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KAYNASTIRMA SINIFLARINDA, HUCRE VE BOLUNMELER
UNITESINDE HAZIRLANAN iKi ASAMALI HIBRIiT KUTU OYUNLARI
VE HIiBRIiT CALISMA YAPRAKLARININ BAZI DEGiISKENLERE ETKIiSi

Erkan TURAN

Kafkas Universitesi
Fen Bilimleri Enstittusu

Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Anabilim Dali

Damisman: Docg. Dr. Nesli KALA

Bu arastirmanin amaci; 7. simif Hiicre ve Boliinmeler iinitesinde iki asamali hibrit
kutu oyunlarma ve hibrit calisma yapraklarima dayali O6gretim tasarimlarinin;
kaynastirma smiflarindaki normal ve 6grenme giicliigii olan 6grencilerin basarilar1 ve
normal Ogrencilerin 6grenme gli¢liigli olan arkadaslarmi kabullenmeleri iistiindeki
etkisinin incelenmesidir. Arastrmada karma yaklasim kullanilmistir. Karma
yaklasimin nicel kisminda 6n test — son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen tercih
edilmistir. Yaklasimim nitel kisminda ise 6grenci ve 0gretmen goriisleri alinmigtir.
Arastirmanin Orneklemini bir devlet ortaokulunun 7. smifinda 6grenim goren 82
ogrenci olusturmaktadir. Biri artirilmis gergeklik digeri QR kod kullanilarak iki tane
iki asamali hibrit kutu oyunu gelistirilmistir. Veri toplama araci olarak “Hiicre ve
Boliinmeler Bagar1 Testi”, “Etkinlik Tercih Formu”, “Yar1 Yapilandirilmis Ogrenci
Miilakat Formu” ve “Yar1 Yapilandirilmis Ogretmen Miilakat Formu” kullanilmistir.
On test — son test ve kalicilik testi hari¢ aragtirmanin uygulama siiresi toplamda 16
ders saatidir. Arastirma kapsaminda dersler Deney 1 ve Deney 2 grubunda 5E

ogrenme modeline gore islenirken Kontrol grubuna miidahale edilmemistir. Deney 1



ve Deney 2 grubundaki kaynastirma siniflarindaki uygulamalar sadece derinlestirme
asamasinda farklilasmistir. Deney 1 grubunda 5E’nin derinlestirme asamasinda iki
asamal1 hibrit kutu oyunlarinin 2. asamasi oynanirken Deney 2 grubunda oyunlarda
kullanilan 6gretim teknolojisine dayali hibrit calisma yapraklar1 uygulanmistir.
Kontrol grubunda ise uygulayici 6gretmen konular1 anlattiktan sonra sinif igi
etkinlikler ve ev ddevleri verilmistir. Deney 1 grubundaki Ogrenme Giicliigii olan
ogrencilerin destek egitim odasinda iki Asamali Hibrit Kutu Oyunlarinm 1. asamalar1
oynatilirken Deney 2 grubundaki Ogrenme Giigliigii olan dgrenciye bu oyunlarda
kullanilan teknolojilere dayal1 bir egitim, destek egitim odasinda verilmistir. Kontrol
grubundaki Ogrenme Giigliigii olan dgrenciye ise konu, destek egitim odasinda daha
onceki konularda anlatildig1 gibi anlatilmistir. Arastirmada kullanilan nicel veriler bir
istatistik paket programi ile ¢éziimlenmistir. Arastirmanin nitel verilerinde ise igerik
analiz kullanilmistir. Calisma sonucunda iki asamali hibrit kutu oyunlarma dayal
hazirlanmis 6gretim tasariminin diger iki tasarima gore Ogrenme Giigliigii olan
ogrencilerin ve normal d6grencilerin akademik basarilarinda ve kalici1 6grenmelerinde
yiiksek diizeyde artis sagladigi ayrica Ogrenme Giicliigii olan dgrencilerin sosyal
kabuliinii olumlu ydnde etkiledigi sonucuna varilmistir. Orneklemdeki 6grenciler
smiflarinda yapilan uygulamalar1 ¢ok begendikleri, sevdiklerini belirtirken tiim
ogrenciler gelecekteki derslerinde oyuna dayali ders islemek istediklerini
belirtmislerdir. Uygulayict 6gretmen ise diger iki tasarima gore iki asamali hibrit
kutu oyunlarmin 6zellikle Ogrenme Giigliigii olan 6grencilerin 6z giiven seviyelerini
ve ders ici katilimlarini arti§1 yoniinde goriis bildirmistir. Bu sonuglara dayanarak
hibrit kutu oyunlarina ve hibrit ¢alisma yapraklarina dayali 6gretim tasarimlarinin

gelistirilmesi, uygulanmasi ve yayginlastirilmasi 6nerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Ogrenme Giigliigii, Kaynastirma Sinifi, iki Asamali Hibrit Kutu
Oyunlari, Hibrit Calisma Yapraklari, Artirilmig Gereceklik, QR Kod, Hiicre ve

Bolinmeler
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ABSTRACT

(M. Sc. Thesis)

THE EFFECT OF TWO-STAGE HYBRID BOARD GAMES AND HYBRID
WORKSHEETS PREPARED IN THE UNIT OF CELLS AND DIVISIONS ON
SOME VARIABLES IN INCLUSIVE CLASSROOMS

Erkan TURAN

Kafkas University
Graduate School of Applied and Natural Sciences

Department of Mathematics and Science Education

Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Nesli KALA

This research aims to investigate the effects of instructional designs based on two-
stage hybrid board games and hybrid worksheets on the achievement of students with
and without learning disabilities in inclusive classrooms, and the acceptance of
students without learning disabilities to their friends with learning disabilities in the
seventh-grader with the unit of Cells and Divisions. A mixed-methods approach was
utilized in the study. The quantitative part of the mixed-methods approach employed
a quasi-experimental design with pre-test and post-test control groups. The
qualitative part included student and teacher interviews. The sample for the study
consisted of 82 students attending the 7th grade of a state secondary school. Two
two-stage hybrid board games were developed, one using augmented reality and the
other using QR code. Data collection tools included the "Cells and Divisions Success
Test," "Activity Preference Form," "Semi-Structured Student Interview Form," and
"Semi-Structured Teacher Interview Form." Apart from the pre-test, post-test, and
permanence test, the total duration of the research was 16 lesson hours. During the

study, the lessons for Experiment 1 and Experiment 2 groups were conducted



according to the 5E learning model, while the control group did not receive any
intervention. The applications in the inclusive classrooms of the Experiment 1 and
Experiment 2 groups only varied in the elaboration phase. In the elaboration phase of
Experiment 1, the second stage of the two-stage hybrid board games was played,
whereas in Experiment 2, hybrid worksheets based were applied. The teacher
explained the topics in the control group and then assigned in-class activities and
homework. In the Experiment 1 group, students with learning disabilities played the
first stage of the two-stage hybrid board games in the education support room, while
in the Experiment 2 group, training based on the technologies used in these games
was provided to the students with learning disabilities in the same room. The topic
was explained to the students with learning disabilities in the control group in the
education support room as it was explained in the previous topics. The quantitative
data collected in the study were analyzed using a statistical software package, and
content analysis was used for the qualitative data. As a result of the study, it was
concluded that the instructional design based on two-stage hybrid board games
provided a high level increase in the academic achievement and permanent learning
of students with and without learning disabilities compared to the other two designs,
and also positively affected the social acceptance of students with learning
disabilities. While the students in the sample stated that they liked the applications
made in their classes very much, all students stated that they wanted to learn game-
based lessons in their future lessons. The teacher, on the other hand, stated that the
two-stage hybrid board games increased the self-confidence levels and in-class
participation of students with learning difficulties compared to the other two designs.
Based on these results, it is recommended to develop, implement and disseminate

instructional designs based on two-stage hybrid board games and hybrid worksheets.

Key Words: Learning Disability, Inclusive Classroom, Two-Stage Hybrid Board
Games, Hybrid Worksheets, Augmented Reality, QR Code, Cells and Divisions

2024, 155 pages
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BOLUM 1
1. GIRIS

Birey diinyaya geldigi andan itibaren diger bireylerle ayni ortamda etkilesim icerine
girer. Bu siiregte birey kendi ve diger bireylerin benzer ve farkli o6zelliklerini
tanimaya baslar. Toplumda bireysel farkliliklarindan dolay1 diger bireylerle
etkilesimi az  olan, dolayisiyla  smirli  yasam ve deneyime  sahip bireyler
bulunmaktadir ve toplumsal yasamin temel bir yap1 tasi olan okullarda da bireysel

farkliliklar goriilebilmektedir (Cift¢i, 1997).

Tim 6grenciler farkli 6zelliklerinden dolay1 birbirinden ayrisirlar. Bireyler zihinsel
gelisimleri, dikkat siireleri, ilgi ve alakalari, motor ve dilsel gelisimleri, 6grenme
sireleri  gibi  alanlarda  farkliliklar ~ gostermektedirler  (Cift¢i,  1997).
Bireysel 6zelliklerine ve aldiklar1 egitime gore akranlarindan 6nemli 6lgiide farklilik
gosteren 0zel gereksinimli 6grenciler ile tipik gelisim gosteren ogrenciler ayni smif
ortammda egitim alabilirler. Ozel gereksinimli dgrencilerin, toplumun bir ferdi
olarak yasamlarina devam edebilmeleri ve egitimde firsat esitliginden yararlanmalari
icin normal gelisim gdsteren akranlariyla ayni egitim ortaminda egitim gérme haklar1
bulunmaktadir (Kasap Erdal, 2021). Ozel gereksinimli bireyler, toplumun dikkate
deger bir kesimini olusturmaktadir (World Health Organisation [WHO], 2011). 1971
yilinda Italya'da, 1974 yilinda Ingiltere'de, 1975 yilinda Amerika'da ve Fransa'da,
1976 yilinda Norveg'te yiirlirliige giren yasalarla, 6zel gereksinimli 6grencilerin
smiflarda akranlariyla birlikte egitim gormeleri yasal olarak kabul edilmistir
(Organisation for Economic Co-operation and Development [OECD], 1995).
Tiirkiye’de kaynastirma egitimi uygulamasi, 1983 yilinda ¢ikarilan 2916 sayili “Ozel
Egitime Muhta¢ Cocuklar Kanunu” ile baslamistir. Bu uygulama, 1997 yilinda
¢ikartlan 573 sayili “Ozel Egitim Hakkinda Kanun Hiikmiinde Kararname” ve
sonrasinda 2000 yilinda yiiriirliige giren “Ozel Egitim Hizmetleri Yonetmeligi” ile
daha genis bir sekilde uygulanmaya baslanmistir (Yazicioglu, 2018).
Kaynastirma, 6zel egitime ihtiyag duyan c¢ocuklarin fiziksel, sosyal ve psikolojik
gelisimleri  nedeniyle toplumdan ayrilmalarmi  Onleyen ve gevreleriyle

biitiinlesmelerini destekleyen bir uygulamadir (Yiicelkan, 2022). Kaynastirma egitimi,



ozel gereksinimli Ogrencilerin, diger kardesleri ve akranlartyla ayni okula
gitmelerini, ayni1 smifta yer almalarini ve ihtiya¢ duyduklar1 destek egitim
hizmetlerinin saglanmasmi icerir ve bu yaklagim, 6zel gereksinimli 6grencilerin,
normal gelisim gosteren akranlariyla sosyal ve egitimsel agidan biitlinlesmelerini
hedefler (York ve Tundidor, 1995; Lewis ve Doorlag, 1987). Ozel gereksinimli
bireylere sunulan egitim ortamlar1 arasinda, "en az kisitlayict ortam" ilkesinin en
yikksek seviyede gerceklestirildigi kaynastirma uygulamalarinin 6zel gereksinimli
ogrencilerin sosya etkilesimleri, tutumlari, dil ve beceri kazanimlar1 {izerinde
olumlu etkileri oldugunu gostermektedir (G6ziin ve Yikmis, 2004; Stafford ve Gren,
1996). Yapilan arastirmalarm biiyiik bir ¢ogunlugu, 6zel gereksinimli ¢ocuklarin
kaynastirma siniflarma yerlestirmenin biiyiik avantajlarinin oldugunu (Odluyurt,
2018) ve normal smiflarda kendi akran gruplariyla bir arada egitim goren ozel
gereksinimli 6grencilerin akademik gelisimlerinin, 6zel egitim smiflarinda egitim
goren Ogrencilere gore daha hizli oldugunu gostermektedir (Baker ve Zigmond,
1995; Freeman ve Alkin, 2000). Kaynastirma smiflari, 6zel ihtiyaglari olan ¢ocuklara
akademik becerileri daha hizli kazanmalar1 i¢in daha fazla firsat sunar; sosyal,
iletisimsel, bilissel ve kinetik gelisim alanlarinda daha hizli gelismek i¢in akranlarini
ornek almalarmm1 saglar (Odluyurt ve Batu, 2009). Ayrica, kaynastirma
uygulamalarmin normal ¢ocuklar {izerinde engelli bireyleri kosulsuz kabul etme,
hosgorii ve yardimlasma, ortak yasam becerilerini gelistirme, demokratik ve ahlaki
anlayiglar1 giiclendirme, bireysel farkliliklara saygi gosterme, kendi eksikliklerini
tanima ve bu eksiklikleri giderme gibi olumlu davranislar1 tesvik ettigi
gozlemlenmistir (URL-1). Bu konuda yapilan c¢alismalar, kaynastirma
uygulamalarmin normal gelisim gosteren 6grencilerin sosyal becerilerinin, problem
¢ozme becerilerinin ve kendine giiven duyma becerilerinin olumlu olarak gelistigini
ifade etmektedir (Fryxell ve Kennedy, 1995; Salend, 1998). Ogrenme siireglerinde
egitimsel uyarlamalara ve egitim destegine ihtiya¢ duyan 6zel gereksinimli 6grenci
gruplarmdan biri de Ogrenme Giicliigii olan c¢ocuklardir (Yesiltepe, 2023).
Tiirkiye’de egitim sisteminde, dzel egitim hizmetleri kapsaminda Ogrenme Giigliigii
yasayan 0grenciler, kaynastirma smiflarindaki 6grencilerin %3.8’ini olusturmaktadir
(Milli Egitim Bakanlhigi [MEB], 2017). Okul ¢agi niifusunun ise ylizde dordiinde
Ogrenme Giigliigii oldugu kabul edilmektedir (Sucuoglu ve Kargm, 2014). Bilimsel



verilerden elde edilen sonuglara gore 6zel gereksinimli Ogrencilerin biiyiik bir

kismimi1 Ogrenme Giigliigii (OG) olan dgrencilerden olusturmaktadir.

Aileler ve 6gretmenler OG’nin ne oldugunu tam olarak bilmedikleri icin bu dzellige
sahip ¢ocuklar hem okulda hem de aile ve ¢evrede pek ¢ok zorlukla kars1 karsiya
kalmaktadir ve "Ogrenme Bozuklugu" terimini ilk kez 1963'te &zel egitimci Kirk
kullanmustir (Salman ve ark., 2016). OG, okuma- yazma alaninda (Hammill, 1990;
Karande ve Kulkarni, 2005) ve matematik alaninda (Kasap Erdal, 2021) bazi
beklenmedik ve kalici zorluklarla kendini gostermektedir. Bundan dolayr normal
ve/veya normalin iistiinde bir zeka seviyesine sahip olmalarma ragmen akademik
alanda basarisizlik yasayabilirler. OG’ye sahip olan bir dgrenci Tiirkge dersinde
belirgin derecede basarisiz olabilmesine ragmen matematik dersinde c¢ok basarili
olabilir (Lewis ve Doorlag, 1999). OG’ye sahip olan bir 6grencide; dinleme,
konusma, temel okuma, anlama, yazma, aritmetik becerilerinin kazanilmasi ve
kullanilmasinda gecikme ya da smirlilik goriilebilir (Gorgiin ve Melekoglu, 2019).
Bundan dolay1r Ogrenme Giigliigiine sahip olan 6grencilere asil verilmesi gereken
egitim; nasil Ogrenebilecegini 6gretmektir ve bunu saglayabilmek icin egitimde
bireysellestirmeye, 6gretimsel uyarlamalara ve ¢esitli 6gretim yontem ve tekniklerine
ihtiyag duyulmaktadir. OG’li &grencilerin yeteneklerini gelistirmeleri igin, her
ogrencinin bireysel ihtiyaglarina uygun ve kisisellestirilmis bir egitim diizenlemesi
yapilmas1 gerekmektedir (Gearheart ve ark., 1996). Ogretim calismalarmm;
her 6grencinin farkliliklarin1 ve O6grenme stillerini dikkate alarak uyarlanmasi ve
diizenlenmesi, 6gretim materyallerinin ¢esitlendirilerek etkili 6gretim yontemlerinin
kullanilmasinin saglanmasi, 6grencilerin gelisimine olumlu etki yapar ve 6grencilerin
ihtiyaglarmi daha iyi kargilar (Salend, 1998; Sucuoglu, 2006). Ogrenmede 6grencinin
motivasyonu da son derece Onemlidir; bu motivasyon, 6grencinin dikkatini ve
¢abasini yonlendirir, 6grenilmesi gereken konuya odaklanmasini saglar (Bayram,
2015). Ogrenme giidiisii, bireyi d6grenme siirecine ydnlendiren ve harekete gegiren
etkendir  (Ozgelik, 1998). Giiniimiiz ortaokul ¢agindaki  &grencilerini
diisiindiiglimiizde 6grenme giidiilerinin  diisiik dikkatinse daginik oldugu
gortilmektedir. Bu sorunlar1 ¢ozmek igin, 6grencilerin motivasyonunu ve katilimini
artirmak, 6grenme siirecini ve araglarini daha cekici ve keyifli hale getirmek, ayrica

O0grenme deneyimini siirdiiriilebilir kilmak gerektigine inanilmaktadir (Sezgin ve



ark., 2018). Derslerde oyunlarin kullanilmasi, 6grencilerin dikkatini ve algisini
yonlendirmek ve Ogrenme motivasyonunu konuya ¢ekmek acisindan son derece
etkili bir yOntemdir. Ciinkii oyun ortaokul cagindaki Ogrenciler ic¢in
vazgecilemeyecek bir unsurdur. Ayrica oyunlarin 6grencilere ait olan Ogrenme-
ogretme siireclerinde onemli bir yeri vardir (Sezgin, 2016). Oyunlara olan bu
duyarlilik, 6grencilerin 6grenme motivasyonunu artirmali ve istenilen davranislarin
gerceklesmesinde koprii gorevi gormelidir bu sayede 6grenciler igin siif atmosferini
ve dersleri daha keyifli hale getirirken ayni zamanda o6grencilerin dikkatlerini
kazanimlara odaklayabiliriz (Bayram, 2015). Normal gelisim gdsteren ¢ocuklar veya
Ogrenme Giigliigii olan gocuklar icin oyun ve oyun temelli dgretim yaklasimlari
eglenceli ve egitici olabilmektedir. Bu baglamda masa iistii oyunlar1 ya da diger
adiyla kutu oyunlar1 belirli kurallar ve amagclar cercevesinde diizenlenerek egitim

ortamlarina entegre edilebilir.

Kutu oyunlar1 denildigi zaman risk, tabu, amiral batti, kizmabirader, monopoli tarzi
oyunlar akla gelmektedir. Cagimiz teknoloji ve bilgisayar ¢agi oldugu i¢in oyunlarda
da diizenlemeler yapilmistir. Giinlimiizde oyunlar dijital bir doniisiim ge¢irmistir; bu,
giinliik yasamimizdaki dijitallesmeyle uyumlu bir degisimdir (Giilsoy, 2019). Klasik
kutu oyunlar1 teknolojiyle desteklenerek hibrit kutu oyunlari olusturulmustur.
Hibritlesme giinlimiizdeki teknolojik imkanlarin Onceki faaliyet bicimleriyle
birlestirilmesi olarak disiiniilmektedir (Mora ve ark., 2016). Yani eski kutu
oyunlarinin AR (artirilmis gergeklik kartlar1), yakin alan protokolleri, bluetooth ve
kablosuz aglar, akilli telefon kameralar1 veya taranabilir QR kodlar gibi dijital
Ogelerle (Kankainen ve Poavilainen, 2019) desteklenerek hibrit kutu oyunlar1

olusturulabilir.
1.1.Problem Durumu

Ozel gereksinimli ve dgrenme giigliigii olan dgrenciler igin iilkemizde dzel egitim
faaliyetleri yiiriitiilmektedir. Milli Egitim Bakanhg Ozel Egitim Kurumlari
Yonetmeligi'ne (MEB, 2012) gore 6zel egitim, dil ve konusma giicliigli, zihinsel,
fiziksel, duyusal, sosyal, duygusal ve davramigsal problemler yasayan bireylerin
engellilik durumlarin1  ortadan kaldirmak veya etkilerini minimize etmek,

yeteneklerini en {ist seviyeye ¢ikarmak, toplum i¢i uyumlarmi saglamak ve temel 6z



bakim, bagimsiz yasam ile mesleki becerilerini gelistirmek amaciyla yiiriitiilen tim
caligmalardir. Bununla birlikte, baz1 6zel gereksinime sahip 6grenciler, gerektiginde
Ozel egitim hizmetleri saglanmasi sartiyla 6zel gereksinim ihtiyact olmayan
akranlariyla birlikte egitim gérmektedir. Bu baglamda, 6zel gereksinimli 6grencilere
yonelik egitim esitliginin saglanmasi, en az kisitlayici ortam sunan ve normal
smiflarda uygulanan "Kaynagtirma Egitim Uygulamalar1" ile
gerceklestirilebilmektedir. (Cankaya ve Korkmaz, 2012). Bu uygulama iilkemizde
“kaynastirma” olarak ifade edilmektedir. Bu uygulama ile 6§renme giicliigii olan ve
olmayan oOgrenciler arasindaki etkilesimin artmasi, toplumsal engellerin
kalkmasi/azalmas1 ve toplumsal kabuliin artmasi beklenmektedir (Kaner, 2000;

Siiliin ve Girli, 2016).

Ozel gereksinimi olmayan veya 6zel gereksinimi olan ve 6grenme giicliigii ¢eken
cocuklar i¢in oyun ve oyun temelli 68retim yaklasimlar: hem eglenceli hem de egitici
bir aktivite olabilmektedir. Egitimcilerde bunu yapmak i¢in derslerde oyunlastirmaya
yonelmektedir (Bernadette, 2015). Egitimde oyun stratejileri, oyun 6gelerinin ve
tekniklerinin  motivasyonel etkilerinden yararlanarak Ogrenme  siire¢lerini
iyilestirmek amaciyla kullanilir (Pombo ve Marques, 2020). Bu baglamda, oyun,
ister belirli bir amaca yonelik olsun, ister amagsiz, kuralli veya kuralsiz, cocugun
aktif olarak katildig1 ve fiziksel, bilissel, dilsel, duygusal ve sosyal gelisimin temelini
olusturan etkili bir 6grenme siireci olarak degerlendirilmektedir (MEB, 2009). Oyun,
cocuklar icin 1yi vakit gecirmelerini saglayan eglenceli bir aktivite oldugu kadar,
onlarin gelisimleri agisindan da yararli bir faaliyettir. Oyunlar, ne ¢esit olursa olsun,

bireyin gelisim siirecinin vazgecilmez bir parcasidir (Kogyigit ve ark., 2007).

Modern doénemin ilk kitlesel oyunlarmin “kutu istii” ya da diger adiyla “kutu
oyunlar1” oldugu sdylenebilir (Giilsoy, 2019). Bu ¢alismada “kutu oyunlar1” terimi
tercih edilmistir. Kutu oyunlari, genellikle diiz bir zemin veya tahta iizerinde, belirli
kurallara gore oyun taslarin1 veya pullarin1 hareket ettirerek oynanan oyunlardir
(Ag1l, 2022). Oyun ve oyun kiiltlirii kutu oyunlariyla farkli bir boyut kazanmis ve
giiniimiizde ¢ok popiiler olan dijital oyunlarin da temelini olusturmustur. Masa
istiinde oynanirken teknolojik gelismelerin de etkisi ile bilgisayarlara ve internet

ortamina tagmmustir (Ceken ve Cigekli, 2018).



Muhtemelen insanlik tarihi ile yasit olan oyun, 6zel gereksinimi olan veya olmayan
tiim ¢ocuklar i¢cin 6nemlidir. Biitiin ¢ocuklar oyun oynamaktan hoslanir. Samur ve
Ozkan (2019) tarafindan yapilan bir ¢ahsmaya gére, smf ortammda kolaylikla
oynanabilecek olan kutu oyunlar1 da ogrencilerin oynamak istedikleri oyunlar
arasndadir. Ozel gereksinimli ve OG olan dgrencilerin oyun temelli yaklasimlarla
gelisimlerinin  desteklenmesi gerekmektedir. Konu 6zel gereksinimli g¢ocuklar
oldugunda oyun ve oyun ile 6gretimde daha dikkatli ve se¢ici davranmak gerekebilir.
Bu ¢ocuklar dikkat, odaklanma ve oyunda yapilmasi gereken bazi fiziksel hareketleri
yapmakta zorlanma gibi sorunlar yasayabilmektedirler (Klein ve ark. 2001; Akmese
ve Kayhan, 2017). Akranlarindan farklh ihtiyaglar1 olan bu ¢ocuklarin 6zel
gereksinimlerine uygun oyunlarin se¢ilmesi, bunlara uygun diizenlemeler yapilmasi,
gerekiyorsa oyunun c¢ocuklara ve ¢agin gereksinimlerine uygun hale getirilmesi i¢in

hibrit denebilecek uygulamalar yapilmasi gerekebilir.

OG ve Fen Bilimleri iizerine yapilan arastirmalarin ¢ogu fen bilimleri
ogretmenlerinin Ogrenme Giigliigii tanili kaynastirma ogrencileriyle yiiriittiikleri
Ogretim siireci (Apanasionok ve ark., 2019; Gokool-Baurhoo ve Asghar, 2019),
Ogrenme Giigliigii olan dgrencilerin fen kavramalarmi 6grenme diizeyleri (Araci ve
ark., 2023) ya da Ogrenme Giicliigii olan dgrencilerin fen tutumlari iizerinedir
(Hwang ve ark., 2024). Kutu oyunlar1 ve Hibrit Kutu oyunlar1 iistiine yapilan
calismalarda dijital oyun ve hibrit kutu oyunlarinin kiyaslanmasi (Pozzi ve ark.,
2024), lisans diizeyinde web tabanli (da Silva Junior ark., 2024b; da Silva Junior
ark., 2024a) ve dijital kutu oyunlar1 (Lee ve ark. 2024; Mauri-Medrano ve ark. 2024;
Roy ve ark., 2023), lise diizeyinde kutu oyunu ile ¢evrim i¢i oyunlarin kiyaslanmasi
(Hasim ve ark., 2024b) ve sistematik tarama 6zelliginde olan derleme ¢aliymalaridir
(Hasim ve ark., 2024b; Sousa ve ark., 2023; Carvalho, ve Neto, 2023). Ulusal
kaynaklarda fen O6gretiminde hibrit kutu oyunlari {istiine smnirli sayida ¢alismaya
rastlanmistir (Aydin -Giindiiz, 2023; Aydin-Giindiiz ve Kala, 2024). Ancak OG’li
Ogrencilerin bulundugu kaynastirma simniflarinda fen 6gretiminde hibrit kutu
oyunlarma dayali uygulamalara ulusal ve uluslararasi kaynaklarda rastlanilamamustir.
Bu ¢aligmanin, hibrit kutu oyunlarina (HKO) ve hibrit ¢alisma yapraklarina (HCY)

dayali dgretim tasarimlarmin OG olan gocuklarin dgrenim gordiigii kaynastirma



smiflarmdaki basariya ve OG’li arkadaslarmi kabullerine etkisini ortaya koymasi

acisindan dnemli oldugu diistiniilmektedir.

1.2 Arastirmanin Amaci

Arastrmanm amaci; OG olan dgrencilerin bulundugu kaynastirma smiflarinda,

Hiicre ve Boliinmeler iinitesinde IAHKO ve HCY dayal1 6gretim tasarimlarmin bazi

degiskenlere etkisinin incelenmesidir. Bu amag¢ dogrultusunda asagidaki alt

problemlere yanit aranacaktir.

1) Fen bilimleri 7.smuf “Hiicre ve Boliinmeler” iinitesinde, IAHKO’ya dayali

2)

3)

ogretim tasariminin, HCY ’ye dayali 6gretim tasariminin ve kontrol grubundaki

etkinlik temelli Ogretim tasarimlarinin kaynastirma siniflarindaki 6grenme

giicliigli olan ve olmayan 6grencilerin;

a.

Her bir gruptaki 6grencilerin Hiicre ve Boliinmeler Basar1 Testi’nin on-test,
son-test ve kalicilik testi puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

Ucg farkli 8gretim tasarimindan konuyu 6grenen dgrencilerin Hiicre ve
Boliinmeler Basar1 Testi son-test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var
midir?

Ug farkhi &gretim tasarimmdan konuyu Ogrenen &grencilerin Hiicre ve
Boliinmeler Basar1 Testi kalicilik-testi puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik

var mudir?

Fen bilimleri 7.smif Hiicre ve Boliinmeler iinitesinde, IAHKO’ya dayal1 6gretim

tasariminin, HCY’ye dayali 6gretim tasariminin ve kontrol grubundaki etkinlik

temelli 6gretim tasarimlarmin kaynastirma smiflarindaki normal 6grencilerin

Ogrenme glicliigii olan arkadaslarini kabullenmelerinde;

a.

Her bir gruptaki ogrencilerin Etkinlik Tercih Formu on-test ve son-test
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?
Ug farkh 6gretim tasarimindan konuyu dgrenen dgrencilerin Etkinlik Tercih

Formu son-test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

Fen bilimleri 7.smif Hiicre ve Boliinmeler initesinde, ti¢ farkli gruptaki

ogrencilerin 6grenim gordiikleri ve uygulayici 6gretmenin ise uygulama yaptigi

tasarimlar hakkindaki goriisleri nasildir?



1.3. Arastirmanin Onemi

OG, akademik becerilerin 6grenilmesi ve uygulanmasindaki zorluklarla iligkilidir ve
kesin tan1 i¢in okuma, yazma, matematik ve akademik becerilerinden en az birinde
gerilik veya problem olmasmi gerektirir (Cunha, ve ark., 2019). Dolayisiyla OG
tanis1 alan ¢ocuklarda dikkat eksikligi, dil isleme bozukluklar1 ve isitsel islemleme
bozukluklarmin siklikla bir arada gériiliir (Yiicel, 2023). Isitsel bilgiyi algilama ve
isleme yetenegi, 6zellikle smiftaki 6gretimin ¢ogunlugunun sozli etkilesimi igermesi
nedeniyle dgrenme igin kritik dneme sahiptir (Sinha ve Rout 2015). Ayrica OG tanisi
almis olan bireyler dikkati belirli bir konu iistiinde yogunlastirma ve devam ettirmede
sorunlar yasamaktadirlar. Ozellikle isitsel ve gorsel modalitelerde zaman ve mekan

boyunca ortak bir dikkat eksikligi goriilmektedir (Hari ve Renvall, 2001).

Dikkat ayn1 zamanda algilama i¢cinde de 6nemli bir unsurdur. Dikkatin odaklanmasi,
algisal siiregler i¢in en erisilebilir bilgileri belirlemeye yardimei olur (Levitin, 2002).
Ayrica, dikkat, bireyin bilgi seviyesini artirmada en Onemli mental siireclerden
biridir (Hijazi, 2013) Uygun, etkilesimli 6gretim yOntemlerinin uygulanmamasi
siklikla 6grencinin ilgisizligine, cesaretinin kirilmasina ve kaynaklarin israfina yol
acar ayrica etkili yaklasimlar Ogretmek igin kullanildiginda tesvik etmeli,
giiclendirmeli ve ilham vermelidir (Treher, 2011). Bu durum egitim ve 6gretimin tiim
alanlarinda 6zelliklede karmasik ve teknik konularda daha da onemlidir. Dolayisiyla
ogrencilerin dikkatlerini ¢ekebilecek, motivasyonlarmi artirabilecek ayni1 zamanda da
ogrencilerin aktif katilimlarin1 saglayabilecek farkli tasarimlara ihtiyaglar1 vardir.

Oyun veya etkinlik temelli tasarimlar bu ihtiyaglarin giderilmesinde etkili olabilir.

Iyi tasarlanmis oyunlar tiim bireylerin dikkatini ¢ekmekte ve onlar1 motive
etmektedir. Ayrica oyun, bagkalarinin 6gretemeyecegi konulari deneyim yoluyla
O0grenmeyi tesvik eden ve eglenceli bir deneyim sunan, cocuklarin belirledigi
kurallara gore oynanan, eglence unsuru tagiyan bir eylemdir (MEB, 2009). Cocuklara
kazandirilmak istenen bazi beceri ve kazanimlarin oyun araciligi ile kazandirilmasi
miimkiin olmaktadir (Ac¢is ve Ayverdi, 2020). Son donemlerde oyun, ¢ocuklarin
motor beceri, zihinsel, sosyal, dilsel ve duygusal gelisimlerine katkida bulunmasi
nedeniyle etkili bir 6grenme yontemi olarak degerlendirilmektedir (Gozalan, 2013).

Oyunlar, onceden belirlenmis kurallara dayali olarak belirli bir amag¢ i¢in



tasarlandiginda egitim ortamlarma uygulanabilen oyunlastrmaya doniisiir (Aydin-
Giindiiz, 2023). Oyunlastirma son yillarda egitimcilerin ve arastirmacilarin ilgisini
¢cekmekte ve bu aragtirma alanina olan ilgi giderek artmaktadir (Bozkurt ve Geng-
Kumtepe, 2014). Ayrica yapilan arastirmalara gore oyunlastirmanin derslere karsi

motivasyonu artirdigi goriilmiistiir (Soykal ve Karamustafaoglu, 2022).

Oyunlastrmayla smif ortamina tasmabilecek ve aym1 zamanda rahatga
uygulanabilecek bir oyun tiiriide kutu oyunlaridir. Ogrencilerin kendi 6grenmelerinin
sorumlulugunu aldig1 bir 6grenme ortami yaratmak i¢in, Onceden belirlenmis
kurallara ve istenilen amaglara uygun olarak hazirlanmis kutu oyunlar1 iglevsel ve
eglenceli bir ara¢ olabilir (Bayram, 2015). Kutu oyunlari, dikkati toplama, plan ve
organizasyon yapma, odaklanma ve tahmin yetenegi gibi zihinsel becerileri
gelistirmeyi saglar, ayrica Ogrencilerin gelisim alanlarmi destekler ve belirli
kavramlarin 6gretilmesine yardimci olur (URL-2). Mevcut bulgular, bir ara¢ olarak
kutu oyunlarmm bilgi anlayisimni1 ve katilimcilar arasindaki kisilerarasi etkilesimi
gelistirmesinin,  katilimc1  motivasyonunu  artirmasinin  beklenebilecegini
gostermektedir (Bochennek ve ark., 2007). Kutu oyunlari, her yas grubundan bireyler
icin uygulamali ve dogrudan beceri ile bilgi gelisimini saglayan degerli bir aragtir, iyi
planlamis oyunlar, sadece ilgi ¢ekici bir ortam sunmakla kalmaz; ayni zamanda
konuya odaklanmay1 tesvik eder, 6grenmeyi pekistirir, uygulamali, eglenceli ve
rekabetgi bir atmosfer olusturur (Treher, 2011). Ayn1 zamanda kutu oyunlar1 takim
halinde oynandigi i¢in takimda bulunan tiim tiyeler birlikte 6grenir ve ortak bir amag
icin birbirine destek olur. Hi¢ kimse bir cevabi bilemedigi i¢in kendisini dislanmis
hissetmeyecegi icin OG olan ¢ocuklarin katilimlar1 da saglanabilir. Fakat burada,

kutu oyunlarmin OG olan 6grencilere gore diizenlenmesi gok dnemlidir.

