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OZET

OYUNLASTIRILMIS TERS-YUZ OGRENME MODELININ ORTAOKUL
OGRENCILERININ AKADEMIiK BASARILARINA, OZERK OGRENMELERINE
VE FEN OGRENME MOTiVASYONLARINA ETKISi

OREN OZCELIK, Bahar
Yiiksek Lisans Tezi, Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Ana Bilim Dali
Tez Danigsmant: Prof. Dr. Sait BULUT
Ocak, 2025. 127 Sayfa

Bu c¢alismada, ‘Oyunlastirilmis Ters-Yiiz Ogrenme’ modelinin, 6. Smif ortaokul
ogrencilerinin akademik basarilari, 6zerk Ogrenmeleri ve fen Ogrenme motivasyonlari
degiskenlerine etkisi olup olmadigmin arastirilmasi amaglanmistir. Arastirmanin 6rneklemini
2023-2024 egitim-6gretim y1linda egitimine devam eden, Antalya’nin Kepez ilgesinde bulunan
bir devlet ortaokulunun 6. Smif 6grencileri olusturmaktadir. Uygun 6rnekleme yontemi ile
belirlenen toplam 61 6grenciden olusan calisma gurubunun, 31 kisilik grubu deney, 30 kisilik
grubu ise kontrol grubunu olusturmaktadir. Verilerin toplanmasi i¢in 6n test- son test
denklestirilmemis kontrol gruplu deneysel desen benimsenmistir. Calismada verilerin
toplanmasi i¢in, ‘6. Smif Kuvvet ve Hareket Unitesi Akademik Basar1 Testi’ 6lcegi, ‘Ozerk
Ogrenme Olgegi’, © Fen Ogrenme Motivasyon Olgegi’ araglarindan yararlanilmistir. Calismada
kullanilan bu 6lgeklerin her bir alt boyutuna ve genel puanina iliskin ortalama, standart sapma
ve carpiklik degerleri deney ve kontrol gruplari i¢cin hesaplanmis ve verilerin normal dagilima
uygun oldugu tespit edilmistir. Verilerin ¢éziimlenmesinde bagimsiz gruplar arasi t-testi ve
bagimli gruplar arasi t-test teknikleri kullanmilmigtir. Calisma sonucunda, Kuvvet ve Hareket
Unitesi Akademik Basari son test ortalamalar1 6n test ortalamalarina gére, deney grubundaki
ogrencilerin 3.36 puanlik anlaml bir artig gosterirken, ayni 6lgegin kontrol grubu 6grencileri
son test ortalamalar1 On test ortalamalarina gore 1.56 puanlik bir artis gostermis ve deney grubu
lehinde daha fazla artis oldugu sonucuna ulasilmistir. Ancak, Kuvvet ve Hareket Unitesi
Akademik Basar1 testinin son test sonuclari incelendiginde, yapilan uygulamalarin deney
grubunda kontrol grubuna gore istatistiksel anlamda bir fark olusturmadig: tespit edilmistir.

Ozerk Ogrenme Olgeginin Ders Calisma Aliskanliklar1 alt boyutu son test sonuglari
incelendiginde, deney grubunun kontrol grubuna gore pozitif yonde anlamli bir fark gosterdigi,
buna karsilik, Genel puanlarinin ve Bagimsiz Ogrenme alt boyutunun son test sonuglari

incelendiginde deney ve kontrol grubuna gore anlamli fark gdstermedigi tespit edilmistir. Fen

il



Ogrenme Motivasyon Olgegi Genel puanlar1 ve i¢sel Motivasyon, Kariyer Motivasyonu, Oz
Kararlilik alt boyutlar1 son test sonuglar1 incelendiginde, deney grubunun kontrol grubuna gore
pozitif yonde anlaml bir fark gosterdigi buna karsilik, Oz Yeterlilik ve Not Motivasyonu alt
boyutlarinin son test sonucglari incelendiginde deney ve kontrol grubuna gore anlamli fark
gostermedigi tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Ters-Yiiz Ogrenme, Egitimde Oyunlastirma, Akademik Basari,

Ozerk Ogrenme, Fen Ogrenme Motivasyonu
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ABSTRACT

THE EFFECT OF GAMIFIED FLiPPED LEARNING MODEL ON ACADEMIC
ACHIEVEMENT, AUTONOMOUS LEARNING AND SCIENCE LEARNING
MOTIVATION OF SECONDARY SCHOOL STUDENTS

OREN OZCELIK, Bahar
Master’s Thesis, Department of Mathematic and Science Education
Thesis Advisor: Prof. Dr. Sait BULUT
January, 2025 127 Pages

In this study, it was aimed to investigate whether the ‘Gamified Reverse-Face Learning’
model has an effect on the academic achievement, autonomous learning and science learning
motivation variables of 6th grade middle school students. The sample of the study consists of
6th grade students of a state secondary school in Kepez district of Antalya, which continues its
education in the 2023-2024 academic year. Of the study group consisting of a total of 61
students determined by the convenience sampling method, 31 students constitute the
experimental group and 30 students constitute the control group. Pre-test - post-test unbalanced
control group experimental design was adopted for data collection. Within the scope of the
‘Gamified Flipped Learning’ model, ‘Class Dojo, EBA, WhatsApp, YouTube’ digital platforms
were used. In the study, ‘6th Grade Force and Motion Unit Academic Achievement Test’ scale,
‘Autonomous Learning Scale’, ‘Science Learning Motivation Scale’ tools were used to collect
data. The mean, standard deviation and skewness values for each sub-dimension and general
score of these scales used in the study were calculated for the experimental and control groups
and it was determined that the data were suitable for normal distribution. Independent groups
t-test and dependent groups t-test techniques were used to analyse the data. As a result of the
study, while the post-test averages of the students in the experimental group showed a
significant increase of 3.36 points compared to the pre-test averages, the post-test averages of
the control group students of the same scale showed an increase of 1.56 points compared to the
pre-test averages and it was concluded that there was a greater increase in favour of the
experimental group. However, when the post-test results of the Force and Motion Unit
Academic Achievement test were analysed, it was determined that the applications did not
create a statistical difference in the experimental group compared to the control group.

