aciklamaya ¢alisir (Cepni, 2014). Baska bir
ifade ile fen bilimi, dogayr ve doga olaylarin1 sistematik olarak inceleme ve
gozlemlenmemis olaylardan ¢ikarimlar yapma g¢abasi olarak tanimlanabilir (Kaptan,

1999).

Toplum zaman igerisinde gelisir ve toplum gelisince yeni gereksinimler olusur. Sonug
olarak, egitim hizmetleri yeni talepleri karsilamak i¢in etkilenmektedir. Bununla birlikte,
egitim hizmetleri gelismekte ve degismektedir. Elbette bu, insanlik tarihi kadar eski olan
ve devam eden bir siirectir. Egitime atfedilen sorunlarin ve 6nemin giderilmesi i¢in hala
zamana ve alana bagl olan sinirlarin genisletilmesi gerekmektedir. Tarihsel gelisimi ve
diger toplumsal siireclerle iliskisi gézlemlenerek biitiinciil bir yaklasim gelistirilmelidir

(Durmus, 2013).

3.1.1. Fen Egitiminde Yapilandiric1 Yaklasim

Insanlar yeni bilgileri anlamak ve 6grenmek amaciyla &nceki bilgi ve tecriibelerini
kullanir (Brooks ve Brooks, 1993; King, 1994, Akt: Sensoy O.). Her kisinin kendi iirettigi
bilgi anlaml1 oldugundan ve 6grencinin tecriibelerine bagli oldugundan, 6grenciler bilgiyi
aktif olarak yapilandirdiginda ve biitiinlestirdiginde materyalin anlasilmasi artar (Taba
1966; Wilson 1999, Akt: Sensoy O.). Kelly, Brown ve Crawford’a (2000) gére
yapisalcilik diger geleneksel kuramlardan ¢ok farkhidir. Ogrenme ezber yerine,
ogrencinin bilgiyi aktarmasima, olan bilgiyi yeniden yorumlamasina ve yeni bilgi

yaratmasina baglhdir (Perkins, 1999, Akt: Sensoy O.).
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3.1.2. Fen Egitiminde Teknoloji Kullanimi

Fen 6gretiminde en sik kullanilan yontem ve teknikler; yazili materyallerin kullanimi,
sOzIli sunumlar, tartigmalar, laboratuvarlar, deneysel teknikler, projeler, geziler,
gbzlemler, soru-cevap becerileri, gosteri ve gosteri yoOntemleri, problem ¢6zme
yontemleri, i yontemleri, vaka ¢aligsmalari, rol yapma, beyin firtinasi egitsel oyunlar,
grup c¢alismalari, simiilasyonlar, modeller, bilgisayar destekli Ogretim olarak

siniflandirilabilir (Kaptan, 1999).

Egitim ve teknoloji farkli kavramlar olsa da &grenme-6gretme ortaminin kalitesini
artirmak i¢in birlikte kullanilmaktadir. Her iki kavramin da teorik temeli ve yontemleri
vardir. Bu kavramlarin bir arada kullanilmasiyla egitim teknolojisi ortaya ¢ikmuistir.
Egitim ve teknolojinin bilimsel teorileri ve yontemleri bu yeni disiplinde korunmaktadir

(Isman 2005).

Fen ve teknoloji derslerinde 6grenme ortami yaparak ve yasayarak olusturulmalidir.
Egitimde kullamlan teknolojilerin bircok aracimin kullanilmasi; Ogrencilerin  bu
uygulamalar1 gergeklestirirken gereken olan kaynaklari bulmalarina yardim etmek,
bilgiye kendi kendilerine ulagmalarin1 saglamak, elde edilen bilgileri degerlendirebilmek
ve cagmn gerektirdigi ¢esitli teknolojilerden yararlanabilecek kisiler yetistirmek
onemlidir. Ayn1 zamanda oOgrencilerin olaylar1 farkli acilardan algilayabilmeleri,
yaraticiliklarini gelistirebilmeleri ve sinifa olan ilgilerini her an siirdiirebilmeleri i¢in
teknoloji derslerinde egitim teknolojilerinin kullanilmast da 6nemlidir. (Ergin ve

Akpinar, 2005).

3.2. Oyun Nedir?

Oyun, kuralli veya kuralsiz olarak belirli bir amac¢ i¢in oynanabilir, ancak c¢ocuk
tarafindan her zaman goniilli ve mutlu bir sekilde kesfedilir; gercek yasamin bir
parcasidir ve ¢ocuklar i¢in en etkili 6grenme siirecidir; ayn1 zamanda fiziksel, dilsel,
bilissel, duygusal ve sosyal gelisimin temelidir (D6nmez, 1999: 12-13). Headfield’ a gore
oyun, kurallar1, hedefleri ve eglencesi olan bir aktivitedir. Danesi ise oyunlari 6grenciler

arasinda etkilesime dayali bir problem ¢6zme etkinligi olarak ifade eder (Akt: Enginvd.,).
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Demirel (2006) i¢in oyun, dnceden kurallarinin belirlendigi, birden ¢ok kisinin belirli bir
amaca ulasmak i¢in rekabet veya is birligi igerisinde hareket ettigi eylemlerdir. Gézalan’a
(2013) gore ise oyunla gergeklestirilen egitim, ¢ocuklarin istenen hedef davraniglara

ulagmalari i¢in etkinliklerin oyun ile ¢ocuklara fark ettirmeden uygulanmasidir.

Oyun, ¢ocuklarin bagkalarmin o6gretemeyecegi bazi konular1 kendi tecriibeleriyle
ogrenmelerini saglayan bir yontemdir” (Yavuzer, 1984: 199). Oyun oynamak
dgrenmenin en etkili ve en kolay yoludur. (Mistrett ve Bickart, 2009 Akt: Ozdemir, 2014).
Yoriikoglu'na (1993) gore ise ¢ocuklar oyun oynarken beceri ve Kkabiliyetleri gelisir.
Oyunlar ¢ocuklarin oynama 6zgiirliigiine sahip oldugu deneysel ortamlar gibidir. Oyunla
ilgili bir¢ok ¢ok tanimda ortak olan, oyunun ¢ocugun 6grenme dili ve kisisel kesif
boliimii, ¢cocuk olmanin giicii; cocuk i¢in 6nemli ve gerekli oldugudur. Cocuklarin oyun

oynamasi en dogal durumdur (Tugrul, 2010).

3.3. Oyun Cesitleri

Oyunlar, asagidaki gibi iki grupta incelenebilir (Yurt, 2007):

Cocuk Ovyunlari: Nesilden nesile aktarilan ve kiiltlirlere gore sekillenen eglenceli

geleneksel oyunlardir. Bir cocugun egitimi ve gelisimi i¢in geleneksel gocuk oyunlarinin

pay1 ¢cok onemlidir.

Egitsel Oyunlar: Amaci egitim olan oyunlardir.

3.3.1. Egitsel Oyunlar

Egitsel oyunlar, rahat bir ortamda Ogrenilen bilgileri sekillendirmeye yardimci olan,
Ogrenilen bilgileri birbirine baglayip pekistiren, becerileri eglenceli bir sekilde gelistiren
bir 6gretim teknigidir. (Giiler, 2011)

Egitsel oyunlar, cogunlukla dikkat, zeka ve psikomotor 6zellikleri kullanmaya yonelik

olmasi, 6grenciler arasinda bir yarigsma, miicadele halinde gergeklesmesi gibi nedenlerle
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miicadele oyunlart kapsaminda ele alinmaktadir (Tortop, 2005). Egitsel oyunlar ile
konular ilgi ¢ekici bir hal kazanir, yeni kavramlarin ogretilmesi, yanlis g¢alisma
alisgkanligiin diizeltilmesi, bilgilerin kalicilig1 saglanabilir (Bilsoy,1992).

Hazar’a (2006) gore egitsel oyunlar, oyunun karakterine ve uygulanis 6zelliklerine gore

iki kisimda incelenmektedir (Sekil 3.1).

A. Oyun 1. Taklit Oyunlari

Karakter 2% Miicadele Oyunlari
ine Gore 3 Sportif Oyunlara Hazirlayici

Basit Oyunlar

I. Okul Oncesi Dénemi (0-6 yas)

Il. Temel Egitim Donemi (6-14 yas)

IIl. Lise Donemi (14-18 yas)

IV. Yetiskinlik Donemi (18 yas ve Uzeri)

B. Oyunun 1.Yas
Uygulanis  Gruplarina Gore

bze"ikleri V. Yaglilik D6nemi
ne Gore 2. Oynanan :;S;n;foéunlaln
- . Salon Oyunlari
Alana Gore Ill. Bahge ve Acik Alan Oyunlari
IV. Kis Oyunlari
V. Su Oyunlari
3' Oyuncu I. Ferdi Oynanan Oyunlar
Sayisina Gore I1. ikili Oynanan Oyunlar
Ill. Grup Halinde Oynanan
Oyunlar
4. Ovun I. Cizgide Oynanan Oyunlar
Diizenine Il. Daire Seklinde Oynanan Oyunlar
- Ill. Daginik Halde Oynanan Oyunlar
Gore
I. Bir Arag ya da Alet Yardimiyla Oynanan
5. Kullanilan Oyunlar
Arac-Gereclere
. IIl. Bir Arag ya da Alet Yardimi
== Olmadan Oynanan Oyunlar
Gore

I. Eglence ve Bos Zaman Faaliyeti Amaciyla
Oynanan Oyunlar

6. Amaca Gore

1. Bir Egitim Amaciyla Oynanan Oyunlar

Sekil 3.1. Oyun Cesitleri

Yine oynanma veya oynatma amaglarina gore egitsel oyunlar li¢ gruba ayrilmaktadir

(Y1ldirim, 2015).
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Eglence amach egitsel oyunlar: Oyunlarin igeriginde rekabet ve yarismanin oldugu

bireylerin eglenmesinin temel alindig1 oyunlardir.

Egitim _amach oyunlar: Egitim programi1 kapsaminda belirlenen miifredattaki

hedeflenen davraniglara yonelik olusturulan Ogrenilenlerin tekrarlanmasima yarayan
oyunlardir. Genellikle anaokullari, ilkogretim okullar1 ve ortaokullarda uygulanir.

Saghk amach egitsel oyunlar: Teknolojideki gelismelerin sagladigi olanaklar ve

hareketsiz yasam bireylerin fiziksel aktivitelerini azaltmaktadir. Bu durumda bazi
problemlerin olusur. Hem ihtiyagtan hem de tibbi nedenlerden dolay1 fiziksel hareketlilik

ihtiyaci agisindan deneysel oyunlar son derece 6nemlidir.

3.4. Dijital Oyun

Teknolojinin gelismesiyle beraber oyunlar geleneksel ve dijital oyunlar seklinde
siiflandirilmaya baslanmistir. Geleneksel oyunlarin yerini gelisen teknolojinin etkisiyle
dijital oyunlar almaya baslamistir. Siirekli teknolojisini giincelleyen dijital medya
sayesinde ¢ocuklar oyunlarmi gesitlendirmek i¢in elektronik oyuncaklar, televizyon,

kisisel bilgisayar ve oyun konsollarini kullanmaya baslamiglardir (Agirgél, 2020).