Kutu oyunlar1 giinliik yasantimizda eglence amaciyla siklikla oynanmasina ragmen
literatiirde smirli sayida arastirmada kullanildigi goriilmektedir (Hashim ve ark.,
2024a; Saithongdee ve Sirirat, 2024; Tolentino ve ark., 2024; Syahraz ve ark., 2024;
Roy ve ark., 2023; Lebron ve ark., 2024; Mauri-Medrano ve ark. 2024). Bu
caligmalarin yaninda son donemlerde bireyler teknoloji ile yasamaya ¢ok alistiklar
icin de hibrit kutu oyunlar1 (da Silva Janior ve ark., 2024a; Aydin-Giindiiz ve Kala
2024; Lee ve ark. 2024; Pozzi ve ark., 2024; Park, 2017; Aydin-Giindiiz, 2023;
Martinho ve Sousa, 2023; Mora ve ark., 2016; Bonjour ve ark., 2022; Lin ve Cheng,



2022; Rogerson ve ark., 2016; da Silva Junior ve ark., 2021; da Silva Janior ve ark.,
2020; da Silva Janior, 2024b; Vayanou ve ark., 2019) iizerine yapilan ¢aligmalar
literatlirde goriilmeye baglamistir. Literatiirdeki hibrit kutu oyunlariyla ilgili
arastirmalarin  ¢ogunlugu eglence amaciyla gelistirilmis olup fen egitiminde
kullanilabilecek kutu oyunu tasarimlar1 ve bunlarin degerlendirilmelerine odaklanan
(Aydm-Giindiiz ve Kala 2024; Hashim ve ark., 2024a; Saithongdee ve Sirirat, 2024;
Tolentino ve ark., 2024; Syahraz ve ark., 2024; Roy ve ark., 2023) ve fen egitiminde
kullanilabilecek hibrit kutu oyunlarina odaklanan (da Silva Junior ve ark., 2020; da
Silva Junior ve ark., 2021; Aydin-Giindiiz, 2023; da Silva Junior, 2024a; da Silva
Junior, 2024b) arastirma sayisi sinirhidir. Mevcut arastrima Fen Bilimleri Dersinin bir
konusu olan hiicre ve boliinmeler iinitesinde hibrit kutu oyunlar1 gelistirmesi
nedeniyle literatiire katki yapacagi diistiniilmektedir. Literatiirde kaynastirma veya
OG olan 6grencilerin dgrenme ortamlarinda oynayabilecegi hibrit kutu oyunlarina

rastlanmamis olmasi ise arastirmanin en 6zgilin ve 6nemli yanidir.

Literatir tarandiginda kaynastrma smiflarinda tiim  Ggrencilerin  birlikte
Ogrenebilecegi  Ogretim  tasarimlar1  tlizerine  yapilan  ¢alismalara  pek
rastlanilamamustir. Yapilan ¢alismalar genel olarak kaynastirma smifinda derse giren
O0gretmenlerin alan bilgisi, mesleki yeterlilikleri ve sorumluklar1 (Sahin ve ark.,
2024; Atalay, 2024; Bal ve Besoluk, 2024; Dogan, 2022; Martin ve ark. 2024;
Alsarawi ve Sukonthaman, 2023), 6gretmelerin kaynastirma smiflarinda yasadigi
sorunlar (Piillii ve ark., 2024; Larios ve Zetlin, 2023 ), kaynastirma egitim
uygulamalarma yonelik yapilan literatiir taramasi (Ozakiin, 2024), Bireysellestirilmis
Egitim Programi (BEP) ile ilgili ¢alismalar (Karakog, 2023; Kok ve Delen, 2023),
0zel egitim Ogretmenleri i¢in yapay zeka uygulamalar1 (Khazanchi ve Khazanchi,
2024), kaynastirma egitimi konusunda &gretim iiyelerinin yeterliliginin artirilmasi
(Bong ve Chen, 2024; Timus ve ark., 2024). Kaynastrma smiflarindaki 6gretim
tasarimlariyla alakali iki calismaya rastlanilmistir fakat bu caligmalarda sadece
kaynastirma ogrencileri lizerine yapimistir (Kose-Biber ve Altun, 2008; Segil-
Karamuklu, 2023). Bu ¢alisma kapsaminda gelistirilen IAHKO’nun hem OG’li
Ogrencilerin destek egitim odast hem de kaynastirma smiflarinda kullanilabilmesi
acisindan Ogretmen ve akademisyenlere ¢ok yenilik¢i bir perspektif sunacagi

diisiiniilmektedir. Arastrmanm bir diger 6nemli yani ise {AHKO’da kullanilan
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ogretim teknolojilerine dayali olarak olusturulan HCY ye dayali ikinci bir 6gretim
tasarrmi sunmasidir. Zira, ikinci tasarim hem IAHKO’ya dayali tasarimin muhtemel
etkilerinin kullanilan teknolojiden mi yoksa oyun tasarimindan mi kaynaklandigmin
belirlenmesinde 6nem arz etmekte hem de OG’li 6grencilerin oldugu kaynastirma
smiflar i¢in biitiinlestirici nitelikte 6rnek bir 6gretim tasarimi olarak literatiire katki
yapacag diisiiniilmektedir. Ayrica IAHKO’ya ve HCY ye dayali 6gretim tasarimlar1
kaynastirma smiflarinda tiim 6grencilerin birlikte 6grenebilecegi 6gretim tasarimlari
olmasindan dolay1 bu smiflarda derse giren Ogretmenlere biiyiik fayda saglamasi

acisindan 6nem arz etmekte olup literatiire katki saglayacagi diisiiniilmektedir.
1.4. Sayiltilar

Bu arastirmada;

1. Videolarin her iki deney grubunda yer alan Ogrenciler tarafindan dikkatle
izlendigi varsayilmustir.

2. Ogrencilerin veri toplama araglarindaki sorular1 dikkatli okuyarak dogru
cevaplar verdikleri varsayilmistir.

3. Kontrol altina alinamayan degiskenlerin tiim gruplar1 aynm1 oranda etkiledigi
varsayilmistir.

4. Deney ve kontrol gruplarindaki tiim 6grencilerin Fen bilimleri dersine karsi
uygulama Oncesinde Onyargi veya tutumlarinin mevcut olmadigi kabul
edilmistir.

5. Basar1 testi uygulanirken Ogrencilerin  birbirinden  etkilenmedigi
varsayilmistir.

6. Her 6grencinin telefon ve tablet kullanabildigi varsayilmistir.
1.5.Arastirmanin Sinirhhklar

Bu arastirma;

1. Arastirma 2023-2024 egitim 6gretim yiliyla smirhidir.
2. Arastirma Izmir Ili Karsiyaka {lgesi ile smirhidir.
3. Arastirma Orneklemi 7.smif diizeyinde Fen Bilimleri dersini alan 82 6grenci

ile smirhdir.
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4. Arastirmanin uygulama siiresi 16 ders saati yani 4 hafta ile smirhidir.

5. Arastirmanin konusu Hiicre ve Boliinmeler konusuyla smnirhdir.
1.6.Tammlar

Ozel Gereksinimli Birey: Ozel egitime gereksinim, 06.06.1997 tarihinde kabul
edilen Milli Egitim Bakanhg1 Ozel Egitim Hizmetleri Yonetmeligi 573 Sayili Ozel
Egitim Hakkinda Kanun Hilkmiinde Kararname'nin 3. maddesinde “6zel egitim
gerektiren birey” terimi altinda “Bireysel ozellikleri ve egitim yeterlikleri
bakimmdan akranlarindan belirgin sekilde farklilik gosteren kisi” olarak

tanimlanmaktadir (MEB, 1997).

“Ozel gereksinimi olan gocuklar” terimi, grenme veya davranis sorunlari yasayan,
bedensel ya da duyusal engelleri bulunan ¢ocuklarm yani sira, {istiin zekali veya 6zel
yeteneklere sahip ¢ocuklar1 da kapsayan genis bir tanimi ifade etmektedir (Ataman,
2011).

Ogrenme Giicliigii: Ogrenme Giigliigii, genellikle normal veya normalin iizerinde
zeka seviyesine sahip bireylerin, akademik alanlarda belirgin sorunlar yasamasi
olarak tanimlanmaktadir. Ogrenme Giicliigli, “dilin yazili veya sozlii olarak
anlasilmasi ve kullanilmasinda gerekli bilgi isleme siire¢lerinden bir veya birkaginda
yasanan zorluklar1 ifade ederken bu durum, dinleme, konusma, okuma, yazma,

heceleme, dikkat toplama veya matematiksel islemleri yapma gibi becerilerde

giicliiklerle kendini gosterir” (MEB, 2006).

Kaynastirma: Ozel gereksinimli ¢ocuklarin akranlariyla ayni egitim ortamlarina

veya siniflara yerlestirilmesi" anlaminda kullanilmaktadir (Sucuoglu, 2006).

Oyun ve Oyunlastirma: Oyun, bir amaci, kurali olan veya olmayan, ¢ocugun kendi
istegiyle katildig1 ve dilsel, duygusal, fiziksel, bilissel ve sosyal gelisimin temelini

olusturan etkili bir 6grenme siirecidir (MEB, 2009).

Oyunlastirma; oyun unsurlarmm, oyun disinda farkli ortamlarda uygulanmasidir
(Deterding ve ark., 2011). Kapp (2012), oyunlastirmayi, oyunsal diigiinme
yontemlerini, oyun estetigini ve oyun dinamiklerini, bireylerin motivasyonlarini

artirmak ve devam ettirmek amaciyla, oyun dis1 durumlarda uygulamayi ifade eder.

12



13

Kutu Oyunlari: Kutu oyunlarini, “genellikle diiz bir zemin veya tahta iizerinde,
belirli kurallara gore oyun taslarini veya pullarin1 hareket ettirerek oynanan

oyunlardir” seklinde tanimlamistir (Agil, 2022).

Hibrit: “Yeni teknolojilerle mevcut olanin birlestirilmesi” olarak ifade edilmektedir
(Mora ve ark., 2016b).

Hibrit Kutu Oyunlari: Hibrit kutu oyunlari, dijital ve dijital olmayan unsurlarin
birlesimini  kullanarak yenilikci oyun deneyimleri sunan oyunlar olarak

tanimlanmaktadir (Kankainen ve Poavilainen, 2019).

Artirllmis Gergeklik: Gergek diinya ile etkilesimini siirdiiren, veri ve goriintiilerin
gercek diinya manzaralarmma entegre edilebildigi ve gergek ile sanal nesnelerin ayni

ortamda birlikte algilanmasini saglayan bir ortam (I¢ten ve Bal, 2017).

QR kod: Tiirkiye’de kare kod olarak da bilinir ve akilli telefonlarin kameralariyla
kolayca taranabilen iki boyutlu bir barkod tiiriidiir (Aktas ve ark., 2017).

Bu boliimde giris, problem durum, arastirmanin amaci, arastirmanin Onemi,
sayiltilar, arastrmanm smirliliklar: ve bazi tanimlara yer verilmistir. Ikinci bdliimde
ise Ogrenme Giicliigiiniin tarihcesine, fen egitimi ve Ogrenme Giigliigii iizerine
yapilan calismalara, kutu oyunlarinin tarihgesine, kutu oyunlar1 ve hibrit kutu

oyunlari ile ilgili caligmalara yer verilecektir.
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BOLUM 2

2. LITERATUR

Bu boliimde Ogrenme Giigliigiiniin tarihcesine, fen egitimi ve dgrenme giigliigii
iizerine yapilan ¢aligmalara, kutu oyunlarmin tarihgesine ve kutu oyunlar1 ve hibrit

kutu oyunlari ile ilgili caligmalara yer verilmistir.
2.1. Ogrenme Giicliigii ve Kaynastirma
2.1.1. Ogrenme giicliigii

Ulkemizde dgrenme giicliigii (OG) olan ¢ocuk oldukca fazladir 6yleki her simifta en
az bir 6grenci bu durumu yasamaktadir. Hatta diinya genelinde mevcut 6grenci
sayisinmn %20’ye yakmm OG yasamaktadir (Basar ve Goncii, 2017). Literatiirde
disleksi (okuma ve yazma sorunlar1), OG ile es anlamli olarak, bazen daha genis
anlamda konusma, dinleme ve anlama sorunlarmi da kapsayacak sekilde

kullanilmaktadir.

OG terimi, bir &grencinin akademik basaris1 ile bilgi birikimi (entelektiiel
potansiyeli) arasindaki bir tutarsizlik olarak tanmimlanir (Aydin Karabas, 2023).
OG’ye sahip kisiler; okuma, dil, yazili ifade, matematik, siirekli dikkat ve amaca
yonelik davranig alanlarindan birinde veya daha fazlasinda ciddi sekilde islev

bozuklugu yasar (Pratt ve Patel, 2007).

T.C. Saghk Bakanlig1 Halk Saglig1 Genel Miidiirliigii’niin genis tanimima gére; “OG,
normal veya normalin {izerinde zeka seviyesine sahip (IQ > 85) bireylerde,
psikiyatrik hastalik, belirgin beyin rahatsizligi veya duyusal engel bulunmayan,
dinleme, konusma, okuma-yazma, akil yiiriitme ve matematik becerilerinde dnemli
giicliikler yasayan, ayrica kendini yOnetme, sosyal algi ve etkilesim sorunlari
yasayan, standart egitim yontemlerine ragmen yasma ve zekd seviyesine uygun
basar1 gosteremeyen kisilerin yasadigi norolojik kokenli bir gelisimsel bozukluktur”
(Halk Saghgi G.M., 2023). OG ile ilgili bircok tanim yapilmistir. Yapilan bu
tanimlarin ortak 6zellikleri sunlardir (Graham ve ark., 2007; Ozmen, 2017);

e Zihinsel yetersizlikle beraber goriilmemesi,
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e Akademik becerileri etkiledigi,

e  Omiir boyu siirebilecek bir durum olabilecegi,

e Norogelisimsel bir anboliden kaynaklanabilecegi,

e Konugma, diisiinme, dinleme gibi becerileri anlamay1 ya da kullanmay1 iceren
psikolojik siireclerde bozukluk olabilecegi,

e Beklenen ile gosterilen akademik basari arasinda onemli 6lglide bir farklilik

goriilmesidir.

Amerikan Psikiyatri Birligi (APA) OG; okuma, yazma ve matematik alanlarinda
yetersizlik olarak ii¢ ana baslik altinda toplanmistir ve OG’nii; okuma bozuklugu
(disleksi), yazili anlatim bozuklugu (disgrafi), matematik bozuklugu (diskalkiili)
seklinde smiflandirilmistir. Ayrica tan1 konmasi igin en az 6 ay boyunca belirtilerin
goriilmesi gerekmektedir. OG’nin klinik olarak degerlendirilmesinde bireylerin
kisisel Oykiisii (gelisimsel, saglik, aile, egitim) ruhsal, egitsel degerlendirmeler ve

okuldan edinilen bilgiler ayirici tan1 olmaktadir (APA, 2013).

Okuma Bozuklugu (disleksi): Ulusal Cocuk Saglgi ve Insan Gelisimi Enstitiisii
tarafindan yapilan tanima gore; dildeki fonolojik bilesenlerin noksanligi ile birlikte
ilerleyen ve okuma giicliigii olarak da bilinen disleksi; harf formlarinin yanlis
algilanmasi, hecelemelerin dogru yapilmamasi, kelimelerin ve cilimlelerin akic1
okunmamasi seklinde tanimlanabilir. Disleksik bireyler, 6grenme yetisine sahip
olmalarina ragmen diisiinmede, konusmada, algilamada, dinlemede, hecelemede,
okumada, yazmada, matematiksel hesap yapmada, hatirlamada, bilgileri depolamada,

kendini ifade etmede sorun yasarlar (International Dyslexia Association IDA, 2002).

Disleksisi olan bireyler su zorluklar1 yasarlar (International Dyslexia Association
IDA, 2002):

e Artikiilasyonda (sesletim), yeni kelime 6greniminde giigliikler yasayabilir,

e Alfabenin 6grenilme hizinda,

e Okumanin yavas ve ge¢ 6grenilmesinde,

o Kafiyeli dizeleri (fonetik olarak tekrar eden yapilar1) sdylerken zorluk
yasayabilirler.

e Harf seslerini harf formlariyla iliskilendirmekte gii¢liik yasayabilirler.
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o Kelimelerin ve harflerin sirasini karistirabilirler.
e Kenzer formlu harfleri (p, b, d veya s, s veya f, t) bas asag1 ya da ters
gorebilirler.

e Kelime gruplarini i¢ ige birbirine girmis sekilde gorebilirler.

Yazih Anlatim Bozuklugu (disgrafi): Bu terim genel olarak climlelerde ve yazili
anlatimda meydana gelen nitelik bozukluklarini ifade eder (Cortiella ve Horowitz,
2014). Yaz1 hiz1 ve okunakliiginda karsilasilan sorunlarla kendini belli etmeye
baglayan disgrafi (yazma giigliigii), ogrencinin yasina, zeka seviyesine ve aldigi
egitime ragmen yazma becerisinin istenilen seviyeden daha diisiik olmasidir (Polat,
2017).

Disgrafiye (yazma giigliigii) sahip 6grencilerin genel 6zellikleri:

e Harflerin sekillerini dogru ve uygun yazamamak, harfler arasindaki boslugu
ayarlayamamak, kelimeleri yanlis ve eksik yazmak (Akyol, 2011; Feder ve
Majnemer, 2007).

e Diisiincelerini istedikleri bi¢im, ig¢erik ve diizenle kagit iistiine aktaramamak
(Graham ve Hall, 2016).

o Noktalama isaretlerini eksik kullanmak (Graham ve Harris, 2002).

Matematik Bozuklugu (diskalkiili): Sayisal ve uzamsal bilgi iiretiminde, anlama
veya tepki verme konusunda islevsel bozukluk olarak tanimlanabilir (Akin ve Sezer,
2010). Diskalkiilinin en genel tanimi1 matematiksel iliskileri hesaplama ve anlama,
sayisal sembolleri kullanma, tanima ve yazmada ortaya ¢ikan bozukluk ve yetersizlik
olarak tanimlanabilir (Butterworth, 2003). Diskalkiiliye (matematik bozuklugu) sahip

ogrencilerin genel 6zellikleri (Akimn ve Sezer, 2010):

e Basit matematik becerileri kullanilarak yapilan matematiksel islemleri
cozmede giicliikler,

e Sayi kavramini1 kazanmada gecikme,

e Yasitlarina gore hala parmak sayarak iglem yapmaya devam etmesi,

e Sayilar1 birbirleriyle kiyaslamada zorlanma ve hatalar yapma,

e Basit geometrik sekilleri cizmede ve adlarini 6grenme zorlanma,

e Soyut olan zaman kavramini 6grenme ve anlamada zorlanma,
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e Yer ve yon duygularinda zayiflik,

e Alisveris yaparken para hesabi yapmakta ve para tistii hesaplamada zorlanma,

e Negatif ve pozitif sayilar1 ayirt etmekte zorlanma,

e Mevsim, ay, hafta ve glin kavramlarin1 anlamada giiclik ¢cekme ayrica
mevsimlerin, aylarin ve gilinlerin adlarini sirayla saymak zorlanma

o Stratejik planlamada beceri eksikligi (6rn: satrang oynarken),

e (Carpma ve toplama islemlerindeki degisme 6zelligini anlamada ve yapmada
zorluk yasamalaridir. Bu 6grencilerin egitiminde kaynastirma 6n plana

¢ikmaktadir.
2.1.2. Kaynastirma egitimi

Kaynastirma, 6zel gereksinimi olan kisilerin, 6zel gereksinimi olmayan kisilerle
etkilesime girerek onlar1 egitsel ve sosyal acidan biitiinlestirmelerini saglamayi
amaclayan bir yaklasimdir ve bu yaklasim, 6zel gereksinimli bireylerin nitelikli
egitim yoluyla bagimsiz ve kendi kendine yetebilmelerini saglamanin yani sira,
sosyal entegrasyonlarmi da kolaylastirmaktadir (Oztiirk ve ark., 2024). Bu baglamda
kaynastirma uygulamalarinin temel amaci bireysel eksikliklerin engellilige yol

a¢cmasini 6nlemektir (Sucuoglu, 2004).

Ozel Egitim Hizmetleri Yonetmeligine (2018) gore kaynastirma egitimi, 6zel
ihtiyacglar1 olan kisilerin digerleriyle ayni seviyeye ulagmalarini saglamak amaciyla
tam zamanli veya yar1 zamanl olarak tamamlayici egitim verilmesidir. Kaynastirma
egitiminin temeli, 6zel gereksinimli bireylerin siniflarda ve okullarda yasitlariyla esit
egitim almasini saglamak ve ihtiya¢ duyuldugunda bireysel ve 6gretmen destekleyici
egitim hizmetleri sunmaktir (Kargin, 2004). Kaynastirma egitiminin uygulanmasi

tizerine temelde ti¢ farkli modeli bulunmaktadir.

Tam Zamanh Kaynastirma: Tam zamanl kaynastirma, farkli gelisim 6zelliklerine
sahip Ogrencilerin egitim siliresi boyunca ayni egitim ortamimna kabul edilmesi
anlamina gelmektedir (Altun, 2016; Batu ve Kircaali Iftar, 2005). Ozel gereksinimli
bireylerin bulundugu ortamin programina uygun bir sekilde bireysellestirilmis egitim

programlari diizenlenerek egitim almasidir.
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Yann Zamanh Kaynastirma: Yart zamanli kaynastirma uygulamalari, 6zel
gereksinimli  0grencilerin  bazi derslerde akranlariyla birlikte ayni sinifta
bulunmalarin1 veya ders dis1 etkinliklerde yer almalarini saglayan bir uygulamadir
(MEB, 2006). Yari zamanl kaynastrma uygulamalarinda, 6zel gereksinimli
ogrencinin kaydi 6zel egitim sinifina yapilir ve bu 6grenci, sosyal etkinliklerde ve
basarili olabilecegi derslerde, yetersizligi olmayan akranlartyla birlikte genel egitim

smifinda egitim alir (MEB, 2010)

Tersine Kaynastirma: Yasalara uygun olarak diizenlenen bu ortamda hem
yetersizligi olan c¢ocuklarim gereksinimleri hem de normal gelisim gosteren
cocuklarin ihtiyaclart karsilanir (Salisbury, 1990). Schoger’e (2006) goére tersine
kaynastirma, genel egitim sinifinda yer alan birka¢ Ogrencinin, yetersizligi olan
ogrencilerle sosyal etkilesim kurabilmeleri igin belirli siirelerle 6zel egitim siniflarina

getirilmesidir.
2.1.3. Ogrenme giicliigiiniin tarihcesi

Ozel gereksinimli bireylerin biiyiik bir kesimini olusturan OG ile ilgili cahismalarin
kokeni 1800 lii yillara dayanmaktadir (Mather ve Wendling, 2011). OG ile ilgili
calismalar uzun bir siire doktorlar tarafindan yiiriitiilmiis (Yesiltepe, 2023). OG’ne
iligkin ilk ¢alisma 1802 yilinda anatomi ve fizyoloji uzmani Fransiz asilli olan Joseph
Gall tarafindan gegeklestirilmistir (Shaywitz, 2020). Dil bozuklugu ile beyin
bozuklugu arasindaki iligkiyi arastiran arastirmacilarin aragtirmalarinin 19. yiizyilin
sonlarina dogru okuryazarlik sorunlarinin arastirilmasina ve agiklanmasma dogru
yoneldigi ileri siiriilebilir (Oz, 2019). 1877 yillinda Alman nérolog Adolf Kussmaul
tarafindan ilk kez ‘Kelime Korliigli’ terimi kullanildi ve bu terim gorsel, zihinsel ve
konusma becerilerinde sorun olmamasina ragmen metinlerin gériinmemesi durumu
olarak nitelendirilmistir (Mather ve Tanner, 2014). Kussmaul’mm bu ¢alismalari
giiniimiizde ki OG’nin tanimlarinda yer verilen 6zelliklerle uyumlu olmakla beraber,
OG’nin ne oldugunun tanimlanmasinda ki onciilleri olusturmaktadir (Blasko ve ark.,
2023). OG ile ilgili yapilan bu ¢aligmalar OG ile alakali bagka terimlerinde ortaya
¢ikmasmi saglamigtir. Ornegin 1884 yilinda Alman géz doktoru Rudolph Berlin,
okuma sorunu yasayan kisiler i¢in disleksi terimini kullanmig ve bunu yazili ve basili

materyalleri analiz etmede asir1 zorluk olarak tanimlamisti (Mather ve Wendling,
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2024). Berlin, disleksiyi yazili ve basili sembolleri yorumlamada asir1 zorluk olarak

tanimlamig ve bunun gdérme bozuklugundan kaynaklanmadigini vurgulamigtir

(Karahan ve Selda, 2022).

1960°lara dogru bu OG yasayan bireyler icin daha ¢ok minimal beyin disfonksyonu,
agir 6grenen kisi, organik beyin hasari, Strauss sendromu ve birincil okuma geriligi
gibi terimler kullanilmistir (Rakap ve Kalkan, 2017; Bender, 2016). Daha sonra Ki
yillarda Amerikan Engelli Cocuklar Ulusal Danigma Komitesi (National Advisory
Committee on Handicapped Children, 1968) tarafindan OG, “algisal yetersizlikler,
beyin zedelenmeleri, minimal diizeyde beyin islev bozukluklari, disleksi ve
gelisimsel afazi gibi durumlarin gézlemlendigi, ayrica zihinsel, isitsel, gorsel, motor
ve duygusal yetersizliklerle birlikte ekonomik, kiiltiirel ve ¢evresel olumsuzluklarin
etkisiyle 6grenme problemleri yasayan ¢ocuklar” olarak tanimlamislardir (Ozmen,

2017).

1960 ve 1970’li yillar OG agisindan Onemli gelismelerin oldugu bir yil
olmustur.1963 yilinda Ogrenme giicliigii terimi ilk kez Samuel Alexander Kirk
tarafindan tip dis1 6zel egitim alaninda akademik becerilerde sorun yasayan bireyleri
tanimlamak i¢in kullanilmis ve 68renme gii¢liigli olan ¢ocuklarin egitim sistemine
ayr1 olarak dahil edilmesi gerektigini vurgulamistir (Asfuroglu ve Fidan, 2016).
Devlet okullarinda o6grenme giigliiklerine yonelik politikalar ve kaynaklar
olusturulmustur (Bender, 2016). 1969 yilinda Ogrenme Giigliikleri Olan Cocuklarin
Dernegi olarak bilinen kurulus, Ogrenme Giicliigii Yasas1 (Children with Spesific
Learning Disabilities Act) olarak degistirilmis ve bu hareketle 6grenme giicliigii
yasayan bireylere devlet imkanlariyla programlar olusturulmustur (Bender, 2016).
OG 1977 yilinda ABD yasalarina dahil edildi ve ilk kez bir kanun ile 6zel egitim

kategorisi olarak resmilestirildi (Hallahan ve ark., 2014).

Ulkemizde ise 6zel egitim alanmm alt dali olarak goriilen Ogrenme Giigliigii
tammma ilk kez 1975 yilinda “Ozel Egitime Muhtag Cocuklar Hakkinda
Yonetmelik” te yer verilmistir (Gorgiin ve Melekoglu, 2019). 2006 yilinda ise Milli
Egitim Bakanligi (MEB) Ozel Egitim Hizmetleri Yonetmeligi'nde 6grenme giicliigii
sOyle tanimlanmaktadir: “Sozlii ve yazili dili anlamak veya kullanmak igin gerekli

bilgi isleme siireglerinden bir veya birkacinda ortaya c¢ikan giicliikler, konusma,
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dinleme, okuma, yazma, heceleme, dikkat toplama veya matematiksel islemler gibi
alanlarda yetersizliklere neden olarak bireyin egitim performansini ve sosyal

uyumunu olumsuz sekilde etkiler.” (MEB, 2006).
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2.1.4. Fen egitimi ve 6grenme giicliigii iizerine yapilan ¢aliymalar

Literatiir taramasi ile ulagilan yaymlardan 21’i ise OG ve fen egitimi ile ilgilidir. Bu yaymlarm 2’si lisansiistii tez, digerleri ise makale

ozelliginde olan calismalardir. OG ve fen egitimi ile ilgili 21 ¢alisma incelenmis, ulasilan bilgiler Tablo 2.1°de sunulmustur;

Tablo 2.1. OG ve fen egitimi ile ilgili ¢alismalarin incelenmesi ile ulasilan bilgiler.

Arastirmanin Arastirmanin Konusu Arastirmanin Arastirmanin Arastirmanin Veri Arastirmanin Sonucu/
Yazari/Yazarlari ve Y ontemi (")rneklemi/Callsma Toplama Araglari Sonuglari
Yayin Yil Grubu/Materyalleri
1- Yenioglu, ve ark., Bu c¢alismanin amaci, Deneysel desen Ozel Egitim ve Basari testi Arastirma sonuglari, artirilmis
(2024) ogrenme gii¢ligi olan dort Rehabilitasyon Sosyal gegerlilik anketi ~ ger¢ekligin ogrencilerin
ogrenciye “Giines sgrencileri (4 kisi-10- dgrenimine olumlu katki
Sistemleri ve Gezegenler” 1yas) sagladigini ve 6grenme
konusunun §gretilmesinde yas seviyelerinin iyilestirilmesine
artirllmis gergeklik temelli yardimci oldugunu ortaya
bir miidahalenin (Space koymustur. Aragtirmada
4D+  isimli  artiridmis ogrenciler AG uygulamasin
gerceklik uygulamasi) faydali ve eglenceli bulduklarmi

etkililigini incelemektir.

belirtmislerdir.

2-Lannin ve ark., (2024)

Aragtirmada, dgretmenlerin
¢ok modlu STEM metin

setlerinde iskeleleri nasil
kullandiklar1 ve
ogretmelerin kullanilan

iskelelerin etkilerine iliskin
algilar1 incelenmistir.

Nitel Arastirma

Ogretmenler (11 kisi)

Goriisme

Aragtirma  sonuglarina  gore,
ogrencilerin 6grenmesine yonelik
birgok fayda saglanmustir.

Cok modlu STEM  metin
kiimeleri igindeki yapi iskelesi
egitimi  Ogrencilerin  karmasik
metinlerle ilgilenmesini
desteklemis ve bazi &grencilerin
karsilagtigi  zorluklarda, iskele
Ogretmenlere yardimci olmustur.
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3- Hwang ve ark., (2024) OG Olan  Ogrencilerin - Ozel egitim  Olgek Arastirma  sonuglari, _disiplinler
basarisim1  arttrmak  igin gereksinimi  olan 6. Anket arast  derslerin  OG  olan
divs.ipliqle.r aras STEM simif ogrencileri (9 (?gre.nciler.in kelime. . .edinimi
Egitimini Tesvik Etmek Kisi) iizerindeki olumlu etkisini ortaya

? koymustur. STEM derslerinin
olumlu  akademik  sonuglar
yaninda, ogrencilerin  igsel
motivasyonlar1 ve tutumlarint da
etkilemistir.

4- Araci, ve ark., (2023) Bu calismanin  amaci, On test son test Ortaokul &grencileri Anadolu-Sak Zeka Aragtirma  sonuglari  deney
anahtar kelime stratejisinin  kontrol gruplu (27 kisi) Olgegi ) grubundaki  Ogrencilerin  fen
Tirkiye'deki OG  olan Yar Deneysel Fen Kavram Belirleme, kavrami puanlarinda anlamli bir

. o Tanimlama Formu - <
ortaokul Ggrencilerinin fen desen .. lyilesme oldugunu ve

s . Sosyal Gegerlilik 7. L i
kavramlarin1  &grenmedeki ogrencilerin genellikle anahtar

e . Formu . .
etkililigini incelemektir. kelime stratejisine dayali fen
kavrami  Ogretimi  hakkinda
olumlu  goriis  belirttiklerini
gostermistir.

5- Yaman, (2023) Bu c¢alisma, 2009-2021 Tematik icerik 43 calisma - Bu c¢alismanin sonuglari, fen
y]llar] arasinda fen egltlml analizi egitiminde belirli 6grenme
kapsaminda OG  yonelik giicliikleri i¢in farkli 6rneklem

. gruplarmim (fen bilgisi 6gretmen

yapilan c¢alismalar1 tematik i, :
larak incel . adaylar gibi) secilerek
olara Incelemey derinlemesine analiz yapilmasini,
amaglamaktadir. sosyal ve davranigsal zorluklar
lizerinde calismalarin

yiuriitiilmesini 6nermektedir

6- Plasman ve ark, Arasttmada, OG olan - Lise ogrencileri  Anket Aragtrma  sonuglarina  gore,

(2023) ogrencilerin bilimsel (13640 kisi) Olgek miihendislik ve teknoloji, teknik
tutumlarim  gelistirmede Ogrenme giicliigii egitim (E-CTE) derslerini alan

lisede aliman miihendislik
ve teknoloji, teknik egitim
(E-CTE) derslerinin roli
arastirilmistir.

olan 6grenciler (1040
kisi)

OG olan &grencilerin bilimsel
tutumlarin1 gelistirmede c¢ok da
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etkili olmadig1 goriillmiistiir.

7- Mikropoulos  ve
latraki, (2023)

Bu makale, teknolojinin
engelli dgrencilere yonelik
fen egitimindeki katkismna
iliskin sistematik  bir

Sistematik 21 makale
Aragtirma/
Derleme

Aragtirma  sonuglari,  dijital
teknolojinin engelli 6grenciler
i¢in fen egitimine katkisini ortaya
koymustur. Egitimcilerin, engelli
ogrencilere fen igerigini
Ogretirken smiflarinda
karsilagtiklar1 ~ durumlart g6z
oniinde  bulundurarak  uygun
teknolojilerin yani sira en iyi

kullanim senaryolarimi
belirlemelerine de  yardimci
olmaktadir. Sonuglar, fen

egitiminde dijital teknolojinin
kullanilmasma  yonelik temel
katkinm  artan ~ motivasyon
oldugunu gostermektedir.

8- Kryukova ve ark.,
(2023)

literatiir taramasi
sunmaktadir.
Calismada engelli

cocuklara  yonelik  fen
Ogretimi lizerine yapilan
arastirmalarn  sistematik
incelemesi amaglanmustir.

Sistematik 18 makale
Arastirma/
Derleme

Arastirmada pedagojik stratejileri
ve materyalleri her 6grencinin
kendine Ozgii kosullarina
uyarlamanmn ve farkli egitim
ortamlar1 hakkinda fikir edinmek

igin gesitli aragtirma
metodolojileri kullanmanin
O6nemini vurgulamaktadir.