When the post-test results of the Study Habits sub-dimension of the Autonomous
Learning Scale were examined, it was found that the experimental group showed a significant

difference in a positive direction compared to the control group, but when the post-test results
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of the General scores and the Independent Learning sub-dimension were examined, it was
determined that there was no significant difference between the experimental and control
groups. When the post-test results of Science Learning Motivation Scale General scores and
Intrinsic Motivation, Career Motivation, Self Determination sub-dimensions were analysed, it
was found that the experimental group showed a significant difference in a positive direction
compared to the control group, whereas the post-test results of Self Efficacy and Grade
Motivation sub-dimensions did not show a significant difference between the experimental and
control groups.

Keywords: Flipped Learning, Gamification in Education, Academic Success,

Autonomous Learning, Science Learning Motivation
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BOLUM I

GIRIS

Bu boliimde; problem durumu, problem ciimlesi, arastirmanin amaci, alt problemleri,

onemi, varsayimlari ve tanimlar yer almaktadir.

1.1. Problem Durumu

Bilim, varlklar1 ve olgular1 kesfetme, derinlestirme, insanlia duyurma, olgulara
yonelik genellemeler ve kanunlar bulma, bu kanunlar ile ileride kesfedilecek olgular1 yordama
cabalaridir (Kaptan ve Korkmaz, 2001). Bilim ve teknolojide siiratle gerceklesen yenilikler,
insanlarin ve toplumun farklilasan gereksinimleri, egitim-6gretim siirecinde uygulamaya
konulan yenilik ve gelismeler bireylerde goriilmesi amaclanan islevleri de dogrudan
etkilemistir. Bahsedilen bu farklilasmalarla, bilgiyi bireysel olarak yapilandiran, yasaminda
faydali olarak kullanabilen, elestirel bakis agisina sahip, atilgan ve istikrarl, problem ¢ozebilen,
sosyal iligki becerilerine sahip, diger bireylerin haklarin1 gozeten, topluma ve kiiltiire fayda
saglayan vb. 6zellikleri olan bireylere doniisiilmesi amaglanmaktadir. (MEB, 2018).

Ulkemiz bilgi ve teknoloji cagma ayak uydurmak adma egitim programlarinda donem
donem kuramsal degisiklik ve glincellemeler yapmistir. 2005 yilinda klasik davranisct yaklasim
programlar1 kullanilmaktan vazgecilip, yapilandirmaci egitim anlayis1 kabul edilmis ve
uygulanmaya baglanmistir. 2024 yilinda ise biitiinciil egitim yaklagimmna dayali ‘Tiirkiye
Yiizyili Maarif Modeli’ ne asamali olarak gecis yapilmaistir.

Tiirkiye Yiizyth Maarif Modeli (Biitiinciil Egitim)

Tiirk egitim anlayis1 tiim ekollerin lizerinde ulusal bir kimligin yapilanmasima destek
vermek ve ulusal bir zihniyete sahip kimlikle meydana gelen bir toplum olusturabilmek adina
diiriist, adil, insanlik i¢in islevsel, yararl, mantikli ve giizel olan1 gerceklestirmeyi hedefleyen
bilgili ve diisiinceli jenerasyonlar1 amagclar. Bununla birlikte mantikli kararlar veren, problem
cozen, sorumluluk sahibi, elestirel diislinen; aktif olarak uygarliklar kuran, degistiren, gelistiren
nesiller yetistirmek de egitim anlayisimizin amaglarindandir. Egitim anlayisimizin yansimasi
olan O0gretim programlari, bireylerin biitiin yonleriyle ilerleyisini olumlu yonde degisimini
hedefler. Ogretim programlarinda beceriler, tutum ve motivasyon, ihtiyaglar ve bireysel

farkliliklar Onemsenerek Ogretimin gerceklestirilmesi esas almir. Programlarin ihtiyag

1



durumunda degisebilen, yeniliklere agik bir esneklige sahip olmasi ve bununla beraber ulusal,
maddi-manevi ve insani meziyetler baz alinarak hayata entegre edilmesi hedeflenmistir (MEB,

2024).

« Bayradn seven
+ Tirkgaye sahip chan 2 b o)
« Vatann, mictini saven ve savunan

Sayga

DOogru

Dorlst

= Sanat ve kiitre duyark
« Bagmez disnen

» Hayal ve hedeflen olan
« Galgkan
+ Dyrenmeye istekt * Yigt va mart
« Azimfl va sabrh '”*'-’“
« listigima ve dayanigmaya agk < Instyaut
«Yaratics « Destekleyicl
; :M.’ﬂl
« Elegtirel dagdnen _w'
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Sekil 1.1. Yetkin ve Erdemli insan (MEB, 2024)

Insan; yaratilis1 geregi farkli yonlere sahip bir varliktir. Bu yiizden insanin bilissel,
duyussal, psikomotor, sosyo-kiiltiirel, giizel ahlak bakimdan kapsayici bir sekilde degisimini,
gelisimini destekleme istegi “biitiinciil egitim yaklasimi”nin ise kosulmasini gerekli kilmustir.
Insan ve toplum hayatindaki biitiin alanlarmn dikkate alindig1 biitiinciil egitimin genel amact;
insan1 temel ahlaki doktrinler 15181nda yetistirmek, insanin tiim olgularin ve varliklarin varolma
sebebini ve kiymetini bir varolugsal biitiinliikk icinde anlamlandirmasini saglamaktir (MEB,

2024).
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Sekil 1.2. Biitiinciil Egitim (MEB,2024)

Yasadigimiz bilim ve teknoloji cagindaki gelismeler, arastirma yaparak sorgulayarak
bilgiye ulasmay1 mecburi hale getirmistir. Bilgi ve teknolojinin siirekli giincellenerek degistigi
bu ¢agda amag; bilgileri 68rencilere hazir olarak vermek degil, bilgileri 6grencinin kendisinin
algilamasi, kavramasi, bireysel 6z yeterliligi kapsaminda 6grendigi bilgileri yapilandirmasi ve
ihtiya¢ halinde bireysel olarak bilgiyi iiretebilmesini desteklemektir (Tatar ve Kuru, 2006). Fen
Bilimleri, tabiat1 ve tabiatta gerceklesen olaylar1 sistematik bir bicimde arastirma, inceleme,
heniiz arastirilip bulunmamais olgular1 ise genellemelere gore yordama gayretleridir (Kaptan ve
Korkmaz, 2001).