20. yiizyilda internetin kisisel bilgisayarlar ile bulusmasi sonucunda insanlarin bilgisayar
kullanim1 biiyiik oranda artmistir. Bu durum insanlarin birbirleriyle bilgisayar sayesinde
iletisim kurmalarina sebep olmustur. Bu durum egitim alanini da onemli 6lgiide
etkilemistir (Dolenc ve Abersek, 2015). Teknolojinin bu denli hizli ve etkili sekilde
ilerlemesi ile teknoloji kullanimi artmig ve egitim programlari teknolojik gelismelere gore
giincellenmistir (Ashrafzadeh ve Sayadian, 2015). Bu durumlarin sonunda dijital oyunlar

egitimin igerisine dahil olmustur (Gee, 2005; Shute vd., 2011).

Dijital oyun temelli 6grenme, oyunu 6grenmenin 6ziinii iletmek i¢in kullanir (Zin ve Yue,
2009). Egitsel oyun yazilimi, dgrencilerin oyun yoluyla ders konularini1 6grenmelerini
veya oyun oynama heves ve isteklerini kullanarak problem ¢6zme becerilerini aktif olarak
gelistirmelerini saglayan bir yazilimdir. Bilgisayar oyunlar1 kurallari, amaglari, yanitlari,
etkilesimleri ve sonuclar1 olan etkinliklerdir. Ayrica 6grencilerin motivasyonunu

arttirdigi i¢in 6grenme ortamina da sahiptir (Kim vd., 2009).
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Egitsel icerikli bilgisayar oyunlari, bilgisayarda oynanan oyunlarin hem motive edici hem
de eglenceli 6zelliklerini igerir, ayn1 zamanda egitim Ve 6gretime yonelik cesitli 6gretim

yontemleri ek olarak kullanilabilir ve onlar1 zenginlestirebilir.

Elektronik cihazlarin insanlar tarafindan c¢evrimigi ve ¢evrimdigi kullanimi dijitalin
anlamini ifade eder (Whitton, 2010). Video ve programlamanin arasinda olan degisimler
zamanla ortadan kalkmustir. Okullarda uygulanan egitici oyunlar, video oyunlar1 veya
giinliik hayatta oynanan oyunlar pratik olarak aslinda benzer seyler olarak kabul
edilmistir (Mitchell ve Savill-Smith, 2004). Yine konuyla alakali kaynaklarda dijital
oyunlarin gesitli tanimlar1 bulunmaktadir. Spires (2015) dijital oyunlar icin su ifadeyi
kullanmaktadir; ‘duragan ve hareketli goriintiiler, ses ve miizik, konusma ve yazi gibi
degisik kitle iletisim cihazlarmin birlesiminden olusan ¢ok modlu metin olarak

tanimlamistir.
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4. MATERYAL ve YONTEM

Bu boliimde; arastirma deseni, evren ve 6rneklem, veri toplama araglari, arastirma siireci,

verilerin analizi ve arastirmanin gegerligi ve glivenirligi hakkinda bilgiler verilmistir.

4.1.Arastirma Modeli

Bu ¢alisma; biyolojik ¢esitlilik konusunun 5. Siif 6grencilerine 6gretiminde geleneksel
oyun ve dijital oyun kullanmanin, dgrencilerin akademik basarilarina ve fene yonelik
tutumlarina etkisini belirlemek amaciyla gergeklestirilmistir. Ayrica yapilan uygulamalar
hakkinda Ogrenciler ile yazili goriismeler yapilmistir. Arastirmada, Ontest-sontest
karsilastirmali grup yar1 deneysel yontem kullanilmistir (McMillan ve Schumacher,
2010). Yar1 deneysel olan yontemlerde gruplar rastgele olusturulmazlar (Creswell, 2008).
Ancak arastirma gruplarinda hangi yontemin uygulanacag rastgele belirlenir (Karasar,
2016). Calismada gruplar rastgele belirlenmistir. Arastirmanin deneysel deseni Tablo

4.1’de verilmistir.

Tablo 4. 1. Arastirma Deseninin Simgesel Gosterimi

Gruplar On Test  Siirec Son Yazih
Test Goriisme
Formu
D1 B1,B2 Yapilandirmact Yaklasim- B1,B2  Uygulandi
Geleneksel Oyun
Etkinlikleri
D2 B1,B2 Yapilandirmact Yaklasim- B1,B2  Uygulandi

Dijital Oyun Etkinlikleri

D1: Geleneksel Oyunun Uygulandigi Deney Grubu
D2: Dijital Oyunun Uygulandig1 Deney Grubu
B1= Biyogesitlilik Akademik Basar1 Testi

B2= Fen’e Y&nelik Tutum Olgegi

Arastirmada geleneksel oyun ve dijital oyunun 6grenme {izerine etkisi arastirilmistir. Her
iki grupta akademik basari testi, gériisme formu ve tutum 6l¢egi kullanilmistir.

4.2. Arastirma Calisma Grubu

Calisma 2021-2022 egitim-6gretim yilinda Ordu ili Ikizce ilgesinde bulunan Senbolluk
Ortaokulu ve Selahattin Tiryaki Ortaokulunda yapilmistir. Calismanin 6rneklemini 10
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geleneksel oyun ve 10 dijital oyun uygulanan toplam 20 &grenci olusturmustur.
Arastirmada, tesadiifi olmayan uygun Ornekleme yoOntemine yer verilmistir. Uygun
ornekleme; ekonomik (zaman, para, insan giicii) kisitlamalar nedeniyle 6rneklemin kolay
bir sekilde ulasilabilecek birimlerden segilmesi durumudur (Biiyiikoztirk vd., 2008).
Aragtirma iki deney grubunun toplam 21 6grenci katilimi ile gerceklestirilmistir. Bu
gruplardan ilki geleneksel oyun ve yapilandirmaci yaklasimin birlikte uygulandigi Deney
grubu 1 (D1, N=11) ve ikincisi yapilandirmaci yaklasimin ve dijital oyunun uygulandigi
Deney grubu 2 (D2, N:10)dir.

4.3. Veri Toplama Araglari

Verilerin toplanmasi ve degerlendirilmesi i¢in ‘“ Biyogesitlilik Akademik Basar1 Testi’’,
“Fen ve Teknoloji Dersine Yonelik Tutum Olgegi’” ile *‘Yazili Gériigme Formu’’

kullanilmistir. Olgekler hakkinda asagida bilgi verilmistir.

4.3.1. Biyocgesitlilik konusuna yonelik hazirlanan akademik basar testi

Arastirmada kullanilan dijital oyun ve geleneksel oyun etkinliklerinin basariyr nasil
etkiledigini o6lgmek i¢in “Biyogesitlilik” konusuna dair Akademik Basar1 Testi
kullanilmistir. Test 2 6gretim iiyesi ve 2 Fen Bilimleri 6gretmeninin goriislerine gore
hazirlanmistir. Test pilot uygulama secilen 6.siniflarda 20 6grenciye uygulanmistir.
Testlerden alinan veriler SPSS programinda analiz edilmistir. Bunun i¢in 40 soru

hazirlanmustir.
Dogru cevap — 1 puan  Yanlis cevap — 0 puan  Bos soru — 0 puan
Her dogru cevaba 1 puan verilerek test 40 puan iizerinden puanlanmastir.

Biyolojik Cesitlilik konusu igin hazirlanan akademik basar1 testinin madde analizi Tablo
4.2’de belirtilmistir.
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Tablo 4.2 Akademik Basar testi Ust ve alt grup katilimcilarin dogru sayilarma iliskin
madde analizi

Soru No Dii Da Madde Giicliik Madde Ayirt Edicilik
Indeksi Indeksi
1 16 8 0,70 0,65
2 11 2 0,30 0,39
3 5 0,27 0,11
4 3 0,17 0,00
5 11 6 0,52 0,39
6 13 5 0,54 0,61
7 16 8 0,66 0,33
8 15 7 0,57 0,10
9 12 5 0,45 0,24
10 11 6 0,74 0,65
11 10 4 0,47 0,50
12 12 10 0,69 0,28
13 4 0,33 0,00
14 12 4 0,53 0,61
15 16 9 0,75 0,40
16 16 10 0,78 0,34
17 11 4 0,39 0,73
18 12 6 0,58 0,50
19 15 11 0,81 0,69
20 13 9 0,64 0,28
21 15 4 0,56 0,37
22 17 15 0,94 0,22
23 10 5 0,44 0,33
24 17 6 0,67 0,67
25 18 6 0,63 0,67
26 10 1 0,33 0,66
27 17 9 0,72 0,50
28 16 11 0,76 0,33
29 11 7 0,56 0,78
30 13 3 0,47 0,61
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Tablo 4.2. Akademik Basar1 testi Ust ve alt grup katilimcilarin dogru sayilarina
iliskin madde analizi (devami)

31 14 5 0,51 0,16
32 7 3 0,55 0,57
33 17 4 0,43 0,61
34 6 1 0,21 0,63
35 17 5 0,56 0,36
36 15 4 0,47 0,50
37 6 1 0,22 0,63
38 13 4 0,53 0,31
39 12 2 0,42 0,47
40 19 4 0,61 0,78

Tablo 4.2 incelendiginde bazi maddelerin gerekli sartlar1 saglamadigi goriilmiistiir.
Testten ¢ikarilan 2, 3, 4, 5, 7, 8,9, 12, 13, 14, 16, 20, 21, 22, 23, 28, 31, 35, 38 ve 39.
sorulardir. 20 sorudan olusan akademik basari testinin ortalama gli¢liigii 0,56 ortalama

ayrt ediciligi 0,56 olarak bulunmustur.

Test 6. Siniflara pilot uygulama olarak yapildiktan sonra her soru i¢in madde analizleri
ile gegerlik ve giivenirlik hesaplamalar1 yapilmig ve arastirmaya uymayan sorular
elenmigtir. Testin gecerliligi {i¢ uzmanin goriisii alinarak 20 soruya diisiiriilerek

saglanmstir.
Biyolojik ¢esitlilik akademik basari testinin standart sapma ve her bir maddeye ait
Cronbach Alpha degeri Tablo 4.3’te verilmistir.

Tablo 4.3. Akademik basari testinden secilen sorularin standart sapma ve giivenirlik
degerleri

Soru No N SS Cronbach’s Alpha
1 20 0,48 0,75
6 20 0.50 0,75
10 20 0,50 0,76
11 20 0,38 0,75
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Tablo 4.3. Akademik basari testinden segilen sorularin standart sapma ve giivenirlik
degerleri (devami)

15 20 0,49 0,76
17 20 0,50 0,76
18 20 0,43 0,76
19 20 0,48 0,76
24 20 0,50 0,75
25 20 0,47 0,75
26 20 0,46 0,75
27 20 0,48 0,76
28 20 0,38 0,76
30 20 0,50 0,76
32 20 0,50 0,76
33 20 0,50 0,75
34 20 0,50 0,76
36 20 0,50 0,76
37 20 0,50 0,75
40 20 0,48 0,75

Madde analizi yapildiktan sonra testin giivenirlik testi yapilmistir. Buna gore tiim testin

Cronbach Alpha kat sayisinin 0,765 oldugu goriilmiistiir.

4.3.2. Fen bilimleri dersine yonelik tutum olgegi

Tutum, davranisa hazirlanma eylemidir, tutumlar ¢iplak gozle goriilemez. Bunun igin
once kisi bu tutum nesnesi ile ilgili bilgi sahibi olur. Daha sonra bunu duygusal bir tepki
olarak gosterirler. Sonunda da bunu davranisa gevirirler. Bireyler, onlara ait olan bilgileri,
davranigsa doniistiirme siirecinde ¢evreden aldiklar1 tepkilere de yanit verirler
(Kagiteibasi, 1988).