Arastirmaya  gore, egitimsel
miidahaleleri Ozellestirerek ve
birden fazla veri toplama araci
kullanarak egitim uygulamalarmi
gelistirebilir, boylece tim
Ogrenciler i¢in kapsayict  ve
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iretken Ogrenme deneyimleri
saglanabilir.
9- Cruz Neri ve Calismada, Okuma Nicel arastirma 7.smif 6grencileri (79 Okudugunu anlama testi  Arastrirma  sonuglarina  gore
Retelsdorf, (2022) Bozuklugu Olan kisi) Okuma Biligsel yetenekler testi  okuma giicliigii olan dgrenciler,
Ogrencilerin ~ Testlerdeki bozuklugu olan (44 Fen sorular testi okuma  bozuklugu olmayan
Sorularmn Dilsel kisi) Demografik anket akranlarma gore anlaml
Basitlestirilmesinden derecede daha diisiik performans
faydalanip sergilemistir.
faydalanmadiklar1  ortaya Ayrica, okuma bozuklugu olan
konmaya ¢alisilmistir. ogrenciler basitlestirilmis

versiyondan anlamli  derecede
daha fazla fayda saglamamistir.

10- Tosun, (2022)

Bu ¢alismanin amaci, SSCI
dergilerinde
Ozel egitim Ogrencilerine
yonelik fen egitimi ile ilgili
makalelerin ~ egilimlerini
ortaya ¢ikarmaktir.

yayimlanan

Bibliyometrik
analiz
Icerik analizi

193 makale
(100’tine icerik
analizi yapilmis)

Arastirmalarda, en ¢ok tercih
edilen arasgtrma  yontemleri
deneysel ve literatiir taramasidir.
Makalelerin  bircogu 6grenme
giicliigii olan ve cesitli engelleri
olan ogrencilerle
gerceklestirilmistir. Bu
makalelerde en ¢ok tercih edilen
orneklem  gruplar1  ortaokul
ogrencileri ve 6gretmenlerdir.

11- Ugwu ve ark., (2022)

Bu arastirmada, 6grenme
giicliigii olan c¢ocuklarda
Akiler Duygusal Davranis

Kontrol  gruplu
Deneysel desen

Ilkokul 3.
ogrencileri (48 kisi)

Smif

Basari testi
Cocuklar igin
Depresyon Envanteri

Arastirmada, Akilet Duygusal
Davramis Terapisinin OG olan
cocuklar arasinda  depresyon
diizeyini azaltmada c¢ok etkili

Tera'plsml'n depresyc.)n' oldugu ortaya konmustur.
iizerindeki etkisi
incelenmistir.
12- Ogzkubat ve ark, Bu arastrma kapsanminda, Sistematik 8 arastirma - Aragtirmanin  sonucunda, yari-
(2022) ozel gereksinimli Arastirma/ deneysel modelin en yaygin
sgrencilere akademik Derleme aragtrma modeli oldugu ve
Artirilmig Gergeklik
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beceriler kazandirmay1

amagclayan yiiksek lisans

okuma,
becerileri

uygulamalarinin
matematik ve fen

tezleri ve hakemli iizerinde olumlu etkisi oldugu
dergilerde yayimlanmig ortaya koyulmustur.
Artirilmisg gergeklik
caligmalar1 incelenmistir.
13- Turan ve Atila, Bu c¢alismanin amaci, Tek denekli Ogrenme giigliikleri Ogrenci Degerlendirme Calismanin  genel  sonuglari,
(2021) belirli OG olan 6grencilerin  arastirmalar tanis1 konmus 6. simif  formu artl_rll_ml.s_ gergeklik t:ckllczl.(.)jisinin
fen bilgisi kavramlarmi Coklu  yoklama 6grencileri (4 kisi) Goériisme formu P?“r“ _ogrenme gui;lwugu ol.an.
Ogrenmelerinde  artirllmig  modeli dgrencilerin . ogrenmesint
. e desteklemede etkili oldugunu ve
gergeklik teknolojisinin bu ogrencilerin artirilmis
etkilerini belirlemektir. gergeklik teknolojisini
kullanmaya istekli olduklarin
gostermistir.
14- Schwartz ve ark., Arastirmada, Ozel Egitimin - OG olan K-8 New York’taki devlet OG olan &grencilerin = 6zel
(2021) OG Olan Ogrencilerin ogrencileri okullarmdaki Ogrenme egitime simiflandiriimasimnin
akademik basarilaria giicliigii olan gr'cimd'aur} akademllilsopuglar.l'nlri
etkileri incelenmistir. Ogrencilere (K-8) ait o estigi ve  ctiilerin, oze
. . egitime daha erken smiflarda
kayrtlar incelenmistir. girenler i¢in en biyiik oldugu
belirlenmistir.
15- Karaer ve Melekoglu, Bu caligmada Tirkiye’de Derleme 20 makale - One ¢ikan bulgular, bireysel

(2020)

ve dinyada OG olan
Ogrencilere fen bilimleri
ogretiminde kullanilan
miidahale yontemlerini
iceren 2008-2017 yillar1
arasinda yapilan ¢aligmalar
incelenmistir.

farkliliklar baglaminda bilisgsel
ozelliklerin diger degiskenlere
gore daha az incelendigini ve en
¢ok aragtirilan degiskenlerin ise
demografik degiskenler ve kisilik
Ozellikleri  oldugunu  ortaya
koymaktadir.
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16- VanUitert ve ark., Multimedya araglar1  Deneysel OG olan Coktan seg¢meli testler Bu c¢alismadan elde edilen
(2020) kullanarak ogrenme Miidahaleli 6-8. Smif Ortaokul ile ve ack uglu sonuglar, ogrencilerin
giicliigii olan &grencilerin  arastirma ogrencileri (43 kisi)  sorularla Slgiimler Multimedya videolarmna erisimi
fen kelime bilgilerinin kullanilmistir. oldugunda olumlu sonuglar elde
s . edildigini gostermistir.
gelistirilmesi
amaglanmistir.

17- Tarchichi, (2020) Bu tez caligmasinin amaci, Yari Deneysel Lise oOgrencileri (48 Basari testi Arastirma  sonuglarma  gore;
belirli 6grenme giigliigii Desen kisi) Biyolojiye Yonelik Deney grubundaki —&grenciler
olan dgrenciler i¢in biyoloji Tutum Olgegi kontrol grubundaki dgrencilerden
d@retiminde hem diyalektik Kabul  Edilebilirlik daha basarili olmuslardir. -

. . Biyoloji bilimine yonelik
not defterleri hem de Anketi tutumda iyilesme daha yiiksektir.
stratejik not alma Ogrenciler deneysel
stratej ilerinin birlikte miidahaleden memnun
kullanildign  6grenme igin kalmiglardir.
yazmanin etkililigini
incelemektir.

18- Gokool-Baurhoo ve Bu arastirmada, Nitel arastrma: Fen Bilgisi  Yar1 yapilandirilmig Bu  arastwrma, fen  bilgisi

Asghar, (2019) tniversitedeki fen bilimleri  yapilandirmaci / egitmenleri (18 kisi) ~ Goriisme egitmenlerinin  uygulamalarmi
egitmenlerinin O6grenme Yorumlayict etkileyen engellerin  cogunun
giicliigii olan Ogrencilere dogas1 geregi birinci dereceden
Ogretim, destekleme ve ve dgretmenlerin disinda
sinif  ortamlar1  disinda oldugunu gostermektedir.
akademik yardim saglama Bu  calisma, fen  bilgisi
konusunda ne tiir engellerle Ogretmenlerinin - OG  olanlara

karsilastiklar1 incelenmistir.

yonelik uygulamalarmi etkileyen
birinci derece ve ikinci derece
engeller arasindaki karmasik
iliskilere 1s1k tutarak literatiire
katkida bulunmustur.

26



19- Apanasionok, ve ark., Bu arastirmada gelisimsel Sistematik 30 aragtirma - Aragtirmada,  Ogrenciler  ve

(2019) engelli  cocuklara  fen Arastirma/ ogretmenler miidahalelerle ilgili
Ogretiminde hangi Derleme olumlu deneyimler
miidahaleler  gelistirildigi bildirmiglerdir.
ve  gelisimsel engelli Bulgular, ozellikle sistematik
ogrencilerin ve Ogretimin bilesenlerinin, zihinsel
Ogretmenlerinin fen engelli ve/veya Otizm Spektrum
ogretiminde kullanilan Bozuklugu olan o6grencilere fen
miidahalelere iliskin iceriginin  ogretilmesinde etkili
goriisleri ve deneyimleri olabilecegini gostermektedir.
incelenmistir.

20- McGrath ve Hughes, Bu makalede OG olan Vaka analizi OG olan Ortaokul Ogrenci ve egitimci Sonuglar, OG olan &grencilerin

(2018) ogrencilerin yeni fen ogrencileri (6 kisi) goriismeleri, siif g¢ogunun bilimsel siire¢ bilgisini
miifredatm1  sorgulamaya gozlemleri ve Ogrenci edinmede zorluk yasadigini ve
dayali  6gretim  yoluyla portfolyolar1 ogrencilerin ogrenmelerini
Ogrenirken bilimsel siireg kolaylastirmak igin akran
bilgisini nasil edindikleri destegine giivendiklerini
ele almmustir. gostermistir.

21-Murtaza, (2018) Bu tez calismasinda, OG Nitel/Anlati OG olan lisans Goriisme Arastirma ) sonuglart,
olan  ogrencilerin  lise Aragtirmalar ogrencileri (8 kisi) katilimeilarin. OG nedeniy'? fen
yillarindaki fen 6grenme konularimi Ggrenirken

deneyimlerine iligkin inang
ve duygulari arastirilmstir.

karsilastiklar1 zorluklart ve OG
konusunda yeterli anlayisa sahip
olduklarini1 géstermistir.

Ayrica, OG olan &grencilerin
bilgilerinin, algilarinin ve
deneyimlerinin  siirekli olarak
degerlendirilmesi ihtiyaci ortaya
konmustur.
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Literatiir taramasi ile ulasilan yaymlardan 19°u OG ve fen egitimi ile ilgili makale
caligmalaridir. Bazi calismalarda arastirma silirecinden ayrmtili bir sekilde soz
edildigi, arastirma yonteminin agik bir sekilde belirtilmedigi dikkat ¢ekmektedir.
Incelenen yaymlardan bazilar1 (Apanasionok ve ark., 2019; Karaer ve Melekoglu,
2020; Kryukova, 2023; Mikropoulos ve latraki, 2023; Ozkubat ve ark., 2022)
sistematik arastirma Ozelliginde olan derleme caligmalaridir. Bir arastirmada 6zel
egitim Ogrencilerine yonelik fen egitimi ile ilgili makalelerin egilimlerini ortaya
cikarmak i¢in Bibliyometrik analiz yapilirken (Tosun, 2022), bir arastirmada da
icerik analizi yapilmustir (Yaman, 2023). Incelenen birgok ilgili arastirmada ise 6zel
egitime ihtiya¢ duyan, 6grenme giicliigii olan 6grencilere fen egitiminde uygulanan
baz1 yontem, teknik, materyal ve uygulamalarin etkinligi incelenmistir. Artirilmis
gerceklik teknolojilerinin (Turan ve Atila, 2021), Space 4D+ isimli artirimis
gerceklik uygulamasinin (Yenioglu ve ark., 2024), anahtar kelime stratejisinin (Araci
ve ark., 2023) lisede alinan miihendislik ve teknoloji, teknik egitim (E-CTE)
derslerinin roliiniin (Plasman vd., 2023), Akile1 Duygusal Davranis Terapisi'nin
etkisinin (Ugwu ve ark., 2022), 6zel egitimin (Schwartz ve ark., 2021), multimedya
araclar1 kullanommin (VanUitert ve ark., 2020), sorgulamaya dayali Ogretimin
(McGrath ve Hughes, 2018) 6zel egitime ihtiya¢ duyan, 68renme giicliigii olan
ogrencilere fen egitiminde kullanilmalarimin 6grenci basarisi vb. iizerindeki etkisinin
incelendigi caligmalar dikkat ¢ekmektedir. Bu alismalarin ¢ogunda deneysel desenler
aragtirma yontemi olarak kullamilmistir. Bir ¢alismada ise (Gokool-Baurhoo ve
Asghar, 2019) tniversitedeki fen bilimleri egitmenlerinin 6grenme giicliigii olan
ogrencilere 6gretim, destekleme ve smif ortamlar1 disinda akademik yardim saglama
konusunda ne tiir engellerle karsilastiklar1 incelenmistir. incelenen bazi ¢alismalar
ise nitel aragtirma 6zelligindedir (Gokool-Baurhoo ve Asghar, 2019; Lannin ve ark.,
2024; McGrath ve Hughes, 2018, Murtaza, 2018).

Incelenen calismalardan 2’si lisansiistii tezdir. Bu ¢alismalardan birinde (Tarchichi,
2020) OG olan &grenciler igin 6grenme igin yazmanmmn etkililigi incelenmistir.
Digerinde ise, 6grenme giicliigli olan 6grencilerin lise yillarindaki fen 6grenme

deneyimlerine iligkin inan¢ ve duygulari arastirilmistir (Murtaza, 2018).
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Ilgi arastrrmalardan derleme Ozelligindeki calismalarda konu ile ilgili yaymlar
incelenmistir (Apanasionok, 2019; Karaer ve Melekoglu, 2020; Kryukova, 2023;
Mikropoulos ve Iatraki, 2023; Ozkubat ve ark., 2022). Diger arastirmalar ise, farkli
kademelerde 6grenim goren dgrenciler (Araci ve ark., 2023; Cruz Neri ve Retelsdorf,
2022; Hwang ve ark., 2024; McGrath ve Hughes, 2018, Murtaza, 2018; Plasman ve
ark., 2023; Schwartz ve ark., 2021; Tarchichi, 2020; Turan ve Atila, 2021; Ugwu ve
ark., 2022; VanUitert ve ark., 2020; Yenioglu ve ark., 2024) ve
ogretmenler/egitimciler (Gokool-Baurhoo ve Asghar, 2019; Lannin ve ark., 2024) ile

yuriitilmiistir.

Incelenen arastirmalarda oOzelligine gore farkl/gesitli veri toplama araglari
kullanildig1 goriilmektedir. Basar1 Testi, Sosyal Gegerlilik Anketi, Goriisme Formu,
cesitli Olgekler, Fen Kavram Belirleme, Tanimlama Formu, Okudugunu Anlama
Testi, Bilissel Yetenekler Testi, ¢ocuklar icin Depresyon Envanteri, Gézlem Formu

ve Ogrenci Portfolyolar1 bu ¢alismalarda kullanilan baslica veri toplama araglaridir.

Ozel egitime ihtiya¢ duyan, dgrenme giicliigii, okuma giicliigii olan 6grencilere fen
egitiminde uygulanan bazi yontem, teknik, materyal ve uygulamalarin etkinliginin
incelendigi arastirmalarda genel olarak bunlarin 6grencilerin dikkatlerini ¢ektigi,
akademik basarilarini artirdigi, fen derslerine ve miithendislik gibi meslek alanlarina
ilgiyi artirdigi vb. gibi olumlu sonuglara ulasildig1 soylenebilir (Araci, 2023;
McGrath ve Hughes, 2018; Plasman ve ark., 2023; Schwartz ve ark., 2021; Turan ve
Atila, 2021; Ugwu ve ark., 2022; VanUitert ve ark., 2020; Yenioglu ve ark., 2024).
Fakat literatiirde kaynastirma smiflarindaki normal Ogrencilerle 06zel egitim
ogrencilerini kaynastiracak tasarimlarm smirli oldugu goriilmektedir. IAHKO ve
HCY dayali 6gretim tasarimlarmin literatiirdeki eksikligin giderilmesine katki

saglayacagi diisiiniilmektedir.

2.2. Egitimde Calisma Yapraklan ve Hibrit Calisma Yapraklan

Ogretmenler derslerde egitimin kalitesini artirmak, 6grenmeyi kolaylastirmak ve
Ogrencilerin daha fazla aktif olmasi i¢in ¢esitli materyaller kullanmaktadirlar. Bu
materyallerden biride c¢alisma yapraklaridir. Calisma yapraklari, Ogrencilerin
yapmast gereken adimlar1 acikca belirten, bilgilerini  bagimsiz  olarak

yapilandirmalarma destek olan ve tiim smifin ayn1 anda etkinlige katilimimi tesvik
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eden 6nemli materyallerdir (Aydogdu ve Kesercioglu, 2005). Mortensen ve Smartt
(2007)'a gore, calisma yapraklari; 0grencilere verilen gorevleri nasil ve nerede
gerceklestireceklerine karar verme imkani sunarak, kendi 6grenim siireglerini kontrol
etmelerine olanak tantyan bir strateji olarak tanimlanmaktadir. Calisma yapraklari,
ogretim siireclerinde kolay kullanim, icerige uygun sekilde hazirlanabilme ve dersleri
monotonluktan kurtarma gibi avantajlariyla ¢agdas ogretim yontemlerinde yer alan
materyaller biridir (Demirel, 2001). Calisma yapraklari, Ogrencilerin bireysel
ithtiyaglarmi karsilayip, kimi zaman bilgiyi kesfetmeyi saglayic1 ve kimi zaman da
diistindiiriirken eglendirecek bir sekilde tasarlanmalidir (Kas, 2010). Yapilan
aragtirmalar gore son zamanlarda ¢alisma yapraklarinin teknolojik unsurlarla
desteklenerek hibrit versiyonlarmin tasarlandigi goriilmektedir. Bu asatirmada
calisma yapraklari AG, QR kodlarla desteklenerek HCY’ler olusturulmustur.
Egitimde c¢alisma yapraklart ve HCY’lerle ilgili yapilan ¢aligmalar asagida

verilmistir.

Literatiire bakildiginda ¢alisma yapraklariyla alakali on bir calismaya rastlanmistir
(Ko6se ve Hasangebi, 2024; Aydin-Giindiiz, 2023; Kul ve Berbe, 2022; Apriani ve
ark., 2021; Kizilca, 2019; Gokge ve ark., 2016; Kutluca ve Baki, 2013; Kas, 2010;
Ozdemir, 2006; Yagdiran, 2005; Bintas ve Bagcivan, 2005). Bu calismalardan altis1
matematik dersiyle alakali olup (Kdse ve Hasangebi, 2024; Gokge ve ark., 2016;
Kutluca ve Baki, 2013; Kas, 2010; Yagdiran, 2005; Bintas ve Bagcivan, 2005), bes
tanesi fen dersiyle alakalidir (Aydin-Giindiiz, 2023; Kul ve Berbe, 2022; Apriani ve
ark., 2021; Kizilca, 2019; Ozdemir, 2006). Bu ¢alismalardan yedi tanesi ¢alisma
yapragi ile ilgili olup (Kbse ve Hasangebi, 2024; Gokce ve ark., 2016; Kutluca ve
Baki, 2013; Kas, 2010; Ozdemir, 2006; Yagdiran, 2005; Bintas ve Bagcivan, 2005),
dort tanesi ise AG destekli HCY ile ilgilidir (Aydin-Giindiiz, 2023; Kul ve Berbe,
2022; Apriani ve ark., 2021; Kizilca, 2019). Bu ¢alismalardan alt1 tanesi makale
(Kose ve Hasangebi, 2024; Kul ve Berbe, 2022; Apriani ve ark., 2021; Gokge ve
ark., 2016; Kutluca ve Baki, 2013; Bintas ve Bagcivan, 2005), bes tanesi ise yiiksek
lisans tezidir (Aydm-Giindiiz, 2023; Kizilca, 2019; Kas, 2010; Ozdemir, 2006;
Yagdiran, 2005). Bu c¢aligmalardan iki tanesi Ogretmen ve Ogretmen adaylariyla
(Kose ve Hasangebi, 2024; Gokge ve ark., 2016), ii¢ tanesi lise Ogrencileriyle
(Apriani ve ark., 2021; Kutluca ve Baki, 2013; Yagdiran, 2005), alt1 tanesi ortaokul
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ogrencileriyle (Aydin-Giindiiz, 2023; Kul ve Berbe, 2022; Kizilca, 2019; Bintas ve
Bagcivan, 2005; Kas, 2010; Ozdemir, 2006) yapilmistir. Yapilan calismalarda
calisma yapraklarinin genel olarak O0grenci basarilari iistiinde anlamli bir fark
olusturmadig1 fakat 6gretimi monotonluktan kurtardigi, 6grencilerin ilgisini ¢ekerek
derse daha iyi motive olmalarini sagladig1 sonucuna varilmistir (Kose ve Hasangebi,
2024; Gokge ve ark., 2016; Kutluca ve Baki, 2013; Kas, 2010; Ozdemir, 2006;
Yagdiran, 2005; Bintas ve Bagcivan, 2005). HCY’lerin ise 6grenci basarilarini
artirdigi, 6grenci motivasyonlarini yiikselttigi sonucuna ulasilmistir (Aydm-Giindiiz,
2023; Kul ve Berbe, 2022; Apriani ve ark., 2021; Kizilca, 2019). Fakat literatiirde
OG’li &grencilerin  bulundugu kaynastrma smniflarinda HCY dayali dgretim
tasarimlarina rastlanilamamistir. Calismamizin literatiirdeki eksikligin giderilmesine

katki saglayacag diisiiniilmektedir.
2.3. Oyun ve Kutu Oyunu

Oyunun birgok tanimi bulunmaktadir. Bunlardan biri Hollandal kiiltiirel tarihg¢i
Johan Huizinga’ya (2010) gore oyun; “kisinin kendi hiir iradesiyle kabul ettigi, ancak
kesin kurallara gergcevesinde belirli zaman ve mekan icinde gerceklestirilen, amagl1
ve gerilim ile seving duygularimi igeren, giinlik yasamim digindaki bir deneyim
bilinciyle yapilan, iradi bir eylemdir”. Genel olarak oyun “bir amaca yonelik
olabilecegi gibi amagsiz da olabilen, kuralli veya kuralsiz gergeklestirilen, ancak her
durumda gocugun isteyerek ve keyifle katildigi, bilissel, fiziksel, dilsel, duygusal ve
sosyal gelisimini destekleyen, ger¢ek hayatin bir parcasi olan ve ¢ocuk i¢in en etkili
O0grenme siireci olarak kabul edilen bir etkinliktir” seklinde ifade edilmektedir
(Dénmez ve Baykog, 1992). Kutu oyunu ise “genellikle bir yiizey lizerinde, belirli
kurallara gore oyun taslar1 gibi hareketli unsurlarla oynanan, genellikle iki kisi
arasinda ancak bir ya da birden fazla kisiyle de oynanabilen ve cesitli derecelerde

strateji ile sans unsurlari igeren oyunlardir” seklinde tanimlamistir (Koca, 2016).
2.2.1. Kutu oyunlarmin tarihgesi

Oyun insanin tarih sahnesine ¢ikmasindan once de var olan, toplumlari, yasam
tarzlarini, kimi zaman da inaniglar1 sekillendiren, kiiltiir olusumuna kaynak olmus

onemli bir yasam i¢giidiisiidiir (Sezgin ve Yiizer, 2020). Gliniimiizde bilinen bir¢ok
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oyunun, c¢ok eski bir ¢aglara dayandigi bilimsel olarak da kanitlanmistir (Aral ve
ark., 2000). Tarih boyunca insanlar zamanlarmi gecirmek amaciyla oyunlar
oynamislardir. Bu oyunlarda genellikle bir oyun tahtasi ve pullar kullanilirdi
Glinlimiizde hala boyle oynanan yiizlerce oyun bulunmaktadir. Kazilarda bulunan ilk
kutu oyununun M.O. 5000 yillarma dayandigi1 ve o zamanlar yazi daha bulunmamist1
yani insanlar yazi olmadan dnce kutu oyunlar1 oynanirdi (URL-3). 2012 yilinda Ilisu
Baraj Golii altinda kalacak olan tarihi eserleri ¢ikarmak amaciyla Siirt Basur
Hoyuigiinde Kazi ¢alismalar1 yapilmistir (URL-4). Kaz1 ¢alismalar1 sirasinda bulunan
49 adet boyali ve islenmis kiiciik tas, ilk kutu oyunlarmin parcalarini olusturdugunu
gostermektedir (URL-3). Bulunan oyun seti ‘satrancin atasi’ olarak tanimlanmistir ve
benzer oyunlar Misir’da da bulunmustur (URL-4). Misirda M.O. 5000 yillarinda
bulunan Senet oyunu diinya tarihinin bilinen en eski oyunlarindandir ve oyun tahtasi
tizerinde bulunan karelerde gesitli hiyerogrifler oldugu goriilmiistiir (URL-5). 2007
yilina kadar, oyun tahtasi iizerinde kiigiilk cukurlar bulunan oyunlar arasinda en
bilineninin Afrika kdkenli Mancala oldugu kabul edilmekteydi ancak, 2012 yilinda
Sanlhurfa Gobeklitepe’de yapilan arkeolojik kazilarda oyun tahtasi lizerinde kiiciik
cukurlar bulunan oyunlara dair cok dénemli bir kesif gerceklestirildi ve M.O. 10 bin
yilina ait bir Mangala oyun tablas1 bulunmus olup, bu bulus diinya oyun tarihinin
temellerinin Anadolu'da atilmig olabilecegini gdsteren 6nemli bir kanit olmustur
(URL-6). Mangalanin diinyanin ¢esitli bolgelerine yayilmis ve uzun yillar boyunca
oynanan bir oyun tiirii olmasi, oyunun ne kadar koklii bir gegmise sahip oldugunu

gosteren mantig1 desteklemektedir (Koca, 2016).

Yapilan arkeolojik ¢alismalar sonucunda magaralarda bulunan resim ve
kabartmalarda iki kizin kemiklerle 'asik' oynadigina dair goriintiilerle birlikte, baska
bir donem ve medeniyete ait duvar resimlerinde de insanlarm oyun tahtalari {izerinde
sigrama ve el vurugsma gibi oyunlar oynadiklari tasvir edilmistir (Yasar Ekici, 2021).
Arkeolojik kazilarda, sopayla ¢ember siirme, topa¢ ve top oyunlarina dair resimlerin
yam sira M.O. 2600 ile 800 yillarina ait bebekler ve minyatiir ev esyalarina da
rastlanmistir (MEGEP, 2014).

Antik Roma donemine ait mermer siitunlarda tas oyunlarma dair izler bulunmus olup
Efes Antik Kentinde, Roma donemine ait bloklarin iizerinde, yaklagik 2000 yil

oncesine ait tag oyunlarinin alanlar1 tespit edilmistir. (Yasar Ekici, 2021). Yapilan
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caligmalara bakildiginda bilinen en eski oyuncaklar taglardir buda gosteriyor ki taglar
insanlarin tarih boyunca oyun araci olmustur. Ornegin ‘Bestas’ oyunu Tiirk kiiltiiriin
de oldugu gibi birgok kiiltiirde oynanan bir oyun olmustur (Toksoy, 2010). Kurallar1
biiyiik ol¢lide degismeden giliniimiize kadar ulasan ve hala yaygin olarak oynanan en
eski kutu oyununun "Go" oldugu diisiiniilmektedir ayrica, M.O. 2. yiizyila ait Ur’un
Kraliyet Oyunu, tam set olarak giliniimiize ulasan tarihi kutu oyunlarindan biri olarak
kabul edilmektedir (Koca, 2016).

Kutu oyunlar1 zaman gegtikge ticari amagla iiretilmeye baglanmistir. 1896 yilinda
Sperry ve Hutchinson'un magazalara satmak amaciyla pul (S&H Green pullari)
iiretmeye baglamasi ticari amacgli oyun liretmenin temellerini olusturmustur (Mazur
Stommen ve Farley, 2016). Parker Brothers, Amerikali bir oyuncak ve oyun
tireticisidir ticari amag¢li 1000'den fazla kutu oyunu iiretmis olup taninmis oyunlari

arasinda Monopoly, Risk ve Trivial Pursuit gibi oyunlar bulunmaktadir (URL-7).

Teknolojinin gelismesiyle beraber kutu oyunlarmnin yani sira bilgisayar destekli sanal
oyunlarda gelismeye basladi. Noemi ve Maximo'ya (2014) gore simiilasyon oyunlari,
1946 yilinda askeri pilotlarmm kontrollii durumlarda egitim almasini saglayan bir
projeyle tanitildi. Wu ve Lee (2015), iklim degisikligiyle ilgili ilk ¢evre oyunlarmin

30 y1l 6nce kullanima sunuldu.

Teknolojik alanda yasanan gelismeler bircok alanda etkili oldugu gibi kutu
oyunlarinda da etkili olmaya basladi. Teknolojinin ilerlemesiyle, kutu oyunlarma
insanlarin ilgisini ¢cekmesi ve katilimini artirmasi i¢in ¢esitli yeni unsurlar eklenmeye
baslandi ve kutu oyunlarinda HKO denilen yeni bir doneme gecis yapildi (Aydin-
Gilindiiz ve Kala; 2024). Kankainen ve Poavilainen (2019), hibritlesmenin kutu
oyunlarima entegrasyonu sonucunda ortaya c¢ikan HKO’lari, "dijital ve fiziksel
unsurlar1 bir araya getirerek yeni bir oyun deneyimi saglamak" seklinde
tanimlamigtir. HKO’lar kendini egitim alaninda gostermeye basladi. HKO’lar ile
ilgili ¢aligmalara uluslararasi litaratiirde birkag kaynakta rastlansa da iilkemizde
sadece iki ¢aligmaya rastlanmustir. HKO’lar ile ilgili yapilan ¢aligmalar Tablo 2.2 de

verilmistir.
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2.2.2. Kutu oyunlan ve hibrit kutu oyunlan iistiine yapilan ¢calismalar

Kutu oyunlar1 ve Hibrit kutu oyunlari ile ilgili 20 makale, 1 lisansiistii tez ¢caligmasi incelenmis, ulasilan bilgiler Tablo 2.2°de verilmistir;

Tablo 2.2. Kutu oyunlar1 ve Hibrit kutu oyunlari ile ilgili ¢galismalarm incelenmesi ile ulasilan bilgiler.

Tablo 2.2. Kutu oyunlar1 ve Hibrit kutu oyunlari ile ilgili ¢aligmalarin incelenmesi ile ulasilan bilgiler.

Arastirmanin
Yazari/Yazarlar1 ve
YaymnYih

Arastirmanin Konusu

Arastirmanin Yontemi

Arastirmanin
Orneklemi/Calisma
Grubu/Materyalleri

Arastirmanin Veri

Toplama Aragn

Arastirmanmin Sonucu/
Sonuclar

1-Hashim ve ark., (2024a)

Bu calismada, lise

Bir oyun tasarlanmis ve

Lise dgrencileri (61 kisi)

Genetik tani testi

Aragstirma sorular1 BioBoard-

biyoloji dersleri icin bir degerlendirilmistir  (On (On test, son test) G uygulanan dgrencilerin son
egitim kutu oyunu olan test Son test kontrol test ortalama puanlarinin,
BioBoard-G'yi gruplu  yar1  deneysel gevrimici oyunlagtirmaya
gelistirmeyi ve hiicre desen) maruz  kalan  Ggrencilere
boliinmesi  konularinda kiyasla anlamli  derecede
Ogrencilerin  basarilarini daha  yiksek  oldugunu
cevrimi¢i oyunlastirmaya gostermektedir.
kiyasla artirmadaki
etkinligini test etmeyi
amaclamistir.
2-da Silva Junior ve ark., Bu makalede, lisans Bir oyun tasarlanmis ve Lisans Ogrencileri (98 Likert tipi anket Aragtirma sonuglarina gore
(2024a) Ogrencilerinin  rezonans degerlendirilmistir. kisi) SWOT Analizi oyun Ogrenciler tarafindan
kavlramlarl'm goézden  vsntem acikca olumlu .degerlendirilmistir.
geg1rmeler1pe VEeTEZONANS 1o iy A Ogrencﬂer. ~ .
yapilarini ¢izmelerine . 3 ¥ 7 to Win'in "grencinin
yardimer olmak igin ¢ok ~SUTee! ayrinfih konsantrasyonunu
dilli (Ingilizce, agiklanmugtur. sagladigini,  hatalart  ve
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Portekizce, Ispanyolca ve
Italyanca) web tabanli bir

sorularin
gosterdigini,

cevaplarini
O0grenme

tahta  (sanal bir Kkart) slirecine yardimei oldugunu"
oyunu (7 to Win) ve "Etkili bir 6grenme
tasarlamak ve oyunu deneyimi sagladigini"
degerlendirmek belirtmislerdir.
amaglanmistir.
3-Saithongdee ve Sirirat Bu caligmada, 10. smif Tek grup on-test son-test 10. smif Ogrencileri (29 Basar testi Bulgular, ogrencilerin
(2024) Ogrencilerine  boyutsal deneysel desen kisi) Anket O0grenme basarilarinin dikkate
analiz yoluyla mol deger oldugunu gostermistir.
doniisiimiine iligkin
igerigin 6gretimi icin yeni
bir kutu oyunu
gelistirmek ve uygulamak
amaglanmistir.

4- da Silva Junior (2024b)

Bu ¢alismada web tabanli
bir kutu oyunu olan Space
Race Game oyununun
tasarlanmasi,
uygulanmasi ve
uygulamanin
degerlendirilmesi
amaglanmuistir.

Bir oyun tasarlanmis ve

bu  oyunun etkililigi
degerlendirilmistir ~ (On
test son test kontrol

gruplu deneysel desen).
Arastirma siireci ayrintili

olarak agiklanmustir.

Lisan 6grencileri (64 kisi)

Basar1 Testi
Anket

Aragtirma sonuglari
gelistirilen oyunun etkili bir
sekilde oOgrenmeyi tesvik
ettigini gostermistir.
Ogrencilerin goriisleri
genelde, olumlu olmakla
birlikte, az da olsa aksayan
yanlarmi da belirtmislerdir.

5- Tolentino ve ark.,
(2024)

Bu ¢alismada Light Wars
adl etkilesimli ve egitici
oyun tabanli stratejik
miidahale materyali
gelistirmek  ve
degerlendirmek
amaclamistir.

bunu

Gelistirme
tasarimi

aragtirma

Lise 11. Smif 6grencileri

Oyunu degerlendirme
Olgegi

Arastirma sonuglar, Light
Wars Board Game'in
Ogrencilerin interferans ve
difraksiyon konularindaki
kavramsal anlayisint 6nemli
Olglide etkiledigini, eglenceli
ve aktif bir 6grenme ortami
olusturan basarili bir oyun
veya ara¢ oldugunu ortaya
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koymaktadir.

6- Hashim ve
(2024b)

ark.,

Arastirma, tahta oyunu
yaklagimini  kullanarak
bilim konularinda

oyunlastirma iizerine en
son literatiirden  elde
edilen ampirik bulgular1
sunmay1 amag¢lamaktadir.

Sistematik
Derleme

Arastirma/

11  Deneysel
makalesi

arastirma  Raporlama Ogeleri

Aragtirmalara  gore, tahta

oyunlarinin kullanimi1
sinirhdir. Ancak, 6grencilerin
basari, katilim, motivasyon,
eglence ve diisiinme
becerilerini gelistirmek,
Ogretimi  iyilestirmek igin
heyecan verici ve
bilgilendirici ~ ¢esitli  tahta
oyunlar1 hazirlanmusgtir.

7- Aydin-Giindiiz ve Kala
(2024)

Viicudumuzdaki sistemler
ve duyu organlar1
konularinda artirtlmis
gerceklik destekli hibrit
kutu oyunlart gelistirmeyi
amaglamistir.