Cocuklarin cevresindeki dikkat c¢ekici, merak uyandirici ve sasirtict diinyanin egitimi
olarak nitelendirebilecegimiz fen bilgisi egitimi, giinliik yasantilardaki olaylarin bilimsel bir
dille ogretilmesidir. Cocugun tiikettigi su ve besinlerin, soludugu havanin, bedeninde
gerceklesen olaylarin, diger canlilarin, bindigi ulasim araglarinin, etrafindaki 15181, tiikettigi
elektrigin, gokyliziinde gdérdiigli glinesin ve yildizlarin egitimidir. Bu baglamda fen bilgisi

egitimi; cocugun bireysel olarak becerileri, yonelimleri, pedagojik gelisim diizeyi, istekleri,



cevre olanaklar1 dogrultusunda, uygun stratejilerle yiirlitiilmesi gereken bilimsel bir egitimdir
(Gtirdal, 1988, aktaran Hanger vd., 2003).

Fen Bilimleri egitimi tiim diinyada giinlik yasamin kendisi olarak degerlendirilen ve
egitim bilimcilerin ¢ogu arastirmalarina konu olan bir temadir. Fen egitimi ile ¢ocuklarin
ufuklar1 ve 0grenme yelpazeleri genisler. Yasam siirecinde karsilasilan bir¢ok temel olgu,
kavram fen egitimi ile kazandirilir. Ogrenme yasantilar1 sirasindaki ilerleme ve gelisme onlarin
bilimsel diisiinebilen ve yorumlayabilen bireyler olmalarini saglar. Bu noktada uluslararasi
arastrmalarda vurgulanan fen (bilim) okuryazarligi kavrami karsimiza ¢ikmaktadir.
Bulundugumuz dijital ¢agin hizin1 yakalamak isteyen biitlin iilkeler tiim vatandaslarini fen
(bilim) okuryazar: olarak yetistirmeyi hedeflemektedir (Gok ve Sayici, 2022; Tatar ve Kuru,
20006).

Fen (bilim) okuryazarligimin bireylere kazandirilmas: i¢in giiglii, dinamik, giincel ve
kapsayici bir Fen Ogretim Programu gereklidir. Bu 6zelliklere sahip bir Fen Ogretim Programi
cocuklara gercek yasam deneyimleri kazandirmali, onlarin fen ilkelerini 6grenmelerine yardim
etmeli, bilimsel siire¢ becerilerini gelistirmelerini saglamali, bilimsel dogrulara nasil
ulagabileceklerini 6gretmeli, dijital yonlerini gelistirmeli ve kisisel gelisim yolculugunu
desteklemelidir. Biitiin vatandaslarinin fen (bilim) okuryazari olmasini hedefleyen Tiirkiye,
bilgi ve teknoloji cagina ayak uydurmak adina egitim programlarinda donem dénem kuramsal
degisiklik ve giincellemeler yapmistir. 2024 yilinda uygulamaya konulan Tirkiye Yiizyili
Maarif Modeli'nin her bireyde bulunmasi gereken Fen Bilimleri yetkinlikleri 3 ana baslikta
toplanmustir.

e Fen Bilimleri dersi alanina ait bilgiler

e Fen Bilimleri dersi kavramsal beceriler

e Fen Bilimleri dersi alan1 becerileri

Fen alan becerileri; fen kavramlarini 6grenme becerilerini ve/veya fen alanina ait
biitiinlesik bilgi ve becerileri kapsayacak sekilde yapilandirimistir. Fen Bilimleri Alan
Becerileri; bireylerin yasami boyunca karsilastigi problemleri fark edebilmesi, bu probleme
karsilik ¢oziimler iiretebilmesi, planlamalar yapabilmesi ve yasamina iligkin faaliyetlerini bu
coziimler ve planlamalar dogrultusunda diizenlemesine yonelik tecriibeler kazanmalarini
saglamaktadir. Bu baglamda sozii edilen tecriibelerin kazandirilmasi icin, fen 6gretimi alan
ogrencilerin giindelik yasamlarinda olay ve durumlar1 fen kavramlariyla anlamlandirip baglanti
kurmalar1 ayn1 zamanda bilimsel becerilerini de etkili ve verimli bir sekilde kullanmalari
gerekmektedir. Ogrenenlerden bilimsel arastirma ydntem ve siireglerini uygulayabilme,
anlamlandirabilme, karsilastirabilme, yorumlayabilme, analiz edebilme, yordayabilme ve
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arastirma

sonuglarint farkli ifade sekillerine entegre edebilme becerilerini edinmeleri

umulmakta ve desteklenmektedir (MEB,2024).

Bu baglamda Tiirkiye Yiizyili Maarif Modeli kapsaminda fen bilimleri dersi alan
becerileri 13 maddede toplanmistir (MEB, 2024):

1.

10.

11.

12.

13.

Bilimsel Gozlem Becerisi: Verilerin duyu organlari ile direkt olarak ya da kavram
ve olgular ile endirekt olarak bilginin olusturulmasi ve yapilandirilmasidir.
Smiflandirma Becerisi: Varliklarin, kavramlarin, olay ve olgularin benzer ve farkl

ozelliklerine gore gruplandirilmasi ya da ayristirilmasidir.

. Bilimsel Gozleme Dayali Tahmin Becerisi: Bilinen durum, olay ve olgulardan yola

c¢ikarak diisiince gelistirme, yordama ve yargida bulunmaktur.

Bilimsel Veriye Dayali Tahmin Becerisi: Bilinen durum, olay ve olgulara ait veriler
1s1g¢inda dlgtimler, matematiksel islemler yaparak yargida bulunmaktir.
Operasyonel Tanimlama Becerisi: Kavramlarin tanimlanmasinda bir seyin nasil
isledigine nasil ¢alistigina ait fikirlerden yola ¢ikilmasidir.

Hipotez Olusturma Becerisi: Farkli parametreler arasindaki baglantilar1 kesfederek
ve bilimsel, dl¢iilebilir, test edilebilir 6nermeler kullanarak problemlere ¢6ziim
iretmektir.

Deney Yapma Becerisi: Gozlemlerin daha da ileri boyutta yiiriitiildiigii test etme ve
test sonuglarma gore bir sonuca ulagmaktir.

Bilimsel Cikarim Yapma Becerisi: Bir konuyla ilgili yargida bulunma ya da sonuca
ulagmada; yapilmis olan test, 6l¢lim ve gozlem verilerinden yola ¢ikmak ve benzer
bilimsel kanitlardan destek alarak yorum yapmaktur.

Bilimsel Model Olusturma Becerisi: Bilissel basamaklardan olusan bilimsel
islemlerin tamamini gerceklestirmektir.