Fen egitimimin temelini fen bilimlerine gosterilen tutumlar olusturur. Bu tutumlarla
ogrencilerde bilimsel diislince ve yasamin temellerini atmiglardir. Bu durumda hayatlar
stiresince, bilimin ve aklin etkisi altinda karsilastiklar1 sorunlar karsisinda bilimsel tutum

ve davranislar sergileyebilirler (Yilmaz, 2005).
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Ogrencilerin fen bilimleri dersine gosterdikleri tutumlarmi belirlemek icin Uzun (2011)
‘un kullanmis oldugu 16 maddeden olusan 3’lii Likert tarzi1 bir Fen ve teknoloji dersine

yonelik tutum 6lgegini uygulanmustir.

Uzun (2011)’in, belirttigine gore bu 6lg¢ek uluslararasi bir proje olan ROSE (Relevance
Of Science Education) projesinde uygulanmistir. Bu 6l¢egin dilinin Tiirkge *ye ¢evrilmesi
ve ilkogretim &grencilerine ilk kez uygulanmasi, ayn1 zamanda giivenirlik ve gegerlik
caligmalar1 Korkmaz (2005), tarafindan gergeklestirilmistir. Korkmaz’in ¢alismasinda
6l¢egin Cronbach's Alpha giivenirlik katsayis1 0,82 olarak ¢ikmustir.

4.3.3. Yazih goriisme formu

Ogrencilerin fen bilimleri dersinde akran egitimine yonelik goriislerinin belirlenmesi igin
5. Smifta dgrenim goren dgrencilere 2 hafta siireyle Insan ve Cevre Unitesi Biyolojik
cesitlilik konusunun igerigine gore ders siireleri boyunca uygulanmistir. Uygulama
sonunda dgrencilerin oyunla fen egitimine yonelik gortislerini almak i¢in, yazili goriisme
formunda bulunan sorular sorulmustur. Yazili goriisme formunda asagida bulunan sorular

yer almaktadir.

1. Derste yapilan etkinliklerin 6grenmeniz lizerine ne yonde faydasi oldugunu
diisiiniiyorsunuz?

2. Daha 6nce oyun etkinlikleri ile herhangi bir ders islediniz mi? Hangi derslerde
islediniz?

3. Egitsel oyunlar (geleneksel/dijital) ile islediginiz dersin size nasil katkist oldu?

4. Egitsel oyunlar (geleneksel/dijital) ile ders islenisinin eksi yonleri sizce nelerdir?

5. Egitsel oyunlarin (geleneksel/dijital) hangi dersler i¢in uygun oldugunu
diisiiniiyorsunuz?

6. Egitsel oyunlarin (geleneksel/dijital) hangi fen konular i¢in uygun oldugunu
diistiniiyorsunuz?

7. Egitsel oyunlarin (geleneksel/dijital) i¢inde sizce neler olmali?

Ogrencilere 20 ile 25 dakika siire verilerek goriisme formu uygulanmustir. Yazil gériisme
formundan elde edilen bulgular betimsel analizi ile yontemi ile analiz edilmistir (Y1ildirim

ve Simsek, 2021). Ayrica katilimeilara ait olan dogrudan alintilar yapilarak tablolarin
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altinda belirtilmistir. Fakat higbir 6grencinin ismi kullanilmamistir, bunun yerine
geleneksel oyunun uygulandigi gruplar i¢in OGl...... OG10 rumuzu, dijital oyunun
uygulandig gruplarda OD1....0D10 rumuzu kullanilmistir.

4.4. Arastirma Siireci

Arastirma i¢in dnce Deney grubu 1 ve Deney grubu 2 i¢in 6n test uygulanmistir. Daha
sonra Deney grubu 1 olan sinifa yapilandirmaci yaklagim ve geleneksel oyun ile 6gretim,
Deney grubu 2 olan sinifa yapilandirmaci yaklagim ile dijital oyun etkinlikleri ve 6gretimi

uygulanmistir.

Deney grubu 1 Selahattin Tiryaki Ortaokulu 5/A smifi olmustur. Dersin 6gretmeni bu
smiflara “Insan ve Cevre” Unitesi Biyogesitlilik konusunu dgretim programinda belirtilen
yontemlere gore islemistir. Ogrenciler genel olarak dinleyici olmuslardir ve 6gretmenin
kendilerine sordugu sorulara cevaplar vermislerdir. Birinci grup i¢in uygulanan ders

planini 6rnegi Ek 6’da verilmistir.

Ikinci grup Senbolluk Ortaokulu 5/A sinifi olmustur ve bu sinifta dersler egitsel dijital
oyun etkinlikleri ile islenmistir. Tasarlanan egitsel dijital oyunlar bilgisayar ile
ogrencilere oynatilmistir. Egitsel dijital oyunlar gosterildikten sonra Ogrencilere
Ogretmen tarafindan oyun ile ilgili agiklamalar yapilmistir. Oyunlarin konu ile ilgili
birgok kavrama sahip olmasi saglanmistir. Egitsel dijital oyunlarin oynatilmasi esnasinda,
ogrencilerin oyunlara dikkatlerini verdikleri, daha once derse karsi ilgisi az olan
ogrencilerin de oyunlart istekli bir sekilde oynadiklar1 belirlenmistir. Ikinci grup igin

uygulanan ders planini 6rnegi Ek 5°te verilmistir

4.5 Verilerin Analizi

Geleneksel ve Dijital oyunlarin uygulandig1 gruplara 6n test-son test olarak uygulanan
akademik basar1 ve tutum olgeklerinde gruplar arasindaki fark: belirlemek igin iligkisiz
orneklem t testi kullanilmistir. Bununla birlikte uygulamanin grup i¢indeki etkisini ortaya
cikarmak i¢in her iki gruba da kendi iginde iligkili 6rneklemler t testi uygulanmistir. Bu
calismanin istatistiksel analizlerinde .05 anlamlilik diizeyi temel alinmustir. Veriler

bilgisayar ortaminda SPSS 25 programi yardimiyla degerlendirilmistir. Shapiro-Wilk
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testi ile nicel verilerin normal dagilima uygun olup olmadig test edilmistir. Shapiro-Wilk
testi 6rneklemin 3 ile 50 arasinda oldugu durumlarda kullanilir (Shapiro ve Wilk, 1965).
Ayrica normal dagilim egrisinin ¢izdirildigi histogram grafigi ile grafiksel yontemle

normallik varsayimlar1 kontrol edilmistir (Field, 2009).

Uygulama 6ncesi her iki grubun 6grencilerine konuyla ilgili mevcut bilgilerini belirlemek
icin On-test yapilmigtir. Her soruya 1 puan verilmistir ve degerlendirme 20 puan
tizerinden yapilmistir. Toplam puanlarla alakali normal dagilim testinin sonuglar1 Tablo

4.4’te verilmistir.

Tablo 4. 4. Katilimcilarm Toplam Puanlaria iliskin Normal Dagilim Testinin Sonuglar

Shapiro-Wilk
Toplam Puan Tiirii  Grup . - -
Istatistik  Serbestlik derecesi (sd) P
, D1 ,895 10 194
Basar1 On Test
D2 0,951 11 0,659
. D1 0, 947 10 0,631
Tutum On Test
D2 0,906 10 0,253
DI ,886 10 ,151
Basar1 Son Test
D2 0,961 11 0,783
D1 0,941 10 0, 568
Tutum Son Test
D2 0, 933 10 0,475

Not: * p > 0,05

Tablo 4.4 incelendiginde katilimcilarin puanlarinin normal dagildig: goriilmektedir (p>
0,05). Tim puanlar normal dagildig1 ig¢in veri seti analizinde kullanilan ydntem
parametriktir. Bu bagla.da, bagimsiz degiskenin iki grubu i¢erdigi durumlarda “Bagimsiz
orneklemler t-testi” kullanildigindan, bagimsiz 6rneklemin tek gruptan ve tekrarli
Olclimiinde “bagimli 6rneklemler i¢in t-testi” ve bagimli degiskenin iki gruptan fazla
oldugu durumlarda ise “Tek yonlii varyans analizi (ANOVA)” yontemi kullanilmistir. Bu
calismada deneysel siirecin etkinligini ve tutumunu belirlemek i¢in 6l¢limlerden elde
edilen puanlardaki fark alinarak fark istatistigi yaklasimi benimsenmistir (Can, 2014).

Sonuglar yorumlanirken 0,05 anlamlilik diizeyi dikkate alinmistir.
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4.5.Uygulamada Kullamlan Egitsel Dijital Oyunlar ve Uygulama Sekilleri

Bu boliimde yapilan ¢alismada bulunan oyunlar ile oyunlara ait gérseller bulunmaktadir
ve oyunlarin detaylart agiklanmistir. Oyunlarin hangi ama¢ ve kazanimlari igerdigi,

uygulama esnasinda oyunlarin konunun hangi boliimlerinde oynandigi belirtilmistir.

4.5.1.Ben neredeyim egitsel dijital oyunu

Beni Neredeyim egitsel dijital oyunun da “Biyolojik ¢esitlilik” konusunda &grenilenlerin
tekrarlanmasi, yanlis bilinen bilgilerin de diizeltilmesi ve dogru bilgilerin 6grenilmesi
hedeflenmistir. Ogrencilerin oyunu oynarken bilgileri 6grenmesi ve eglenerek siiregten
sikilmamalar1 saglanarak dersler eglenceli bir sinif ortaminda iglenmistir. Oyunumuz
Insan ve Cevre iinitesi Biyolojik cesitlilik konusu ile ilgilidir. Dersin islenmesi,
tekrarlanmasi ve Ol¢iilmesi amaciyla kullanilmistir. Oyun 3 asamadan olusmustur (Sekil
4.1, Sekil 4.2, Sekil 4.3). Oyun igeriginde canlilarin yasam alanlarin1 bulma, Diinyada
nesli tiikenmis canlilar1 bulma ve Tirkiye’de nesli tiikenmekte olan canlilart bulma
seklinde 3 asama vardir. Ogrenciler belirlenen siire igerisinde dogu cevaplar verdiklerinde
5 puan kazanirken yanlis cevaplarinda ise 5 puan kaybederler. Siire sonunda ise oyunun
diger asamalarina gecerek ayni kurallar ile oyunu bitirirler. Oyun sonunda 6grencilerin

puanlarina bakilarak sonuglar incelenir.