Olgubilim (phenomelogy) 3 fen bilimleri 6gretmeni

deseni

3 ogretim iyesi

Artirilmis
Gergeklik
Destekli Hibrit
Kutu Oyunlari,
Yari
Yapilandirilmig
Miilakat Formu

Hazirlanan Artirilmig
Gergeklik  Destekli  Hibrit
Kutu Oyunlar1 Fen Bilimleri
Dersi Ogretim Programi ile
uyumlu  birgok  dgretim
tasariminda kullanilabilecek
nitelikte  olduguna  karar
verilmistir.

8- Lee ve ark., (2024)

Geleneksel Kore kutu
oyunu Alkkagi'den
esinlenerek “ARGo” adi
verilen artirtlmis
gergeklige  dayali  bir
mobil “Go” oyununun
tasarlanmasi

amaclanmistir.

Deneysel desen

Kutu oyunu ve dijital
oyun

“ARGo”, Alkkagi'yi fiziksel
taglar olmayan AR tabanh
mobil ortamlarda tasarlayip
uygulayarak tasmabilirligini

ve alan kisitlamalarini
iyilestirmis ve AR
araciligtyla Alkkagi'ye

benzer bir oyun stili sunarak
oyunun ger¢eklik duygusunu
korumustur. Dokunmatik
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ekrana dayali mevcut tiim
mobil oyunlarin
sinirlamalarini ¢dzen tasarim
ve uygulama yapilmustir.

9- Pozzi ve ark., (2024)

Deneysel desen

42 dgretmen

Anketler

Hem bilgisayar destekli hibrit
kutu oyunu hem de akilli
tahta destekli dijital kutu
oyunu Ogretmen tarafindan
genel olarak begenilmistir.
Dijital versiyonun
kullanimmin  daha  kolay
oldugu belirtilmis. Her iki
versiyonun da Ogretmenlerin
O0grenme  tasarimlar1  ve
igbirlikgi 6grenme tasarimi
hakkindaki bilgileri artmistir.

10- Syahraz Abdul
Razakek ve ark. (2024)

Ogretmen egitimleri
iizerine bir kutu
oyununun dijital ve hibrit
versiyonlarinin
karsilagtirilmast
amaglanmistir.

Malezyali okul

cocuklarinin “ToothPoly”
kutu oyununun avantajlari
ve dezavantajlarina iliskin
algilarm kesfetmek
amaglanmustir.

Deneysel desen

12 yas grubu 44 6grenci

Goriisme
formlari

“Toothpoly”  adli kutu
oyununu ¢ocuklarm  agiz
sagligi egitimi iistiinde etkili
oldugu sonucuna varilmustir.
Ogrenciler oyunu eglenceli
bulmuslar ve akranlariyla
olan iletisimini  olumlu
etkilemistir. Oyunun hibrit
destekli hale getirilmesinin
daha etkili ve eglenceli
olabilecegi arastirmacilar
tarafindan tavsiye edilmistir.
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11- Mauri-Medrano ve
ark., (2024)

Universite  smiflarmin
oyunlastirilmasi amaciyla
Egitsel Kagis Odasi ve
dijital bir kutu oyunu
tasarlanmis olup oyun
boyutlarinin

karsilastirmali  analizinin
yapilmasi amaglanmustir.

Deneysel desen

135 lisans &grencisi

Online anketler

Egitsel kacis odasmin ve
dijital kutu oyununun
ogrencilerin 6grenme iizerine
olan algilari, motivasyonlari
ve yaratict diistinme
yetenekleri iizerinde olumlu
etkilerinin oldugu
goriilmiistir  fakat  egitsel
kacgis odasi dgrenci gruplari
arasinda  fikir  ayriliklan
¢ikmasina ve rekabete dayali

gerilimin artmasma  sebep
olmustur.
12- Lebron wve ark, Kutu oyunu tasarlamanin Deneysel desen 400 dgrenci Soru-Cevap Arastirmanin verileri ve elde
(2024) ogrencilere igbirlik¢i bir formlari edilen geri bildirim ekseninde
gekilde ~ — nasi dgrenme siirecinin
calisabilecegini gosterdigi v g
i . Ogrencilerin takim
iic asamali deneyimsel
ogrenmenin  etkilerinin dayanismasi noktasinda daha
tartigilmast etkili ~ kararlar  alabildigi,
amaglanmuistir. dayaniklilik ve 6z yeterlilik
gostererek liderlik vasiflarina
sahip oldugu goriilmiistiir.
13- Aydin-Giindiiz (2023) Viicudumuzdaki sistemler Karma aragtirma yontemi 6. sinif toplam 33 6grenci  Demografik Aragstirmada gelistirilen
ve duyu organlar1 Form, Basari tasarimin ogrencilerin
konularinda artirilmis Testi,  Tutum basarilari, kalic1
gergeklik uygulamali Olgegi, Kelime O6grenmelerini  ve anlama
hibrit kutu oyunlarina Iliskilendirme diizeylerini gelistirdigi,
dayali Ogretim Testi ve Yari ogrencilerin artirllmig
tasariminin cesitli Yapilandirilmis gergeklige yonelik
degiskenlere etkisinin Ogrenci tutumlarini gelistirdigi,
arastiritlmasi Gortisleri ogrencilerin AG kartlartyla
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amaglanmistir.

Formu

hazirlanmis  hibrit ¢alisma
yapraklariyla ve hibrit kutu
oyunlariyla ilgili goriislerinin
olumlu oldugu, ¢ok giizel ve

konuyu oOgretici  nitelikte
bulduklar1 sonucuna
varilmisgtir.

14- Roy ve ark., (2023). Kimya dersinde Organik Deneysel desen 70 birinci simf kimya Coktan se¢meli Ogrenciler tarafindan
Kimya konusunu lisans Ggrencisi sorular, oyunlastirma etkinliginin
ogrenmede Dijital Kagis egzersiz, degerlendirilmesi ile
oyununun etkisinin hesaplamalar ve Ogrencilerin oyunu
arastirilmasi model igleme oynamaktan keyif aldiklarmi,
amaglanmistir. oynamay1 kolay bulduklarmi

ve bunu yararll bir 6grenme
deneyimi olarak
tanimladiklarimi gosteren
yorumlara ye verilmistir

15- Martinho ve Sousa, Oyunculari kutu Ankete dayali arastirma Her biri ortalama 99 kutu  Anketler Yiiz yiize etkilesimlerin ve

(2023). oyunlariyla oynamaya oyunu koleksiyonuna tim duyusal deneyimlerin
neyin motive  ettigini sahip olan 229 kisi sosyal boyutlarinin gelecekte
anlamak, bu oyunlarin yeterli teknolojiyle
hibrit veya dijital cogaltilabilecegi
versiyonlarmin anlagilmistir.  Ancak, kutu
gelistirilmesine yardimci oyunlarint  hobi  amagh
olmak amaglanmustir oynayan insanlar, bu

teknoloji yerine yiiz yiize
oyun deneyimini ve
geleneksel modeli  tercih
etmistir.

16- Sousa ve ark., (2023) Kutu oyunu ve diger Sistematik arastirma / Konu iizerine elde edilen 45 makale Elde edilen sonuclar analog
analog oyunlarin 6grenme  derleme 2741 makale icerisinden incelenmistir. oyunlarin  6grenme  siireci
stireci iizerindeki 45 tanesi arastirmada iizerinde destekleyici etkisi
etkilerinin  aragtirilmasi kullanilmst oldugunu gostermistir.

stir.
amaglanmistir. Ayrica, Kutu oyunlarimimn hem
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psikolojik hem de biligsel
diizeyde Ogrenme siirecinin
basarisina etki eden gesitli

yonlerin gelistirilmesinde
onemli bir rol oynadig
gOriilmiistiir.
17- Carvalho ve Neto, Muhasebe iizerine verilen Sistematik arastrma / Makaleler Makaleler Bu arastirma, gesitli
(2023) egitimde ¢esitli oyunlarmm  derleme incelenmistir. oyunlarin muhasebe
ogrencilere sundugu egitiminde kullanilabilecegini
destegin arastirilmasi savunurken bu oyunlar igin
amaglanmugtir. en uygun cerceveyi
belirtmistir.  Bu  cergeve,
oyunlarin faydalarini
artirirken risklerini azaltmayi
hedeflemekte, oyunlarin
muhasebe egitimindeki
avantajlarmi ortaya
koymustur.
18- Bonjour ve ark., “Derin Pekistirmeli  Deneysel desen 5 yarigmaci Klasik DRL ve DDQN simiilasyon
(2022) Ogrenme Yaklagim” Monopoly  ve destekli  Hibrit  Monopoly
kullanilarak hibrit hibrit Monopoly oyununda kazanma oranin
Monopoly oyununun yiizde 20 arttigi ve
karar alma ve kazanma yarigmacilarin hibrit
stratejileri iistline Monopoly’de  daha  1iyi
etkisinin aragtiriimasi performans saglamislardir.
amaglanmustir.
19- Lin ve Cheng, (2022)  Ilkogretim  yillarindaki Deneysel desen 22 ilkokul 6grencisi Anketler Bu g¢aligma,  geleneksel
matematik ~ Egitiminde matematik derslerinde
HKO’larin  6grencilerin islenen bir konu iizerine
O6grenme  performansina ogrencilerin Ogrenimini
etkilerinin  arastirilmasi desteklemek igin ¢ekici bir
amaclanmastir. inceleme  ve  uygulama

yaklagimi  Onermistir.  Bu
uygulama teknoloji destekli
bir kutu oyununun kullanimi
ile olusturulmus ve Onerilen
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yaklagimin yalnizca
ogrencilerin egitimindeki
O0grenme Dbasarilarini tegvik
etmekle kalmayp, aym
zamanda O0grenme
motivasyonlarmi ve
tutumlarin1 da iyilestirdigini
ortaya koymustur.
20- da Silva Junior ve Bu makalede, alternatif Bir oyun tasarlanmug ve Lisans ogrencileri (88 Anket Aragtirma sonuglart,
ark., (2021). bir 0grenme yontemi degerlendirilmistir. kisi) ogrencilerin  oyunu ilgili
olarak ~gelistirilmis, ¢ok ygntem actkca kavramlar1 gézden gecirmeye
dilli (Ingilizce, belirtilmemis. Arastirma yonelik bir egitim araci
Portekizce, Fransizca ve | . ’ olarak kabul ettiklerini
italyanca) bir hibrit oyun S4T®“! ayrmtilt gostermektedir.
(Hibrit Stereo  kimya agtklanmustir.
Oyunu-HSG400)
hakkinda bilgi
sunulmaktadir.
21- da Silva Jinior ve Arastirmada, asitler ve Bir oyun tasarlanmis ve Lisans Ogrencileri Oyunu Degerlendirme  Arastirma sonuglari,
ark., (2020). bazlar konularimi ele alan bu oyunun etkililigi 6n- Anketi hazirlanan oyunun,
bir hibrit oyun test son  test kont'tOI Goriigme Ogrenmeyi  tesvik  eden
gelistirilmistir. grlfplu den?ysgl .desen ile Basar1 Testi milkemmel bir 6gretim aract
degerlendirilmistir. _ .
Arastirma siireci ayrintils olarak degerlendirildigini
gostermektedir. Ayrica,

olarak agiklanmustir.

bulgular oyunun &grencilerin

birlikte oynamalarina ve
isbirlik¢i bir ortamda
kisilerarasi iliskilerini
gelistirmelerine olanak

sagladigini gostermektedir.
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Literatiir taramasi ile ulasilan yaymlardan 11°u hibrit kutu oyunlari, 8 tanesi kutu
oyunlari, 2 tanesi dijital kutu oyunu ile ilgilidir. Bu yaymlardan ii¢ tanesi sistematik
tarama Ozelliginde olan derleme g¢aligmasidir. Bu c¢alismalarda deneysel arastirma
makaleleri incelenmistir (Hasim ve ark., 2024b; Sousa ve ark., 2023; Carvalho, ve
Neto, 2023). Arastirmalardan 11 tanesinde fen egitiminde kullanilabilecek oyun
tasarimlar1 ve bunlarin degerlendirilmeleri yapilmistir ( da Silva Junior ve ark., 2020;
da Silva Junior ve ark., 2021; Aydmn-Giindiiz, 2023; da Silva Junior ve ark., 2024a;
da Silva Junior, 2024b; Hashim ve ark., 2024a; Saithongdee ve Sirirat, 2024;
Tolentino ve ark., 2024; Aydin-Giindiiz ve Kala 2024; Syahraz Abdul Razakek ve
ark. (2024); Roy ve ark., 2023). Diger arastirmalar matematik dersinde tasarlanan
hibrit kutu oyunun etkileri (Lin ve Cheng, 2022), 6gretmen egitimleri iizerine bir
kutu oyununun dijital ve hibrit versiyonlarmin karsilastirilmasi ( Pozzi ve ark.,
2024), bir kutu oyunundan esinlenerek AG’ye dayali bir mobil oyunun tasarlanmasi
(Lee ve ark. 2024), kutu oyunlarinin isbirlik¢i caligma tizerinde ki etkileri (Lebron ve
ark., 2024), kutu oyunlarmin hibrit veya dijital versiyonlar1 tasarlamak amaciyla
oyuncular1 kutu oyunu oynamaya motive eden nedenlerin arastirilmasi (Martinho ve
Sousa, 2023), hibrit Monopoly oyununun karar alma ve kazanma stratejileri listiine
etkisinin arastirilmasi (Bonjour ve ark., 2022), egitsel ka¢is odasinin ve dijital kutu
oyununun ogrencilerin 6grenme {izerine etkileri (Mauri-Medrano ve ark. 2024)
iizerine yapilmistir. Hazirlanan oyunlarin etkinliginin degerlendirilmesinde genelde
deneysel desenlerin arastirma yontemi olarak kullanildigi goriilmektedir. Ayrica,
bazi caligmalarda daha ¢ok arastirma siirecinden ayrintili bir sekilde soz edildigi,
arastirma  yontemlerinin  metinde acik sekilde yazilmadigvbelirtilmedigi

goriilmektedir.

Ilgi arastirmalardan iic tanesi derleme ozelliginde bir calisma olup; tahta oyunu
yaklagimini kullanarak bilim konularinda oyunlastirma iizerine 11 deneysel arastirma
makalesi (Hashim ve ark., 2024b), kutu oyunu ve analog oyunlarin 6grenmeye
etkileri lizerine 45 makale (Sousa ve ark., 2023) incelenmistir. Oyunlarin muhasebe
egitiminde kullanilmasi ve faydalar: lizerine yapilan derleme c¢alismasinda kag tane
makale incelendigi agikca belirtilmemistir (Carvalho ve Neto, 2023). Diger ilgili
yaymlar ise Fen Bilimleri 6gretmeni ve Ogretim iiyesi (Aydin-Giindiiz ve Kala

2024), lise dgrecileri (Hashim vd., 2024a; Saithongdee ve Sirirat, 2024; Tolentino
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vd., 2024), ortaokul 6grencileri (Syahraz Abdul Razakek ve ark. 2024; Aydin-
Giindiiz, 2023) ilkokul 6grencileri (Lin ve Cheng, 2022), lisans d6grencileri (da Silva
Junior vd., 2020; da Silva Janior vd., 2021; da Silva Junior, 2024a; da Silva Janior,
2024b; Mauri-Medrano ve ark., 2024; Roy ve ark., 2023; ), 6gretmenler ( Pozzi ve
ark., 2024) ve yetiskinler (Martinho ve Sousa, 2023; Bonjour ve ark., 2022) ile

yiirlitiilmistir.

Incelenen arastirmalarda gelistirilen oyunlarin degerlendirilmesine (da Silva Jinior
ve ark., 2024a; Saithongdee ve Sirirat, 2024; da Silva Janior ve ark., 2024b;
Tolentino ve ark., 2024; Syahraz Abdul Razakek ve ark. 2024; Mauri-Medrano ve
ark. 2024; Aydin-Giindiiz, 2023; Roy ve ark., 2023; Lin ve Cheng, 2022; (da Silva
Junior ve ark., 2021; da Silva Jinior ve ark., 2021) katilimcilarin basarilarmin
Olciilmesine (Hashim ve ark., 2024a; Saithongdee ve Sirirat, 2024; da Silva Junior ve
ark., 2024b; Lebron ve ark., 2024; Aydin-Giindiiz, 2023; Roy ve ark., 2023; da Silva
Junior ve ark., 2021), yine katilimcilarin oyun ve uygulamalar ile ilgili goriislerinin
almmasma hizmet edebilecek veri toplama araclar1 kullanmilmistir (Saithongdee ve
Sirirat, 2024; da Silva Junior ve ark., 2024a; Tolentino ve ark., 2024; da Silva Junior
ve ark., 2024b; Syahraz ve ark., 2024; Aydin-Giindiiz, 2023; Roy ve ark., 2023; da
Silva Janior ve ark., 2021). Dolayisiyla oyun degerlendirme anketi ve dlgekleri,
basar1 testleri ve goriisme formalar1 bu arastirmalarda siklikla kullanilan veri toplama

araclar1 olmustur.

Ilgili arastirmalarda, gelistirilen ve uygulanan oyunlarm (BioBoard-G, 7 to Win,
Light Wars Board, HSG400, Space Race Game, ARGo, ToothPoly, Hibrit
Monopoly, Artirilmis Gergeklik Destekli Hibrit Kutu Oyunlari, WEB Destekli Hibrit
Kutu Oyunlar1 gibi) genel olarak 6grencileri 6grenmeye tesvik ettigi, akademik
basarilarini artirdigi, eglenceli ve aktif bir 6grenme ortami olusturdugu, isbirlikci
ogrenme ortaminda kisisel iligkileri gelistirdigine yonelik sonuclara ulasildigi Tablo

2.2’ de goriilmektedir.

Yapilan galismalar neticesinde ortaokul diizeyinde OG’li &grencilerin bulundugu
kaynastirma siniflarinda fen egitiminde IAHKO’ya ve HCY’ye dayali &gretim

tasarimlarma rastlanilamamasi ve bu alanda yapilacak olan c¢aligmalarin Gnemini
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ortaya koymaktadir. OG olan ¢ocuklarm gelisimlerinin desteklenmesi agisindan da

bu caligmanin literatiire onemli bir katki saglayacagi diistiniilmektedir.

Bu boliimde OG’niin tarihgesine, fen egitimi ve OG iizerine yapilan ¢alismalara, kutu
oyunlarmin tarihgesine, kutu oyunlar1 ve HKO ile ilgili ¢alismalara yer verilmistir.
Uclincii boliimde ise arastrmanin modeli, arastirmanin evren ve orneklemi, veri
toplama araglarina, verilerin toplanmasina, uygulama siirecine ve verilerin analizine

yer verilecektir.
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BOLUM 3

3. MATERYAL VE YONTEM

Bu boliimde oncelikle aragtirmanin modeli, arastirmanin evren ve drneklemi ile ilgili
bilgiler sunulmustur. Akabinde veri toplama araglarina, verilerin toplanmasina,

uygulama siirecine ve verilerin analizine yer verilmistir.
3.1. Arastirmanin Modeli

Bu c¢alismada karma arastrma yontemi kullanilmistr. Karma arastirma
yontemleriyle aragtirmacilar nicel veya nitel yontem arasinda se¢im yapmak yerine
her iki yontemi bir arada kullanarak arastirmanin giivenilirligini artirmak
istemislerdir (Tunali ve ark., 2016). Karma arastirma, bir ya da bir¢ok ¢alismada hem
nitel hem de nicel veri toplama, analiz etme ve yorumlama siireglerini igerir (Leech
ve Onwuegbuzie, 2009). Rossman ve Wilson (1994) karma yontem arastirmalarinin
faydalarin1 ii¢ ana bashkta 6zetlemektedir. ki yontemin karsilikli olarak birbirini
desteklemesi ve onaylamasi, ayrintili ve gelismis analizleri miimkiin hale getirmesi
ve yeni bilgilerden kaynaklanan c¢eliskilerden yeni arastirma temalar1 ortaya
cikarmasi. Bu ¢alisma kapsaminda 6n test, son test kontrol gruplu yar1 deneysel

desen kullanilmustir.

Tablo 3.1. Calisama gruplarina yapilan uygulamalar.

Calisma Gruplar1 Yapilan Uygulama
Deney 1 Grubu IAHKO
Deney 2 Grubu HCY
Kontrol Grubu Etkinlik

3.2. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Aragtirmanim evreni, Tiirkiye’deki ortaokullarda 6grenim goérmekte olan 7. smif
ogrencileri iken, ulasilabilir evreni Izmir il merkezindeki ortaokullarda &grenim
gbéren 7. smif 0grencilerinden olugmaktadir. Caligmanin 6rneklemi ise 2023-2024

egitim-6gretim yih Izmir ili Karsiyaka ilgesine baglht bir devlet ortaokulunun 7.
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smifinda {i¢ subede O6grenim goren toplam 82 6grenci ve bu ii¢ subenin dersini
yiiriiten 1 Fen Bilgisi Ogretmenidir. Ogrencilerin 4 tanesi Ogrenme Giigliigii tanili

kaynastirma 6grencisidir.

Calisma Deney 1, Deney 2 ve Kontrol Grubu olmak iizere ii¢ gruptan olusmaktadir.
Ug sube gruplara kura ydntemiyle atanmistir. Deney 1 grubunda iki kaynastirma
ogrencisi olup toplamda 27 (14 kadm, 13 erkek olmak tizere) 6grenci bulunmaktadir.
Deney 1 grubu davranigsal olarak sorunlu bir smif olup Ogretmenlerin; smif
otoritesini kurmakta sorun yasadigi ve pek derse girmek istemedigini belirttikleri bir
smiftir. Akademik olarak birka¢ 6grenci haricinde ¢ok basarili bir simif degildir.
Deney 2 grubunda bir kaynastirma 6grencisi olup toplamda 28 (17 kadm, 11 erkek
olmak iizere) 6grenci bulunmaktadir. Deney 2 grubu hem davranigsal hem de
akademik olarak iyi bir siniftir. Kontrol grubunda bir kaynastirma 6grencisi olup
toplamda 27 (14 kadn, 13 erkek olmak tizere) 6grenci bulunmaktadir. Kontrol grubu
ogrencileri davranissal olarak normal bir smiftir fakat akademik olarak ¢ok basarili
bir sinif degildir. Deney 1 grubunda bulanan D101* kodlu OG’li égrencin dikkat
eksikligi ve yazili anlatim (disgrafi) bozuklugu, D102* kodlu OG’li dgrencinin
yazili anlatim (disgrafi) ve matematik (diskalkiili) bozuklugu, Deney 2 grubunda
bulunan D201* kodlu &grencinin okuma (disleksi), yazili anlatim (disgrafi) ve
matematik (diskalkiili) bozuklugu, Kontrol grubu KO1* kodlu &grencinin yazili

anlatim (disgrafi) ve matematik (diskalkiili) bozuklugu vardir.

Uygulama yapilan okul izmir ili’nin Karsiyaka Ilgesi’nde bulunmakta olup ¢ok
merkezi bir konuma sahiptir. Okul fiziki olarak {i¢ ayr1 bloktan olusmakta olup eski
bir yapiya sahiptir. Okulun bulundugu c¢evrenin sosyo ekonomik diizeyi orta ve
ortanin Ustiinde oldugundan dolay1 6grenci velilerinin sosyo ekonomik diizeyi orta

diizeylerdedir.

Calismanin yapildig: ti¢ subedeki uygulamalar1 31 yil kideme sahip bir kadin Fen
Bilgisi 0gretmeni yiirlitmiistiir. Arastirmada tiim subelere ayni1 6gretmenin girmesinin
nedeni; 6gretmenin deneysel ortami etkilemesinin 6niine gegmektir. Ogretmenin iig
farkli 6gretim tasarimi hakkinda bilgi edinebilmesi ve hazirlik yapabilmesi igin
aragtirmaci tarafindan toplantilar diizenlenmistir. Bu toplantilarda Deney 1 ve Deney

2 grubu i¢in hazirlanan SE Ogrenme modeline gore hazirlana ders planlari

46



uygulanmus, siireg igerisinde kullanilacak materyallerden bahsedilmis, yapilacak olan
etkinlikler anlatilmistir. Deney 1 grubunda oynatilacak olan IAHKO’lar hakkinda
bilgi verilmis, oyunun kurallar1 anlatilmis, oyun siireci i¢inde dikkat edilecek konular
gorlislilmistiir. Deney 2 grubunda kullanilacak HCY hakkinda bilgi verilmis,
calismalarin nasil yapilacagi anlatilmistir. Uygulayict 6gretmenin kontrol grubunda
uygulayacagi etkinlikler hakkinda bilgi alinmistir. Toplant1 birer saatlik iki oturum
seklinde toplamda 2 saat yapilmistir. Gerek duyuldugu zamanlarda uygulayici

ogretmenle kisa goriismeler yapilmistir.
3.3. Veri Toplama Araglar

Bu ¢alismada karma arastirma yontemi kullanildig1 i¢in nicel ve nitel veri toplama
araclar1 birlikte kullanilmistir. Nicel veri toplama araci olarak 7. sinif “Hiicre ve
Boliinmeler” iinitesindeki ilgili kazanimlara gére 36 soruluk Hiicre ve Bolinmeler
Basar1 Testi (HBBT) ve 15 sorudan olusan Etkinlik Tercih Formu (ETF)
kullanilmustir. Nitel veri toplama araci ise Yar1 Yapilandirilmis Ogrenci Miilakat
Formu (YYOMF)’dur. Ayrica uygulayici dgretmenin goriislerini almak igin Yar1
Yapilandirilmis Ogretmen Miilakat Formu (YYOGMF) hazirlanmistir. Deney ve

kontrol gruplarina uygulanan ilgili testler Tablo 3.2’de verilmistir.

Tablo 3.2. Deney ve Kontrol Gruplarma Uygulanan Veri Toplama Araglari

Ontest Sontest Kalicihk Testi

Deney 1 - HBBT -HBBT - HBBT
Grubu -ETF -ETF

-YYOMF
Deney 2 -HBBT -HBBT - HBBT
Grubu -ETF -ETF

-YYOMF
Kontrol -HBBT -HBBT - HBBT
Grubu -ETF -ETF

-YYOMF

3.3.1. Hiicre ve boliinmeler basarn testi

Arastirmada Karsli ve ark. (2019) tarafindan gelistirilen HBBT kullanilmistir.
Aragtirmacilar, HBBT'nin kapsam ve goriiniis gecerliligini saglamak amaciyla fen

egitimi alaninda 2 dgretim {iyesi ve 1 arastirma gorevlisinin yani sira, en az 5 yillik
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deneyime sahip 5 fen bilimleri 6gretmeninin goriiglerini almistir. Toplamda 8

uzmanin katkisiyla testin gegerliligi degerlendirilmistir.

HBBT baslangicta hiicre ve boliinmeler konusundaki kazanimlara uygun olarak dort
secenekli ve ¢coktan segmeli 40 madde igermektedir. Testin taslak formu, 2018-2019
egitim 0gretim yilinin ilk doneminde, iki farkli ortaokulda 6grenim goren toplam 409
yedinci smif 6grencisine uygulanmistir. Analiz siirecinde 4 maddenin ayirt ediciligi
0,19’un altinda oldugu i¢in testten ¢ikarilmistir. 25. sorunun soru metni diizeltilmis,
31. soruda kullanilan resimler degistirilmis ve 36. sorunun B se¢enegi degistirilerek
teste alimmistir. Sonug olarak test, 36 maddeden olusmaktadir. Gerekli diizeltmeler
yapildiktan sonra HBBT nin KR-20 i¢ tutarlilik katsayis1 0,874, ortalama gilicliigii
0,495 ve ortalama ayirt ediciligi 0,512 oldugu goriilmiistiir. Testin kullanimi i¢in

gerekli izinler alinarak arastirmada kullanilmistir.
3.3.2. Etkinlik tercih formu

ETF Siperstein (1980) tarafindan, normal gelisim gdsteren ¢ocuklarm 6zel
gereksinimli akranlarma yonelik tutumlarini degerlendirmek iizere gelistirilmistir.
(Saban ve Unal, 2011). 15 maddeden olusan dlgek, likert tipi yapiya sahip olup;
Olgekte yer alan her madde 4 = "Cok hoslanirim” ve 1 = *Hi¢ hoslanmam" olmak tizere
dortlii dereceleme ile cevaplandirilmaktadir. Testten alinabilecek en diisiik puan 15, en
yiiksek puan ise 60’tir. Olgekten elde edilen yiiksek puanlar, normal gelisim gosteren
cocuklarin 6zel gereksinimli akranlarina karsi olumlu bir tutum sergilediklerini; diisiik

puanlar ise olumsuz bir tutum i¢inde olduklarini gosterir.

Siperstein (1980), 6l¢egin normal gelisim gosteren 696 dgrenci {lizerinde giivenirlik
calismasint yapmus ve Cronbach alfa i¢ tutarlilik katsayisini 0.90 olarak bulmustur.
ETF’nin gecerlilik calismasi kapsaminda hali hazir gecerliligini (concurrent validity)
bulmak amactyla, Siperstein (1980) tarafindan gelistirilen “Sifat Listesi” 6l¢eginden
yararlanilmistir. Her iKi 6lgekten alinan puanlar arasindaki korelasyona bakilmis olup

korelasyon katsayis1 0.49 bulunmustur.

ETF’yi Cift¢i (1997) Tiirkge’ ye uyarlamis ve Bolu ilinde bulunan 6zel egitim sinifi
olan ii¢ ilkogretim okulunun besinci smifindan rastgele sectigi 200 Ogrenciye

uygulayarak gecerlilik ve glivenirlik ¢alismasin1 yapmustir. Cift¢i (1997) gegerlilik ve
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giivenirlilik kat sayilarmi hesaplamak amaciyla ii¢ farkli yontem uygulamistir. ilk
olarak Cronbach alfa i¢ tutarlilik sayisini 0.90 bulmustur. ikinci yontem olarak iki
yarim gilivenirligi (Split-half reliability) hesaplandig1 zaman r degeri 0.88, son olarak
79 kisi igin {i¢ hafta arayla yapilan test-tekrar test giivenirligi ise r= 0.79 bulmustur.
Bu degerlerin orijinal testin degerleriyle tutarli oldugunu gormiistiir. Benzer 6lgek
gecgerliginin  bir gostergesi olarak “Sifat Listesi” ile korelasyonu 0.53 olarak
bulmustur. Ayrica kapsam gegerliligi ¢alismas1 yapmis olup her maddenin, toplam
puanla korelasyonlarini hesaplamistir. Hesaplanan madde toplam korelasyonlarmin
(r=0.56- 0.71) arasinda degistigi ve tlim maddelerin korelasyon degerinin 0.20'nin

iizerinde oldugunu belirlemistir.

Saban ve Unal (2011) tarafindan tekrar bir gegerlilik ve giivenirlilik ¢alismasi
yapilmistir. Olgek, Adana Ili'nin merkez ilgelerindeki 22 ilkdgretim okulunda
kaynastirma 6grencisi bulunan toplam 2427 6grenciye uygulanmistir. Bu 6grenciler
arasinda 824 iciincii smif, 706 dordiincii smif ve 897 besinci smif O6grencisi
bulunmaktadir. Olgegin faktér yapisini incelemek igin temel bilesenler analizi
gergeklestirilmis ve tiim maddelerin tek bir faktérde toplandigi, bu faktoriin
varyansin  %59,30'unu acikladigr belirlenmistir. Kaiser-Meyer-Olkin 6rneklem
yeterliligi degeri (.986) bu ¢oziim icin oldukca yeterli olarak degerlendirilmistir.
Madde analizi sonuglarma goére, madde-toplam puan korelasyonlar1 .72 ile .80
arasinda, aritmetik ortalama degerleri 2.75 ile 3.34 arasinda, standart sapma degerleri
ise .89 ile 1.07 arasinda degismektedir. Olgegin Cronbach alfa degeri (0=0.95) ise
yiiksek bir i¢ tutarlilik gostermektedir.

ETF; iscan ve ark. (2015), Uysal (2019) tarafindan ilkokul dgrencilerinin &zel
gereksinimi olan akranlarmma karsi tutumlarmi Olgmek amaciyla kullanmistir.
Ulkemizdeki uyarlama, giivenirlik ve gesitli arastirmalarda kullanilmas1 nedeniyle bu
arastrmada yeni bir giivenirlik caliymasina gerek goriilmeden mevcut haliyle

kullanilmasma karar verilmistir.
3.3.3. Yan yapilandirilmis égrenci miilakat formu

Bu calismada son testler uygulandiktan sonra YYOMF uygulanmistir. Bu yontemle
ayni gruba ait bireylerin uygulama siirecine yOnelik goriisleri hakkinda bilgi

edinilmesi amaglanmigstir. Miilakat; katilimcinin cevaplarma gore yonlendirilen, bilgi
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edinme amaciyla gergeklestirilen ve sohbet havasinda yapilan bir siiregtir (Rubin ve
Rubin, 2012). Bu ac¢idan miilakat, "karsilikli diyalog ve etkilesim iginde
gerceklesen," "arastirmacinin sorularmma yanit arayan," ve "baglamdan anlam
kazanan ve anlati formunda sunulan bilgi" olarak tanimlanabilir. (Kvale ve
Brinkmann, 2009). Miilakatta sorulmak istenen sorular Onceden hazirlanir ve
miilakat esnasinda miilakatin seyrine gore yeni sorular eklenip cikarilabilir. Bu
baglamda Deney 1, Deney 2 ve Kontrol Grubu i¢in ayr1 ayr1 olacak sekilde toplamda
tic ayr1 YYOMTF hazirlanmistir. Deney 1 ve Deney 2 YYOMF lerinde onar adet soru
hazirlanmis, Kontrol Grubu YYOMF de ise alt1 adet soru sorulmustur. YYOMF nin
giivenirlilik ve gecerliligi i¢in alaninda uzman bir 6gretmen ve bir akademisyenin
goriislerine bagvurulmustur. Mulakatlar her gruptan kaynastirma &grencileri olmak
sartiyla dorder Ogrenci secilerek toplamda on iki 6grenciye uygulanmistir. Bu
ogrenciler Deney 1 de iki kaynastirma 6grencisi (OG tanili) ve HBBT sonuglarma
gore akademik olarak i1yi durumda olan iki 6grenci secilerek uygulanmistir. Deney 2
ve Kontrol Grubunda ise birer kaynastrma Ogrencisi, kaynastirma Ogrencisine
akademik olarak yakin olan bir 6grenci ve akademik olarak iyi durumda olan iki
ogrenci secilerek uygulanmistir. Miilakatlar birebir olarak yapilmis olup ses kaydi
almmistir. Daha sonra ses kayitlar1 yaziya dokiilerek word dosyalar1 olusturulmustur.

Tablo 3.3’de hazirlanan ti¢ ayr1 miilakat formu ile ilgili 6rnek sorular goriilmektedir.
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Tablo 3.3. YYOMF soru 6rnekleri

Gruplar YYOMF deki soru érnekleri

Hiicre ve boliinmeler {initesinde size uygulanan ders isleme tarzinin daha

onceki tinitelerdeki ders isleme tarzindan farklar1 nelerdir?

Deney 1 Hiicre ve boliinmeler iinitesinde size uygulanan kutu oyunlari ile ilgili

goriisleriniz nelerdir?

Hiicre ve bdlinmeler {iinitesinde kutu oyunlarma dayali olarak ders

islemenizin smif arkadaslarinizla olan etkilesiminizi nasil etkiledi?