Tiimevarimsal Akil Yiiriitme Becerisi: Gozlemlerle ve deneylerle ulasilan bilgi ve
tecriibelerden genellemeler yaparak bilgi iiretmektir.

Tiimdengelimsel Akil Yiiriitme Becerisi: Akil ve mantik 1s1¢inda ¢ikarim yapma
yoluyla genel teoremlerden hareketle 6zel teoremlere ulagilmasidir.

Kanit Kullanma Becerisi: Bilimsel arastirma, veri toplama, sorgulama, problem
¢ozme uygulamalarinin temelidir.

Bilimsel Sorgulama Becerisi: Bir olay1, olguyu veya sorunu analiz etmek ve ispatlar
dayanarak yayimlamak i¢in bilim insanlarinm kullandigi sistemli arastirma ve

inceleme stratejilerinin biitliniidiir.



Bu becerilere ulagsmak igin egitim programimiz Ogrenci yas ve seviyelerine gore
uygulanmaktadir. Ogrencilerde olusan davranis degisiklikleri egitim sisteminin amaclarmna
ulagmada verimli ve etkili olduguna isaret etmektedir. Egitim- 6gretim siireci sonunda amaclara
ulagma oranlari, 6grencilerin kazanimlar1 edinme ve 6grenme diizeylerinin gelismesini saglar
ve bu durum da O0grenme-Ogretme siirecinin verimli ve etkili olarak siirdiiriilebilmesiyle
miimkiindiir (Oztiirk, 1999). Egitim- dgretim ¢iktilari, bireylerin yeni edindikleri bilgiler ile
onceki bilgilerini birlestirip yorumlayabilmelerine, bir alandaki bilgilerini diger alanlara
transfer edebilmelerine ve okulda edindikleri bilgi ve becerileri giinlilk yasamda
kullanabilmelerine olanak saglamaktadir (Ozmen, 2004).

Egitimin niteligini yiikseltebilmek i¢in 6gretmenlerin, 6grenme-6gretme yaklasimlari,
yontem ve teknikleri alanlarinda donanimli olmalar1 ve bu yaklasim, yontem ve tekniklerden
uygun olani belirleyip en verimli bigimde uygulamalar1 beklenmektedir. Bunun en 6nemli
sebebi 0grencilerin arasinda bireysel farkliliklarin olmasidir. Yas olarak benzer grupta bile
olsalar, 6grencilerin; motivasyonlari, becerileri, gelisimleri, zeka diizeyleri, 6grenme tarzlari,
ilgi ve ihtiyaglari, tutumlari, hazirbulunusluklar1 birbirinden farklidir (Hanger vd., 2003).

Alanyazin arastirmalar1 incelendiginde pek c¢ok psikolojik, sosyolojik ve pedagojik
calismalarda, dgrencilerin belirgin sekilde birbirlerinden farkli, ¢ok ¢esitli 6grenme stillerine
sahip olduklar1 raporlastirilmistir. Egitim sistemlerinde maalesef 6grenciler, egitmenin 6gretme
stiline gore sinifin1 agik¢a secemezler; egitmenlerden de tiim 6grencilere uyum saglamak icin
kisilik tiplerini degistirmeleri beklenemez. Bir egitmenin 6gretme yolu ile 6grencinin 6grenme
yolu arasindaki uyumsuzluk, 6grencinin daha az 6grenmesine ve motivasyon diisiikliigiine
neden olabilmektedir. Bu yiizden egitim sisteminde, egitmenin dgretme stili ile 6grencilerin
ogrenme stilleri arasinda zor da olsa iyi bir eslesme saglanmasi1 ve egitmenlerin ¢esitli 5grenme
tiirlerine hitap edecek sekilde bir 6gretme stilleri portfoyii kullanmasi gerekir (Lage vd., 2000).

Insanlarm ihtiyaclari, zekd seviyeleri, becerileri, tecriibeleri, tutumlar1 birbirinden
farklidir. Ig¢sel ve dissal giidiilenmenin, bireysel farkliliklarin, 6grenme ve 6dev yapma
aliskanliklarinin, etkili ve anlamli 6grenmede miithim oldugu 6gretmen tarafindan bilinmeli,
ogrencilere uygun 6grenme deneyimleri planlanmalidir. Bagarili bir 6gretmen, dgrencilerin
sadece akademik basarilariyla degil, ayn1 zamanda onlarin duyussal, psikomotor ve sosyal
gelisim alanlarindaki ihtiyaclariyla da tanimaya ¢aligmalidir. Bireysel farkliliklar: g6z oniinde
bulundurarak 6gretim faaliyetlerini planlamak onlarin potansiyellerini en iist diizeyde ¢ikarmak
icin olduk¢a onemlidir. (Aktepe, 2005). Ogrenciler, hazirbulunusluklari, 6zgeg¢misleri, ilgi
alanlar1, motivasyonlari, 6dev yapma aligkanliklari, problemleri ¢6zme becerileri ve akademik

basar1 durumlar1 bakimindan farklhilik gosterir. Farkli farkli deneyimlere, ihtiyaglara ve
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tercihlere sahip olan 6grenciler i¢in hangi yol ile 6grenmekten daha keyif alacaklar1 ve daha iyi
ogrenecekleri 6nceden arastirilmali ve bilinmelidir. Egitim ve O6gretimin temel amaclarina
ulagsmak icin ilk olarak O6gretmenlerin &gretim tarzlari ile Ogrencilerin 6grenme tarzlari
paralellik gostermeli ve uyusmalidir (Uredi, 2006).