Siren bitmeden
kenarda bolunan hayvanlari yasam

_alanlarma dogrv s'or(

VS A . B ‘
i‘&‘ 4«@ =2 ‘ \*’c. TN > ( '? al ;‘1@ ’
Sekil 4.2.Ben Neredeyim adli oyunun 1. agamasi ekran goriintiisii
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Sekil 4.3 Ben Neredeyim adli oyunun 2. agsamasi ekran goriintiisii
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Sekil 4.4. Ben Neredeyim adli oyunun 3. asamasi ekran goriintiisii
4.6.Uygulamada Kullanilan Geleneksel Oyunlar ve Uygulama Sekilleri

Bu boliimde uygulamada bulunan oyunlar ile oyunlara ait gorseller verilmistir ve
oyunlarin detaylar1 agiklanmigtir. Oyunlarin hangi amag¢ ve kazanimlart icerdigi,

uygulama esnasinda oyunlarin konunun hangi boliimlerinde oynandigi belirtilmistir.
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4.6.1. Canhlan yerlestir puanlari1 kazan

Bu oyunda “Biyolojik ¢esitlilik” konusunda dgrenilenlerin tekrarlanmasi, yanlis bilinen
bilgilerin ise diizeltilmesi ve dogru bilgilerin 6grenilmesi amaglanmistir. Ogrencilerin
oyunu oynarken bilgileri 6grenmesi ve eglenerek siirecten sikilmamalar1 saglanarak
dersler eglenceli bir siif ortaminda islenmistir. Oyunumuz insan ve Cevre iinitesi
Biyolojik ¢esitlilik konusunu i¢ermektedir. Bu oyunumuzda ise 6grencilerin elinde
karisik halde cesitli canlilardan olusan kartlar bulunmaktadir. Daha biiytlik kartlardan
olusturdugumuz bodlmelere Ogrenciler bu elindeki kartlardan uygun olanlar
yerlestirecektir. Yerlestirme bolmeleri Diinyada nesli tiikenme tehlikesi olan canlilar,
Tiirkiye’de nesli tiikenme tehlikesi olan canlilar ve Diinyada nesli tiikenmis canlilar
seklinde diizenlenmistir (Sekil 4.5). Ogrenciler elindeki kartlari belirlenen siirede
bolmelere yerlestirerek puanlar kazanir. Her dogru yerlestirmede 5 puan kazanilir, her
yanlig yerlestirmede ise 5 puan kaybedilir. Oyunun sonunda da 6grencilerin puanlari

hesaplanir.

DUNYADA NESLI TUKENME TEHLIKES

OUAN CANLILAR

Sekil 4. 5. Canlilan1 Yerlestir Puanlar1 kazan adli oyunun gorseli
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5. ARASTIRMA BULGULARI

Bu béliimde arastirmanin alt problemleri dogrultusunda olusturulan sorulara cevaplarin

yer aldig1 bulgulara yer verilmistir.

5.1. Arastirmanin Birinci Alt Problemine Ait Bulgular

Aragtirmada ilk olarak biyolojik ¢esitlilik konusu i¢in hazirlanan geleneksel ve dijital

oyunlarinin gruplarin akademik basarilarina etkisi incelenmistir.

Geleneksel oyunun uygulandigi gruplarda 6grencilerin alan bilgi 6n test ve son test
puanlart ile bu puanlara ait istatiksel bir fark olup olmadigini belirlemek igin iligkili

orneklemler t testi uygulanmis ve analiz sonuglar1 Tablo 5.1°de gosterilmistir.

Tablo 5. 1. Geleneksel oyunun uygulandigi gruplarda dgrencilerin 6n test — son test
puanlariin karsilastirilmasi

D1 N X Sd. t p
On test 10 16,50 2,838

-2,333 0,044
Son test 10 17,20 2,741

Tablo 5.1°e gore p=0,044 degerinin anlamlilik diizeyi olarak kabul edilen 0,05 degerinden
kiiclik olmasi, geleneksel oyunlarla ders islenen gruplardaki 6grencilerin 6n test ve son
test puanlari arasinda son test puani lehinde istatiksel olarak anlamli bir fark oldugunu
gostermektedir (to=-2,333; p <0,05). Ayrica biiyiikligii degeri hesaplanmis olup (d=0,25)
diistik diizeyde etkiye sahip oldugu belirlenmistir.

Dijital oyunlarin uygulandig1 6grencilerin alan bilgi 6n test ve son test puanlari ile bu
puanlara ait istatiksel bir fark olup olmadigini belirlemek ig¢in iligkili 6rneklemler t testi

uygulanmis ve analiz sonuglar1 Tablo 5.2°de gosterilmistir.
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Tablo 5. 2. Dijital oyunlarin uygulandig1 dgrencilerin 6n test — son test puanlarinin
karsilastirilmasi

Deney Grubu 2 N X Sd. t p
On test 11 11,54 3,045

0,588 0,569
Son test 11 10,90 4,158

Tablo 5.2 incelendiginde p=0,569 degeri, anlamlilik diizeyi olarak kabul edilen 0,05
degerinden biiyiik oldugundan Deney Grubu 2 6n test son test puanlar arasinda istatiksel

olarak anlaml: bir fark bulunmamaktadir.

Geleneksel ve Dijital oyunlarin uygulandigi gruplardaki 6grencilerin 6n test puanlari
arasinda istatistiksel bir fark olup olmadigini belirlemek igin iliskisiz 6rneklem t testi

yapilmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 5.3’te verilmistir.

Tablo 5.3. Geleneksel ve Dijital oyunlarin uygulandigi gruplardaki 6n test puanlarina
yonelik iligkisiz 6rneklem t-testi sonucu

Gruplar N X Sd. t p
D1 10 16,50 2,838

-3,84 0,01
D2 11 11,55 3,045

Tablo 5.3’e bakildiginda gruplar arasinda 6n-test puanlari agisindan anlamli diizeyde bir
farklilik oldugu goriilmektedir. Bu durum D1 ve D2 6grencilerinin uygulamadan 6nceki
bagar1 testi puanlarinin birbirinden farkli oldugunu gostermektedir. D1 grubu ve D2
grubunun 6n-test puanlar1 arasindaki bu farklilik nedeniyle, testten elde edilen son-test
puanlari arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek i¢in kovaryans analizine
(ANCOVA) ihtiya¢ duyulmustur. Gruplarin normal dagildigi betimsel istatistiklerin
verildigi bolimde agiklanmistir. Gruplarin normal bir dagilim sagladigi gozlemlenmistir.
Ayrica verilerin homojen olup olmadigini belirlemek icin yapilan Levene testinin
sonucuna gore, her iki grubun basari testinden elde edilen verilere ait varyanslarin (F=
11,68, p= 0,002) homojen olmadig: tespit edilmistir. Veriler ANCOVA testi sartlarini
saglamadig1 i¢in son-test puanlarmin karsilagtirilmasinda parametrik olmayan Mann-

Whitney U testi yapilmasi uygun goriilmiistiir. Test sonuglar1 Tablo 5.4’te verilmistir.
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Tablo 5.4. Geleneksel ve Dijital oyunun uygulandig: gruplardaki 6grencilerin son test
puanlariin karsilastirilmasi

. Sira
Degiskenle Grup N  Ortalamas Sira U A P
r . Toplam
D1 10 15,4 154
Son Test 11 -311 0,002
D2 11 7 77

Tablo 5.4 incelendiginde D1 ve D2 gruplarindaki 6grencilerin son-test puanlari arasinda
anlaml1 bir fark olup olmadigini anlamak i¢in yapilan Mann-Whitney U testinin sonucuna
gore, gruplar arasinda geleneksel oyunun uygulandigi (D1) grubu lehine istatistiksel

olarak anlamli bir fark olustugu goriilmiistiir.

5.2. Arastirmanin Ikinci Alt Problemine Ait Bulgular

Arastirmaya dahil edilen ogrencilerin Fen ve Teknoloji dersine karsi tutumlarini
belirlemek i¢in, uygulama dncesinde ve uygulama bittikten sonra Fen ve Teknoloji Dersi
Tutum Olgegi (FTDTO) yapilmistir. Oguz (2002) tarafindan gelistirilen “Fen Bilgisi
Dersi Tutum Olgegi” 6lcek maddeleri arastirmaci tarafindan yeniden hazirlandiktan sonra
kullanilmistir. Olgekte 4 tane olumsuz 16 tane de olumlu toplam 20 tane likert tipi ifade
bulunmaktadir. Olgegin Cronbach-Alfa-i¢ tutarlik katsayis1 0,89 olarak bulunmustur.
Ankette yer alan maddeler “Kesinlikle katilmiyorum, Katilmiyorum, Kararsizim,
Katiliyorum ve Kesinlikle Katiliyorum” seklinde yapilmistir. Ankette olumlu maddelerin
kodlamas1 “1, 2, 3, 4, 5” seklinde yapilmistir. Olumsuz maddelerde ise degerler ters
dondiiriilerek “5, 4, 3, 2, 17 seklinde SPSS 25.0 programinda kodlanmstir. Ogrencilerin
dlgekten en alabilecegi diisiik puan 20, en yiiksek puan ise 100 diir. Olgekte puanlarin
yiiksek olmasi, Ogrencilerin Fen ve Teknoloji dersine yonelik olumlu bir tutum

gelistirdiklerini, diisiik olmasi ise Fen ve Teknoloji dersine yonelik tutumlarinin olumsuz

oldugunu gostermektedir.

Dijital oyunun uygulandigi 6n tutum-son tutum puanlarma yonelik iliskili 6rneklem t testi

uygulanmistir. Elde edilen veriler Tablo 5.5’te verilmistir.
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Tablo 5.5. Dijital oyunun uygulandigi grup 6grencilerinin 6n test—son test puanlarinin
karsilastirilmasi

Deney Grubu 2 N Puan SS. t P
On Test 10 86,40 7,792
Son Test 10 8790 7520 912 0,621

Tablo 5.5’e gore dijital oyun grubu 6grencilerinin tutum On test ve son test puanlari
arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek i¢in yapilan bagimli 6rneklem t
testinin sonucuna gore, tutum puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
olmadig1 (p>,05) gorlilmiistiir.

Geleneksel oyunun uygulandigi gruplarda 6n tutum-son tutum puanlarina yonelik iliskili

orneklem t testi uygulanmistir. Elde edilen veriler Tablo 5.6’da verilmistir.

Tablo 5.6. Geleneksel oyunun uygulandigi grup Ogrencilerinin 6n test — son test
puanlarimin karsilastirilmasi

Deney Grubu 1 N Puan SS. t p
On Test 10 7980 5051
Son Test 10 7780 6,088 0956 0,364

Tablo 5.6’ya gore geleneksel oyunun uygulandigi 6grencilerinin tutum 6n test ve son test
puanlar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek igin yapilan bagimli
orneklem t testi sonucunda, tutum puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark

olmadig1 (p>,05) goriilmiistiir.
Deney grubu 1 ve deney grubu 2 tutum 06n test puanlari arasinda istatistiksel olarak

anlamli bir fark olup olmadiginin incelenebilmesi i¢in iligkisiz Orneklem t testi

yapilmistir. Test sonuclar1 Tablo 5.7°de verilmistir.