Bu initede size uygulanan ¢alisma yapraklariyla ile ilgili goriisleriniz
nelerdir? Bu c¢alisma yapraklarini hangi yoniiyle begendiniz hangi yoniiyle

begenmediniz?

Hiicre ve boliinmeler iinitesinde teknoloji destekli etkinliklerle ders islemeniz

Deney 2 Ogretmeninizle olan etkilesiminizi nasil etkiledi?

Teknoloji destekli etkinliklerle konuyu Ogrenirken arkadaslarinizin daha

onceden fark etmediginiz hangi 6zelliklerini fark ettiniz?

Hiicre ve boliinmeler {initesinde size uygulanan ders isleme tarzinin daha

Onceki tinitelerdeki ders isleme tarzindan farklar1 nelerdir?

Sinif arkadagsinizla olan sinif i¢i etkilesiminizi gliclendirmek icin derslerinizde

nasil bir yontem uygulanmasini tercih edersiniz?

Kontrol Farkli ozellikteki (basarili/cabuk dikkati dagilan/6grenme giicliigii yasayan)
tim arkadaslarinla ayni smif ortaminda hep birlikte G6grenebileceginizi

diisiniiyor musunuz?

3.3.4. Yan yapilandirilmis 6gretmen miilakat formu

Bu calismada ii¢ gruptaki dersleri yiiriiten Fen Bilimleri Ogretmeni ile uygulama
stirecine yonelik goriisleri hakkinda bilgi edinmek amaciyla miilakat yiiriitebilmek
icin  YYOGMF gelistirilmistir. Gelistirilen taslak form iki alan uzmanma
inceletilerek gerekli diizeltmeler yapildiktan sonra arastrmada kullanilmustir.
YYOGMF’de yar1 yapilandirilmis miilakatin 6zellikleri dogrultusunda alt1 adet ana
soru sorulmakla birlikte ihtiya¢ dogrultusunda ilave sorularda sorulmustur. Miilakat
esnasinda ses kaydi alinmis olup daha sonra ses kayitlar1 yaziya dokiilerek word
dosyast olusturulmustur. Tablo 3.4’de hazirlanan YYOGMF ile ilgili 6rnek sorular

goriilmektedir.
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Tablo 3.4. YYOGMTF soru 6rnekleri

Oyun veya etkinlik temelli tasarimlar hakkinda ne diistiniiyorsunuz?

Cilgin Tavuklar ve Bil ve Ilerle oyunlarmi nasil buldunuz? Size gore revize
o dilmesi gereken yonleri var miydi?
YYOGMF ©
sord Iki farkli teknoloji ile iki tane etkinlik temelli ¢alisma yapragi gelistirdik.
ornekleri Bunlarin hangisini begendiniz?
Kaynastirma o6grencileri igin bu ii¢ tiir tasarimdan hangisinin daha etkili
oldugunu diisiiniiyorsunuz?

3.4. Tasarimin Gelistirilmesi, Uygulama Siireci ve Verilerin Toplanmasi

Aragtirmanin bu siirecinde SE Ogrenme Modeline gore dgretim tasarlanmustir. Deney
1 grubu igcin IAHKO, Deney 2 grubu icin HCY tasarlanmis ve uygulanmistir,
Kontrol grubunda ise uygulayici Ogretmen tarafindan tasarlanan etkinlikler

uygulanmis ve veriler toplanmistir.
3.4.1. 5E 6grenme modeline gore dgretim tasarimi gelistirme

Oncelikle Deney 1 ve Deney 2 gruplarina Hiicre konusu igin alt1 ders saati, Mayoz
Boliinme konusu i¢in alt1 ders saati ve Mitoz Boliinme konusu i¢in dort ders saati
olacak sekilde toplamda on alt1 saatlik SE Ogrenme Modeline uygun ii¢ ders plani
hazirlanmistir (EK-3). Ders programlarinin kesfetme basamaklar1 igin ¢alisma
yapraklar1 olusturulmus (EK-4) sadece derinlestirme basmagi Deney 1 ve Deney 2
grubu i¢in farklilik arz etmektedir. Deney 1’in derinlestirme basamagina IAHKO’lar
kullanilirken, Deney 2’nin derinlestirme basamagma Deney 1’deki teknolojiye gore

hazirlanan HCY kullanilmistir (EK-5).

5E Ogrenme Modeline gore vyapilan &gretim uygulamalar1 su  sekilde

Ozetlenmektedir:

1. Girme; Akilli tahtadan izletilen animasyonlarla dikkat c¢ekilmeye
cahigilmistir. On bilgileri yoklamak amaciyla da smifla birlikte ‘Zihin
Haritalar1® gelistirilmistir.

2. Kegsfetme; Hazirlanan ¢alisma yapraklar1 6grenci gruplarma dagitilmistir ve
ogrencilerin konuyu kesfetmesi saglanmustir.

3. Aciklama; Ogretmen dgrencilere ¢esitli sorular sorarak bir tartisma ortami
olugturmustur ve konunun 6grenciler tarafindan farkli agilarla kavranmasi

saglanmistir. Organeller kisminda ise AG kartlar1 6grencilere dagitilarak
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telefondan incelemeleri saglanmistir. Daha sonra 6gretmen konuyu kisaca
Ozetlemistir.

4. Derinlestirme; Bu evrede Deney 1 grubu IAHKO’lar1 oynamustir. IAHKO’lar
OG’li 6grenciler igin farkli tasarlanmis olup IAHKO’larn birinci asamalarini
OG’li dgrenciler destek egitim odasinda bireysel olarak oynamustir, ikinci
asamalar1 ise kaynastirma siniflarinda grupga oynanmistir. Deney 2 grubu ise
HCY leri grupca yapmislar ve smifa anlatmislardir.

5. Degerlendirme; Her bir konu i¢in olusturulan Kelime iliskilendirme Testi

(KIT) ve Cizme-Yazma Testi (CYT) uygulanmustir.
3.4.1.1. Hibrit ¢cahsma yapraklarimin tasarim siireci

Deney 2 grubuna Hiicre ve Boliinmeler tinitesinde uygulanmasi igin ii¢ tane HCY
tasarlanmistir. Tasarlanan HCY ’ler derinlestirme basamaginda uygulanmistir. Hiicre
konusu i¢in hazirlanan HCY, Cilgin Tavuklar Oyununda AR Kkartlariyla hibrit
yapildig1 i¢cin AR kartlariyla desteklenmistir. HCY’de hayvan ya da bitki hiicresi
tasarlanmasi istenmis olup ve tasarlama siireciyle alakali yedi soru Sorulmustur.
Hiicre modelleri tasarlanirken AR karlarmi kullanabilmeleri i¢cin HCY’ye agiklama

kismi eklenmistir.

Mitoz ve Mayoz boliinmeler i¢in hazirlanan HCY’ler, boliinmeler konusu i¢in
hazirlanan Bil ve llerle oyunu QR kod ile hibrit yapildigi i¢cin QR kod ile
desteklenmistir. Mitoz bolinme i¢in hazirlanan HCY’de mitoz bdliinmenin
asamalarmin basit modellerinin tasarlanmasi istenmis olup tasarlama siireciyle
alakali dort soru sorulmustur. Mitoz boliinmenin asamalarinin modellerini yaparken
faydalanmak i¢in HCY’ye bir adet QR kod yerlestirilmistir. Modeller tasarlanirken
QR kodu nasil kullanacaklariyla alakali HCY ’ye agiklama kismi eklenmistir. QR kod
okutuldugu zaman mitoz bdliinmenin asamalarin1 ve bu asamalarda gerceklesen

olaylar1 gosteren bir video agilmaktadir.

Mayoz i¢in hazirlanan HCY ’de mayoz bdliinmenin agsamalarinin basit modellerinin
tasarlanmasi istenmis olup tasarlama siireciyle alakali alt1 soru sorulmustur. Mayoz
boliinmenin agamalarinm modellerini yaparken faydalanmak i¢cin HCYye iki adet
QR kod yerlestirilmistir. QR kodun biri mayoz boliinmenin asamalariyla alakali olup

model tasarlama kismma, diger QR kod ise mitoz boliinme ile mayoz boliinme
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arasinda ki farkliliklarla alakali olup besinci sorunun karsisina yerlestirilmistir. QR
kodu nasil kullanacaklariyla alakali HCY ’ye agiklama kismi eklenmistir. Ik QR kod
okutuldugu zaman mayoz bdliinmenin asamalarini ve bu agsamalarda gerceklesen
olaylar1 gdsteren video agilmaktadir. ikinci QR okutuldugu zaman mitoz bdliinme ve
mayoz boliinme arasindaki farkliliklar1 gosteren video agilmaktadir. Her iki HCY de

kullanilan videolar da MEB’in Egitim ve Bilisim Agi (EBA)’ dan alinmustir.
3.4.1.2 iki asamah hibrit kutu oyunlarinin tasarim siireci

Hiicre ve Boliinmeler {initesi i¢in iki oyun tasarlanmigtir. Bunlar Hiicre konusu i¢in
‘Cilgm Tavuklar’, bélinmeler konusu i¢inde ‘Bil ve Ilerle’ oyunudur. ‘Bil ve ilerle’

oyunu mayoz ve mitoz boliinme i¢in iki evre seklinde tasarlanmistir.

Oyunlar gelistirilirken Gutierrez (2014)’ egitsel kart oyunlar1 gelistirme asamalar1

baz almarak yapilmastir.

ISLEM
Evre 1
1.Hazirhk Asamasi

2.0yun Gelistirme Ve
o Dogrulama
e a)Secilen konulardan anahtar CIKTI

Test edilmis,

1. Ogretim icerigi kavramlarin belirlenmesi

ve hedefleri

2. Oyun
ozellikleri

b)Tasarim

gelistirilmis bir
oyun

¢)Kural Olusturma Pilot
uygulama ve revizyon

d)Uzman Goriisi
Evre 2
3.0yunun Degerlendirilmesi

Sekil 3.1. Egitsel Kart Oyununun Kavramsal Cercevesi (Gutierrez, 2014).

1. Hazirhk Asamasi: Bu asamada gelistirilecek oyunlar planlanmistir. Oyunun
kimlere yonelik yapilacagi, konu se¢imi, kazanimlar, gerekli materyaller,

oyuna entegre edilecek teknolojik unsurlar bu agamada planlanmustir.
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2. Oyun Gelistirme: Kutu oyunun tasarimi, gelistirilmesi ve uzman goriisti bu
asamada hazirlanmistir. Oyuna eklenecek teknolojik unsurlarin neler olacagi
ve ne zaman kullanilacagi da yine bu asamada planlanmustir.

a) Secilen konulardan anahtar kavramlarin belirlenmesi: Hiicre ve
Boliinmeler tinitesinde dgretilmesi gereken kavramlar belirlenmistir.

b) Tasarum: 7. smif Hiicre ve Boliinmeler iinitesinde kazanimlar dikkate
almarak bu konuya uyarlanabilecek bir¢cok kutu oyunu incelenmistir.
Sikict olmayacak, dikkat cekecek, eglendirecek ve ayni zamanda
amacma hizmet edecek bir oyun tasarmmi yapilmistir. Oyunlarin
gorsellerinin konuyla ilintili olmasina 6zen gosterilmistir. Oyunlarin
hibrit olabilmesi i¢in AG kartlar1 ve QR kodlar oyunlara eklenmistir.

¢) Kural olusturma, pilot uygulama ve revizyon: iki oyun i¢inde farkl
kurallar hazirlanmigtir. Oyun da soru-cevap, transfer sorulari, AG
karlar1 ve QR kodlar yer almaktadiwr. Oyun farkli branslarda
O0gretmenler arasinda oynanarak revize edilmistir.

d) Uzman Goriisii: Oyunun revizyonu yapildiktan sonra alaninda uzman
bir akademisyen, iki fen bilgisi 0gretmeni ve iki Ozel egitim
O0gretmenin goriisii alimmistir. Oyunun konuya uygunlugu, amaca
hizmet etmesi, 6grenci seviyesine uygunlugu ve kurallar1 tartigilmis
ve gorlsler alimmustir.

3. Degerlendirme: Uygulamalar bittikten sonra 6grencilere YYOMEF,
uygulayic1 6gretmene YYOGMF uygulanmis olup 6grencilerin ve uygulayici
ogretmenin hem oyunlarla hem de yeni ders isleme sekliyle ilgili goriisleri

alinmustir.
3.4.1.3. Cilgin tavuklar oyunu

Cilgin Tavuklar oyunu ‘Hiicre ve Boliinmeler’ initesinin Hiicre konusu igin

hazirlanmis iki asamali bir hibrit kutu oyunudur.

e Birinci Asama: OG olan 6grenciler ve HBBT verilerine gore akademik
olarak bu gruba yakim olan 6grencilerle destek egitim odasinda oynamak i¢in

hazirlanan, her 6grencinin bireysel oynadigi eslestirme tarzi kismidwr. Bu
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kisimda tavuk yumurtalarinin iistiinde hiicre bdliimlerinin ve organellerinin
resimleri, orta kisimda bulunan petek kartlarinda ise bilgiler bulunmaktadir.

e Ikinci Asama: Normal ve OG’li oégrencilerin katilimiyla kaynastirma
sinifinda gruplar halinde oynanan bilgi yarigmasi tarzi kismidir. Bu kisimda

tavuk yumurtalarinin altinda bilgi sorulari, ortadaki peteklerde ise transfer

sorular1 bulunmaktadir.

Sekil 3.2. Cilgin Tavuklar Oyunu Sekil 3.3. Cilgin Tavuklar Oyunu

Oyunun Materyalleri: Oyun kartlari, AG kartlari, kum saati, tavuk maketleri, puan

ceteleleri, cevabi yazmak i¢in kiiciik yazi tahtalari, zar, 6diil i¢in ¢ikolata.

Oyun Kurallari: Bu oyun Hiicre konusu i¢in iki agsamadan olusan bir oyundur. Oyun
icin tavuk ve yumurta modellerinin secilmis olmasmin sebebi yumurtanin gozle
goriilebilen en biiyiik hiicre olmasidir. Bu oyun ister bireysel ister grupgca oynana

bilinecek bir oyundur. Oyun kartlar1 kisi ve grup sayisina gore artirilip azaltilabilir.

Oyunun birinci asamas1 OG olan kaynastirma 6grencilerinin ve HBBT verilerine
gore akademik olarak bu gruba yakin 6grencilerin bireysel olarak oynamasi igin
hazirlanmustir. Birinci asama OG olan 6grencileri ikinci asamaya hazirlamak
amactyla hazirlanmistir. Birinci asama OG’li dgrenciler i¢in eslestirme tarzinda
hazirlanmis olup dogru ya da yanlis cevap verilse de tiim oyuncularin ilerledigi ve

dogru bilenlerin puan aldig1 asamasidir. Bu asamada OG olan &grencilerin
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motivasyonlarinin diigmemesi i¢in yanlig cevaplara eksi puan kurali konmamistir
fakat oyuncu dogru cevabi bulamazsa AG kartlarindan ilgili kart1 seger ve telefondan
uygulama agilarak tiim oyuncular tarafindan izlenir. Oyun tiim oyuncular arasindan
en biyiik zar1 atan 6grenciyle baslar ve her tavugun kendi yumurtasindan baslayarak
saat yoniin de ilerleyip tekrar baslangic noktasina gelmesiyle son bulur. En ¢ok puan

alan oyunu kazanir.

Oyunun ikinci asamasi; kaynastirma siniflarinda oynan bir grup oyunudur. Bu etapta
smif gruplara ayrilir. OG olan 6grenciler de gruplara dahil edilir. Her grup smifin
belirli bdlgelerinde gruplar olusturarak oturur. Oyun sinifin ortasinda bir masaya
kurulur. Her grup kendine bir renk tavuk seger ve tavugu ilgili yumurtanin ilkinin
iistiine koyar. Bu etapta sorular yumurtalarin altina gelecek sekilde yerlestirilmistir
ve ortada bulan peteklerin altinda ise transfer sorulari1 bulunmaktadir. Oyuna kag
grup dahil edilmisse o kadar transfer sorusu oyuna yerlestirilir. Gruplar birer oyuncu
secerek oyunun basina gonderir, se¢ilen oyuncu her yeni soruda bir degistirilir.
Secilen oyuncular ilgili bolimden birer yumurta alir ve gruplarina doner. Grup
soruyu diger gruplarin duyamayacagi sekilde okur ve cevabi kiigiik yazi tahtasina
yazar. Soruyu cevaplayabilmeleri i¢in 1 dk siireleri vardir siireyi takip edebilmek i¢i
kum saati kullanilmistir. Gruplar cevaplarin1 6gretmene gosterir 6gretmen dogru
cevap veren gruplarin hanesine ‘2’ puan verir yanlis cevap veren gruplarin
hanesinden ‘1’ puan diiser. Bu oyunda sorular1 dogru ya da yanlis bilen tiim gruplar
birer yumurta ilerleyerek devam eder. Tavuklarin farkli renk yumurtalara
gecebilmeleri i¢in 0gretmen ortada bulunan transfer sorularimdan bir tane secerek
tim gruplara kendisi okur. Transfer sorularmin puani digerlerine gére daha
yliksektir. Sorulara yanlis cevap veren gruplar AG kartlarindan ilgili kart1 seger ve
telefondan uygulama acilarak grup tarafindan izlenilir. Oyun saat yoniinde ilerler
baslangi¢c noktasma gelince biitlin oyun biter en ¢ok puan alan grup kazanir. Bu oyun
tiim gruplarda ayn1 anda baglar ve ayni anda biter. Bu oyunda en 6nemli olan sey
gruplar yumurtalarda bulunan sorular1 diger gruplara gostermeden ve duyurmadan

cevaplamalaridir ¢linkii ayn1 sorular tavuklar ilerledikge diger gruplara da gelecektir.
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3.4.1.4. Bil ve ilerle oyunu

Bil ve llerle oyunu ‘Hiicre ve Béliinmeler’ iinitesinin Béliinmeler konusu igin
hazirlanmis ayni oyun tablasi lizerinde iki turdan olusan bir oyundur. Birinci tur
Mitoz Boliinme ikinci tur ise Mayoz Bolinme ile alakalidir. Mitoz Boliinme
konusunun derinlestirme asamasinda oyunun birinci tur kismi, Mayoz Boliinme

konusu derinlestirme asamasinda oyunun ikinci tur kismi oynanmaktadir.

Sekil 3.5. Bul ve ilerle Oyunu QR
kodlu sorular.

Sekil 3.4. Bul ve ilerle Oyunu.

Oyunun Materyalleri: Oyun kartlari, QR kodlu soru kartlari, kum saati, piyonlar,

puan ceteleleri, cevab1 yazmak icin kiigiik yazi tahtalari, 6diil i¢in ¢ikolata.

Oyun Kurallari: Bu oyun Boliinmeler konusu i¢in iki turdan olusan bir oyundur.
Oyunun asama asama ilerleyen bir oyun olarak secilmesinin nedeni Mitoz ve Mayoz
bolinmelerin belirli asamalardan meydana gelmesidir. Bu oyun ister bireysel ister
grupca oynanabilecek bir oyundur. Oyun kartlar1 ve piyonlar kisi ve grup sayisina

gore artirilip azaltilabilir.

Oyunun birinci turu Mitoz Boliinme ile alakali olup on iki adimdan olugmaktadir.
Her ii¢ adimda bir transfer sorular1 bulunmaktadir. ikinci turu Mayoz Béliinmeyle
alakali olup on dort adimdan olugsmaktadir ve her li¢c adimda bir transfer sorusu

bulunmaktadir. Oyunun her iki turu da ilk oncelikle OG olan kaynastirma
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ogrencilerinin ve HBBT verilerine gore akademik olarak bu gruba yakimn 6grencilerin
bireysel olarak oynamasi i¢cin daha basit sorulardan olusan ve transfer sorularinin
olmadig1 birinci asamadan olusmaktadir. Buradaki ama¢ OG olan &grencileri
kaynastirma smiflarinda oynanacak olan grup oyununa hazirlamaktir. Oyun
monopoli tarzi bir oyun olup dogru cevap verenlerin ilerleyip puan aldigi, yanlis
cevap verenlerin ise yerinde bekledigi bir oyundur. OG olan &grencilerin
motivasyonlarinin diigmemesi i¢in bu asamada yanlis cevaplara eksi puan kurali
konmamistir fakat oyuncu soruyu bilemezse QR kodlarin bulundugu kartlardan ilgili
kart1 seger ve telefondan uygulama agilarak tiim oyuncular tarafindan izlenir. Bu
oyunda sorular 6gretmen tarafindan tiim 6grencilere okunur 1 dk siire icinde
oyuncular cevaplarmi kiiciik yazi tahtalarina yazarlar. On ikinci adima ilk ulasan ve

en ¢ok puan alan oyunu kazanir.

Ikinci asama; oyunun asil asamas1 kaynastirma siniflarinda grupga oynan kismidur.
Smif akademik olarak dengeli olacak sekilde gruplara ayrilir ve OG’li ¢ocuklar bu
gruplara dahil edilir. Oyun tiim gruplarin gorebilecegi sekilde 6gretmen masasina
kurulur. Her grup istedigi renkte bir piyon secer ve gruplar piyonlarin renkleriyle
adlandirihir. Ogretmen tiim sinifa ayn1 anda bir baslama sorusu sorar ve kum saatini
cevirir. Baglama sorusunu dogru cevap veremeyen gruplar oyuna baslamak i¢in diger
soruyu beklerler. Bu asamada puan verilemez. Daha sonra 6gretmen her adim igin bir
soru sorar. Yanlis cevaplayanlarin puan hanesinden ‘1’ puan diisiiriilir ve yanlis
cevap veren gruplar ilgili sorunun soru karti arkasinda bulunan QR kodu
telefonundan okutarak agilan videoyu izler. Oyunun belirli adimlarinda transfer
sorular1 vardir. Transfer sorularinin puan1 daha yiiksektir. Oyunu 12. adima ilk gelen
ve en ¢ok puan alan grup kazanir. Boylece oyunun mitoz boliinmeyle ilgili kismi

SOna €erer.

Oyunun ikinci turu; mayoz bolinme konusu islendikten sonra baglar. Oyunun
kurallar1 ve oynanis sekli birinci turla tamamen aynidir. Bu kisimda Mayoz
boliinmeyle ilgili sorular vardir ayrica mitoz ve mayoz arasindaki farklara dayali

sorularda bulunmaktadir.

Bil ve ilerle oyununda kullanilan sorular kazanimlara uygun hazirlanmistir. Soru

kartlarma Mitoz boliinmeyle alakali iki QR kod ve iki video, Mayoz boliinmeyle
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alakali ii¢c QR kod ve ii¢ video konmustur. Videolar EBA’dan alinmistir. Mitoz

boliinme kismi i¢in {i¢, Mayoz boliinme kismi i¢in dort transfer sorusu hazirlanmaistir.
3.4.2. Kontrol grubunun 6gretim tasarimi

Kontrol grubunun 6gretim tasarimini uygulayict 6gretmenin kendisi belirlemis ve
uygulamis olup herhangi bir miidahalede bulunulmamistir. Uygulayici 6gretmen ii¢

ders plani (EK-3) hazirlamistir ve dersi bu planlar ¢ergevesinde islemistir.

Uygulayict 6gretmen MEB’in kazanimlar1 dogrultusunda hiicre konusu i¢in 6, mitoz
boliinme i¢in 4, mayoz boliinme i¢in 6 saatini kapsayacak sekilde ii¢ adet ders plani
hazirlamistir. Konularda ‘“soru-cevap, sunus, gosteri, inceleme Ve etkinlik”
yontemlerini kullanmistir. Uygulayic1 6gretmen konulari ders kitabi, EBA ve kaynak
kitaplardan islemistir. Ogretmen hiicre konusunu islerken dncelikle hiicrenin tanimini
yapmis olup daha sonra mikroskopla hiicre zarmi tiim 6grencilere inceletmistir.
Bundan sonra hiicrenin boliimlerini, organelleri, hayvan ve bitki hiicresi arasindaki
farklar1 ve teknolojik gelismeleri anlatmistir. Hiicre konusunu 4 saatte anlattiktan
sonra son 2 saatte “Pasta Hiicre” etkinligini yaptirdi. Ogretmen hiicre konusunu
bitirdikten sonra 6grencilere kaynak kitaptan hiicre konusuyla ilgili test sorularmi ev

0devi olarak vermistir.

Uygulayict 6gretmen boliinmeler konusuna mitoz bdliinmeyi anlatarak baslamistir.
Mitoz boliinmenin ne oldugunu, tiim canlilarda goriildiiglinii, canlilar i¢in dnemini,
mitoz boliinmenin evrelerini, bu evlerde sirasiyla neler oldugunu ve mitoz bdliinme
sonucunda iki yeni hiicre olustugunu anlatti. Mitoz boliinme konusunu 4 saatte
tamamladiktan sonra mayoz bdliinme konusuna gecti. Mayoz bdliinmenin ne
oldugunu, eseyli ilireyen canlilarda goriildiigiinii, mayoz boliinmenin evrelerini, bu
evrelerde neler oldugunu, mayoz boliinme sonucunda dort yeni hiicre olustugunu ve
mitoz bolinmeyle mayoz boliinme arasindaki farklari anlatt. Ogretmen mayoz
boliinme konusunu 4 saatte tamamladiktan sonra son 2 saatte mitoz ve mayoz
boliinme arasindaki farklar1 gdsteren panolar1 6grencilere yaptirdi. Boliinmeler
konusu bittikten sonra 6gretmen kaynak kitaptan hiicre konusuyla ilgili test sorularini

ev 0devi olarak vermistir.
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3.4.3. Arastirmanin uygulanmasi ve verilerin toplanmasi

Arastirma 2023-2024 egitim-6gretim yil1 izmir ili Karsiyaka ilge merkezinde egitim
veren bir devlet ortaokulunun 7. sinifinda 6grenim géren 4°ii OG olan 82 dgrenci ile
yiiriitiilmiistiir. Ilk olarak 11 Milli Egitim Miidiirliigii’nden ¢alisma i¢in gerekli izinler
alinmig olup (EK-9) ti¢ subeden olusan; 27 6grenci Deney 1 grubu, 28 6grenci Deney
2 27 ogrenci Kontrol grubu olarak belirlenmistir. Verilerin toplanmasi arastirmaci
tarafindan ve uygulamalar arastirmaci katilimiyla fen bilgisi 6gretmeni Deniz kod
adli 6gretmen tarafindan yapilmistir. 7. Smif 1.Dénem 2. Unite olan ‘Hiicre ve
Boliinmeler’ konusu secilmis ve uygulamalar tasarlanmistir. Uygulama kazanimlara
gore toplam 16 ders saati olarak planlanmistir. Haftada 4 ders saati olan Fen
Bilimleri dersi programina gore uygulama 4 hafta siirmiistiir. Ancak Oncesinde 1
hafta tiim On testlerin uygulanmasi, yeni ders isleme siirecinden bahsedilmesi, AG
teknolojisinin tanitilmasi1 ve uygulamanin telefonlara yiiklenmesi, oyunlarla ders
islenmesi konusunda bilgilendirmelerin yapilmasi ve gruplarin olusturulmasi
saglanmistir. Deney 1 grubundaki OG’li 6grencilerle IAHKO’nun birinci asamalar1
destek egitim odasinda oynatildig1 icin Deney 2 grubundaki OG’li égrenciye destek
egitim odasmnda AG kartlar1 ve QR kodlar kullanilarak konu tekrar1 yapilmistir.
Kontrol grubundaki OG’li dgrenciye ise destek egitim odasinda konu 6zetlenerek
tekrar edilmistir ve son testlerin uygulanmasiyla Tablo 3.5’te gosterildigi lizere siireg

toplam 7 haftada tamamlanmustir.

Tablo 3.5. Calisma Uygulama Plani

Ders Konu Kazanimlar Aciklamalar
Saati

On testlerin
4 saat uygulanmasi ve
tanitimlar

Deney 1: On testlerin uygulanmasi, AG
teknolojisinin tanitilmasi, ve uygulamalarin
telefonlara indirilmesi, yeni ders isleme
stirecinden bahsedilmesi ve oyunlarla ders
islenmesi ~ konusunda  bilgilendirmeler
yapilmig ve gruplar olusturulmustur.

Deney 2: On testlerin uygulanmasi, AG
teknolojisinin tanitilmasi, ve uygulamalarin
telefonlara indirilmesi, yeni ders isleme
siirecinden  bahsedilmesi ve  ¢alisma
yapraklariyla ders islenmesi

konusunda bilgilendirmeler yapilmis ve
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gruplar olusturulmustur.

Kontrol Grubu: On testlerin uygulanmast,
Ogretmen tarafindan nasil ders islenecegiyle
alakali 6grencilerin bilgilendirilmesi, derste

yapilacak  olan  etkinliklerle  alakal
malzemelerin ayarlanmus, gruplar
olusturulmustur.

F.7.21.1.
F.7.21.2.
F.7.2.1.3.

6 saat Hiicre

Deney 1: Videolar, Calisma yapraklar1 ve AG
kartlartyla konu iglenmistir. Cilgin Tavuklar
oyununun 1. asamas1 OG’li 6grencilerle, 2.
asamasi kaynastirma sinifinda oynatilmistir.
Degerlendirmede KiT ve CYT uygulanmustir.

Deney 2: Videolar, Calisma yapraklari ve AG
kartlartyla konu iglenmistir. AG destekli
Hibrit Calisma Yapraklari uygulanmis ve
etkinlikler yapilmistir. OG’li 6grencilerle AG
kartlartyla konu tekrari yapilmistir.
Degerlendirmede KiT ve CYT uygulanmustir.

Kontrol Grubu: Mikroskopla sogan zar1
incelenmistir. Konu 6gretmen ve dgrenciler
tarafindan anlatilmistir. Pasta hiicre model
yapilmistir. OG’li dgrenciye konu tekrari
yapilmistir. Degerlendirmede KiT ve CYT
uygulanmustir.

F.7.2.2.1.
F.7.22.2.

4 saat Mitoz Boliinme

Deney 1: Videolar, Calisma yapraklari ile
konu islenmistir. Bil ve Ilerle oyunun birinci
kisminim 1. asamasi OG’li ogrencilerle, 2.
asamasi kaynastirma siifinda oynatilmustir.
Degerlendirmede KiT ve CYT uygulanmustir.

Deney 2: Videolar, Calisma yapraklari ile
konu islenmistir. QR kod destekli Hibrit
Caligma Yapraklart uygulanmis ve etkinlikler
yapilmistir. OG’li 6grencilerle QR kod
destekli videolarla konu tekrar1 yapilmistir.
Degerlendirmede KIT ve CYT uygulanmustir.

Kontrol Grubu: Konu 6gretmen ve
ogrenciler tarafindan anlatilmistir. Kartondan
panolar yapilmistir. OG’li 6grenciye konu
tekrar1 yapilmistir. Degerlendirmede KiT ve
CYT uygulanmistir.

Deney 1: Videolar, Calisma yapraklari ile
konu islenmistir. Bil ve Ilerle oyunun ikinci
kisminin 1. agamasi OG’li Ogrencilerle, 2.
asamasi kaynastirma siifinda oynatilmustir.
Degerlendirmede KiT ve CYT uygulanmustir.

Deney 2: Videolar, Calisma yapraklari ile
konu islenmistir. QR kod destekli Hibrit
Calisma Yapraklar1 uygulanmig ve etkinlikler
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yapilmstir. . OG’li 6grencilerle QR kod
destekli videolarla konu tekrar1 yapilmistir.

F.7.2.3.1. Degerlendirmede KiT ve CYT uygulanmustir.

6 saat Mayoz Boliinme F.7.2.3.2.

F7233. Kontrol Grubu: Konu 6gretmen ve
ogrenciler tarafindan anlatilmistir. Kartondan
panolar yapilmistir. OG’li 6grenciye konu
tekrar1 yapilmistir. Degerlendirmede KIT ve
CYT uygulanmustir.

Deney 1: )
Son testler ve YYOGF uygulanmistir.

Del 1€ 2: Son teStleI Ve Y iOGF
S r' u ulan .
8 saat on testle n yg m1$t1r

uygulanmast Kontrol Grubu: Son testler ve YYOGF
uygulanmustir.

Deney 1 Uygulama Siireci

EK-6’da goriildiigii gibi Deney 1 grubunda 5E Ogrenme Modeline gore dikkat
¢ekme basamaklarinda oOncelikle animasyonlar izletilmistir. Animasyonlar ‘You

Tube’ kanalindan indirilmis ve uyarlanmistir (URL-8, URL-9, URL-10).

Sekil 3.6. Mitoz boliinme Sekil 3.7. Mayoz boliinme

animasyonu. animasyonu.
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Deney 1 grubunda on bilgileri yoklamak amaciyla zihin haritalar1 yapilmistir.

Kesfetme basamaklarinda ¢alisma yapraklar1 yapilmigtir.

Sekil 3.8.Kesfetme basamagi Sekil 3.9. Kesfetme basamagi

calisma yapraklari.

Deney 1 grubunda agiklama basamaginda ¢esitli sorular sorularak 6grenciler derse

katilmis ve konuyu anlatilmistir. AG kartlar1 6grenciler tarafindan incelenmistir.

Sekil 3.10. AG kartlarinin Sekil 3.11.AG kartlarmin
incelenmesi.

incelenmesi.

Deney 1 grubunda derinlestirme basamagmda OG’li cocuklara ve akademik olarak

onlara yakin dgrenciler ile destek egitim odasinda Cilgin Tavuklar oyununun birinci

asamas1 Ve Bil ve Ilerle oyunun birinci kismi1 oynanmustir.
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Sekil 3.12. OG’li ¢ocuklarin Sekil 3.13. OG’li ¢ocuklarm
Cilgin Tavuklar oyunu. Cilgin Tavuklar oyunu.

Sekil 3.14. OG’li ¢ocuklarm Bil Sekil 3.15. OG’li gocuklarm Bil

ve flerle oyunu 1. kisim. ve Ilerle oyunu 2. kisim.
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Deney 1 grubunda derinlestirme basamaginda kaynastirma smifinda Cilgin Tavuklar

oyununun ikinci asamas: ve Bil ve Ilerle oyununun birinci kismryla ikinci kismi

oynanmistir.

] 7 || et
E3

Sekil 3.16. Deney 1 kaynastirma Sekil 3.17. Deney 1 kaynastirma

smift Cilgin Tavuklar Oyunu. smifi C1lgn Tavuklar Oyunu.

Sekil 3.18. Deney 1 kaynastirma Sekil 3.19. Deney 1 kaynastirma

smifi Bil ve Ilerle oyunu. smifi Bil ve Ilerle oyunu.

Deney 1 grubunda tiim uygulamalar bittikten sonra degerlendirme basamaginda KiT

ve CYT uygulanmustir.
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Sekil 3.20. Deney 1 degerlendirme Sekil 3.21. Deney 1 degerlendirme

basamagi CYT. basamag: KIT.

Deney 2 Uygulama Siireci

EK-6’da goriildiigii gibi Deney 2 grubunda SE Ogrenme Modeline gore dikkat
cekme basamaklarinda Oncelikle animasyonlar izletilmistir. Animasyonlar “You

Tube’ kanalindan indirilmis ve uyarlanmistir (URL-8, URL-9, URL-10).