Ogrenenlerin sahip oldugu bireysel farkliliklar, egitim ve Ogretimde farkli tiirde
yaklagim, yontem ve tekniklerin ige kosulmasini ve 6grencilerin kendi 6grenme bigimlerine
gore bilginin yapilandirilmasint gerektirir. Farkli tiirlerdeki 6gretme yaklasim ve yontemleri
ogrenmenin daha etkili, anlaml1 ve rahat olmasini saglayarak dgrenci basarisii yiiksek oranda
etkiler (Tekisik, 2002, aktaran Hanger vd., 2003). Ogretmen veya Ogrenciyi aktif kilma
durumuna gére ogretim yontemleri genel anlamda ikiye ayrilir. Ogretmenin aktif oldugu
yontemde 0gretmen bilgiyi 6grencilere aktarir, 6grenciler bilgiyi alicidir ve pasif durumdadir.
Ogrenci dinler ve 6gretmenin aktardig: bilgileri 6grenmeye ¢alisir. Ogrencilerin aktif oldugu
yontemlerde ise; 68retmenlerin rehberlik edip yol gdsterdigi 6gretim ortamlarinda 6grenciler
bilgiyi bireysel olarak edinirler ve yapilandirirlar. Merak ederler, kesfederler, 6 gretmene sorular
sorarlar, ondan destek alirlar. Sorulan sorular 6grencilerin kendi meraklarindan, ihtiyaglarindan
dolay1 sorduklar1 sorulardir. Ogretmenler aktif olmasalarda sorulan sorulara yanit verirler,
ogrencilere bir problem durumunda rehberlik ederek yol gosterirler (Hanger vd., 2003). Egitim
sistemlerinde ge¢misten giintimiize kadar koklii degisimler olmustur ve bu degisimler devam
etmektedir.

Siyasetten iktisata, tiptan endiistiriye pek ¢ok alanda oldugu gibi egitim alan1 da bilimde
gerceklesen degisimlerden etkilenmistir. Giincellenen bilimsel bilgi ile egitimde yenilik¢i
diizenlemeler zorunlu hale gelmistir. Bilimdeki bu degisiklikler egitim programlarinin revize
edilmesine, egitim sistemlerinde koklii degisikliklere gidilmesine sebep olmustur. Bilginin
aktarimina dayali geleneksel egitim yaklasimindan, 6grenenin merkezde oldugu yaklasimlarin
benimsenmesi 0n plana ¢ikmistir. Bunlarin sonucunda 6grenci merkezli egitim yaklasimi
Ogretmenlerin 6grenme-dgretme siirecindeki misyonunu doniistiirmiis, 6gretmenlerden bilgiyi
duragan bir sekilde sunup aktarmalar1 degil, 68rencilerin bilgiyi yapilandirmalarini saglama ve
dgrenciye rehberlik etme gibi islevleri gerceklestirmeleri beklenir hale gelmistir (Uredi, 2006).
Bu yiizden son yillarda 6grenciyi on plana alan egitim sisteminin ise kosulmasi gerektigi
savunulmakta ve bu sistem ile ilerleyen teknolojinin ve dijitallesmenin getirdigi avantajlar
sayesinde Ogrenenler, farkli kaynaklardan bilgiye ulagabilmektedirler (Genger vd., 2014).
Ogretmenlerin 6n planda oldugu geleneksel dgretim sisteminden, odakta dgrencinin yer aldig1
O0grenme anlayigina gegiste ¢esitli yaklasim ve yontem benimsenmistir. Aktif 6grenme,

argiimantasyon yolu ile 6gretim, deneysel yontem, senaryo ile 6gretim, sorgulamaya dayali
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O0grenme, oyunlarla 6gretim, proje tabanli 6gretim, arastirma-inceleme yoluyla 6gretim ve
problem ¢ézme gibi 6grencinin bilgiyi kendisini liretip yapilandirabilecegi ¢cok sayida strateji,
yontem ve teknik bulunmaktadir (Hanger vd., 2003). Tiirkiye Yilizyili Maarif Modeli’nin de
temelinde 6grenci 6zerkligi vurgulanmakta, 6grenci merkezli bir bakis acis1 benimsenmektedir.
Bu modelde 6gretmenler 6grencilerin yetenekler, tutumlar, yonelimler, pedagojik 6zellikler ve
ahlaki degerler ekseninde kalic1 ve istendik 6grenmeler gerg¢eklestirmeleri noktasinda rehberlik
etmektedirler (MEB, 2024).

Ogrencilerin 6n planda oldugu egitim sistemlerinde, 6grenciler bireysel ya da grupla
yaptiklar1 calismalarda sorumluluk alirlar, yapilmasi gereken gorevleri yaparlar, kendi
diisiincelerini &zgiivenli bir sekilde ifade ederler. Ogrenenin bireysel Ogrenme ve
edinimlerinden sorumlu olmasi, siirecin i¢inde siirekli aktif olmasi ve 6grendiklerini giindelik
yasama transfer etmesi ve fen derslerine yonelik olumlu tutum gelistirmesini saglar.
Ogrencilerin bagimsiz olarak kesfettikleri bilgiler, edindikleri tecriibeler onlara direkt olarak
aktarilanlara gore daha uzun siire hatirlanmaktadir (Tatar ve Kuru, 2006). 68rencinin
yeteneklerine ve On bilgilerine gore sekillenen, 6grencinin bilgiye kendisinin ulasip bilgiyi
bi¢imlendirmesine olanak saglayan, yani 6grencilerin 6grenmede etkin rol oynadiklar1 ve
sorumluluk aldiklar1 yeni yaklasimlarin egitim hayatina entegre edilmesi kalici izli davranis
degisikligi i¢cin zorunludur. Bu tir yenilik¢i yontemlerde laboratuvar etkinliklerinin
uygulanmasi, yaparak yasayarak gerceklesen etkinliklere agirlik verilmesi, miifredatlarin
gelistirilmesi ve smif i¢ci ve smif dis1 6grenci faaliyetlerinin planlanmasi ve uygulanmasi
asamasinda teknolojiden yararlanilmasi 6grencilerin anlamli 6grenmeleri i¢in 6nemlidir.
Teknolojik gelismelere dayali olarak, 6grencilerin egitim- 6gretimde aktif oldugu, problemlerle
bas etme yeteneklerini gelistirmelerini ve kendi bilgilerini bireysel olarak yapilandirmalarini
destekleyen dijital 6gretim uygulamalarinin egitimde yayginlastirilmasi daha anlamli ve etkili
dgrenmelere ivme kazandiracaktir (Ozmen, 2004).