Tablo 5.7. Deney 1 ve Deney 2 grubu 6n test puanlarina yonelik iliskisiz 6rneklem t-testi
sonucu

Gruplar N X Sd. t p
Deney Grubu 1 10 79,80 5,051

2,828 0,011
Deney Grubu 2 10 87,90 7,520
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Tablo 5.7. incelendiginde gruplar arasinda 6n-test puanlari agisindan anlamli diizeyde bir
farklilik oldugu goriilmektedir. Bu durum deney grubu 1 (geleneksel oyun) ve deney
grubu 2 (dijital oyun) 6grencilerinin uygulamadan 6nceki tutum puanlarinin birbirinden
farkli oldugunu gostermektedir. Gruplar arasindaki bu farklilik nedeniyle, tutum
Olgeginden elde edilen son-test puanlari arasinda anlamli bir fark olup olmadigim
belirlemek i¢in kovaryans analizine (ANCOVA) ihtiyag duyulmustur. Veriler igin
kovaryans analizi (ANCOVA) yapilmasinin uygun olup olmadigini belirlemek igin
Levene testi, normal dagilim testi ve grup*kovaryant ortak etkisinin anlamsiz olmasi
gereklidir. Gruplarin normal bir sekilde dagildig: bilgisi betimsel istatistiklerin verildigi
bolimde agiklanmistir. Gruplarin normal bir dagilim sagladigi gézlemlenmistir. Ayrica
verilerin esit dagilip dagilmadigini belirlemek i¢in yapilan Levene testi sonucunda, her
iki grubun tutum testinden alinan son test puanlarinin varyanslarin (F=0,287, p=0,599)
homojen oldugu goriilmiistiir. Grup*kovaryant etkisi ANCOVA ile test edilmis olup
analiz sonuglarina gore bu varsayim da saglanmistir (F=0,26, p=0,875). ANCOVA
testinin 6n kosullar1 yerine getirildigi igcin ANCOVA testine gecilmistir. ANCOVA testi

sonuglar1 Tablo 5.8’de sunulmustur.

Tablo 5.8. Gruplardaki 6grencilerin son test puanlarinin karsilagtirilmasi

Varyansin Kareler s Kareler F p
Kaynag Toplam Ortalamasi

On test 69,162 1 69,162 1,450 ,079
Grup 129,721 1 129,721 2,720 ,138
Hata 810,838 17 47,696

Toplam 136058

Tablo 5.8. incelendiginde gruplardaki katilimcilarin tutum Olgegi son test skor

degerlerinde kayda deger bir fark olusmadigi belirlenmistir (F= 2,720; p=,138).

5.3. Arastirmanin Uciincii Alt Problemine Ait Bulgular

Arastirmada geleneksel ve dijital oyunun uygulandig1 gruplarda dgrencilere, uygulama
bitiminde yazil1 goriisme formlar1 dagitilmis ve dgrencilerin goriisleri tablolar seklinde

sunulmustur.
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Ogrencilere ilk olarak ‘Derste yapilan etkinliklerin §grenmeniz iizerine ne yonde faydasi
oldugunu diisiiniiyorsunuz?’’ sorusu yoneltilmistir. Ogrencilerden elde edilen goriislere

ait bulgularin frekans dagilimlar1 Tablo 5.9’da verilmistir.

Tablo 5.9. Ogrencilerin derste yapilan etkinliklerle ders islemenin 6grenmelerine ne
yonde faydasi olduguna ait goriisleri

Gruplar Ogrenci goriisleri 0]
Ders eglenceli oldu 6
Konular1 daha iyi anlamamizi saglar 5
D1 Daha kolay 6grenmemizi saglar 1
Ogrendiklerimi pekistirmemizi saglar 1
Hayatimizi1 kolaylastiriyor 1
Sinavdan iyi notlar almak 3
Hayatimizi1 kolaylastirmast 3
Basarili olmak 2
D2 Konuyu 6grenmeyi saglama 2
Konuyu daha ¢abuk kavramay1 saglama 1
Biyogesitliligi koruma bilinci 1
Konuyla ilgili bilinen dogru ve yanliglar1 6grenmek 1

Tablo 5.9. incelendigi zaman geleneksel grupta yer alan 6grencilerin biiyiik bir kisminin
dersin eglenceli buldugu (f=6); dijital gruptaki 6grencilerin sinavda iyi not almak (f=3)
ve hayati kolaylastirmak (f=3) ifadelerine yer verdikleri goriilmiistiir. Ogrencilere ait

ornek ifadelere asagida yer verilmistir;
“Daha iyi pekistirip aklimda kaliyor.” (OG11)

“Konuyu daha iyi anlamamiza yarar.” (OG12)
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“Daha kolay ve eglenceli 6grendim.” (OG14)

“Ogrenecek her seyi biliyorum, bazi seyler hayatimi kolaylastirtyor.” (OG16)
“Stmavimizdan iyi notlar almamizi ve basarili olmamizi saglar.” (OD1)
“Hayatumiz kolaylastirir.” (OD2)

“Canlilari tehlikeye atmayip Biyocesitliligin korunmasi...” (OD4)

“Daha ¢cabuk kavramamizi sagladi.” (OD5)

“Konuyu égrenmemizi saglar.” (ODB)

“Yani oyunlar sayesinde neyin yanls oldugunu neyin dogru oldugunu égrendik. Yaptigim

yanlislar bir dahaki sefere dogru yaptim.” (OD10)

Arastirmada 6grencilere ikinci olarak ‘‘Daha 6nce oyun etkinlikleri ile herhangi bir ders
islediniz mi? Hangi derslerde islediniz?’* sorusu yoneltilmistir Ogrencilerden elde edilen
goriislere ait bulgularin frekans dagilimlar: Tablo 5.10°da verilmistir.

Tablo 5.10. Ogrencilerin daha 6nce oyun etkinlikleri ile ders isleme durumlarma ait
goriisleri

Gruplar Ogrenci goriisleri ()
Evet 9
Fen Bilimleri 6
Halk Kiiltiirii 3
Sosyal Bilgiler 3
D1 Ingilizce 2
Matematik 2
Beden Egitimi 2
Tiirkce 2
Hayir 1
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Tablo 5.10. Ogrencilerin daha 6nce oyun etkinlikleri ile ders isleme durumlarina ait
gorisleri(devami)

Evet 10
Beden Egitimi 8
Fen Bilimleri 6
Tiirkge 6
Ingilizce 3
D2 Bilisim Teknolojileri 2
Matematik 1
Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi 1
Satrang 1
Sosyal Bilgiler 1
Hayir -

Ogrencilerin daha énce oyun etkinlikleri ile ders isleme durumlarina ait goriisleri Tablo
5.10’da belirtilmistir. Geleneksel oyunun uygulandigi gruplarda Fen Bilimleri (f=6) en
¢ok oyun etkinlikleri ile islenen ders olmustur. Halk Kiiltiirii (f=3), Sosyal Bilgiler (f=3),
Ingilizce (f=2), Matematik (f=2), Beden Egitimi (f=2), ve Tiirk¢e (f=2) oyun etkinlikleri
ile islenen diger derslerdir. Dijital oyunun uygulandig1 gruplarda, Beden Egitimi (f=8) en
cok oyun etkinlikleri ile islenen ders olmustur. Fen Bilimleri (f=6) ve Tiirk¢e (f=6) dersi
de oyun etkinlikleri ile ¢ok ders islenen dersler olmuslardir. Ingilizce(f=3), Bilisim
Teknolojileri (f=2), Matematik (f=1), Din Kiiltiiri ve Ahlak Bilgisi (f=1), Satrang (f=1),
Sosyal Bilgiler f=1) dersleri de oyun etkinlikleri ile islenen diger derslerdir. Ogrencilere

ait ifadeler asagida verilmistir.
“Evet igledik. Fen, Beden egitimi...” (OG11)
“Isledim. 4. Sinifta Fen Bilimleri dersi...” (0G13)

“Isledik. Beden egitimi...” (OD9)
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Ogrencilere iigiincii olarak ‘Egitsel oyunlar (geleneksel/dijital) ile islediginiz dersin size
nasil katkis1 oldu?”> sorusu yéneltilmistir. Ogrencilere ait bulgular Tablo 5.11°de
gosterilmistir.

Tablo 5. 11. Ogrencilerin egitsel oyunlar (geleneksel/dijital) ile islenen dersin katkisina
dair goriisleri

Gruplar Ogrenci goriisleri 0]
Konuyu daha iyi 6grendim 3
Yeni bilgiler 6grendim 2
Konuyu eglenceli hale getirdi 2
D1 Konuyu daha kolay anladim 2
Ders basarim artti 1
Dersi hizli anlamamiz1 sagladi 1
Dersi daha ¢ok sevdim 1
Konuyu 6grendim 6
Eglendim 3
D2 Dersi daha iyi kavradim 3
Hayatimizi1 kolaylastird 1
Dersimiz kotii gegmedi 1

Geleneksel oyunlarin uygulandigi gruplarda 6grenciler konuyu daha iyi 6grendiklerini
(f=3), yeni bilgiler d6grendigini (f=2), konuyu eglenceli hale getirdigini (f=2), konuyu
daha kolay anladiklarin1 (f=2), ders basarisinin arttigini (f=1), dersi hizli anlamalarini
sagladigimi (f=1) ve dersi daha ¢ok sevdiklerini (f=1) ifade etmislerdir. Dijital oyunlarin
uygulandigi gruplarda ise, 6grencilerin biiyiik gogunlugu egitsel oyunlar ile islenen dersin
konuyu dgrenmelerine katkis1 oldugunu (f=6) belirtmislerdir (Tablo 5.11). Ogrencilere

ait ifadeler asagida verilmistir.
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“Daha iyi 6grendim.” (0G11)

“Dersi hizli anlamamiza...” (0G12)

“Konuyu eglenceli bir hale getirerek anlamamizi kolaylastirdi.” (OG13)
“Geleneksel oyunlar ¢ok eglenceli gecti.” (0G16)

“O dersi daha ¢ok sevmeye basladim, bana daha ¢ok bilgi kazandird:.” (0G20)
“Eglendim, 6grendim.” (ODI)

“Dersi daha iyi kavradim” (OD2)

“Guinliik hayatta hayatimizi kolaylastirdi. Daha ¢abuk 6grenmemizi ve iyi kavramamizi

sagladi.” (ODS5)
“Dersimiz kotii gegmedi.” (ODS)

Ogrencilere dérdiincii olarak ‘‘Egitsel oyunlar (geleneksel/dijital) ile ders islenisinin eksi
yonleri sizce nelerdir?”” sorusu yoneltilmistir. Ogrencilerin verdikleri cevaplara ait
frekans degerleri Tablo 5.12°de verilmistir.

Tablo 5.12. Ogrencilerin egitsel oyunlar (geleneksel/dijital) ile ders islenisinin eksi
yoOnlerine dair goriisleri

Gruplar Ogrenci goriisleri ()
Eksi yonii yoktur 9
D1 Oyun sirasinin gec gelmesi 1
Oyunun kisa siirmesi 1
Eksi yonii yoktur 4
Dijital oyunlarda internetin kesilmesi 3
D2 Dijital oyunlarin géz bozmast 1
Dijital oyunlar bir sey kazandirmiyor 1
Konularda geri kalabiliyoruz 1
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Geleneksel oyunlarin uygulandigi gruplarda (f=9) ve dijital oyunun uygulandigi
gruplarda (f=4) 6grenci oyunlarin eksik yonlerinin olmadigini ifade etmislerdir (Tablo
5.12). Geleneksel oyunlarda 6grenciler sira gelmemesini (f=1) ve oyunun kisa olmasini
(f=1) olumsuz yo6n olarak belirtmislerdir. Dijital oyunlarda internetin kesilmesi (f=3),
dijital oyunlarin g6z bozmasina neden olmast (f=1), dijital oyunlar bir sey
kazandirmamasi (f=1) ve konularda geri kalabiliriz (f=1), seklinde olumsuz goriis

bildirmislerdir.
“Stranin bize daha cabuk gelmemesi ve kisa siirmesi...” (OGbB)
“Eksi yonii yoktur.” (0G10)

1

“Egitsel dijital oyunlarda internet kesilebilir ve bizim yaptigimiz etkinlik yarida kalir.’
(ODI11)

“Konularda geri kaliyoruz.” (OD13)
“Bence eksi yonii yok.” (OD14)
“Dijital oyun g6z bozulmasina neden olabilir.” (OD18)

Aragtirmada 6grencilere ‘‘Egitsel oyunlarin (geleneksel/dijital) hangi dersler i¢in uygun
oldugunu diisliniiyorsunuz?’’ sorusu yoneltilmistir. Elde edilen bulgular Tablo 5.13 ’te
verilmistir.