Sekil 3.22. Deney 2 Mitoz Sekil 3.23. Deney 2 Mayoz

Boliinme Animasyonu. Boliinme Animasyonu.

67



Deney 2 grubunda on bilgileri yoklamak amaciyla zihin haritalar1 yapilmistir.

Kesfetme basamaklarinda ¢alisma yapraklar1 yapilmigtir.

Sekil 3.24. Deney 2 yumurta Sekil 3.25. Deney 2 calisma
etkinligi. yapraklar1.

Deney 2 grubunda agiklama basamaginda c¢esitli sorular sorularak 6grenciler derse

katilmis ve konu anlatilmistir. AG kartlar1 6grenciler tarafindan incelenmistir.

Sekil 3.26. Deney 2 AG kartlarmin Sekil 3.27. Deney 2 AG kartlarmin

incelenmesi. incelenmesi.

Deney 2 grubunda derinlestirme basamaginda HCY ve etkinlikler yapilmigtir.
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Sekil 3.28. Deney 2 HCY Sekil 3.29. Deney 2 HCY

Sekil 3.30. Deney 2 HCY ile Sekil 3.31. Deney 2 HCY ile
yapilan etkinlikler. yapilan etkinlikler.
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Deney 1 grubunda OG’li 6grencilerle oyunlarm ilk kisimlar1 oynandig1 i¢in Deney 2
grubunda ki OG’li 6grenciye AG kartlar1 ve QR kodlarla konu 6zetlenmistir.

Sekil 3.32. Deney 2 grubu OG’li Sekil 3.33. Deney 2 grubu OG’li
ogrenci ile AG kartlariyla konu ogrenci ile AG kartlariyla konu
tekrar1.

Deney 2 grubunda tiim uygulamalar bittikten sonra degerlendirme basmagmda KIT

ve CYT uygulanmastir.

Sekil 3.35. Deney 2 degerlendirme

Sekil 3.34. Deney 2 degerlendirme

basamagi KIT uygulamas. basamag1 CYT uygulamast.
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Kontrol Grubu Uygulama Siireci

Kontrol grubunda fen bilgisi 6gretmeni kendi ders planini uygulamistir. Uygulayict

Ogretmen ders kitabi, eba ve kaynak kitap kullanarak dersi kendi anlatmistir.

Sekil 3.36. Kontrol grubu akill Sekil 3.37. Kontrol grubu akill

tahtada ders islenmesi. tahtada ders islenmesi.

Uygulayici 6gretmen Kontrol grubuna mikroskopla hiicre zar1 inceletmistir.

Sekil 3.38. Kontrol grubu hiicre zar1 Sekil 3.39. Kontrol grubu hiicre

incelemesi. zar1 incelemesi.
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Uygulayic1 6gretmen Kontrol grubuna “Pasta Hiicre” modeli yaptirmistir.

Sekil 3.40. Kontrol grubu Pasta Sekil 3.41. Kontrol grubu Pasta
modeli. Hiicre modeli.

Uygulayici 6gretmen Kontrol grubuna “Béliinmeler” konusunu anlattiktan sonra

panolar yaptirmistir ve 6grencilere ev 6devleri vermistir.

Sekil 3.42. Kontrol grubu Sekil 3.43. Kontrol grubu

Béliinmeler pano etkinligi. Béliinmeler pano etkinligi.
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Deney 1 grubunda OG’li 6grencilerle oyunlarin ilk kisimlar1 oynandigi icin Kontrol

grubunda ki OG’li 6grenciye konu sadece dzetlenmistir.

Sekil 3.44. Kontrol grubu OG’li Sekil 3.45. Kontrol grubu OG’li

ogrenciyle konu tekrari. Ogrenciyle konu tekrart.

Kontrol grubunda tiim uygulamalar bittikten sonra degerlendirme basamagmda KIT

ve CYT uygulanmastir.

Sekil 3.47. Degerlendirme basamagi

Sekil 3.46. Degerlendirme basamagi
Kontrol eribn KiT nvenlamast Kontrol grubu CYT uygulamasi.
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3.5. Verilerin Analizi

Bu boliimde arastirmada kullanilan veri toplama araglarinin analizlerinin nasil
yapildigina yer verilmistir. Ayrica en sonunda genel veri analizinin nasil yapildig1

aciklanarak bulgulara gecilmistir.
3.5.1. Hiicre ve béliinmeler basar testi’nin analizi

Ortaokul 7. smif Fen Bilimleri Dersi Hiicre ve Boliinmeler {initesi kapsaminda 8
kazanimdan olusan 36 soruluk ii¢ asamali basar1 testi 82 kisilik 6rneklem grubuna
uygulanmistir. Uygulama sonucu kontrol edilen 6grenci cevaplari degerlendirilmistir.
Coktan secmeli sorular dogruysa “1” ve yanlis veya bossa “0” seklinde kodlanarak
ogrencilerin aldiklar1 toplam akademik basar1 puanlar1 hesaplanmistir. Boylece en
diisiik puan ‘0’ en yiiksek puan ‘36’ puan almistir. Bunlarin uygulanmasi 6n test-son
test ve kalicilik testi seklinde li¢ kez gerceklestirilmistir. Kalicilik testi son testten 1
ay sonra uygulanmstir. Ug asamada uygulanan testlerin ilk puanlamasi belirtilen
sekilde yapildiktan sonra istatistiksel analizi yapilmistir. HBBT’lerin grup igi
karsilagtirmalar1 ve gruplarin on testlerinin karsilagtirmalart ANOVA ile yapilmistir.
Gruplarin 6n testlerinde anlamli farklilik oldugu i¢in son-test ve kalicilik testlerinin

karsilastirmalarinda ANCOVA testi kullanilmistir.
3.5.2. Etkinlik tercih formunun analizi

Uygulama yapilan kaynastirma smiflarinda normal gelisim gosteren Ogrencilerin
OG’li dgrencilere yaklasimlarmi belirlemek uygulama Oncesi ve sonrasi farklari
ortaya koymak amaciyla ETF’ler uygulanmistir. ETF, 4’1 likert tipi yapiya sahip
oldugu i¢in Olgekte yer alan her maddeden 4 ile 1 arasinda puan alinmaktadir.
Dolayistyla 15 maddeden olusan 6lgekten alinabilecek en diisiik puan 15, en yiiksek
puan ise 60’trr. Ogrencilerincevapladigi 6lgekler ilk okumasi yapildiktan sonra
istatistiksel analizleri yapilmustir. ETF’lerin 6nce grup i¢i karsilastirmalart ANOVA ile
yapilmig sonra gruplar arasi karsilastirmalar1 ise gruplarm on testlerinde anlamli
farklilik oldugu ig¢in ANCOVA testiyle yapilmistir. Anlamli farkliligin hangi gruptan

kaynaklandigini belirlemede post-hoc testlerinden Bonferroni Testi kullanilmustir.
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3.5.3. Yan yapilandirilmis é6@renci miilakat formunun analizi

Bu ¢alismada son testler uygulandiktan sonra YYOMF uygulanmistir. Bu ydntemle
ayni gruba ait bireylerin ayni konu isiindeki goriisleri hakkinda bilgi edinilmesi
amaglanmistr. YYOMF de uygulama asamasmda kullanilan yontemler hakkinda
acik uclu sorular sorulmustur. Deney 1, Deney 2 ve Kontrol grubu i¢in farkli miilakat
formlart hazirlanmistir. Bu formlar dogrutusunda yapilan miilakatlarin ses kaydi
alinmistir. Alinan ses kayitlari transkript edildikten sonra miilakatlarin igerik analizi
yapilmistir. Bu dogrultuda arastirmaci ve bir alan uzmam tarafindan her miilakat
transkripti ayr1 ayr1 kodlanmistir. i1k kodlamadan sonra kodlayicilar bir araya gelerek
ve goriis birligine vararak temalar1 olusturmuslardir. Goriis birligine varilamayan
kodlar ise kullanilmamistir. Etik kurallar ¢ergevesinde miilakata katilan 6grencilerin
isimlerinin yerine kodlar kullanilmistir. Ogrencilere bulunduklar1 ¢alisma grubuna
gore kodlar verilmistir. Ornegin Deney 1 grubu dgrencilerine D101*, D102 gibi
kodlar verilmis olup yaninda ‘*’ simgesi bulunan kod OG’li 6grenciyi temsil

etmektedir.
3.5.4. Yan yapilandirilmis 6gretmen miilakat formunun analizi

YYOGMF, miilakat siirecinde hem uygulamalar hakkinda belirli bilgilere ulasmay1
hem de Ogretmenin bireysel 6zelliklerini ve diisiince tarzini1 daha derinlemesine
anlamay1 saglamaktir. Calismada son testler ve YYOMF’ler uygulandiktan sonra
YYOGMF uygulanmistir. Ogrenci miilakatlarina  benzer sekilde 6gretmen
miilakatinin da ses kaydi alinmistir. Bu ses kaydi transkript edildikten sonra
miilakatin betimsel analizi yapilmistir. Analizi arastirmaci, bir alan uzmaniyla
birlikte yapmistir. Kodlayicilar 6ncelikle betimlenecek ifadeleri kodladiktan sonra iki
kodlayic1 kodladiklar1 ifadeleri karsilastirmis, goriis birligine vararak Ogretmenin
gorlisleri  betimlenmistir. Bulgular kisminda O6gretmenden dogrudan alintilar
yapilarak elde edilen miilakat bulgular1 sunulmustur. Etik kurallar cergevesinde
miilakata katilan uygulayict 6gretmene kod isim olarak “Deniz Ogretmen” ismi

verilmistir.

Bu boliimde arastirmanin modeli, arastirmanin evren ve Orneklemi, veri toplama

aracglarina, verilerin toplanmasmna, uygulama siirecine ve verilerin analizine yer
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verilmistir. Dérdiincii bdlimde ise HBBT, YYOMF, YYOGMF ve ETF’nin

analizlerinden elde edilen bulgular sunulacaktir.
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BOLUM 4

4. BULGULAR

Bu boliimde arastirmanin “Hiicre ve Boliinmeler” {initesinde TAHKO ve HCY dayali
dgretim tasarimlarinim kaynastirma smiflarindaki Ogrenme Giigliigii olan ve olmayan
Ogrencilerin basarilarma, kavramsal anlamalarmna, 6zel gereksinimli bireyleri
kabullerine etkisini incelenmek ve ii¢ farkli 6gretim tasarimi hakkinda 6grenci
goriislerini belirlemek” amacina yonelik hazirlanmis HBBT, YYOMF, YYOGMF ve
ETF’nin analizlerinden elde edilen bulgulari sunulmustur. Bulgularda sirasiyla

amaca yonelik asagida verilen alt problemlere cevap aranmustir.
4.1. Birinci Alt Probleme Ait Bulgular

Bu kisimda 7. smif “Hiicre ve Bolinmeler iinitesinde iki asamali hibrit kutu
oyunlarina dayali 6gretim tasarimiin, hibrit calisma yapraklarina dayali 6gretim
tasarimmin ve kontrol grubundaki etkinlik temelli Ogretim tasarimlarinin
kaynastirma smiflarindaki Ogrenme Giicliigii olan ve olmayan &grencilerin
basarilarina etkisi nasildir?” sorusuna yanit aranacaktir. Bu amagla HBBT’lerden

elde edilen bulgular asagida verilmistir.
4.1.1. Deney 1 grubu égrencilerinin HBBT grup ici karsilastirmalari

Arastirmanin birinci alt problemine ait Deney 1 grubundaki 6grencilerinin HBBT ’nin
on-test, son-test ve kalicilik testi puanlarinin ANOVA Sonuglar1 Tablo 4.1°de

verilmistir.
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Tablo 4.1. Deney 1 grubundaki Ogrencilerin HBBT On-test, Son-test ve Kalicilik
Testi Puanlarinin ANOV A Sonuglart.

Varyansin Kareler Kareler
sd F P N2 Anlamh Fark
Kaynad Toplam Ortalamasi
Deneklerarasi 807.556 26 31.060
Olgiim 1942.741 2 971.370 189.945  0.000  0.880 o
1-2,1-3
Hata 265.926 52 5.114
Toplam 3016.223 80

1: On-test, 2: Son-test, 3: Kalicilik Testi ve **: 0,01 anlamlilik diizeyi

Deney 1 grubundaki dgrencilerin 6n-test ortalama puanlar1 X=13.5556 iken, son-test
ortalama puanlart X=23.9259 ve kalicilik testi ortalama puanlar1 X= 23,9630’tir.
Tablo 4.1°de Deney 1 grubundaki 6grencilerin HBBT den aldiklar1 6n-test, son-test
ve kalicilik testi puanlar1 arasindaki puan farkmin da istatistiki olarak anlamli oldugu
goriilmektedir, F(2,52)= 189.945, p<0,01. Bonferroni testine gore, On-test
puanlariyla hem son-test (p=0.000, p<0,01) hem de kalicilik testi puanlar1 (p=0.000,
p<0,01) arasinda anlamli fark bulunurken son-test ile kalicilik testi arasinda anlamli
fark (p=1.000, p>0.05) bulunamamistir. Tabloda goriildiigii gibi arastirmada kismi
eta kare degeri 0.14’den biiyiik bir deger oldugu i¢cin Deney 1 grubundaki 6gretim
tasarimma gore ders islemenin 6grencilerin son-test ve kalicilik testi puanlari
iizerinde yiiksek diizeyde bir etkiye sahip oldugu belirlenmistir. Kismi eta kare
degerine gore, Deney 1 grubundaki uygulama, bagimli degiskenlerde meydana ¢ikan

varyansim % 88’ini agiklamaktadir.

4.1.2. Deney 2 grubu égrencilerinin hiicre ve béliinmeler basan testi HBBT

grup ici karsilastirmalar

Arastrmanm  birinci alt problemine ait Deney 2 grubundaki Ogrencilerinin
HBBT’ nin 6n-test, son-test ve kalicilik testi puanlarinin ANOVA Sonuglar1 Tablo

4.2°de verilmistir.
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Tablo 4.2. Deney 2 grubundaki Ogrencilerinin HBBT’nin On-test, Son-test ve
Kalicilik Testi Puanlarinin ANOV A Sonuglari.

Varyansin Kareler Kareler
sd F P N2 Anlamh Fark
Kaynad Toplam Ortalamasi
Deneklerarasi 1514.619 27 56.097
Olgiim 632.667 2 316.333 39299 0.000 0593 12" 13 2-
Hata 434.667 54 8.049 3"
Toplam 2581.953 83

1: On-test, 2: Son-test, 3:Kalicilik Testi ve **: 0,01 anlamlilik diizeyi

Deney 2 grubundaki 6grencilerin dn-test ortalama puanlar1 X=15.0714 iken son-test
ortalama puanlar1 X=19.2857 ve kalicilik testi ortalama puanlari=21.7143"diir.
Uygulanan ANOVA testine gore basari testi puanlar1 arasindaki farkin da istatistiki
olarak anlamli oldugu goriilmektedir, F(2,54)= 39.299, p<0,01. Bonferroni testine
gore bahsedilen fark, on-test ve son-test (p=0.000, p<0,01), on-test ve kalicilik testi
(p=0.000, p<0,01) ve son-test ve kalicilik testi puanlar1 (p=0.001, p<0,01) arasindaki
farktan kaynaklanmaktadir. Arastirmada kismi eta kare degeri 0.14’den biiyiik bir
deger oldugu icin gelistirilen 6gretim tasariminin Ogrencilerin son-test ve kalicilik
testi puanlar1 lizerinde yiiksek diizeyde bir etkiye sahip oldugu belirlenmistir. Bu
dogrultuda Deney 2 grubundaki uygulama, bagimli degiskenlerde meydana ¢ikan

varyansin % 59.3’linii agiklamaktadir.

4.1.3. Kontrol grubu ogrencilerinin hiicre ve boliinmeler basan testi HBBT

grup ici karsilastirmalan

Arastirmanin birinci alt problemine ait Kontrol grubundaki 6grencilerinin HBBT nin
on-test, son-test ve kalicilik testi puanlarinin ANOVA Sonuglar1 Tablo 4.3°te

verilmistir.
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Tablo 4.3. Kontrol Grubundaki Ogrencilerinin HBBT’nin On-test, Son-test ve
Kalicilik Testi Puanlarinin ANOV A Sonuglari.

Varyansin Kareler Kareler
sd F P N2 Anlamh Fark
Kaynad Toplam Ortalamasi
Deneklerarasi 2088.889 26 80.342
Olgiim 1449.852 2 724.926 58.825  0.000  0.693 L™ 13"
Hata 640.815 52 12.323
Toplam 4179.556 80

1: On-test, 2: Son-test, 3: Kalicilik Testi ve **: 0,01 anlamlilik diizeyi

Kontrol grubundaki 6grencilerin on-test ortalama puanlar1 X=9.6296 iken son-test
ortalama puanlart X=19.0000 ve kalicilik testi ortalama puanlari=18.1481 dir.
Uygulanan ANOVA testine gore basari testi puanlar1 arasindaki farkin da istatistiki
olarak anlamli oldugu goriilmektedir, F(2,52)= 58.825, p<0,01. Bonferroni testine
gore ANOVA testindeki fark, on-test puanlariyla hem son-test (p=0.000, p<0,01)
hem de kalicilik testi puanlar1 (p=0.000, p<0,01) arasindaki farktan
kaynaklanmaktadir. Arastirmada kismi eta kare degeri 0.14’den biiyiik bir deger
oldugu i¢cin Kontrol grubundaki 6gretim tasarimina gore ders islemenin dgrencilerin
son-test ve kalicilik testi puanlar1 {izerinde yiiksek diizeyde bir etkiye sahip oldugu
belirlenmistir. Buna gore, Kontrol grubundaki uygulama, bagimli degiskenlerde

meydana ¢ikan varyansin %69.3’linii agiklamaktadir.

4.1.4. Deney 1, deney 2 ve kontrol gruplarindaki ogrencilerinin hiicre ve

boliinmeler basan testi HBBT gruplar arasi karsilastirmalar

Arastirmanin birinci alt problemine ait {i¢ farkli 6gretim tasariminin uygulandigi
kaynastirma siniflarmdaki Ogrenme Giigliigii olan ve olmayan 6grencilerin HBBT

puanlarmin betimsel istatistikleri Tablo 4.4’te verilmistir.
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Tablo 4.4. Ug farkli Ogretim Tasariminm Uygulandig1 Kaynastirma Smiflarindaki
Normal ve Ogrenme Giicliigii Olan Ogrencilerin HBBT Puanlarina Gore Betimsel
[statistikleri

On-test Son-test Kalicilik-testi

Hiic. Bol. Toplam Hiic. Bol.  Toplam Hic. Bol.  Toplam

Deneyl Normal 496 8.72 13.68 9.96 13.92 23.88 10.64 13.36 24

Grubu  Ogpr.
0G.1 5 8 13 11 14 25 10 12 22
OG.lI 5 6 11 11 13 24 11 14 25
Simif 496 859 13.56 10.04 13.89 23.93 10.63 13.33 23.96
Ort.
Deney2 Normal 6.04 9.04 15.07 7.37 1215 19.59 8.26 13.78 22.04
Grubu  ogr.
0G.1 6 9 15 2 9 11 7 6 13
Simif 6.04 9.04 15.07 7.18 12.04 19.29 821 1350 21.71
Ort.
Kontrol Normal 3.81 596 9.77 7.15 1231 19.46 7.19 1127 18.46
Grubu  ogr.
OG.I 2 4 6 5 2 7 2 8 10
Simif 3.74 5389 9.63 7.07 11.93 19 7 11.15 18.15
Ort.

Tablo 4.4’de goriildiigii gibi Deney 1 grubundaki her iki Ogrenme Giicliigii olan
ogrencinin de HBBT On-test puanlar1 normal 6grencilerden kismen diisiikken son-
test puanlar1 smiftaki normal 6grencilerden daha yiiksektir. Kalicilik testi puanlara
bakildiginda bir OG’li 6grenci normal dgrencilerden kismen diisiikken diger OG’li
ogrenci siniftaki normal dgrencilerden daha yiiksektir. Deney 2 grubundaki OG’li
ogrencinin HBBT On-test puan1 normal 6grencilerin puaniyla kismen ayniyken; son-
test ve kalicilik testi puani normal Ogrencilerin puanindan diisiiktiir. Kontrol
grubundaki OG’li dgrencinin HBBT &n-test, son-test ve kalicilik testi sonuglarma

bakildiginda normal 6grencilerin puanindan daha diisiiktiir.
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Tablo 4.5. Deney 1, Deney 2 ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerinin HBBT On-test
Puanlarma Gére ANOVA Sonuglar1

Varyansin Kareler Kareler
sd F P Anlamh Fark
Kaynad Toplam Ortalamasi
Gruplararasi 431.229 2 215.614 9.028 0.000
Gruplarigi 1886.820 79 23.884 . o
1-3,2-3
Toplam 2318.049 81

1: Deney 1, 2: Deney 2, 3:Kontrol, *:0.05 ve **; 0.01 anlamlilik diizeyi

Orneklemdeki dgrencilerin HBBT 6n-test puanlarma gére ii¢ grup arasinda anlaml
bir fark oldugu bulunmustur, F(2,79)= 9.028, p<0.01. Yapilan etkinlik tiiriine gore
hangi gruplar arasinda anlamli farklilik oldugunu belirlemek i¢in yapilan Scheffe
Testine gore kontrol grubunun (X=9.630, S=5.343) hem oyun (X=13.556, S=4.577,
p=0.016) hem de etkinlik grubu (X=15.071, S=4.713, p= 0.000) ile anlamli farklilik
gosterdigi belirlenmistir. Gruplarin on-test puanlar1 arasinda anlamhi farklilik oldugu

icin kovaryans analizinin yapilmasina karar verilmistir.

Kovaryans analizi i¢in yapilan 6n kosul testlerine gore, drneklemdeki dgrencilerinin
On ve son basar1 testi puanlarmin normal dagilim gosterdigi ve varyanslarinin esit
oldugu bulunmustur. Bu iki degisken arasinda r= 0.525 diizeyinde bir iliskinin
oldugu ve sagilma diyagraminin dogrusal oldugu belirlenmistir. HBBT son-test
puanlar1 lizerine grup X On test puani ortak etkisinin anlamsiz oldugu bulunmustur,
F(2,76)=0.897, p=0.412, p>0.05. Bu bulguya dayanarak on teste dayali olarak son
testin yordanmasma iligkin hesaplanan regresyon dogrularnin egimlerinin esit

oldugu soylenebilir.

Bunun yanmda, Orneklemdeki ogrencilerinin On-test ve kalicilik basar1 testi
puanlarinin da normal dagilim gosterdigi belirlenmistir. Ayrica bu iki testin
varyanslarinin esit oldugu da bulunmustur. HBBT 6n-test ve kalicilik testi arasinda
r= 0.620 diizeyinde bir iliskinin oldugu ve sag¢ilma diyagrammin dogrusal oldugu
belirlenmigtir. Bunun yaninda, HBBT kalicilik test puanlar1 lizerine grup X on-test

puanlar1 ortak etkisinin anlamsiz oldugu bulunmustur, F (1,76) = 0.441, p=0.645,
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p>0.05. Bu bulguya dayanarak ii¢ farkli ortamdan konuyu 6grenen 6grencilerin 6n
teste dayali olarak kalicilik testinin yordanmasina iligkin hesaplanan regresyon
dogrularmin egimlerinin esit oldugu ortaya konulmustur. On kosul testleriyle ilgili

gerekli sartlar saglandigi icin ANCOV A analizine ge¢ilmistir.

Tablo 4.6. Orneklemdeki Ogrencilerin HBBT On-test Puanlarina Gore Diizeltilmis

Betimsel Istatistikler
Gruplar N Olgiilen Ortalamalar  Diizeltilmis Ortalamalar
On-test Deney 1 27 13.5556
Deney 2 28 15.0714
Kontrol 27 9.6296 -
Son-test Deney 1 27 23.9259 23.501
Deney 2 28 19.2857 18.028
Kontrol 27 19.0000 20.729
Kalicilik-testi Deney 1 27 23.9630 23.475
Deney 2 28 21.7143 20.272
Kontrol 27 18.1481 20.131

Tablo 4.6’da goriildiigii gibi HBBT de uygulama oncesinde Deney 2 grubundaki
ogrenciler (X=15.0714) hem Deney 1 (X=13.5556) hem de Kontrol grubundaki
ogrencilerden (X=9.6296) daha yiiksek puan almislardir. Diizeltilmis ortalamalara
gore son-testte hem Deney 1 grubundaki 6grencilerin hem de Kontrol grubundaki
ogrencilerin bu farki kapatip kiiciikte olsa bir fark attigi goriilmektedir. Kalicilik
testinin diizeltilmis ortalamalarinda da benzer durum oldugu bulunmustur. Son teste
gore kalicilik testi puanlarinda Deney 1 grubunun puanlarinin 0,026 puan distiigii,
Kontrol grubunun puanlarinin 0.598 puan diiserken Deney 2 grubunun 2.244 puan
yiikseldigi belirlenmistir. Orneklemdeki ogrencilerin  on-test puanlarmna gore
diizeltilmis basar1 testi son-test ve kalicilik testi ortalamalar1 arasindaki bahsedilen
farklarn anlamli olup olmadigmna dair yapilan ANCOVA sonuglar1 Tablo 4.7 ve
Tablo 4.8’de goriilmektedir.
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Tablo 4.7. Deney 1, Deney 2 ve Kontrol Gruplarmdaki Ogrencilerinin HBBT On-
test Puanlarma Gore Diizeltilmis Son-test Ortalama Puanlarinin Gruplara Gore

ANCOVA Sonuglar1

Varyansin Kareler Kareler Anlamh
sd F p M2
Kaynag Toplam Ortalamasi Fark
Basar1 6n-test 568.333 1 568.333 39.893  0.00 0.338
0
Grup 405.875 2 202.937 14245 0.00 0268 1-27,
0 1-3"
Hata 1111.233 78 14.247
Toplam 2094.549 81

1: Deney 1, 2: Deney 2, 3: Kontrol, ":0.05 ve **: 0.01 anlamhlik diizeyi

ANCOVA sonuglarma gore oyun, Deney 2 ve Kontrol grubundaki 6grencilerin
HBBT On-test puanlarma gore diizeltilmis son-test ortalama puanlar1 arasinda
istatistiki olarak anlaml bir farkliligin oldugu bulunmustur, F(2, 78)= 14,245, np2
=0.268, p=0.000, p<0.01. Bahsedilen ii¢ grup arasmda da Deney 1 grubundaki
ogrencilerin diizeltilmis son-test puanlartyla hem etkinlik (p=0.000, p<0.01) hem de
Kontrol grubundaki 6grencilerin diizeltilmis son test puanlar1 arasinda (p=0.037,
p<0.05) istatistiki olarak anlamli farklilik oldugu bununla birlikte Deney 2 ve
Kontrol grubu arasinda (p=0.055, p>0.05) anlamli farklilik olmadig1 belirlenmistir.
Arastirmada bagimsiz degiskenin bagimlhi degisken tizerindeki etkisini belirlemek
icin kismi eta kare (mp2) degerleri kullanilmistir. Kismi eta kare degeri 0.14’ten
biiyiikk bir deger (mp2=0.268) oldugu i¢in farkli Ogretim tasarimima gore ders
islemenin 6grencilerin son-test puanlar1 tizerinde yiiksek diizeyde bir etkiye sahip
oldugu belirlenmistir. Kismi eta kare degerine gore, gruplar arasindaki farkh
uygulama HBBT diizeltilmis son-test puanlarinda meydana c¢ikan varyansn %
26.8’ini agiklamaktadir.
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Tablo 4.8. Deney 1, Deney 2 ve Kontrol Gruplarmdaki Ogrencilerinin HBBT On-
test Puanlarina Gore Diizeltilmis Kalicilik-testi Ortalama Puanlarmin Gruplara Gore

ANCOVA Sonuglar1

Varyansin Kareler Kareler Anlamh
sd F P M2

Kaynag Toplam Ortalamasi Fark

Basar1 on-test 747.508 1 747.508 40.530 0.000 0.342

Grup 191.462 2 95.731 5191 0.008 0117  1-27,1-3"

Hata 1438.576 78 18.443

Toplam 2650.549 81

1: Deney 1, 2: Deney 2, 3:Kontrol, ":0.05 ve **: 0.01 anlamhlik diizeyi

ANCOVA sonuglarina gore farkli 6gretim tasarimi uygulanan ii¢ farkli gruptaki
ogrencilerin HBBT 0On-test puanlarma gore diizeltilmis kalicilik-test ortalama
puanlar1 arasinda istatistiki olarak anlamli bir farkliligin oldugu Tablo 4.8’de
gortilmektedir, F(2, 78)= 5.191, np2 =0.117, p=0.008, p<0.01. Bonferroni testine
gore orneklemdeki {i¢ grup arasinda da Deney 1 grubundaki 68rencilerin diizeltilmis
kalicilik-test puanlariyla hem etkinlik (p=0.023, p<0.05) hem de Kontrol grubundaki
ogrencilerin diizeltilmis kalicilik-test puanlar1 arasinda (p=0.024, p<0.05) istatistiki
olarak anlamli farklilik oldugu belirlenmistir. Bunun yaninda kismi eta kare (np2)
degeri 0.06 ve 0.14 arasinda bir deger (np2=0.117) oldugu i¢in farkl gruplarda farklh
O0gretim tasarimina gore ders islemenin 6grencilerin kalicilik-test puanlari iizerinde
orta diizeyde bir etkiye sahip oldugu bulunmustur. Kismi eta kare degerine gore,
gruplar arasindaki farkli uygulama HBBT kalicilik-test puanlarinda meydana ¢ikan

varyansin % 11.7’sini a¢iklamaktadir.
4.2. ikinci Alt Probleme Ait Bulgular

Bu kisimda 7. smif “Hiicre ve Boliinmeler tinitesinde iki asamali hibrit kutu
oyunlarina dayali 6gretim tasariminin, hibrit ¢alisma yapraklarina dayali 6gretim
tasarimmin ve Kontrol grubundaki etkinlik temelli Ogretim tasarimlarinin
kaynastirma  smiflarindaki normal &grencilerin - OG’si  olan arkadaslarmi
kabullenmelerinde etkisi nasildir?” sorusuna yanit aranacaktwr. Bu amagla

ETF’lerden elde edilen bulgular asagida verilmistir.
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4.2.1. Deney 1 grubu égrencilerinin ETF grup ici karsilastirmalar

Arastirmanimn ikinci alt problemine ait Deney 1 grubu 6grencilerinin ETF grup igi

karsilastirmalar: Tablo 4.9°da verilmistir.

Tablo 4.9. Deney 1grubu Ogrencilerinin ETF On-test ve Son-test Puanlarmnin t-testi

Sonuglar1

N X SD sd t p
On-test 27 44.926 8.421 26 -0.305 0.763
Son-test 27 45.556 8.907

Arastirmanin Deney 1 grubundaki 6grencilerin ETF’den aldiklar1 6n-test ve son-test
puanlar1 arasinda anlamli bir fark olmadigi belirlenmistir, t(26)= -0.305, p>0.05.
Ogrencilerin son-test ortalama puanlarmin (X=45.556) 6n-test ortalama puanlarindan

(X=44.926), 0.63 puan daha yiiksek oldugu bulunmustur.
4.2.2. Deney 2 grubu Ogrencilerinin ETF grup ici karsilastirmalar

Arastirmanm ikinci alt problemine ait Deney 2 grubu 6grencilerinin ETF grup ici

karsilastirmalar1 Tablo 4.10°da verilmistir.

Tablo 4.10. Deney 2 grubu Ogrencilerinin ETF On-test ve Son-test Puanlarmin t-

testi Sonuglar1

N X SD sd t p
On-test 28 42.179 8.982 27 2.154 0.040
Son-test 28 38.036 10.127

Deney 2 grubundaki 6grencilerin ETF’den aldiklar1 on-test ve son-test puanlari
arasinda anlamli bir fark oldugu belirlenmistir, t(27)= 2.154, p<0.05. Ogrencilerin
son-test ortalama puanlarmin (X=38.036) on-test ortalama puanlarindan (X=42.179),

4.143 puan daha diisiik oldugu bulunmustur.
4.2.3. Kontrol grubu dégrencilerinin ETF grup ici karsilastirmalar

Aragtirmanin ikinci alt problemine ait Kontrol grubu 6grencilerinin ETF grup i¢i

karsilagtirmalar1 Tablo 4.11°de verilmistir.
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Tablo 4.11. Kontrol Grubu Ogrencilerinin ETF On-test ve Son-test Puanlarinmn t-

testi Sonuglar1

N X SD sd t p
On-test 27 32.000 9.954 26 -0.050 0.960
Son-test 27 32.074 9.992

Tablo 4.11’den Ogrencilerin son-test ortalama puanlariyla (X=32.074) on-test
ortalama puanlarinin (X=32.000), birbirine olduk¢a yakin oldugu goriilmektedir.
Yapilan t-testine gore de kontrol grubundaki 6grencilerin ETF’den aldiklar1 6n-test

ve son-test puanlar1 arasinda farkin anlamli olmadigi belirlenmistir, t(26)= -0.050,
p>0.05.

4.2.4. Deney 1, Deney 2 ve kontrol grubu ogrencilerinin ETF gruplar arasi

karsilastirmalar

Aragtirmanm ikinci alt problemine ait Deney 1, Deney 2 ve Kontrol grubu

ogrencilerinin ETF gruplar arasi karsilastirmalar: Tablo 4.12°de verilmistir.

Tablo 4.12. Deney 1, Deney 2 ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerinin ETF Testi On-
test Puanlarina Gére ANOVA Sonuglari

Varyansin Kareler Kareler
sd F p Anlamh Fark
Kaynad Toplam Ortalamasi
Gruplararasi 2510.139 2 1255.069 15.027 0.000
Gruplarigi 6597.959 79 83.518 1-37, 2-3"
Toplam 9108,098 81

1: Deney 1, 2: Deney 2, 3: Kontrol, ":0.05 ve **: 0.01 anlamhlik diizeyi

Orneklemdeki 6grencilerin EFT n-test puanlarina gore {i¢ grup arasinda anlamli bir
fark oldugu bulunmustur, F(2,79)= 15.027, p<0.01. Gelistirilen 6gretim tasarimlarina
gore hangi gruplar arasinda anlamli farklilik oldugunu belirlemek i¢in yapilan
Scheffe Testine gore Kontrol grubunun (X=32.000, S=9.954) hem Deney 1
(X=44.926, S=8.421, p= 0.000) hem de Deney 2 grubu (X=42.179, S=8.982, p=

0.000) ile anlamh farklilk gosterdigi belirlenmistir. Gruplarin 6n-test puanlari
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arasinda anlamli farklilik oldugu icin kovaryans analizinin yapilmasina karar

verilmistir.

ANCOVA i¢in yapilan 6n kosul testlerine gore, drneklemdeki 6grencilerinin 6n ve
son ETF puanlarinin normal dagilim gosterdigi ve varyanslarmin esit oldugu
bulunmustur. Bu iki degisken arasmda r= 0.596 diizeyinde anlamli (p=0.000) bir
iligkinin oldugu ve sagilma diyagraminin dogrusal oldugu belirlenmistir. ETF son
test puanlari tizerine grup X On test puani ortak etkisinin anlamsiz oldugu
bulunmustur, F(20,26)=0.627, p=0.856, p>0.05. Bu bulguya dayanarak on teste
dayali olarak son testin yordanmasma iliskin hesaplanan regresyon dogrularmin

egimlerinin esit oldugu sdylenebilir.