Egitim-6gretim hayat1 swrasinda; 6grencilerin bilgiyi edinme yollarin1 6grenmeleri,
degerler konusunda donanimli olmalari, kendilerini gelistirmeleri, deneyim kazanmalari,
bilgiyi farkli kanallardan almayr o6grenmeleri, disiplinler arasi iligkileri kurabilmeleri
desteklenmeli ve aktif, sorgulayict1 diisiinmenin baz alindig1 Ogretim siiregleri
yapilandirilmalidir. Bu sebeple O6gretim yontem ve tekniklerinin farkhilagtirilmast ile
yetinmemek, ayni zamanda Ogrenme ortamlarint gesitlendirmek, dijital destekli ara¢ ve
ortamlar1 da 6grenme ortamina dahil etmek 0gretim programinin esaslarindandir. Bu baglamda
bahsedilen 6grenme ortamlarmin olugmasini saglama kapsaminda deney, egitsel oyun, tartigma,

istasyon, benzetim soru-cevap, Ornek olay, gezi-gozlem, hikaye tamamlama, alt1 sapkali
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diisiinme ve yaratici drama gibi yaparak yasayarak d6grenmeye firsat veren 6gretim yontem ve
tekniklerinin; haritalar, bulmacalar, kavram haritalari, grafikler, akis diyagramlari,
simiflandirma tablolar1 gibi anlamli 6grenmenin ger¢eklesmesini saglayacak oOrgiitsel
diizenleyicilerin; simiilasyon, video, animasyon, ses kayitlari, dijital oykiileme, dijital ders
oyunlar1 gibi teknoloji temelli yaklagimlarin kullanimi1 yaygmlagmali ve artmahdir (MEB,
2024).

Mobil teknolojilerin kullanimi, egitimde ¢igir agmis 6gretim uygulamalarina yeni bakis
acilar1 kazandirmistir. Yapilan son calismalarda dijitallesmeyle birlikte zaman ve mekandan
bagimsiz olma, 6gretimde yeni bakis acist ve kolaylik saglama, egitim dgretim programlarina
yeni agilimlar getirme gibi egitim teknolojisinin sagladigi bircok avantaj vurgulamaktadir.
Egitim teknolojilerinin kullanimi ile soyut kavramlar somutlasir, zor olan 6grenmeler daha
kolay hale gelir, 68renciler motive olurlar, 6grencilerin duygu ve diisiincelerini ifade etmeleri
saglanmisg olur, karmasik kavramlar basitlesir ve kavramlar arasindaki iligskiler gosterilmis olur.
Bu baglamda, 6gretmenlerin kazanimlarin edinilmesi siirecinde 6grencilerin dgrenmesini
kolaylastirmak icin gerekli egitim teknolojilerinden faydalanmalar1 Onemlidir. Egitim
teknolojileri sayesinde 6gretmenler, gelisen ve hizla degisen giincel bilgileri edinmis olurlar ve
ogrencilerinin de edinmelerini saglarlar. Ogrenciler de yeni gelismeleri aninda 6grenebilir.
Egitim teknolojileri, 6grencilere bireysel yeteneklerine gore 6grenme ortamlar1 ve 6grenme
zamanlar1 sunar. Kisisel yetkinliklere gore diizenlenmis bu zaman ve ortamlar, 6grencileri
motive edebilir ve etkili §grenmenin gergeklesmesini saglar. Ogrenciler gereksinim duyduklar1
bilgi ve beceriyi kisa zamanda etkili ve kalici olarak 6grenebilir. Egitim teknolojilerinin
belirtilen bu olanaklar1 saglamasima ragmen yine de en 6nemli gérev 6gretmenlere diismektedir.
Ogretmenlerin, egitim teknolojilerini verimli bir sekilde kullanabilir hale gelmeleri
gerekmektedir. Egitim teknolojileri egitimcilere 6gretme-o6grenme, iletisim kurma, strateji,
yontem, teknik vb. pek ¢ok konuda egitim-6gretimi kolaylastirmak iizere farkli segenekler
sunar (Elikiiciik, 2006; Cakir, 2011; Karamustafoglu vd., 2015).

Ogrencinin kendi 6grenme sorumluluklarmi almasmna ve birebir etkilesimde
bulunabilmesine firsat veren egitim teknolojisi yayginlasmakta ve iglevsel bir sekilde 6gretime
hizmet vermektedir. Bireylerin bilgiye erisim yollarinda, 6grenme bi¢imlerinde dijitallesmeyle
birlikte cok biiylik degisimler olmustur. Her gegen giin egitimde teknolojik degisimler
giincellemeler ve gelismeler meydana gelmektedir. Onceden bilgisayar programlari, egitimde
alistrma ve uygulama yapilmasina olanak tanirken, bugilin verimli interaktif yazilim
programlari ile dersler daha ¢ok somutlastiriimis, kolaylastirilmig ve anlamli hale getirilmistir.

Bu ozellikteki 6zel ders yazilimlarinin sayisinda biiyiik oranda artig goriilmektedir. Egitim

9



sistemlerinde modern teknolojileri igeren giincel yontemlerin arastirilmasi, gelistirilmesi ve
kullanilmas1 saglanmalidir. Yeni nesiller dijitallesme ile her alanda hasir nesir olduklari i¢in,
sOzii edilen modern teknolojiler ile yeni nesil 6grenciler arasinda siki1 bir bag kurulmus ve bu
teknolojiler onlar i¢in 68renilen bir arag gere¢ degil, giinlilk yasamlariin bir parcasi olmustur
(Akgiin 2019; Bishop ve Verleger, 2013; Elikii¢iik, 2006; Karamustafaoglu vd., 2015; Ozmen,
2004).

Teknolojideki gelismelerin etkisiyle bilgiye ulasma yollar1 kolaylasmis ve bilginin
cogaltilma maliyeti de diismiistiir. Bilginin sadece sunum seklinde bireylere nakledilmesi degil,
bilginin islenmesi ve birey tarafindan yapilandirilmasi, egitimin temel amaci haline gelmistir.
Dijitallesmenin ytikselisinin kazandig1 ivme, ders etkinlik ve kazanimlarinin ders digia transfer
edilmesine zemin hazirlamis ve 6grencilere ortamdan ve vakitten bagimsiz olarak bilgiye erisim
olanagi saglamistir (Baker, 2000). Egitim arastirmalarina da konu olan bu djjital doniisiim ile
video dersler, interaktif uygulamalar, bilgisayar destekli bireysel 6gretim vb. heyecan verici
ogretim metotlar ile 6grencilerin kisisellestirilmis 6grenme deneyimleri edindigi, aktif olarak
kendi 6grenme durumuna gore miidahalelerde bulunabildigi ve kendi 6grenme hizma gore
ilerleyip sorumluluk alabildigi bir yap1 olan ‘Ters Yiiz Ogrenme’ de son yillarda egitim alaninda
kabul goren ve popliler olan bir model olarak yerini almistir (Bishop ve Verleger, 2013). Ters
yliz 6grenme ve ters yliz edilmis smiflar 6gretime yeni bir pencereden bakma ve yeni bir soluk

getirme yoniiyle 6grenci merkezli 6gretim teknikleriyle ortiismektedir (Bolat, 2016).