Tablo 5.13. Ogrencilerin egitsel oyunlarin (geleneksel/dijital) hangi derslere uygun
olduguna dair goriisleri

3

Gruplar Ogrenci goriisleri

Tim Dersler
Fen Bilimleri
Sosyal Bilgiler
D1 Matematik
Tirkce
Ingilizce

Halk Kiiltiirii

N N L S R/ I S I N

Beden Egitimi
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Tablo 5.13. Ogrencilerin egitsel oyunlarin (geleneksel/dijital) hangi derslere uygun
olduguna dair goriisleri (devami)

Fen Bilimleri
Beden Egitimi
Tiirkce
Bilisim Teknolojileri
D2 Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi
Sosyal Bilgiler
Ingilizce

Matematik

P PP RPN W W w D

Tum dersler

Tablo 5.13 incelendigi zaman geleneksel oyunun uygulandigi gruptaki 6grencilerin
biiyiik bir ¢ogunlugu tiim dersler (f=4) ifadesini kullanmiglardir. Dijital oyun grubunda
ise tiim dersler ifadesini sadece bir 6grenci belirtmistir. Yine her iki grupta fen bilimleri
dersinin oyunlarin uygulanabilecegi bir ders olarak Ogrenciler tarafindan belirtildigi

goriilmekledir

Arastirmada ‘‘Egitsel oyunlarin (geleneksel/dijital) hangi fen konulari igin uygun
oldugunu diislinliyorsunuz?’’ sorusuna verdikleri cevaplar ait frekans degerleri Tablo
5.14’te verilmistir.

Tablo 5.14. Ogrencilerin egitsel (geleneksel/dijital) oyunlarin hangi fen konularina uygun
olduguna dair goriisleri

Gruplar Ogrenci goriisleri ()]

Biitiin Konular

Elektrik Devre Elemanlari
Giines, Diinya ve Ay
Biyogesitlilik

Insan ve Cevre

Canlilar Diinyas1

P NDNMNDNDWS

D1
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Tablo 5.14. Ogrencilerin egitsel (geleneksel/dijital) oyunlarin hangi fen konularma uygun
olduguna dair goriisleri (devami)

Biyogesitlilik
Giines; Diinya ve Ay
Canlilar Diinyasi1
Ayin evreleri

D2 Insan ve Cevre
Cevre kirliligi

Kuvvetin Olgiilmesi

N P PN DN DN o

Tium konular

Tablo 5.14 incelendigi zaman geleneksel oyunun islendigi grupta 6grencilerin en fazla
biitiin konulara (f=4), geleneksel oyunun uygulanmasini istediklerini ifade etmislerdir.
Bunu sirasiyla Elektrik Devre Elemanlari (£=3), Giines; Diinya ve Ay (f=2), Biyogesitlilik
(f=2), Insan ve Cevre (f=2) ve Canlilar Diinyas1 (f=1) konular1 takip etmektedir. Dijital
oyunun kullanildig1 grupta ise Biyogesitlilik (f=5), Giines; Diinya ve Ay (f=2), Canlilar
Diinyas1 (f=2), Ay evreleri (f=2), Insan ve Cevre (f=1), Cevre Kirliligi (f=1), Kuvvetin

Olgiilmesi (f=1) ve biitiin konulara (f=1) ifadelerine yer verilmistir.

Ogrencilere son olarak ‘‘Egitsel oyunlarin (geleneksel/dijital) iginde sizce neler olmal1?”’
sorusu yoneltilmistir Ogrencilerden elde edilen goriislere ait bulgularm frekans
dagilimlar1 Tablo 5.15°te verilmistir.

Tablo 5. 15. Ogrencilerin egitsel (geleneksel/dijital) oyunlarin icinde olmas1 gerekenlere
ait 0grenci gorisleri

[y

Gruplar Ogrenci goriisleri 0]

Konularimz ile ilgili olmal

Daha cok eglence olmali
D1 Bilgi icermeli

Etkinlikler olmal

W ww
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Tablo 5.15. Ogrencilerin egitsel (geleneksel/dijital) oyunlarin iginde olmas: gerekenlere
ait 0grenci gortsleri (devami)

Heyecanli olmali
Eglenceli olmali
Dijital ve geleneksel bir arada olmali
Yararli igerik olmali
D2 Hayatin iginde olmali

Sarkili olmali

N N = T = /S I N

Dans edilebilmeli

Tablo 5.15 incelendigi zaman geleneksel oyunlarin uygulandigi D1 grubunda
ogrencilerin oyunlardan beklentileri; konularimiz ile ilgili olmali(f=3), daha ¢ok eglence

olmal1 (f=3), bilgi icermeli (f=3), etkinlikler olmal1 (f=1) seklindedir.

Dijital oyunlarin uygulandigi D2 grubunda ise 6grenciler 6zellikle, heyecanli olmali (f=4)
ve eglence olmali (f=3) seklinde goriis bildirmislerdir. Arica oyunlarin hem dijital hem
geleneksel oyun seklinde olmasini (f=1), yararh igerikler bulunmasini (f=1), hayatin
iginden olmasini (f=1), sarkili olmasini (f=1) ve dans edebilmeyi istediklerini (f=1) ifade

etmislerdir.
“Konularimizla ilgili olmal.” (OG13)

“Etkinlikler...” (0G14)
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6. SONUC ve TARTISMA

Bu boliimde arastirma bulgular1 kapsaminda ulasilan sonuglardan ve sonuglara yonelik
tartismalardan bahsedilmistir. Ayrica arastirma bulgular1 dogrultusunda 6nerilere de yer

verilmigtir.

6.1. Fen Bilimleri Dersi Akademik Basar1 Testine iliskin Sonuc ve Tartisma

Aragtirmada geleneksel ve dijital oyunlarla yapilan uygulamalarin 6grenci basarisi
tizerindeki etkisine bakildiginda, geleneksel oyunun Ogrencilerin akademik basarilar
tizerindeki etkisinin daha fazla oldugu gozlemlenmektedir. Ulasilan bu sonuca benzer
calisma bulgulariyla karsilasmak miimkiindiir. Hanbaba (2011), tarafindan yapilan
caligmada oyunla O6gretim yOnteminin Hayat Bilgisi dersinde 6grencilerin akademik
basarilarinda anlamli bir fark olusturdugu gézlemlenmistir. Benzer sekilde Kaya ve Elgiin
(2014), yaptiklari calismada fen dgretiminde uyguladiklar egitsel oyunlarin 6grencilerin

akademik basarilarina olumlu etkisi oldugu sonucuna ulasmislardir.

Bagka derslerde egitsel oyunlarin 6grenci basarisi tlizerinde olumlu etkisinin oldugu
arastirmalar mevcuttur. Akkus ve Aslan (2013), yaptiklar1 ¢alismada Sosyal Bilgiler
dersinde kavramlarin o6gretiminde kullanilan oyun temelli Ggretim yonteminin
ogrencilerin akademik basarilar1 iizerinde anlamli bir fark yarattigi sonucuna
varmislardir. Gedik (2016), arastirmasinda 6grencilerde okuma becerilerini gelistirmek
icin kullandig1 egitsel oyun tekniginin Ogrencilerin basarilarinda onemli bir fark
yarattigin1 tespit etmistir. Biter ve Caliskan’in (2019), calismasinda Sosyal Bilgiler
dersinde egitsel oyunlarla desteklenen degerler egitiminin &gretiminde grenme ve
Ogretme siirecine pozitif yonde katki sagladigi sonucuna varilmistir. Bu sonuglar

aragtirma sonucuyla benzerdir.

Arastirmayla ilgili yapilan literatiir taramas1 sirasinda bazi ¢aligmalar ise bu arastirma
sonucuyla celismektedir. Yavuzyillmaz (2018), tarafindan yapilan c¢alismada Fen
Bilimleri dersinde uygulanan takim turnuvasi tabanli egitsel oyun ydnteminin
ogrencilerin akademik basarilarinda herhangi bir fark yaratmadigi sonucuna ulasilmistir.

Korkusuz ve Karamete (2017), de arastirmalarinda basit elektrik devreleri {izerinde
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gelistirilen egitsel oyunlarin Ogrencilerin basarilar1 {izerinde anlamli bir fark

olusturmadigi sonucuna ulagmaistir.

6.2. Fen Bilimleri Dersine Yonelik Tutum Degiskenine iliskin Sonuc ve Tartisma

Arastirmada geleneksel ve dijital oyunlarla yapilan uygulamalarin 6grenci tutumlari
tizerindeki etkisi incelendiginde, her iki uygulamanin da Ogrencilerin derse karsi
tutumlarinda anlamli bir fark olusturmadigi gozlemlenmektedir. Ayrica tutum gibi
duyussal becerilerin kisa siirede degismesi miimkiin olmamaktadir. Literatiirde bu
calisma bulgusuna benzer arastirmalarla karsilasmak miimkiindiir. Atay (2018),
tarafindan yapilan c¢aligmada egitsel oyunlarla islenen dersin 6grencilerin derse olan
tutumlarinda anlaml bir farklilik olusturmadigi sonucuna ulasilmistir. Benzer sekilde
Ulkiidiir (2016), de arastirmasimda oyun temelli égrenme uygulamalarinin dgrencilerin
derse kars1 tutumlarinda anlamli bir fark olusturmadig seklinde sonuca varmistir. Sabirli
(2018), yaptigi arastirmada dijital egitsel oyunlar1 egitimde kullanmanin 6grencilerin
derse yonelik tutumlarinda anlamli bir fark meydana getirmedigi sonucuna ulagmistir.
Hanbaba (2011), da yaptigi arastirmada oyunla Ogretim yoOnteminin Hayat Bilgisi
dersinde Ogrencilerin derse olan tutumlarinda anlamli bir farklilik olusturmadigi

sonucuna ulagmistir. Tiim bu sonuglar arastirma bulgusuyla benzerlik gostermektedir.

Bazi aragtirmalarda ise egitsel oyunlarin tutum iizerinde olumlu etkisi oldugu seklinde
bulgulara rastlanmistir. Can’in (2017), 5.smif 6grencileriyle yaptig1 bir arastirmada, Fen
Bilimleri dersinde oynanan egitsel oyunlarin 6grencilerin Fen bilimlerine yonelik
tutumlarinda olumlu etkisi oldugu sonucuna varmistir. Korkmaz (2018), da calismasinda
Fen Bilimleri dersinde kullandig1 egitsel oyun yonteminin Ogrencilerin Fen Bilimleri

dersine olan tutumlarinda anlamli bir fark olusturdugu sonucuna ulagsmustir.