Tablo 4.13. Orneklemdeki Ogrencilerin ETF On-test Puanlar1 ve Bu Puanlara Gore
Diizeltilmis Betimsel Istatistikleri

Gruplar N Olciilen Ortalamalar  Diizeltilmis Ortalamalar
On-test Deney | 27 44.926
Dene 2 28 42.179
Kontrol 27 32.000
Son-test Deney 1 27 45.556 42.910
Deney 2 28 38.036 36.789
Kontrol 27 32.074 36.013

Tablo 4.13’de goriildiigii gibi ETF’e gore ti¢ farkli gruptaki 6grencilerden Deney 1
grubu On-testte daha yiiksek puan (X=44.926) almistir. ETF son-testte on-teste gore,
Deney 2 grubundaki 6grencilerin ortalama puanlar1 diiserken diger iki grubun
puanlarmda kismi bir yiikselme goriilmektedir. On-teste gore diizeltilmis
ortalamalara gore Deney 1 grubunun ortalama puam (p=42.910) hem Deney 2
(p=36.789) hem de Kontrol grubundan (p=36.013) daha yiiksek bulunmustur. Son-
testlere gore Deney 2 ve Kontrol gruplarinin arasindaki Deney 2 grubu lehine
yaklasik 6 puanlik farkin diizeltilmis ortalamada biiyiik oranda ortadan kalktig1 Tablo
4.13°de goriilmektedir. Gruplarin diizeltilmis ortalamalar1 arasinda belirlenen
farklarmn anlamli olup olmadigina dair yapilan ANCOVA sonuglar1 Tablo 4.14°te

goriilmektedir.
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Tablo 4.14. Deney 1, Deney 2 ve Kontrol Gruplarindaki Ogrencilerinin ETF On-test

Puanlarma Gore Diizeltilmis Son-test Ortalama Puanlarmin Gruplara Gore

ANCOVA Sonuglar1

Varyansin Kareler Kareler Anlamh
sd F p M2

Kaynag Toplam Ortalamasi Fark

Basar1 on-test 1712.025 1 1712.025 23.364  0.000 0.230

Grup 659.490 2 329.745 4.500 0.014 0.103 1-2*, 1-3"

Hata 5715.458 78 73.275

Toplam 9892,305 81

1: Deney 1, 2: Deney 2, 3:Kontrol, ":0.05 ve **: 0.01 anlamhlik diizeyi

ANCOVA sonuglarma gore ii¢ farklh gruptaki 6grencilerin ETF On-test puanlara
gore diizeltilmis son-test ortalama puanlar1 arasinda istatistiki olarak anlamli bir
farkim oldugu bulunmustur, F(1, 78)= 4.500, n,2 =0.103, p=0.014, p<0.05.
Aragtirmada bagimsiz degiskenlin bagimli degisken tlizerindeki etkisini belirlemek
icin kismi eta kare (np2) degerler1 kullanilmustir. Kismi eta kare degeri 0.06 ve 0.14
arasinda bir deger (n,2=0.103) oldugu i¢in farkli Ggretim tasarimma goére ders
islemenin 6grencilerin ETF son-test puanlari tizerinde orta diizeyde bir etkiye sahip
oldugu ve ETF son-test puanlarinda meydana ¢ikan varyansin % 10.3’{inii a¢ikladig1
bulunmustur. Gruplarin ETF diizeltilmis ortalama son-test puanlar1 ikili karsilastirma
icin yapilan Bonferroni testine goére Deney 1 grubunun hem Deney 2 (p=0.031,
p<0.05) hem de Kontrol grubuna gére (p=0.038, p<0.05) anlaml farklilik gosterdigi

belirlenmistir.
4.3. Uciincii Alt Probleme Ait Bulgular

Bu kisimda 7. smif “Hiicre ve Boliinmeler iinitesinde iki asamali hibrit kutu
oyunlarina dayali 6gretim tasariminin, hibrit ¢alisma yapraklarina dayali 6gretim
tasariminin ve etkinlik temelli tasarimim uygulandigi kontrol grubundaki 6grencilerin
ogretim gordiikleri tasarim hakkindaki goriisleri nasildir?” sorusuna yanit
aranacaktir. Bu amacla YYOMF’lerden elde edilen bulgular asagida verilmistir.
Calismaya katilan dgrencilerin eski, yeni ve beklenen 6gretim tasarimi hakkindaki

goriisleri Tablo 4.15°te verilmistir.
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Tablo 4.15. Katilimcr 6grencilerin

eski, yeni ve beklenen Ogretim tasarimlari

hakkindaki gortisleri
Eski Yeni Tasarim Beklenen Tasarim
Tasarimlar
Materyal ~ Anlatim DI1OT, KO3, KO4, D201
ve D102, D103,
yontem- D104", KO17,
teknik KO3, KO4,
D201,
D202°,
D203, D204
Odev KO4, D202 K02, KO3, KO4,
Soru ¢oziimii  KO2, KO4,
D227,
D203, D204
Lab-etkinligi K02, KO3, KO4,
Sinif igi KO1", KO2, KO3, KO4, KO4, D201
etkinlik
(pano/pasta)
Grup D104, KO1, KO2, KO3, D201
calismasi KO4, D201, D202,
D203
Calisma D101, D104, D201,
Yapraklari D2C")2*, D204
Teknoloji DIO1, D104, D201, D201, D2027, D203,
destekli D202", D203, D204 D204
etkinlik (AG,
QR kod)
Oyun D161, D102, D103, D101, D102, DIO3,
D104, D104" KO1", KO2,
KO3, KO4, D201,
D204
Bilgi KO2,
yarigmalari
Akilli tahta KO3, D203, D204
Miizikle KO1
Gezi-gozlem KO3
Duyussal ~ Sikici D102, D103,
boyut Eglenceli D101°,D102, K0O3,K04,
D103,D104",
KO1",K02,K03,K04,
D202", D204
Ogretici D101°,D102,D103,
D104", KO3,K04,
D201,0202",0203,0204
Sessiz sinif D102,
Giirilti D102, D203
Ilgi cekici D103, KO4, D204
Rekabet D102
duygusu

“ Ogrenme Giigliigii olan 6grenci
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Tablodan goriildiigi gibi yapilan icerik analizine gore katilimci Ogrencilerin
gecmisteki, arastirma stirecindeki ve gelecekteki 6gretim tasarimi ile ilgili goriisleri
“materyal ve yontem-teknik ve duyussal boyut” olmak iizere iki tane temada
toplanmistir. Uygulama dncesi tiim gruplarin sadece anlatim, 6dev ve soru ¢oziimii
kodlarinda yogunlastig1 goriilmektedir. Arastirmadaki uygulama siirecinde kontrol
grubundaki katilimcilar ise anlatim, 6dev, lab-etkinligi, smif ic¢i etkinlik ve grup
calismast kodlarinda toplanmistir. Gelecek uygulamalarda kontrol grubundaki
ogrencilerin tiimii oyun temelli tasarimda bir araya gelmistir. Oyunun yaninda KO4
kodlu dgrenci sif igi etkinliklerin, KO2 kodlu dgrenci bilgi yarismalarmm, KO1”
kodlu OG’li grencinin miizikle ve KO3 kodlu 6grencinin ise gezi-gdzlemin gelecek
tasarimlarda dahil edilmesini istediklerini belirtmislerdir. Ayrica, kontrol grubunda
gelecekte yapilacak Ogretim tasarimlarinda eglencelinin en 6nemli unsur oldugu
Tablo 4.15°de goriilmektedir. Uygulanan yeni tasarimi kontrol grubundaki tiim
ogrenciler eglenceli bulurken KO3 kodlu 6grenci dgretici, KO4 kodlu dgrenci ise

ogretici ve ilgi gekici bulmustur. KO4 kodlu 8grencinin bu konudaki goriisii,

“Bize konuyu kendisi anlatarak kitaptan ddevler verdi. Mikroskopla hiicre zarini
inceledik. Daha sonra pasta seklinde hiicrenin modelini yaptirdi... Daha 6nceden
derslerde etkinlikler yapmamistik, 6gretmen sadece dersi anlatiyordu ve sorular
sorup Odevler veriyordu... Bu iinitede daha ¢ok etkinlik yaptirdig1 i¢in ders cok
eglenceliydi. Fen dersine kars1 bir yakinlik hissi olustu bende 6grendigim kadariyla
7/E smifinda da oyun oynatarak bir sey dgretim yapmissiniz. Bize de dyle bir sey
yapsaydiniz daha iyi olurdu bence...” seklindedir.

Kontrol grubundaki uygulamalarla ilgili dersin 6gretmeninin goriisleri su sekildedir;

“Deniz Ogretmen: Yani 7B aslinda fena degil smif olarak baktigimizda ama
ergenlikten mi desem ¢ok biiyiik sikint1 yasatan bir sinif o ylizden derse ilgiyi,
motivasyonu toplamakta biraz giigliik c¢ekiyorum ben. Daha dogrusu biitiin
Ogretmenler cekiyor...ben sizin yaptigmiz etkinlikleri aldim biz tekrar model
yapmadik hadi bunlar1 siralaymiz seklinde ¢aligma yaptik. Zaten hiicre modelinde de
tek tek her organele ait bir 6rneklem getirmelerini istedim... bir de o smifta su da var
giizel bir iki kiz 6grencim var benim yerimi alabilecek diizeydeler hadi gel

modellerini hazirla mitoz ve mayozu anlat.
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Miilakat¢i: Basarili 6grenciler mi hocam?

Deniz Ogretmen: Bunlar derse ilgili basarili ¢cocuklar. Cok giizel mitoz evrelerini
hazirlamiglar fon karton iizerinde bunu da ¢ok yapiyorum. Mesela ben derslerimde
cok fazla uyguluyorum ¢ocugu aktif hale getirmek adina muhakkak herkesin bir tane
sunumu oluyor smifta. Hi¢ bilmedikleri konu diisiiniin agir da bir konu kendilerince
yapabildikleri kadar anlatmaya ¢alistilar. Once onlar anlatt1 sonra ben iizerine devam

ettim.”

Deney 1 grubunda uygulama siirecinde oyun, teknoloji destekli etkinlikler, calisma
yapraklar1 ve grup ¢aligmasi kodlarinda toplandigi Tablo 4.15’te goriilmektedir. Bu
grup gelecek derslerde de oyun temelli uygulamalarla devam etmek istediklerini
belirtmiglerdir. Miilakat yapilan tiim katilimcilarm goriislerinin Deney 1°deki
uygulamalar1 eglenceli ve 6gretici kodlar1 altinda toplandigi goriilmektedir. Bunun
yaninda D102’nin gériisii sessiz ve rekabet duygusu kodlarinda, D103 kodlu
ogrencinin goriisiinde ise ilgi ¢ekici kodunda yer almaktadir. Eski uygulanan 6gretim
tasarimlarmi D102 kodlu &grenci sikict ve giiriiltiilii bulurken D103 kodlu
dgrencinin goriisii ise sikic1 kodunda yer almistir. Bu konuda D102 kodlu &grencinin

goriisleri su sekildedir;

“Birincisi en énemli farki sikilmiyorduk. Eskiden bagira cagira ders isliyorduk baya
sikiltyorduk. Hemen dersin bitmesini istiyorduk ama simdi derse girdigimiz gibi ders
cok hizli gegiyor ve ders hemen bitiyor, eglenceli geciyor daha giizel 6greniyoruz.
Kesinlikle daha 1yi 6nceki linitede hicbir sey yapmamustik. Sikici geciyordu. Sadece
konu anlatip geciyorduk hemen. Sikildigimiz i¢cin sinif daha giiriltiliiydii ama
simdiki iinite eglenceli oldugu i¢in sinif sessizdi. Dersi daha giizel isliyorduk, daha
giizel anliyorduk ve daha sessiz ders dinledik... Oyun oynamamiz ger¢ekten cok

eglenceliydi. Yarisma yapip 6diil kazanmamiz giizeldi.”

Deney 2 grubunun goriisleri ise teknoloji destekli etkinlikler, ¢alisma yapraklari,
grup caligmasi ve anlatim kodlarinda toplanmistir. Bu gruptaki dort 6grencinin
goriiglerinde gelecekte kendilerine uygulanmasini istedikleri tasarimlarda teknoloji
destekli etkinlikler kodu yer alirken iki 6grenci de ayrica oyun kodu yer almistir.
D201°de bunun yaninda smif i¢i etkinlikler ve grup caligmasi kodlar1 da ortaya
cikmistir. Duyussal boyut temasiyla ilgili Deney 2 grubundaki tiim 6grencilerin
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gorisleri 6gretici kodunda toplanirken 2 grencinin goriisii ayrica eglenceli kodunda
yer almaktadir. D204 kodlu dgrencinin goriisii ilgi cekici, D203 kodlu grencinin
goriisii ise giiriiltiilii kodunda yer almistir. Ogretim tasarimlariyla ilgili D203 kodlu
Ogrencinin goriisleri,

“Hocamiz bundan Onceki iinitelerde bize konular1 anlatirdi, test kitaplarimizdaki
sorular1 yoneltip isteyen kisiler parmak kaldirirdi ve sorulart ¢ézerdi. Yani kisinin
istegine baglh olarak derse katilim saglanirdi... Bu iinitede Onceki iinitelerden farki
tiim O6grencilerin tamamen bu konuya dahil olmasi, calismalar yaparak bilgilerin
pekistirilmesi ve anlattigim gibi etkinlikler yapmamiz... Begenmedigim yoni
gruplar halinde ¢alistigimiz i¢in derste fazla giiriiltii oluyordu. Bundan dolay iletisim
sorunu zaman zaman yasanabiliyordu... Tabi bununla ilgili tasarimlar1 yapabilecek
kapasiteye sahip degilim. Bu yiizden farkli farkli tasarimlar da giizel olabilirdi.”
seklindedir.

Uygulama 6gretmeninin deney gruplarmdaki iki farkli tasarimla ilgili goriisleri ise su

sekildedir;

“Miilakat¢i: Siz 6gretmen olarak bizim gelistirdigimiz tasarimlardan oyun tabanli mi1

etkinlik tabanli tasarimi m1 daha ¢ok begendiniz? Ni¢in? Hangi yoniinii begendiniz?”

Deniz ogretmen: Simdi oyun her zaman benim a¢gimdan da ¢ocuklar acisindan da
hem 6gretme yoniiyle hem de uygulama yoniiyle hem kolay hem eglenceli hem de
ogretici. O yiizden oyun diyebilirim. Geri doniitler de bu dogrultuda c¢ilinkii. Hani
cocuklarla benim dediginiz gibi yillarm verdigi bir tecrilbbe var. Bahge
etkinliklerinden tutun da disarida, igeride, sinif icerisinde akla gelebilecek pek cok
etkinligi oyunlastirmaya da calisiyoruz. Yani etkinlik yapiyoruz ama oyun da
kullantyoruz. Cocuklar ¢cok daha dikkatli oluyor. Hele isin i¢inde biraz da yaris varsa

kendilerini daha motive ediyorlar. Bu yiizden oyun diyorum.

Uygulanan ogretim tasarimlarini gelecek derslerinde kullanma ile ilgili dersin

Ogretmeni goriislerini su sekilde belirtmistir;

“Miilakatct: Peki bu tarz etkinlikleri bundan sonra da kullanmak ister misiniz? Yani

etkili oldugunu diislinliyor musunuz?
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Deniz ogretmen: Kesinlikle diistinliyorum etkili oldugunu. Yaparak, yasayarak,
dokunarak, hissederek ¢ocuklar 6grenmeyi ¢ok daha igsellestiriyorlar. Ogrenmenin
kalitesi de ¢cok daha artiyor bence. Bu yiizden 6zellikle oyunlar, belki kart oyunlari,
ilk siraya oyun koyuyorum ama cocuklarin ¢ilinkii ¢ok dikkatini ¢ekiyor derse
odaklanma konusunda. Soyle bir handikap1 var smiflar kalabaliksa sinifta biraz
giiriiltii oluyor. O konuda biraz sikint1 yasiyoruz ama onun disinda smifi derse
cekmek icin kesinlikle yapilmasi gerekiyor. Tekdiize yani eskisi gibi sadece anlat
yazdir artik o donemler bitti. Yani cocuklar1 derse katabilmek i¢in artik ben bazen
diyorum amuda kalkacagiz yakimnda...“...etkinlik yapacagimiz smifta bir kere
glirtiltiiyli goze alacaksiniz, etkinlik varsa giiriiltii oluyor. Yani grup calismasi da olsa

bu bireysel de olsa ¢ocuklar gercekten hareketli. Zaten hareket de olmali aslinda

etkinlikte sonugta bir aligveris de oluyor...”
Caligmaya katilan Ogrencilerin uygulanan Ogretim tasarimlarindaki G6gretim

materyalleri hakkindaki goriigleri Tablo 4.16°da verilmistir.

Tablo 4.16. Katilimec1 6grencilerin kendilerine uygulanan 6gretim tasarimlarindaki

O0gretim materyalleriyle ilgili goriisleri

Gruplar Temalar Kodlar
Deney 1, Deney 2 Caligma yapraklari Ogretici D101°, D102, D103,
D104

Deney 1 Cilgin Tavuklar oyunu  Cok iyi tasarim D1017, D104
Rekabet eksikligi D1017, D103, D104
Favori oyun D102,

Deney 1 Bil ve ilerle oyunu Rekabet duygusu D1017, D103, D104
Favori oyun D1017, D103, D104

Kontrol Smif ici etkinlik Eglenerek 6grenme KO1", KO2, KO3, KO4
Simif ici etkilesim KO1",K02, KO4

Deney 2 Hibrit calisma Multimedia D201, D203

yapraklari

Sinif ici etkilesim D201, D202",
Eglenceli D202"
Ogretici D202", D203, D204
Tiim smf aktif D203, D204

Deney 1 grubu dgrencilerinin tiim goriigleri ¢aligma yapraklarinin 6gretici kodlarinda
toplanildigi Tablo 4.16°da gorillmiistir. D101°ve D104 kodlu &grencilerin
goriisleri Cilgin Tavuklar oyununun ¢ok iyi tasarim ve rekabet eksikligi kodlarinda

yer almustir. Ayrica D103 kodlu dgrencinin goriisii rekabet eksikligi kodunda, D102
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kodlu 6grencinin goriisiiniin ise favori kodunda yer almustir. D101, D103, D104
kodlu dgrencilerin goriisleri Bil ve Ilerle oyunun rekabet duygusu ve favori oyun
kodlarinda yer almistir. D101 kodlu 6grenme giigliigii olan 6grencinin bu konudaki

gorisii su sekildedir;

“Sonra bize tavuklu bir oyun oynattiniz yumurta hiicreye benzedigi i¢in...Tabii Ki
tavuk oyununda renkli tavuklar vardi her grup bir tavuk se¢ti. Yumurtalar vardi
yumurtalarin altinda sorular vardi ve ortada altigen kartlar vardi onlarda da sorular
vardi. Sorular1 bilende bilmeyende ilerliyordu fakat bilemeyen puan alamiyordu.
Smifta ve destek egitim odasinda oynadim... Insanlar yaris yapiyordu. O yaris i¢inde
olmak ve zafere ulasmak ¢ok hosuma gitti benim. Oyunda insanlar bilemedigi zaman
ilerleyemiyordu ve oyunu kaybedebiliyordu o yiizden ¢ok daha giizeldi... Insanlar1
rekabet ve yaris icinde sokmasi... (Cilgin Tavuk oyunu yaris i¢ine) Sokmadi. Ciinkii

herkes bilememesine ragmen ilerleyebiliyordu.”
Deney 1°deki oyunlarla ilgili 6gretmenin goriisleri ise su sekildedir;

“Miilakat¢t: Oyunlar1 nasil buldunuz? Size gore revize edilmesi gerecken yonleri var

miyd1? Tasarimi veya kurallar1 vb.

Deniz Ogretmen: ...Benim deney 1 grubumuz biraz vasat bir grup. Sif olarak
dikkati toplamada sikmtili, ders dinlemede sikintili bir smif. Buna ragmen en
problemli ¢ocuklar bile renkli taslar1 secerek hani orda vardi ya simdi adini siz
getirin. Bir takim siyah renk iste bir takim mor renk olacak sekilde. Adini

hatirlayamadim satrancta ki gibi.
Miilakatct: Piyonlar: m1?

Deniz Ogretmen: Evet piyonlar: secerken bile aralarinda o kadar giizel bir diyalog
gelisiyordu ki. Hani kizlar, erkekler ya da karisik gruplar vardi. Hepsi ¢ok severek
oynadilar. Yanlislar1 var miydi tabi ki vardi. Ama oyunun etkisi yazili sinav kagidina
bile yansimis. Vasat c¢ocuklarmn bile sorular1 cevapladigini gérdiim kendi smav

kagidimda.

Miilakatgi: Iki farkli teknoloji ile iki tane oyun gelistirdik. Oyunlarin hangisini

begendiniz? Burada begeninizin nedeni oyunun tasarmmi mi kullanilan teknoloji mi?
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Deniz Ogretmen: Sey mi diyorsunuz yumurtali oyun mu yoksa monopoli tarzi olan

oyun mu?
Miilakatg1: Evet.

Deniz Ogretmen: Ben gene de monopoly (Bil ilerle) derdim. Hem bdyle bilgi
yarigmasi tadinda. Cocuklar1 ¢ok motive gordiim orda. Ben birebir sahit oldugum
icin mi bilmiyorum, ¢ok giizeldi. Bilmedikleri seyleri hemen arastirmaya gittiler.
Gidip baskalarina soruyorlardi ya da birbirlerinden duymaya calisiyorlardi. Katilim

cok 1yiydi o konuda.”

Kontrol grubu 6grencilerinin tiim goriisleri sinif igi etkinligin eglenerek 6grenme
kodunda toplanmistir. Ayrica KO1™,K02, KO4 kodlu égrencilerin goriisleri smif i¢i
etkilesim kodunda da yer almistir. KO1” kodlu 6grenme giigliigii olan dgrencinin bu

konudaki goriisii,

“Diger derslerden farkli olarak pasta yaptik, grup calismasi yaptik, pasta yedik,
etkinligi ¢cok sevdim ve eglendim. Ders ¢ok giizel gegti. Ben oyun oynamay1 ¢ok
seviyorum, oyun gibi anlatilirsa daha iyi olur, sarki dinlemeyi seviyorum sarki

sOyleyerek anlatilsa daha iyi olur...” seklindedir.

Deney 2 grubu D202", D203, D204 kodlu Sgrencilerin goriisleri Hibrit Calisma
Yapraklarinin 6gretici kodunda toplanmis olup D203, D204 kodlu &grencilerin
goriisii tiim sinif aktif kodunda da yer almaktadir. Ayrica D203 kodlu &grenci
multimedia kodunda da yer almustr. D201, D202" kodlu dgrencilerin goriisleri
sinif ici etkilesim kodunda yer alirken D201 kodlu 6grenci multimedia, D202 kodlu
ogrenci eglenceli kodunda da yer almistir. D204 kodlu &grencinin bu konudaki
gorusuni

“Calisma yapraklar1 aslinda c¢ok iyi bir yontem ¢iinkii QR kod okutup video
izleyebiliyoruz. Videolardaki bilgileri dinleyebiliyoruz. Izledigimiz videolarda
Ogrendigimiz bilgileri kullanarak etkinlikler yapabiliyorsun. Bagka bir calisma
yapraginda da yumurta etkinligi vardi onu yapmistik. Gozle goriilebilen en biiyiik
hiicre yumurta oldugu i¢in kirip incelemistik. Bence daha eglenceli oluyor,
animasyon ve videolar oldugu i¢in daha ¢ok Ogrenme istegi oluyor. Daha ¢ok
kendimiz &greniyoruz, kendimiz yapiyoruz. Direk tahtadan yapmiyoruz” seklinde

dile getirmistir.
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Tasarimlarda kullanilan teknolojilerle ilgili uygulama Ogretmeni ile yapilan

miilakatin bir kismi su sekildedir;
“Miilakatct: Burada kullanilan teknolojilerden hangisini daha ¢ok begendiniz hocam?

Deniz Ogretmen: Ben kendim de artirilmis gergekligi kullantyorum... Cocuklarin
cok hosuna gitti. QR kod biraz daha ¢ocuklara sanki sikici geliyor. Hani dinleme var
sadece. Evet orada da bir gorsel var ama hani bir videoyu izler gibi... Mesela hiicre
konusunda da yine 7/E sinifi bahsederek konusuyorum. O ¢ok vasat seyimiz
ogrencilerimiz vardwr. iki tanesi de sey kaynastirma &grencimiz. O bile o kadar
hevesli, istekliydi ki bariz bir sekilde smifta 6ne ¢ikt1. Yani diisiiniin katilimi artirda.
Diger karekodlar1 da kullandik. Benim smif (Deney 2) biraz daha akademik olarak
basarili bir sinif. O sinifta karekod uygulamasi 6zellikle mitoz ve mayoz boliinmede

modelleme kismina gec¢tigimizde videolar1 izliyorlardi ya karekodlar1 okutarak.

Calismaya katilan 6grencilerin uygulanan ¢gretim tasarimlarinin sinif i¢i iletisime

etkileriyle ilgili katilimc1 6grencilerin goriisleri Tablo 4.17°de verilmistir.
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Tablo 4.17. Uygulanan 6gretim tasarimlarinin smnif i¢i iletisime etkileriyle ilgili

katilimc1 6grencilerin goriisleri

Iletisim Gruplar1  Temalar Kodlar
Ogretmen- Iletisim Giiglendi KO3, KO4, D104, DIOI”
Ogrenci D102, D201, D202", D203,
D204
Eglenceli yoniinii fark etme  D1017, D102, D103, D104,
D201, D202",
Daha bgreticiydi DI0O17, D102, D103, D104,
D201,
Daha anlayish D204
Tletisimi Etkinlik merkezli tasarim K02, KO3
Gii¢lendirmek Oyun merkezli tasarim KO2, KO3, D101, D102,
D103, D104,
Ogrenci-ogrenci [letisim Yardimlagma KC")I*, KO3, KO4, D104,
D201, D204
Giiglendi KO2, KO4, D101, DIO2,
D103, D201, D202°, D203,
D204
Eglenerek 6grenme KO1, D104, D101, D102,
D103, D204
Olumlu yonlerini fark etme D102, D103, D104, D201,
D202", D203, D204
Herkesle anlasabilme KO1", KO3, D101,
Sinirlt iletisim KO2, D2027,
Kaynastirma ogrencisi
engeli
fletisimi Karma gruplar KO1", KO2, KO3, KO4, D101,
Giiclendirmek D103, D203, D204

Oyun merkezli tasarim

KO17, KO2, KO3, K04, D101,
D102, D103, D104", D201,

Etkinlik merkezli tasarim

KO1", KO2, KO3, D201,

Calisma yapraklariyla D201, D202", D203,
etkinlik

Teknoloji kullanin D102, D204
Nitelikli 6gretmen KO3

Ogretmen-6grenci [letisimi

Deney 1 grubu 6grencilerinin tiim goriisleri iletisim temasinin eglenceli yoniinii fark

etme ve daha 6greticiydi kodunda toplanirken D104", D101” D102 kodlu 6grenciler

giiclendi kodunda da yer almistir. Ayrica tiim Ogrenciler iletisimi giliglendirmek

temasmin oyun merkezli tasarim kodunda yer almistir. D102 kodlu égrencinin bu

konudaki goriisii su sekildedir;
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“Dedigim gibi sinif daha sessiz oluyordu. O yilizden 6gretmenin dedigini daha iyi
anlayabiliyorduk en 6nemli sey bu. Ondan sonra Ogretmenle iletisimimiz gayet
iyiydi. Ogretmenimizin dediklerini anlayabiliyorduk dedigimizi de &gretmenimiz
anlayabiliyordu. Ogretmenimiz sinifi daha giizel yonetebiliyordu. Tabi biz birazcik
oyunun heyecantyla ses ¢ikara biliyorduk. Ama daha eglenceli geciyordu...Aslinda
dersi ¢ok giizel anlatryormus. Biz daha once bu kadar iyi anlattigini bilmiyorduk.
Notlarimiz hep diisiiktii. Dersler eglenceli gec¢iyordu. Eglenceli bir 6gretmenmis, ¢ok

ciddi bir 6gretmen degilmis.”

Kontrol grubu KO3, KO4 kodlu 6grenciler iletisim temasmin giiglendi kodlu
temasmda yer almis olup KO2, KO3 kodlu &grenciler iletisimi giiclendirmek
temasmin etkinlik merkezli tasarim ve oyun merkezli tasarim kodunda yer almistir.

KO3 kodlu dgrencinin bu konudaki goriisii su sekildedir;

“Bazi konularda gezi yapilmasi, oyun oynanmasi, etkinlik yapilmasi
o0gretmenlerimizle daha etkilesim kurmamizi saglayabilir. Az 6nce dedigim gibi sizin
oynattigmiz oyunlar1 bizde kendi sinifimizda oynayabilirdik. Arastirma yapabilirdik.

Arastirmalar da ¢ok iyi olabilirdi...”

Deney 2 grubu 6grencilerinin tiim goriislerinin iletisim temasmin gii¢lendi kodunda
yer aldigi Tablo 4.17°de gorilmistir. D201, D202", kodlu Sgrenciler iletisim
temasimin eglenceli yoniinii fark etme kodunda yer alirken D201 kodlu 8grenci daha
ogreticiydi kodunda da yer almustir. Ayrica D204 kodlu 6grenci iletisim temasinin
daha anlayish kodunda gériis bildirmistir. D201 kodlu 6grencinin bu konudaki

gorisunu;

“Bu etkinliklerin = 6gretmenimizle iliskimizi olumlu yonde etkiledigini
diisinmekteyim. Ciinkii diger derslerde sadece 0gretmen anlatiyordu d6grencilerin
pek fazla katilimi olmuyordu Bu ydntemde &gretmen yol gosterici oldugu ayni
zamanda 0gretmen anlatt1 6grencilerde katilim sagladigi icin daha 6gretici oldu...Fen
derslerinin daha eglenceli ve ilgi gekici oldugunu fark ettim. Ilhan Hoca'min bu
yontemle daha iyi ders anlattigini fark ettim. Ilhan Hoca’nin daha eglenceli oldugunu

fark ettim...” seklinde ifade etmistir.
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Yapilan uygulamalarla sinif i¢indeki 6zellikle kaynastirma 6grencilerinin 6gretmen-
ogrenci etkilesimi ile ilgili Deniz 6gretmenle yapilan miilakatin kiigiik bir boliimii su

sekildedir;

“Miilakater: Peki hocam merak ettigim sey su, bir farklilik gordiik ama bu fark
ogrencilerin davraniglarinda miydi yoksa 6grenmeleri ve basarilarinda da bir farklilik

gordiiniiz mii? Ozellikle kaynastirma 6grencileri igin.

Deniz Ogretmen: Kaynastrma ogrencileri icin yine oyun iizerinden gidecegim.
Cocuklarin smav kagidina da yansidigini sdylemistim hatirlarsaniz. Normalde
D101* derse hi¢ katilmaz. Ben onun bu gayretini gdrdiim derse katilma konusunda
caba sarf ettigini gérdiim. D102*’in dikkat dagmikhig1 ve hiperaktivitesi var ama ok

daha hevesli ve en 6nde oturur vaziyette dersi dinlemeye baslamisti mesela.
Miilakatc¢i: O zaman her ikisinden de bahsediyorsunuz.

Deniz Ogretmen: Evet hem davranis olarak hatta mesela D102*, gretmenim size
sarilabilir miyim dedi hani sevgisini gostermeye basladi bana sasirticiydi bu. Zaten
dedigim gibi akademik basar1 olarak da yiikseldigini fark ediyorum. Kagitlar1 bir
60’a kadar ¢ikt1 neredeyse.”

Ogrenci-6grenci Iletisimi

Deney 1 grubu 6grencilerinin tiim goriislerinin iletisim temasimin eglenerek 6grenme
kodunda yer aldig1 Tablo 4.17” de gériilmiistiir. Ayni zamanda D101", D102, D103
kodlu &grenciler giiglendi kodunda yer almistir. D102, D103, D104  kodlu
grenciler olumlu ydnlerini fark etme kodunda da gbriis bildirmis olup; D104 kodlu
6grenci yardimlasma, D101" kodlu dgrenci ise herkesle anlasabilme kodunda da yer
almistir. Deney 1 grubu o6grencileri iletisimi giiclendirme temasinda ise oyun
merkezli kodunda yer almaktadir. Ayrica D101", D103 kodlu 6grenciler karma
gruplar kodunda, D102 kodlu &grenci ise teknoloji kullanma kodunda goriis
bildirmistir. D101" kodlu 6grenme giigliigii olan dgrencinin bu konudaki goriisii su

sekildedir;

“Arkadaslarimla grup oldugum zaman ¢ok daha iyi ve giizel bir iletisimim oldu
onlarla ve soru ¢ozme kabiliyetimin oldugunu ogrendim. Aslinda ben bir

kaynastirma 6grencisiyim ve normal ders yerine bu kutu oyunlar1 sayesinde dersi ¢ok
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daha iyi 0grendim. Benim gibi kaynastirma dgrencileri cok daha zor 6grenirken ben
cok daha kolay 6grendim bu oyun sayesinde... Ben oyun oynamay1 ¢ok seviyorum

oyun oynayarak ders isleyebilecegimizi 6grendim bence en ilging yonii buydu.”
D102 kodlu dgrenci ise bu konuda goriislerini,

“Bir tane arkadagim vardi, onunla iyi ge¢inemiyordum. O ¢ok ise yaramazdi.
Satasiyordu bize birazcik karisiyordu ortalik. Onun aslinda eglenceli biri oldugunu
ogrendim. Iste birbirimizle iyi anlasabilecegimizi 6grendim. Olumlu etkiledi yani
arkadasimizla iliskimizi. Kaynastirma evet. Cogu sorulara cevap veriyordu. Onceden
hicbir sey yapamiyordu. Derslerde sagma sapan sorular soruyordu ondan sonra
ogrendi artik cogu cevabi o verdi onun sayesinde kazanmig bile olabiliriz.” Seklinde

ifade etmistir.

Kontrol grubu KOI*, KO3, KO4 kodlu dgrencileri iletisim temasmin yardimlasma
kodunda yer almustir. KO2, KO4 kodlu 6grenciler giiclendi kodunda yer alirken,
KO2 kodlu 8grenci sinirl iletisim kodunda da yer almistir. Ayrica KO17, KO3 kodlu
ogrenciler herkesle anlasabilme kodunda ve KO1~ kodlu &grencinin eglenerek
ogrenme kodunda goris bildirdigi Tablo 4.17’den anlasilmaktadir. Kontrol grubunun
tim o6grencileri iletisimi giiclendirmek temasmnin karma gruplar ve oyun merkezli
tasarim kodunda yer almuslardir. KO17, KO2, KO3 kodlu 6grenciler etkinlik
merkezli kodunda da goriis bildirmis olup KO3 kodlu 6grenci nitelikli 6gretmen

kodunda da yer almistir. KO3 kodlu 8grencinin bu konudaki goriisiinii,

“Herkesin kendi smifinda gorev ve sorumluluklarinin olmasi lazim. Ve mesela sinifta
bir konuyu bilenin, konuyu bilmeyene konuyu detayli bir sekilde anlatmasi lazim
bildigi kadariyla. Grup i¢i etkinlikler yapilmasi giizel olabilir. Grup i¢inde oyunlar
oynanmast daha giizel olabilir. Arkadaslarimizla aramizdaki baglar1 gii¢lendirebilir.
Biraz zor olur ama eger iyi bir 6gretmen olursa baslarinda, iyi bir 6greten bir kisi
olursa ve arkadaslar arasindaki baglar gii¢lii olursa bence bdyle bir smifta 6grenmek
cok zor olmayabilir...Oyun oynayarak, etkinlik yapilarak. Ciinkii 6zellikle Toprak
adma konusursak toprak oyun oynamayi ¢ok seven bir ¢ocuk. O yiizden oyun
oynayarak, etkinlik yapilarak yapilirsa dersler hem Toprak iyi anlar hem de biz.