1.1.1. Ters-Yiiz Ogrenme

Ters-yiiz 6grenme, tamamen simirlar1 ¢izilmis tek bir model olmayip temel uygulama
odaginda ortak Ogretim yaklasiminin tersine g¢evrilmesi olan bir yaklasimdir. Ogretmen
tarafindan olusturulan videolar ve etkilesimli derslerle, sinif icinde yapilan egitime dersten dnce
evde erisilebilmektedir. Smif ortami ise, problemlerin iizerinde calisilacagi, kavramlarin
gelistirilecegi ve isbirlik¢i 6grenmenin gergeklestirilecegi yer haline gelir. Bu yontemin en
onemli kazanc1 6gretimin en kit grenme kaynagi olan zamani en verimli sekilde en tist diizeye
cikarma potansiyelinin olmasidir (Tucker, 2012). Ters-yliz 6grenme, ters-yiiz edilmis sinif, ters-
yiiz 6gretim modeli gibi pek cok isimle anilan bu metot temel olarak smif i¢i uygulama ve
edinimlerin smif digmna, smf dis1 uygulama ve edinimlerin ise smif i¢ine entegre edilmesi
olarak vurgulanmaktadir (Lage vd., 2000). Ters yiliz edilmis 68renme, 6gretmen merkezli
O0grenme ortaminda aktarillan bilginin edinimi yerine, 0grenen tarafindan geceklestirilen
ogrenmeye dayali bilgi ediniminin gergeklestigi 0grenci odakli bir yaklasimdir. Sinif ici
isleyiste bireysel veya ekip olarak tasari, deney, proje, etkinlikler, problem ¢dzme vb.
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uygulamalar yapma imkan1 sunarken, sinif digsinda asenkron sistemler yardimi ile 6grencilere
hazirlanacaklar1 konu ve kazanimlara okul disinda ulasabilme, ¢aligabilme olanagi
saglamaktadir (Gencer vd., 2014). Bu yaklagimin etkileri son zamanlarda aragtirmalara konu
olmakta ve Fen, Ingilizce, Matematik, Bilgisayar ve diger derslerde popiiler bir model olarak

egitim alaninda dikkatleri iizerine toplamistir.

1.1.2. Oyunlastirma (Gamification)

Tarith boyunca insanlar eglenceli ve giizel zaman gecirmek i¢in yeni arayislarda
bulunmuslardir ve oyunlar ile bu isteklerine biiyiik oranda karsilik bulmuslardir. Her yastan
birey oyun ile mesgul olmaktadir. Bedenle oynanan yetigkin bir savas oyun yontemi olan ‘cirit’
Tiirklerin eski tarihlerden bu yana oynadiklari ilk oyunlardan biri olmakla beraber, gliniimiiziin
bilgisayar ¢agi olmasiyla oyunlar artik ¢ogunlukla dijital ortamlarda zihinsel ve c¢evrimigi
olarak oynanmaktadir (Yildirim ve Demir, 2014). TDK tarafindan “Yetenek ve zeka gelistirici,
belli kurallar1 olan, 1yi vakit ge¢irmeye yarayan eglence” olarak tanimlanan oyunlar bireylerin
hayatindaki énemli bosluklar1 doldurmuslardir ve bireyler arasindaki iletisimi kolaylagtirma,
sosyal iligkiler kurmay1 saglama, yasamin kurallarin1 68retme, sorunlari ¢ozme araci olarak
oyunlar kullanilmistir (TDK, 2024). Bireyler oyunlar aracilifiyla gorev ve sorumluluklarini
ogrenmisler ve karsilastig1 problemleri ¢6zmeye ¢alismak i¢in kendi yontemlerini gelistirmeye
calismiglardir (Soylu, 2022). Oyun hos vakit gecirmeye yarayan, belli kurallar barindiran
eglence ile 6zetlenmekte fakat oyunu tanimlarken salt olarak eglence yonii ile smirlandirmak
yetersiz kalmaktadir. Oyun bireylerin kendi motivasyonu, arzu ve iradesi ile bagvurdugu tiim
aktivitelerdir. Cocuga tiim yetilerin kazandirilmasi oncelikle oyun ile baslar, bu bakimdan
incelendiginde oyun, ¢ocuga kendini anlama, 6ziimseme, yeteneklerini 6grenme ve bilissel,
sosyo-Kkiiltiirel, duygusal ve psikomotor becerilerini gelistirmede Onemli bir unsur olarak
nitelendirilebilir. (Egemen vd., 2004). Son zamanlarda giderek oyunlara harcanan vakit ve
maddi mebla oran1 artmaktadir. Bu sonu¢ bize gdstermektedir ki oyunlar bireyler iizerinde
onemli derecede ¢ekiciligi olan bir faktordiir. Oyunlarin olusturdugu bu ¢ekicilik ile egitimciler
oyunlar ile dersleri i¢ ice gecirip dersleri eglenceli hale getirme ¢abasi igine girmislerdir.
Ozelikle son 15-20 yilda artis gdsteren oyun ve egitimin calisildig: alanyazin arastirmalar;
oyunlarm ilgi ve tutumlar1 pozitif yonde etkiledigini, 6grencilerin igsel glidiilenmesi ve ders
esnasinda katilim oranmini artirdigmi, 6grenmeyi pratiklestirdigini ve akademik basariy1
yiikselttigini gostermektedir (Kocadere ve Samur, 2016). Yapilan ¢alismalar gostermistir ki,

oyunlardaki savas-¢aba-hirs-basari-kazanma-madalya dongiisii beyinde mutluluk ve haz

11



hormonlarinin salgilanmasini saglar ve oyun oynamak bu sebeple ¢ok sevilen ve eglenceli olan
bir aktivitedir (Werbach ve Hunter, 2012; Zichermann ve Cunningham, 2011).