6.3. Ogrencilerin Uygulamalara Yonelik Goriislerine Ait Sonuc¢ ve Tartisma

Ogrencilere uygulamalara yonelik goriislerini almak igin yazili goriisme formlar:
dagitilmis ve ilk olarak “Derste yapilan etkinlikler 6grenmenizde ne tiir faydalar sagladi1?”
sorusu yoneltilmis, geleneksel oyun etkinliklerin yapildigi grup dersleri eglenceli

bulduklar1 ve bu uygulama ile konular1 daha iy1 6grendiklerini ifade etmislerdir. Dijital

45



oyun etkinliklerinin yapildig1 grupta ise sinavdan daha iyi not almak ve konularin

hayatlarini kolaylastirdig1 yoniinde fikirleri vardir.

Fen bilimleri gibi soyut ve kavranmasi gii¢ bir dersin oyun etkinlikleri ile zevkli hale
getirip konularin kavranmasini kalic1 hale dontstiiriilebilir. Nitekim Erekmek¢i ve Fidan
(2012), egitsel oyunlarin 6grenciyi sosyallestirdigini, pasif 6grencileri aktiflestirdigini,
ogrencilerin kendilerini ifade etmesini sagladigini, 6grenme ortamini zevkli ve eglenceli
hale getirdigini ifade etmistir. Karamustafaoglu ve Kaya (2013), 6.smif aynalar ve
yansima konusunu egitsel oyunlarla islemenin etkisini inceledigi calismasinda, uygulama
stiresince Ogrenciler etkinliklerle aktif olduklar1 ve derslerin oldukca eglenceli gectigi
seklinde bulgulara rastlanmistir. Boyraz ve Serin (2015), ise kuvvet ve hareket
kavramlarii oyun temelli fiziksel etkinliklerle islemis ve bu etkinliklerin 6grencilerde

var olan kavramlari gelistirdigi sonucuna ulagmustir.

Calismada Ogrencilere “Daha Once oyun etkinlikleri ile herhangi bir ders islediniz mi?”
seklinde soru yoneltilmis, her iki grupta da Fen Bilimleri dersinde oyun etkinlikleri
yapildig1 yoniinde fikirler mevcuttur. Karamustafaoglu ve Kilig (2020), tarafindan egitsel
oyunlarla ilgili yaptig1 meta analiz calismasinda, egitsel oyunlarin temelde oldugu
caligmalarin disiplinlere gore dagilimlarinda fen bilimlerinin yiiksek oranda 6n planda
oldugu gozlemlenmistir. Bu durumun fen bilimleri derslerinde karsilasilan bir¢cok soyut
kavramin somutlagtirilarak sunulmak istenmesi, doga olaylarimi anlamaya yonelik
konularin egitsel oyun yapmaya uygun olmasi, 6gretim programinin yaparak yasayarak
O0grenmeyi desteklemesi gibi nedenlerden dolayi oldugu disiiniilmektedir (Acikgoz,

2014; Ozmen, 2004).
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7. ONERILER

Bu arastirmadan elde edilen sonuglardan egitimcilere ve aragtirmacilara yonelik oneriler

sunulmustur:

1. Ogrencilerin akademik basarilarmin artirilmasi igin diger derslerden de egitsel

oyunlardan yararlanilabilir. Boylece dgrenilmesi gii¢ konular daha kolay 6grenilmis olur.

2. Egitsel oyunlarin basariy1 artici etkisi calismada gozlemlenmistir. Bu nedenle

egitim fakiiltelerinde egitsel oyun tasarlama ile ilgili se¢meli ders konulabilir.

3. Ogrencilerin internette zaman gegirmek adia zararli oyunlar yerine egitsel dijital
oyunlar gelistirilebilir ve derslerde bu oyunlar tanitilarak o6grenciler bu tiir yararl

uygulamalara tesvik edilebilir.

4. Ogretmenlerin egitsel oyun tasarimi igin bilgilendirmek adina hizmet i¢i egitimler
verilebilir.
S. Bu aragtirmada ilkdgretim S.siniflara yonelik calisma yapilmistir. Bagka

arastirmalarda farkli kademelerde de calismalar yapilabilir.
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Ek-4. Akademik Basar1 Testi

BiYOCESITLILIK BASARI TESTI

AD-SOYAD:

SINIF:

1.

Asagida biyocesitlilik ile ilgili
bilgilerden hangisi yanhstir?

A) Ulkemiz biyogesitlilik
bakimindan zengindir

B) Biyogesitlilik bir tilkenin
milli sermayesidir.

C) Biyogesitlilik, o bolgedeki
dogal yasamin devami agisindan
onemlidir.

D) Bir bitki tiirliniin sayisinin
fazla olmasi biyogesitliligin

fazla olmasini saglar.

Asagidaki canhlardan hangisi
daha onceki zamanlarda
yasamis olmasina ragmen
giiniimiizde nesli tiikkenmistir?
A) Aslan

B) Kelaynak kusu

C) Mamut

D) Ceylan

Asagidakilerden hangisi bir
bolgede yasayan canh
cesitliligini azaltir?

A) Uygun iklim sartlarina sahip
olmasi

B) Cok besin bulunmasi

C) Sanayilesmenin az olmast
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D) Turizm faaliyetlerinin
artmasi

4. Asagidaki canhlardan

hangisinin nesli
iilkemizde tiikenmistir?
A) Leylek
B) Fil
C) Kelaynak kusu
D) Deniz kaplumbagasi

5. Bir bolgede yasayan yerli tiir
canlilara endemik tiir denir.
Buna gore asagidaki
canhlardan hangisi
Tiirkiye'nin endemik
tiirii degildir?

A) Ankara kegisi
B) Kangal kdpegi
C) Van kedisi
D) Giil bitkisi
6. Biyocesitliligin saglik ve
ekonomi iizerinde yararlari
vardir.
Asagidakilerden hangisi

bitkilerin bu anlamda

sagladig: yararlardan biri

degildir?

A) Sogiit yapragindan ilag tiretimi

B) Ormanlarin hayvanlara barmak
saglamasi

C) Ormanlarin hayvanlara barmak
saglamasi

D) Pamuk bitkisinden iplik iiretimi

7. Asagida verilen etkenlerden
hangileri canhlarin neslinin

tilkkenmesine neden olmaz?

A) Dogal afetler



10.

B) Sulak alanlarin korunmasi orkideler koruma altina

C) Cevre kirliligi alimmustir.

D) Orman yanginlari

11. Nesli tiikkenme tehlikesi altinda
olan bir canh tiiriinii korumak
icin:

I. Tabiat parklar1 olugturulmalidir.

Asagidakilerden hangisi
hayvanlarin neslinin
tiikenmesi icin alinan bir

onlemdir? 1. Risk altindaki canlilarin

avlanmasi tamamen yasaklanmalidir.
|. Hayvanlarin iireme

doneminde av yasaklarinin I11. Insanlarm bu canlilari evlerine
getirilmesi almalarina izin verilmelidir.
I1. Milli parklarin artirilmasi

I11. Zararli hayvanlara yonelik uygulamalarindan hangileri

A
stirek avi yapilmast yapilabilir?

A) lvell. B) I ve llI.
A) lvell B) Ive lll
C) ltvelll D) I, I ve ll C)lvelll. D) LIlvelll.

12. Ulkemizde biyocesitliligin

Asagidaki yagam alanlarindan fazla olmasinin nedeni

hangisinde biyogesitliligin olabilir?
digerlerinden daha az olmasi
beklenir? I. DOrt mevsimin yasanmasi
I1. Ug tarafi denizlerle cevrili
A) Col olmas1
B) Yagmur ormani I11. Farkl yilizey sekillerinin
C) Deniz olmasi
D) Gol
A)lvell
Asagida verilen bilgilerden B) Il ve Il
hangisi yanhstir? C) lvelll
D) I, Il ve Il

A) Akdeniz foku nesli tiikkenme
tehlikesiyle kars1 karsiyadir.

B) Karetta karetta turizm
faaliyetleri sonucu nesilleri
tilkenmistir.

C) Anadolu parsinin iilkemizde
nesli tiikenmistir.

D) Salep yapiminda kullanilan

13. Canhilarin yasam faaliyetlerini
en iyi sekilde
gerceklestirebildikleri yasam
alanlarina ne denir?

A) Populasyon
B) Ekosistem
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14.

15.

16.

C) Habitat

D) Biyogesitlililk
Asagidakilerden hangisi
biyocesitliligi

olumsuz etkilemez?

A) Orman yanginlari

B) Insan niifusundaki artis

C) Tarimda zirai ilaglarin
kullanilmast

D) insanlarin bilinglendirilmesi

Asagidakilerden

hangisi illkemizde orman
ekosistemlerinin
bozulmalarmi nedenlerinden
birisi degildir?

A) Bocek tahribi
B) Farkli tiirlerde agaglarin
yetismesi
C) Tarim arazisi elde etmek
i¢in orman tahribi
D) Bitki ve hayvan
orneklerinin kontrolsiiz
toplanmasi
Asagidaki davramslardan
hangisi biyocesitliligi tehdit
eder?

A) Hayvanlarin yumurtlama
déneminde avlanmasi

B) Agaglandirma ¢alismasinin
yapilmasi

C) Nesli tiikenmekte olan
hayvanlarin koruma altina
alinmasi

D) Tarimsal alanlarda dogal
giibrelerin kullanilmasi

60

17.

18.

19.

20.

L.
aynidir.
II.
etkileni
1

Asagidakilerden hangisi nesli
tiikkenme tehlikesi ile karsi
karsiyadir?

A) Moa

B) Dinozor

C) Akdeniz foku
D) Giivercin

Bir bolgede yasayan canh
tiirlerinin sayi ve cesitce
zenginligine
Yukaridaki ciimlede bos
birakilan yere asagidakilerden
hangisi yazilmahdir?

A) Yasam alani
B) Bitki tiirii

C) Dogal yasam
D) Biyogesitlilik

Asagidaki canhlardan
hangisinin nesli
iilkemizde tiikenmistir?

A) Leylek

B) Fil

C) Kelaynak kusu

D) Deniz kaplumbagasi

Biyocesitlilikle ilgili olarak;

Tiim bolgelerin biyogesitliligi

Sicaklik, 151k gibi faktorlerden
r.

. Col ekosistemlerinde

biyogesitlilik azdir.



yargilarindan hangisi ya da hangileri

dogrudur?

A) Yalniz I
D) I, Hvell

B)lvell C)llvelll

21. Insanlarin a¢gdzlii davranislart
sonucunda her y1l milyonlarca hayvan
oliime terk edilmektedir. Oldiiriilenlerin
yani sira bir o kadar hayvan da hayvanat
bahgeleri, hayvan ticareti ve laboratuvar
deneyleri i¢in yakalanmaktadir. Diinya
capinda vahsi hayvan ticareti yasa dis1
ve hayvanlar igin bir iskence olmasina
karsin bu ticaret hi¢ de azalmamaktadir.

Verilen metne gore hangisi
dogrudur?

A) Hayvanlarin ticareti kanunlarla
yapilir.

B) Hayvanat bahgeleri, hayvanlarin
rahatca gezip dolastig1 yerlerdir.

C) Hayvanlar tizerinde deneyler
yapilmaktadir.

D) Vahsi hayvanlarin bagka tilkelere
gotiirtilmesi, orada yasayan insanlar i¢in
onemlidir.

22. Asagidakilerden hangisi
biyocesitliligi tehdit eden
faktorlerden birisi degildir?

A) Asirt niifus artis

B) Fabrika bacalarina filtre takilmasi
C) Cayir, mera ve otlak alanlarin asir
otlatilmasi.