Smifimizda da daha eglenceli ders islenebilir.” Seklinde ifade etmistir.

KO1" kodlu 6grenme giigliigii olan grencinin ise goriisii,
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“Evet, yardim edelim diye. Onlar da yardim ediyor. Arkadaslarimdan yardim
istersem bana yardim ediyorlar kalemim falan olmadigi zaman arkadaglarimdan
aliyorum...Arkadaglarim bana iyi davraniyor. Biitiin 6grencilerin hep birlikte
Ogrenebilecegini diigiiniiyorum. Pasta etkinligindeki gibi yapilirsa daha iyi olur.

Oyunlar oynarsam daha iyi 6grenirim.” Seklindedir.

Deney 2 grubunun tiim 6grencileri iletisim temasinin giiclendi ve olumlu yonlerini
fark etme kodunda yer aldig1 ayrica D202" kodlu 6grencinin smurli iletisim kodunda
yer aldign Tablo 4.17°de goriilmektedir. D201, D204 kodlu &grencilerin
yardimlasma kodunda yer alirken D204 kodlu 6grenci eglenerek 6grenme kodunda
yer almustir. Deney 2 grubunun D201, D202", D203 kodlu 6grencileri iletisimi
giiclendirmek temasmin ¢alisma yapraklariyla etkinlik kodunda yer alirken D201
kodlu 6grenci oyun merkezli tasarim ve etkinlik merkezli tasarim kodlarinda da yer
almistir. Ayrica D203, D204 kodlu 6grenciler karma gruplar kodunda yer alirken
D204 kodlu dgrenci teknoloji kullanma kodunda da yer almistr. D202 kodlu

o0grenme glicliigli olan 6grencinin bu konudaki goriisiinii

“Arkadaglarimla iletisimim olumlu yonde gelisti. Arkadaslarimla beraber etkinlikler
yaptim, grup etkinlikleri yaptim benim bu gruptaki goérevim oyun hamurlar ile
yuvarlak yapip organelleri yapmakti onlar da bana yardim etti ben de onlara yardim
ettim...Bence etkili bir yontem arkadas iliskilerimizde olumlu yonde etkiler iyi
anlasamadigim arkadaslarimla daha iyi anlastim...Kaynastirma 6grencileri icin daha
uygundur. Ben de zaten kaynastrma Ogrencisiyim ve bu ydntemle daha iyi

anladim...Cok iyi degil Hepsi ile ¢cok iyi anlasamiyorum.” Seklinde ifade etmistir.

D204 kodlu dgrencinin smif arkadaslariyla iletisim ile ilgili goriisleri su sekilde

ifade etmistir;

“Aramiz kotii olan arkadaslarimizla da bagimiz artti. Derslerde kotii olan ya da
dinlemek istemeyen arkadaslarimizla yardimlastigimiz icin birazcik daha aramiz
diizeldi... Mesela cok fazla konusmadigim bir arkadasimla daha cok iletisim
kurdugum i¢in onun nasil biri oldugunu daha iyi 6grendim ve artik onunla aramiz
daha iyi oldu. Bu yiizden hem o bana hem de ben de ona derslerde birbirimize
yardim ediyoruz...Evet, aslinda diisliniiyorum onlar da derste sikilmaz ise veya

calisirlarsa neden herkes ayni ortamda 6grenip basarili olmasin? Eger derslere istekli
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olurlarsa ve dersler onlar icin eglenceli hale getirilirse bence herkes ayni ortamda
Ogrenebilir...Boyle eglenceli bir sekilde ve teknolojik destekli olursa bence herkes
Ogrenebilir.”

Bu bolimde HBBT, YYOMF, YYOGMF ve ETF’nin analizlerinden elde edilen
bulgular sunulmustur. Besinci bolimde ise arastirmada elde edilen bulgular; mevcut
literatlirdeki ¢aligmalar dikkate alinarak tartigilacak ulasilan sonuglara ¢ikarimlarda

bulunulacak ve oneriler verilecektir.
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BOLUM 5

5.TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu kisimda, arastirmada elde edilen bulgular mevcut literatiirdeki ¢caligsmalar dikkate
alinarak tartisilmis olup ulasilan sonuglara ¢ikarimlarda bulunularak yer verilmistir.
Ayrica IAHKO ve HCY dayali 6gretim tasarmmlarinin kaynastrma ve normal
smiflara yonelik Ogretim programlarma eklenmesi, arastrmacilara iilkemizde
arastirilmamis bu konuda yeni arastrma Onerileri ve Ogretmenlere smiflarda

uygulayabilecekleri ¢esitli onerilerde bulunulmustur.
5.1.Tartisma ve Sonug¢

Bu boliimde arastirmadan elde edilen bulgular mevcut literatiir de g6z 6niine alinarak

tartisilmistir. Tartigma alt problemler dogrultusunda yapilandirilmistir.
5.1.1.Birinci alt probleme ait tartisma ve sonug

Bu boliimde arastirmanin birinci alt problemine iliskin Fen Bilimleri 7. smif
IAHKO’ya dayali 6gretim tasarimmin, HCY dayali gretim tasariminm ve kontrol
grubundaki etkinlik temelli Ogretim tasarimlarinin kaynastirma smiflarmdaki
o0grenme giicliigii olan ve olmayan Ogrencilerin On-test, son-test ve kalicilik testi
puanlar1 arasinda anlamli diizeyde bir farklilik olup olmadigi incelenmis ve

tartisilmistir. Verilerin analizinden elde edilen bulgularla ilgili tartisma su sekildedir;

Deney 1 grubuna ait HBBT verileri incelendiginde (Tablo 4.1) kismi eta kare degeri
sonucuna gore Deney 1 grubundaki IAHKO’ya dayali Ogretim tasarimmin
Ogrencilerin son-test ve kalicilik testi puanlar: lizerinde yiiksek diizeyde bir etkiye
sahip oldugu belirlenmistir. Literatiire baktigimizda benzer sekilde 10. Smuf
ogrencilerine uygulanan kutu oyununun 6grencilerin basar1 test puanlarinda dikkate
deger artiga neden oldugunu gostermistir (Saithongdee ve Sirirat, 2024). Baska bir
calisgmada 6. Swnif fen bilimleri dersinde uygulanan AG uygulamali hibrit kutu
oyunlarmin; 6grencilerin akademik basarilarini, kalici 6grenmelerini ve anlama
diizeylerini gelistirdigi gostermistir (Aydin-Giindiiz, 2023). Bir ¢aligmada da 12 yas

grubu 6grencilerine agiz sagligi tizerine uygulanan “ToothPoly” adli kutu oyununun
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verilen egitim istiinde etkili oldugu sonucuna varilmig olup oyunun hibrit
versiyonunun daha etkili olabilecegi arastirmacilar tarafindan belirtilmistir (Syahraz
ve ark., 2024). Lin ve Cheng (2022) yapmis oldugu ¢alisgmada matematik dersinde
uygulanan hibrit kutu oyununun Ogrencilerin akademik basarilarint artirdigi ve
O0grenme motivasyonlarmi yiikselttigi sonucuna varmistir. Bagka bir caligmada ise
lisans 6grencilerine kimya dersinde uygulanan “HSG400” adli hibrit oyunun konuyla
alakali kavramlar1 6grenmede yardimci oldugunu ortaya koymustur (da Silva Janior
ve ark., 2021). Ayrica aragtirmada kutu oyunlarinin, egitsel oyunlarm ve dijital
oyunlarin; 6grencilerin grenmesi iizerinde etkili oldugunu (Ozsevgeg ve ark., 2014),
ogrencilerin birlikte oynamalarina ve isbirlik¢i bir ortamda kisileraras: iliskilerini
gelistirmelerine olanak sagladigi (da Silva Junior ve ark., 2020), dgrencilerin derse
etkin bir sekilde katildiklari, dikkatlerini yogunlastirdiklar: ve eglendikleri (Karatas
ve ark.,, 2022) bulunmustur. da Silva Janior ve ark. (2024a) web tabanli kutu
oyununun Ogrenme silirecine yardimci oldugunu ve etkili bir 6grenme deneyimi
sagladigmi belirtmislerdir. Bonjour ve ark. (2022) yapmis oldugu ¢alismada kutu
oyunun hibrit versiyonun klasik versiyonuna gére kazanma oranini artirdigini ve
yarismacilari daha 1yi performans sagladigini belirtmistir. Bunun yani sira 6gretmen
egitimleri lizerine bir kutu oyununun dijital ve hibrit versiyonlarmin égretmenlerin
ogretim tasarimlar1 ve isbirlik¢i 6gretim tasarimi hakkindaki bilgileri artirdigi

bulunmustur (Pozzi ve ark., 2024).

Deney 2 grubuna ait HBBT bulgular1 incelendiginde (Tablo 4.2) kismi eta kare
degeri sonucuna gore Deney 2 grubundaki HCY dayali ders islemenin 6grencilerin
son-test ve kalicilik testi puanlar1 lizerinde yiiksek diizeyde bir etkiye sahip oldugu
goriilmektedir. Aydin-Giindiiz (2023) yapmis oldugu ¢caligmada 6grencilerin HCY ile
ilgili goriislerinin olumlu oldugunu, HCY ’nin konuyu 6gretmede faydali oldugunu
ve Ogrenci basarilarini artirdigini  belirtmistir. Kizilca (2019) yapmis oldugu
calismada ise HCY kullanmis olup deney grubunun 6n test-son test puanlar1 arasinda
artis oldugunu bulmustur. Benzer sekilde literatiirde AG destekli HCY lerin hem
basarty1r (Apriani ve ark. 2021; Kul ve Berbe, 2022) hem de motivasyonu artirdigi
(Kul ve Berbe, 2022) goriilmektedir. HCY ’lerin hem mevcut calismada hem de
literatiirde 6grenme tizerine olumlu etki etmesinin nedeni hibrit kutu oyunlarinda

oldugu gibi gercekle sanali birlestirmesinden kaynaklanabilir. Bu baglamda,
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arastrma kapsaminda AG ve QR kod destekli gelistirilen HCY’lerin Deney 2
grubundaki 6grencilerin 6grenme ve bilgiyi kalict olarak hatirlama tizerinde giiglii bir

etkiye neden oldugu sonucuna varilmstir.

Kontrol grubuna ait HBBT bulgulardan (Tablo 4.3) kismi eta kare degeri sonucuna
gore kontrol grubundaki 6gretim tasariminin &grencilerin son-test ve kalicilik testi
puanlar1 lizerinde yiiksek diizeyde bir etkiye sahip oldugu goriilmektedir. Uygulayict
Ogretmenin ‘Hiicre ve Boliinmeler’ {initesi i¢in uygulamis oldugu ogretim
tasariminin ogrencilerin 6grenme ve bilgiyi kalici olarak hatirlama tizerinde giiglii bir

etkisinin oldugu sonucunu ortaya koymaktadir.

Deney 1, Deney 2 ve Kontrol grubunun HBBT son-test (Tablo 4.7) ve kalicilik-test
puanlar1 (Tablo 4.8) karsilastirildiginda Deney 1 grubundaki 6grencilerin, hem son-
testte hem de kalicilik-testinde Deney 2 ve Kontrol grubundaki 6grencilerden daha
basarili oldugu bulgulardan goriilmektedir. Bu bulgu, diger iki tasarima gore
ogrencilerin IAHKO’lar1 oynarken konuyu Ogrenmeye daha fazla odaklandikalri
seklide yorumlanabillir. Ayrica, 6grencilerin yasmndan dolayr oyunlarin rekabetci
ortami da basariy1 getirmis olabilir. Zira, Ilkay ve Atik (2024) yapmis oldugu
calismada da egitsel dijital oyun destekli 6gretimin etkisinin geleneksel 6gretim
yontemine gore daha etkili oldugu seklindeki bulgusu mevcut arastirmanin
bulgusunu destekler niteliktedir. Deney 1 grubunun hem son-testte hem de kalicilik-
testinde Deney 2 grubundan daha yiiksek puanlar almas1 sonucu IAHKO’ya dayali
ogretim tasariminin HCY’ye dayali 6gretim tasarimimdan daha etkili oldugu ve
bunun nedeninin kullanilan teknolojiden ziyade oyun tasarimindan kaynaklandigi
soylenebilir. Deney 2 ve Kontrol grubu son-test puanlar1 arasinda anlamli bir fark
bulunamamustir (Tablo 4.7). Bunun nedeni, uygulayici 6gretmenin uyguladigi kendi
tasarimina daha cok hakim olmasi ve ders dig1 zaman kullanarak 6grencilere 6dev
vermesi olabilir. Benzer durum Deney 1 grubu i¢in de gegerlidir fakat burada
IAHKO’larm HCY ’lere gore cok daha yiiksek bir basar1 sagladig: i¢in 6gretmenin
kendisinin hazirlamadig: bir igerigi uygularken bu icerige hakim olamamasindan ve
kontrol grubunun ek zaman kullanimmdan kaynaklanan kayip tolere edilebildigi

diisiiniilmektedir.

Deney 1 grubundaki her iki OG olan dgrencinin HBBT son-test puanlar1 siniftaki
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normal Ogrencilerden daha yiiksektir. Kalicilik testi puanlarma bakildiginda bir
OG’li dgrenci normal dgrencilerden kismen diisiikken diger OG’li dgrenci ise
smiftaki normal 6grencilerden daha yiiksektir. Deney 2 grubundaki OG’li 8grencinin
HBBT puani normal 6grencilerin puanindan digiiktiir. Buna gére HCY dayali
ogretim tasarrmmin OG’li dgrencinin bilgiyi dgrenme ve hatirlamasi iizerinde
IAHKO’lar kadar etkili olmadig1 sonucuna varimstir. Kontrol grubundaki OG’li
ogrencinin HBBT puani normal Ogrencilerin puanindan daha disiiktiir. Ayrica
gruplar arasi karsilastirma yapildiginda Deney 1 grubundaki OG’li grencilerin
puanlarinm Deney 2 ve Kontrol grubundaki OG’li grencilerin puanlarindan daha
yiiksektir (Tablo 4.4). Bu bilgiler 1s1ginda {i¢ farkli 6gretim tasarimindan konuyu
ogrenen OG’li dgrencilerden Deney 1 grubundaki OG’li 6grencilerin hem Deney 1
grubu smif ortalamasindan hem de diger gruplardaki OG’li 6grencilerden daha
yiiksek oldugu sonucuna varilmistir. Ayrica hem Deney 1 grubunun genel
ortalamasinin hem de Deney 1 grubundaki OG’li 6grencilerin ortalamalarmin diger
gruplarin genel ortalamalarindan daha yiiksek olmasindan dolay1 IAHKO’larin iki
asamasmin da 6grencilerin basarilarma olumlumlu katki yaptigi soylenebilir. Yani,
IAHKO’nun birinci asamasmin OG’li dgrencilerle destek egitim odasinda bireysel
oyun, ikinci agamasinin ise kaynastirma siniflarinda grup oyunu olarak tasarlanip
uygulanmas1; Deney 1 grubunda bulunan OG’li égrencilerin HBBT ortalamalarmin
Deney 2 ve Kontrol grubu genel ortalamalarindan daha yiiksek olmasini sagladigi
sdylenebilir. Bu duruma goére Deney 1 grubunda uygulanan IAHKO’ya dayali
ogretim tasarimmm OG’li dgrencilerin hem bilgiyi dgrenme hem de hatirlamasi
tizerinde yiiksek etkiye sahip oldugu sonucuna varilmistir. Mikropoul ve latraki
(2023)’nin yapmis oldugu teknolojinin engelli 6grencilere yonelik fen egitimindeki
katkisina iliskin sistematik bir literatiir taramasinda 21 makale incelemis olup dijital
teknolojinin engelli Ogrenciler i¢cin fen egitimine faydali oldugu sdylenebilir.
Arastirmada hem Deney 1 hem de Deney 2’de ayni teknoloji kullanilmasma ragmen
Deney 2°deki OG’li dgrencinin Deney 1°deki &grenciler kadar yiiksek basari
gosterememesi sadece teknolojinin yeterli olmadigint gdstermektedir. Buna
dayanarak [IAHKO’ya dayali 6gretim tasarimmm OG’li dgrencilerin basarilar:
iistiinde etkili oldugu ve IAHKO’ya dayali $gretim tasarimlarmin OG’li 8grencilerin

bulundugu kaynastirma smiflarinda biitiinlestirici nitelikte olup tiim 6grencilerin
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birlikte 6grenebilecegi bir 6gretim tasarimi oldugu sonucuna varilmastir.
5.1.2. ikinci alt probleme ait tartisma ve sonug

Bu bolimde, IAHKO’ya dayali 6gretim tasarimmin, HCY’ye dayali dgretim
tasarimmin ve kontrol grubundaki etkinlik temelli Ogretim tasarimlarinin
kaynastirma siiflarindaki normal ogrencilerin 6grenme giigliigii olan arkadaslarini
kabullenmelerine etkisine iliskin 6n-test, son-test puanlar1 arasinda anlamli diizeyde
bir farklilik olup olmadigi incelenmis ve tartisilmistir. Verilerin analizinden elde

edilen bulgularla ilgili tartisma su sekildedir;

Deney 1 ve Kontrol grubuna ait ETF bulgular1 incelendiginde 6grencilerin 6n-test ve
son-test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir (Tablo
4.9; Tablo 4.11). Deney 2 grubuna ait ETF verileri incelendiginde 6grencilerin 6n-
test ve son-test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur,
ogrencilerin son-test puanlar1 on-teste gore anlamli bir sekilde azalmistir (Tablo
4.10). Bu durumu Festinger’in bilissel ¢eliski kuramu ile agiklayabiliriz. Festinger
(1957) teorisini; "temel olarak her insanin duygu, diistince ve davraniglar arasinda bir
denge aradig1 ve bu denge olmadiginda kisiyi rahatsiz eden bir c¢eliskinin ortaya
¢iktigi ve bu durumun bilissel uyumsuzluk (celiski) yarattigi ayrica bu
biligsel uyumsuzlugun, insanin  siirekli diisiinmesi, kesfetmesi ve degismesi i¢in
temel motivasyon olusturdugu” seklinde ifade etmistir. Kisacasi bilissel ¢eliski
kurami; kisinin birbiriyle ¢elisen iki veya daha fazla diislinceye sahip olmasi sonucu
ortaya ¢ikan psikolojik bir rahatsizlik durumudur (Temli, 2022). Celiskili bir
durumun mevcudiyeti, bireyin bu durumu ¢dzme istegini tetikler, c¢eliski ortadan
kalktiginda, biligsel uyum saglanir ve bireyin o konuyla ilgili yasadig1 gerginlik sona
erer (Dirtist, 2017). Kurama gore biligsel uyumu saglamanm iki yolu vardir.
Birincisi, birey davranigini degistirir, ikincisi uyumsuz olan bilgiyi gérmezden gelir
ya da sectigi secenekle ilgili yeni, uyumlu bilgiler ekleyerek tutumunu degistirir
(Temli, 2022). Yapilan arastirmalarda, bilissel ¢eliskinin olumsuz duygusal
durumlara yol actig1 ifade edilmektedir. (Zillich ve Guenther, 2021). Mevcut
calismada Deney 2 grubu HBBT on-testinde hem Deney 1 hem de Kontrol
grubundan istatistiki olarak daha basarili bir grup oldugu bulgulardan goriilmektedir

(Tablo 4.2). Bu smiftaki 6grenciler akademik basarty1 ¢cok dnemsedikleri i¢in Bilissel
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Celiski Kurami perspektifinden, OG’li 6grencileri basarilarini diisiiren unsurlar
olarak gdrmiis ve onlara karsi olumsuz duygular gelistirmis olabilirler. Yani Deney
2 grubunun uygulama esnasinda kendi aralarindaki ¢atigsmalardan kaynakli
ogrencilerin birbirlerine kars1 olan duygularini negatif yonde etkilemis oldugunu ve

ETF son-test sonuglarindaki diislisiin bundan kaynaklanmis olabilecegi s6ylenebilir.

Deney 1, Deney 2 ve Kontrol grubunun ETF 6n-test verileri karsilastirilirken Kontrol
grubu en diisiik puan1 Deney 1 grubu ise en yiiksek puani almistir (Tablo 4.13). ETF
son-test ortalama puanlarma bakildiginda Deney 1 grubu, hem Deney 2 hem de
Kontrol grubuna gore anlamli derecede daha yliksek puanlar almigtir. Kismi eta kare
degerine bakildiginda TAHKO’ya dayali 6gretim tasarrminm dgrencilerin ETF son-
test puanlar1 iizerinde orta diizeyde bir etkisi oldugu soylenebilir (Tablo 4.14). Deney
1 grubunda uygulan IAHKO grup c¢alismasma dayali bir tasarim oldugu igin
gruplarda bulunan o6grenciler birbirleriyle olumlu iligskiler kurmus olup takim
caligmalar1 yapmuslardir. Bu durumunda &grencilerin  hem birbirleriyle olan
iliskilerini hem de birbirlerine karsi sosyal kabul diizeylerini artrmis oldugu
sdylenebilir. Buna dayanarak IAHKO’ya dayali 6gretim tasariminin dgrenciler
arasindaki iliskiyi olumlu yonde artirdig1 ve normal dgrencilerin OG’li akranlarma
kars1 olan tutumlarin1 olumlu ydnde degistirdigi sdylenebilir. Ozgdnenel ve Girli
(2016) yapilan arastirmada akran iligkilerini iyilestirmek amaciyla tasarlanmig
O0gretim programinin hem akranlarin sosyal kabulii iizerinde hem de otizmli
ogrencilerin sosyal becerileri ve okula uyum siireclerinde olumlu etkiler sagladigi
gozlemlenmistir. Erol (2021) yapmis oldugu arastirma sonucunda normal gelisim
gosteren ¢ocuklarin 6zel gereksinimli ¢ocuklara yonelik sosyal kabul seviyelerinin
artti1 sonucuna varmustir. Syahraz ve ark. (2024) yapilan arasgtirmada Kkutu
oyununun akran iligkilerini olumlu yonde etkiledigi sonucuna varmustir. da Silva
Junior ve ark. (2020) yapmis olduklar1 aragtirmada hibrit kutu oyununun 6grencilerin
isbirlik¢i bir ortamda kisilerarasi iligkilerini gelistirmelerine olanak sagladigini
gostermektedir. Bu calismalar 1s1ginda IAHKO’ya dayali 6gretim tasarimimin
ogrenciler arasindaki iliskiyi, kaynastirma siniflarindaki normal égrencilerin OG’li
ogrencilere karsi sosyal kabul diizeylerini ve o6grenciler arasi sosyal paylagimi

olumlu yonde artirdig1 sonucuna varilmistir.
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5.1.3. Uciincii alt probleme ait tartisma ve sonu¢

Bu boliimde arastrmanin iiglincii alt problemine iliskin Fen Bilimleri 7. Sinif
“IAHKO dayali 6gretim tasariminm, HCY dayali 6gretim tasariminm ve etkinlik
temelli tasarimin uygulandigi kontrol grubundaki 6grencilerin 6gretim gordiikleri
tasarim hakkindaki goriisleri incelenmis ve tartisilmigtir. Verilerin analizinden elde

edilen bulgularla ilgili tartisma su sekildedir;

Yapilan igerik analizine gore katilime1 6grencilerin ge¢misteki, arastirma siirecindeki
ve gelecekteki Ogretim tasarimi ile ilgili goriisleri “materyal ve yontem-teknik ve
duyussal boyut” olmak tiizere iki temada toplanmistir. Uygulama Oncesi eski
tasarimla alakali tiim 6grencilerin anlatim, 6dev ve soru ¢o6ziimii seklinde cevaplar

verdigi goriilmiistiir (Tablo 4.15).

Deney 1 grubu yeni tasarimin nasil olduguyla alakali oyun, teknoloji destekli
etkinlikler, ¢aligma yapraklari ve grup ¢alismasi seklinde cevaplar vermistir. Deney 1
grubu Ogrencileri eski tasarimi sikicit ve giiriiltiili bulurken yeni tasarimi tiim
ogrenciler eglenceli, Ogretici, sessiz, rekabetci ve ilgi ¢ekici bulmustur. Ayrica
Deney 1 grubundaki tiim 6grenciler beklenen tasarimlarda oyun temelli uygulamalar
istediklerini belirtmislerdir (Tablo 4.15). Deney 1 grubu O6grencilerinin kullanilan
caligma yapraklarinm o6gretici oldugunu séylemistir. Cilgin Tavuklar oyununun iyi
tasarlandigini, favori oyun oldugunu fakat oyuncular1 rekabete sokmadigini
sdylemislerdir. Deney 1 grubu 6grencilerinin ¢ogunlugu Bil ve ilerle oyununun
favori oyun oldugunu sdylemis ve rekabet¢i bir oyun oldugunu dile getirmislerdir
(Tablo 4.16). Deney 1 grubu uygulanan 6gretim tasarimmnin dgretmen-ogrenci ve
ogrenci-6grenci iletisimini daha ¢ok giliclendirdigini, daha eglenceli ve daha 6gretici
kildigmi sdylemistir. Kullanilan 6gretim tasariminin birbirlerinin olumlu ydnlerini
fark etmelerine, yardimlasma ve birbirleriyle anlasabilme duygusunun gelismesine
yardime1 oldugunu sdylemislerdir. Deney 1 grubunun tamamu iletigimi gii¢lendirmek
icin oyun merkezli tasarimla birlikte teknolojiyi kullanmanin ve karma gruplar

halinde ders islemek gerektigini belirtmislerdir (Tablo 4.17).

Deney 2 grubu yeni tasarimla alakali teknoloji destekli etkinlikler, caligma
yapraklari, grup ¢alismasi ve anlatim seklinde cevaplar vermistir. Deney 2

grubundaki o6grenciler yeni tasarimi Ogretici, eglenceli, ilgi cekici ve giriiltiilii
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bulmustur. Ayrica tiim 6grenciler beklenen tasarimlarda teknoloji destekli etkinlikler
oyun temelli uygulamalar, smif ici etkinlikler ve grup c¢alismasi istediklerini
belirtmislerdir (Tablo 4.15). Deney 2 grubu oOgrencilerinin ¢ogunlugu HCY ’nin
ogretici, eglenceli ve multimedia 6zelliginde oldugunu, HCY sayesinde tiim sinifin
aktif oldugunu ve smif i¢i etkilesiminin yiiksek oldugunu sdylemislerdir (Tablo
4.16). Deney 2 grubu oOgrencilerinin tamami uygulanan oOgretim tasariminin
O0gretmen-6grenci ve oOgrenci-ogrenci iletisimini giliclendirdigini, daha eglenceli,
ogretici ve daha anlayish kildigmni sdylemistir. Kullanilan 6gretim tasariminin
birbirlerinin olumlu yonlerini fark etmelerini, eglenerek 6grenmeyi sagladigini ve
yardimlagma duygusunu gelistirdigini ifade etmislerdir (Tablo 4.17). Deney 2 grubu
iletisimi gliclendirmek i¢in ¢alisma yapraklariyla etkinlikler yapilmasini, oyun
merkezli ve etkinlik merkezli tasarimlar uygulanmasini, karma gruplar halinde ders

islenmesi ve teknolojinin kullanilmasi gerektigini sdylemislerdir (Tablo 4.17).

Kontrol grubu yeni tasarimin nasil olduguyla alakali anlatim, 6dev, lab-etkinligi,
smif i¢i etkinlik ve grup caligmasi seklinde cevaplar vermistir. Yeni tasarimi
eglenceli, Ogretici, ilgi c¢ekici bulmuslardir. Beklenen tasarimla alakali Kontrol
grubunda ki tiim Ogrenciler oyun cevabi verirken smif ic¢i etkinlikler, bilgi
yarismalari, miizik ve gezi-gdzlem istediklerini belirtmiglerdir. Ayrica beklenen
tasarimlarda eglencelinin en 6nemli unsur oldugunu sdylemislerdir (Tablo 4.15).
Kontrol grubu smif i¢i etkinliklerle ilgili eglenerek Ogrenmenin ve smif igi
etkilesimin yliksek oldugunu séylemistir (Tablo 4.16). Kontrol grubu 6grencilerinin
bir kismi 6gretmen-6grenci ve d6grenci-o6grenci iletisiminin gliclendigini sdylemistir.
Kullanilan 6gretim tasarimmin birbirleriyle anlasma ve yardimlasma duygularini
gelistirdigini sdylemislerdir. Kontrol grubu dgrencileri iletisimi giliglendirmek i¢in
nitelikli 6gretmen, karma gruplarla ders isleme, oyun merkezli ve etkinlik merkezli

tasarimlar olmasi gerektigini soylemislerdir (Tablo 4.17).

Literatiirde bu alanda ¢ok fazla ¢calisma olmamakla beraber Aydin-Giindiiz (2023)
yapmis oldugu caligmasinda dgrencilerin artirilmis gerceklik hibrit kutu oyunlarma
dayali Ogretim tasarimi uygulamalarini ¢ok begendiklerini, sevdiklerini, konuyu
ogrenmelerini ve anlamalarmi sagladigi yoniinde goriis bildirdiklerini belirtmistir.
Bayram (2015) yapmis oldugu ¢aligmasinda 6grenciler; kutu oyunlarmin, derse kars1

ilgiyi artirdigi ve eglenceli bir 68renme ortami sagladigi seklinde gortsler
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bildirmistir. da Silva Junior ve ark. (2020) yapmis olduklar1 arastirmada hazirlanan
hibrit oyunun, 6grenciler tarafindan 6grenmeyi tesvik eden miikemmel bir 6gretim
aract olarak degerlendirildigi sonucuna ulagilmistir. Lin ve Cheng (2022) yapmis
olduklar1 arastirmada hibrit kutu oyunun 6grencilerin 6grenme motivasyonlarmni ve
tutumlarm iyilestirdigini ortaya koymustur. Masa oyunu ve diger analog oyunlarin
ogrenme siireci tizerindeki etkilerinin arastirilmasi igin 45 makale incelenmis ve kutu
oyunlarmim hem psikolojik hem de bilissel diizeyde 6grenme siirecinin basarisina
etki ettigi ve cesitli yonlerin gelistirilmesinde 6nemli bir rol oynadigi sonucuna
varmistir (Sousa ve ark., 2023). Roy ve ark. (2023) arastirmalarinda 6grencilerin
oyun oynamaktan keyif aldiklarin1 ve bunu yararli bir 6grenme deneyimi olarak
tanimladiklarint gdsteren yorumlara yer vermistir. Lebron ve ark. (2024)
aragtirmalarinda tasarlanan kutu oyunun 6grencilerin takim dayanigsmasi noktasinda
daha etkili kararlar alabildigi, dayaniklilik ve 06z yeterlilik gostererek liderlik
vasiflarma sahip olmalarina yardimci oldugu sonucuna varmistir. Dijital kutu
oyununun ogrencilerin 6grenme lizerine olan algilari, motivasyonlar1 ve yaratict
diginme yetenekleri iizerinde olumlu etkilerinin oldugu sonucuna varilmistir
(Mauri-Medrano ve ark., 2024). da Silva Junior ve ark. (2024b) gelistirilen oyunun
etkili bir sekilde 6grenmeyi tesvik ettigini, grencilerin oyun hakkindaki goriislerinin
genelde, olumlu olmakla birlikte, az da olsa aksayan yanlarmmn da oldugunu
belirtmislerdir. Hem mevcut ¢alisma hemde literatiir dogrultusunda 6grencilerin
hibrit kutu oyunlarina 6gretim tasarmmlarmi sevdikleri bu tasarimlar1 Ogretici,
eglenceli ve dikkat cekici bulduklar1 sdylenebilir. Buna dayanarak IAHKO’ya dayali
O0gretim tasariminin 6grenciler tarafindan sevildigi, Ogretici, eglenceli ve dikkat
¢ekici bulundugu ayrica kaynastirma siniflarindaki hem normal 6grencilerin hem de
OG’li égrencilerin ayn1 anda eglenerek dgrenebildigi bir tasarim oldugu sonucuna

varilmistir.
5.2. Oneriler

Bu kisimda, arastirmadan elde edilen sonuclara dayanarak dnerilerde bulunulmustur.

1. MEB’e bagh devlet okullarinin ve 6zel okullarin neredeyse tiim smiflari
kaynastirma smifi oldugundan dolay1 bu simifta bulunan normal dgrencilerin

ve 0Ozel gereksinimli Ogrencilerin ayni anda Ogrenebilecegi Ogretim
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tasarimlarina ihtiya¢ duyulmaktadir. Bundan dolay1 farkli derslerde ve farkli
iinitelerde MEB tarafindan IAHKO’lar ve HCY’ler hazirlayip okullarda
bulundurmasi dnerilmektedir.

Kaynastirma smiflarinda derse giren 6gretmenler hem normal 6grencilerin
hem de 6zel gereksinimli 6grencilerin ayn1 anda 6grenebilecegi tasarimlara
ihtiya¢c duymaktadirlar. Bundan dolay1 IAHKO’ya dayali 6gretim tasarimlari
hakkinda ¢aligmalar artirilarak dgretmen ve 6gretmen adaylarina seminerler
verilebilir.

Kaynastrma smiflarinda derse giren Ogretmenlere; 6zel gereksinimli
ogrencilerin ve normal 6grencilerin fen dersi ve diger derslere daha aktif
katilim saglayabilmeleri, smiflarinda 6grenci-6grenci ve Ogrenci-Ogretmen
arasi iletisimi giiclendirmeleri ve 6gretimini daha etkili, eglenceli ve kalict
kilmak icin derslerde IAHKO’ya dayali 6gretim tasarmmlar1 gelistirmeleri
onerilmektedir.

Bu arastirma, bazi teknolojilerin O0gretim materyallerine nasil entegre
edilebilecegine dair 6rnek niteligindedir. Ogrencilerin teknolojinin egitim
amacli da kullanilabilecegi 06gretilmeli ve bilingli teknoloji kullanimi
konusunda desteklenmelidir.

Universitelere; egitim fakiiltelerinde egitim alan 6grencilere kutu oyunu
gelistirme ve teknolojinin kutu oyunlarma entegre edilerek nasil yeni 6gretim
materyalleri olusturabileceklerine yonelik dersler ve/veya kurslar verilmesi
yararl olabilir.

Bu arastrmada hiicre ve boliinmeler hakknda HCY ve IAHKO’lar
gelistirilmistir. Arastirmacilara literatiirde ¢ok fazla ¢alisma bulunmadigi igin
kaynastirma ve normal smiflarda kullanilabilecek Fen Bilimlerindeki diger
konularda ve diger derslerde IAHKO’ya dayali &gretim tasarmmlari

konusunda caligmalar yapmalar1 6nerilmektedir.
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