D) Sulak alanlarin kurutulmasi
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23. Asagidaki metne en uygun bashk

asagidakilerden hangisi olmahdir?

Ulkemizde 500'den fazla 6zel yasam
vardir.
10.000'den fazla bitki, 400'den fazla kus,
500'den fazla balik, 100.000'den fazla

alami

omurgasiz  hayvan  bulunmaktadir.
A)Ulkemizdeki bitki sayis1
B)Ulkemizde bulunan canlilar
C)Ulkemizin  biyolojik cesitliligi

D) Ulkemizde dogal yasam alani

24. Asagidaki canlilardan hangisinin

nesli Diinya'da tiikkenmistir?

A) Panda

B) Ziirafa

C) Anadolu Aslani

D) Bizon

25. Asagidaki canhlardan kag

tanesinin nesli iilkemizde tiikenme
tehlikesi ile kars1 karsiyadir?

. Inek

. Akdeniz foku

. Karga

. Anadolu parsi1

Al B) 2 C)3 D)4



26. Biyocesitlilikle ilgili asagidaki
bilgilerden hangisi yanhstir?

A) Bir tiire ait canli sayis1 arttik¢a
biyogesitlilik de artar.

B) Biyogesitlilik iilke ekonomisini
olumlu etkiler.

C) Ulkemizin cografi kosullar
biyogesitliligi artirmigtur.

D) Biyogesitlilik dogal bir zenginliktir.

27. Asagidaki yapilan faaliyetlerden

hangisi biyocesitliligi artirmaz?

A) Agaglandirma ¢alismalarinin
yapilmasi

B) ila¢ yapiminda dogadaki bitkilerin
toplanmasi

C) Erozyonla miicadele edilmesi

D) Sulak alanlarin korunmasi

28. Bir bolgede yasayan yerli tiir
canlilara endemik tiir denir.
Buna gore asagidaki canlilardan hangisi

Tiirkiye'nin endemik tiirii degildir?

A) Ankara kegisi
B) Kangal kopegi
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C) Van kedisi
D) Giil bitkisi

29. Asagida verilen hayvanlardan
hangisi iilkemize ait bir biyocesitlilik

degildir?

A) Ankara kedisi
B) Denizli horozu
C) Kutup ayisi
D) Kangal kopegi

30. Dinozorlarin 65 milyon y1l 6nce
nesillerinin tiikendigi tahmin

edilmektedir.

Dinozorlarin nesillerinin
tiikkenmesinin sebebi asagidakilerden

hangisi olabilir?

A) Dogal afetler
B) Cevre kirliligi
C) Insanlarin asir1 avlamasi

D) Diger canlilar tarafindan tiiketilmesi



Ek-5. Fen ve Teknoloji Dersine Yonelik Tutum Olgegi

FEN VE TEKNOLOJI DERSINE YONELIK TUTUM OLCECT

Sevgili dgrenciler;

Aszapdaki fon ve teknoloji dersine yonelik 20 maddeden ohwan ifadeler ver almaktadir. Olgekteld
maddelerin karjismda gorisinizi behrtecefmiz bes secenek bulunmaktadr Her br maddey
dikkathece oludukian somra bu seceneklerden size en uygun olamm isarefleyimez Kathmomer igin
tegekkir ederim

Tamamen
Koty orum
Katihyoram
Karammm
Katilmiyorum
Hig Katiliy orum

1. Fen ve teknoloji dersim severim.

2. Fen ve teknoloji dersmde dgrendiklerionn hayatmm
kolaylastracamm divyimiryornm.

3. Fen wve teknolon dersinden bazanh olabilmek 10n ebmden
zelem yaprvorum.

Dersler iginden en cok fen ve teknolojl dersing seviyomum.

Fen ve teknoloji dersimin komulanm 6&renmekte morluk
YagIyornm.

6. | Fen ve teknoloj dersinden &rendiklenmin gintik
hayatta 151me yarayacafim diiimiyorum.

Fen wve teknoloji dersine gahswken gok siknlmm.

Fen ve teknoloji dersinden korkayorm.

9. Fen wve teknoloji dersinden vitksek notlar alumm

10. | Fen ve teknoloji dersinde cok bagansinm.

11. | Fen ve teknoloji dersim sabirmzhkla beklernim

12. | Fen ve teknoloji dersinde anlatilan her kavramm kolayhkla
anlarim.

13. | Fen ve teknoloji dersmde kavram yamlgmsina ¢ok

diigerim
14, | Okuldan sonra arkadaslarla fen ve teknoloji konulan

15. | Fen ve teknoloji ile manhiksal disinme arasmda bir
wyumbulok oldufuna inanmoryvorum.

16. | Fen wve teknoloj édevlenm silalmadan vaparim.

17. | Benm icin fen ve teknoloji kooulan eflencelidir.

18. | Bana hediye olarak fen wve teknolon ile ilgh bar kitap

venlmesinden hoglanmm.

19. | Fen we teknolo ile ﬂgi.ll daha zor problemlerle basa
cikabilecesimden ermmim.

20. | Fen we teknoloji dersinde daha fazla deney yapulmasim
e
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Ek-6 Dijital Oyun Gurubu Igin Ornek Ders Plani

Boliim I
Sinif 5-A
Siire 40 dakika (1 ders saati)
Konu Biyogesitlilik
Boliim 11
Kazanimlar 5.6.1. Biyocesitlilik
5.6.1.1. Biyogesitliligin dogal yasam i¢in

Onemini sorgular.

5.6.1.2. Biyogesitliligi tehdit eden faktorleri,
arastirma verilerine dayali olarak tartigir.

Yontem ve Teknikler Ogretim programinda belirtilen  sekliyle,

yapilandirmaci yaklasim ve Egitsel Dijital

Oyun Kullanim1

Aracg ve Gerecler

Akilli tahta
Kitaplar,

Calisma Yapraklar
Bilgisayar

Ogrenme ve Ogretme Etkinlikleri | Dikkat

ilging

Cekme; Ogretmen Ogrencilere

¢evrelerinde bulunan canlilardan akillarina ilk

gelenleri soylemelerini ister.

Giidiileme; Cocuklar dersimizi 1yi takip
ederseniz ¢evremizde ve diinyada bulunan ve

daha 6nce bulunmus birgok canli hakkinda ¢ok

bilgileri  0grenmis  olacaksiniz.

Diislinsenize ¢evremizde bu kadar canli
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varken kim bilir Diinyada ne tiir canlilar

yastyordur.

Dersin Islenisi; Dersin basinda 6grencilere
cevrelerindeki canlilar1 sorarak diistinmeleri
saglanir ve merak uyandirilir. Ogrencilerle
yapilan bu soru cevap boliimiinden sonra
Biyogesitlilik kavraminin tanimi yapilir. Bir
bolgede var olan canli tiirlerinin ¢esitliligi ve
toplam sayis1 biyogesitlilik olarak ifade edilir.
Daha sonra Diinyadaki gesitli ekosistemlerin
biyogesitliligi  anlatihr.  Smufa  “Sizce
Biyogesitliligin onemi nedir?” sorusu iletilir
ogrencilere anlatilir. Daha sonra biyogesitliligi
tehdit eden den faktorlerin neler olabilecegi
smif ile soru cevap etkinlikleri ile islenir.
Bunun sonucunda bazi canlilarin Diinyada ve
ilkemizde neslinin tiikkendigi ve tiikenme
tehlikesi ile kars1 karsiya oldugu anlatilir. Bu
canlilar hakkinda bilgiler igeren c¢alisma
kagitlar1 6grencilere verilir. Ogrencilerin ders
kitabinda bulunan etkinlikleri yapmalar1 i¢in
O0gretmen rehberlik eder. Son olarak da
ogrenciler ile ‘BEN NEREDEYIM’ adh

egitsel dijital oyunu oynarlar.

Degerlendirme; Ogretmen konuyu oOzetler.
Ogrencilere sorular yoneltir. Ogrencilerin
oyundan elde ettikleri puanlara gore eksik ve
yanlis Ogrenilmis konular tekrar edilir.
Ogrencilere dogru-yanlis, eslestirme bosluk
doldurma, iki agamali test gibi sorulardan
olusan calisma kagitlar verilerek
degerlendirme yapilir.
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Ek-7. Geleneksel Oyun Grubu I¢in Ornek Ders Plan

Boliim I
Simif 5-A
Siire 40 dakika (1 ders saati)
Konu Biyogesitlilik
Boliim 11
Kazanimlar 5.6.1. Biyocesitlilik

5.6.1.1. Biyogesitliligin dogal yasam igin
Onemini sorgular.

5.6.1.2. Biyogesitliligi tehdit eden faktorleri,

arastirma verilerine dayali olarak tartigir

Yontem ve Teknikler

Ogretim programinda belirtilen  sekliyle,
yapilandirmaci yaklagim ve egitsel geleneksel
oyun kullanimi

Arag ve Geregler

e Kitaplar,
e (Calisma Yapraklari
¢ Opyun kartlari

Ogrenme ve Ogretme Etkinlikleri

Dikkat Cekme; Ogretmen &grencilere
cevrelerinde bulunan canlilardan akillarina ilk

gelenleri soylemelerini ister.

Giidiileme; Cocuklar dersimizi 1yi takip
ederseniz ¢evremizde ve diinyada bulunan ve
daha 6nce bulunmus birgok canli hakkinda ¢ok
ilging  bilgilert  6grenmis  olacaksiniz.
Diislinsenize ¢evremizde bu kadar canli
varken kim bilir Diinyada ne tiir canlilar

yastyordur.

Dersin Islenisi; Dersin basinda dgrencilere
cevrelerindeki canlilar1 sorarak diisiinmeleri
saglanir ve merak uyandirilir. Ogrencilerle
yapilan bu soru cevap bdliimiinden sonra

Biyogesitlilik kavraminin tanimi yapilir. Bir
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bolgede var olan canli tiirlerinin ¢esitliligi ve
toplam sayis1 biyogesitlilik olarak ifade edilir.
Daha sonra Diinyadaki ¢esitli ekosistemlerin
biyogesitliligi  anlatitlir. ~ Smifa  “Sizce
Biyocesitliligin nemi nedir?” sorusu iletilir
ogrencilere anlatilir. Daha sonra biyogesitliligi
tehdit eden den faktorlerin neler olabilecegi
simif ile soru cevap etkinlikleri ile islenir.
Bunun sonucunda bazi canlilarin Diinyada ve
tilkemizde neslinin tiikendigi ve tiikenme
tehlikesi ile kars1 karsiya oldugu anlatilir. Bu
canlilar hakkinda bilgiler igeren c¢alisma
kagitlar1 dgrencilere verilir. Ogrencilerin ders
kitabinda bulunan etkinlikleri yapmalar1 i¢in
ogretmen rehberlik eder. Son olarak da
ogrenciler ile ‘CANLILARI YERLESTIR
PUANLARI KAZAN’ adli egitsel geleneksel

oyunu oynarlar.

Degerlendirme; Ogretmen konuyu oOzetler.
Ogrencilere sorular yoneltir. Ogrencilerin
oyundan elde ettikleri puanlara gore eksik ve
yanlis Ogrenilmis konular tekrar edilir.
Ogrencilere dogru-yanlis, eslestirme bosluk
doldurma, iki asamali test gibi sorulardan
olusan calisma kagitlar verilerek

degerlendirme yapilir.
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Ek-8. Uygulamaya ait goriintiiler
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