Oyunlastirma kavrami oyundan farklidir. Oyunlagtirma, oyun tasarim bilesenlerinin
oyun olmayan ortamlara ve uygulamalara entegre edilerek kullanilmasi seklinde tanimlanabilir
(Deterding vd., 2011). Diger bir tanimda ise oyunlagtirma, insanlarla iletisime gecip sosyal
iligkiler kurma, igsel giidiilenme olusumunu destekleme, egitim- 6gretimi daha sempatik hale
getirme ve sorunlarin iistesinden gelme amaciyla oyun-tabanli bilesenleri kullanma ve oyunsal
imgelemeyi devereye sokma olarak ifade edilmektedir (Kapp, 2012). Oyunlastirma, egitim
disindaki alanlarda daha 6nce kullanilmaya baslanmistir fakat son yillarda 6grenme-6gretme
stireclerine dahil edilip egitim bilimlerinde de yaygin olarak kullanilmaya baslanmistir. Egitim
alaninda oyunlastirma, sadece egitim-Ogretim siirecine oyunlar1 serpistirmek degil, egitim-
Ogretimi oyun bilesenleri ile biitiinlestirip percinleyerek, Ogrencilerin  6grenme
performanslarinin artmasini saglamaktir (Lee ve Hammer, 2011). Bu baglamda egitimin
oyunlastirilmasi, derslere karsi 6grencilerin ilgisini ve motivasyonunu yiikseltmek ve 6grenci
basarisini artirmak amaciyla egitim siirecine oyun tasarimi unsurlarmin entegre edilmesi olarak
tanimlanabilir (Yildirim, 2017). Iyi bir oyunlastirma uygulamasi dgrencinin psikolojik, bilissel
ve duygusal Ozellikleri baz almarak olusturulmali, 6grencilerin derse siirekli ve aktif
katilimlarmi saglamali, 6grenciyi giidiilemeli, 6§rencinin performansi yiikseltmelidir. Oyunlar,
ogrencilerin merak duygusunu ortaya c¢ikarmakta ve boylece anlamli 6grenme c¢iktilarinin
gerceklesmesini saglamaktadir. Ogrencinin merak ettigi, aktif olarak katilim sagladig, bir {iriin
ortaya koyabildigi, kendi diisiince ve fikirlerini ifade edebildigi, heyecan duydugu, geri
bildirimlerin verildigi bir 6grenme ortami, 6§rencinin bilgiyi kendisinin yapilandirmasini ve
anlamli 6grenmesini saglayacaktir (Soylu, 2022). Egitim-6gretim stlireg¢lerinde oyun hissiyati
veren uygulamalarin kullanilmasiyla dersi sabote eden davranislar ve giiriiltii yapmak gibi
sorunlu eylemler giderek azalmakta, Ogrenciler ayni anda hem Ogrenmekte hem de
eglenmektedirler. Bu durum yeni bir aktivite kiiltiirline doniismekte ve dgrencilerin eglenerek
ogrendikleri Ogretim siireglerine zemin hazirlamaktadr. (Girmen ve Kaya, 2019). Son
zamanlarda egitimde oyunlagtirmanin etkileri biiyiik bir merak konusu olup arastirmacilarin

tizerinde durdugu bir yaklagimdir.

1.1.3. Oyunlastirnims Ters-Yiiz Ogrenme

Dijitallesme yasamin her alanima etki ettigi gibi egitim sektoriinii de dnemli 6lgiide
etkilemistir. Egitim-6gretim siirecindeki degisiklik ve glincellemeler ile 6grencilerin zaman ve

mekan smir1 olmaksizin bagimsiz ve 6zgilirce 6grenme yonelimleri artmustir. Yeni teknolojik
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gelismeler bilginin yayilmasini, bilgiye erisimi, konu tekrar1 yapmayi, ders ¢alismayi, konu
videolar1 izlemeyi her ortamda dijital cihazlarla miimkiin kilmaktadir. Bu gelismeler yeni nesil
ogrencilerin 6grenme aliskanliklarin1 da degistirmektedir. Yeni nesil 6grencilerin ¢ok daha
aktif, canli, enerjik, renkli ve etkilesimli egitim-6gretim ortamlarmma egilimli olduklar:
sOylenebilir (Girmen ve Kaya, 2019). Yeni neslin sinif i¢i faaliyetlerde etkilesimli ortamda
stirece dahil olmasi, motivasyonlarmin saglanmasi i¢in, smif diginda ise kendi 6grenmelerinden
sorumlu olup bireysel hizlarinda 6grenebilmeleri i¢in 6gretmen rehberliginde uygulanan
yontemler 6nem kazanmaktadir. Son zamanlarda egitimde dikkat ¢eken oyunlastirma teknigi
ve ters-yiiz 6grenme yaklasimi hem okul dis1 ortamlardaki caligmalar i¢in hem de smnif ortami
uygulamalar1 i¢in Ogreticiler tarafindan tercih edilebilecek Ogretim yontemleridir (Swrakaya,
2017). Oyunlastrma tekniginin ve ters yiiz 0grenme modelinin birlikte derse entegre
edilmesiyle "Oyunlastirilmig ters yiiz sinif" yaklasimi ortaya ¢ikmis ve arastirmalara konu
olmustur (Zauniddin, 2018). Oyunlastirma ve ters-yiiz 6§renme yontemleri beraber egitimde
kullanabilmektedir. Ters-yiiz 6grenme yonteminde Ogrenciler sinifa gelmeden oOnce ders
videolarmni, ders igeriklerini izleyebilirler, sorularini 6gretmenlerine sorabilirler ve ders
saatinde teorik bilgileri edinmis olarak sinif aktivitelerine katilabilirler. Bu asamalarin i¢ine
oyunlastirma da entegre edildiginde durum bir adim daha iist seviyeye tasinmis olacaktir
(Sartas ve Yildiz, 2015). Ters-yiiz 6grenme modeli ve dgretim tasarimimin oyunlastirilmasi
tekniginin birlikte ise kosulmasiyla egitim siireci dinamiklestirebilir (Yildirim, 2017). Bu
baglamda egitim-6gretim siirecinde oyunlastirilmis ters-yiiz 6grenme uygulamalarinin
ogrencilerin akademik basarilarina, fen 6grenme motivasyonlarina ve 6zerk 6grenmelerine

pozitif yonde katkida bulunacagi 6ngoriilmiistiir.

1.1.4.Akademik Basari

Akademik basari, egitim Ogretim alaninda c¢ok fazla arastrmaya konu olmus
kavramlardan biridir. Ogrencilerde istenilen dogrultuda eylem diizenlemeleri ve degisimleri
olusturmak, egitim-O6gretim silirecinin temel amacidir. Egitimin hedefleri acisindan olumlu
yonde eylem degisiminin dgrenenlerde ne oranda gerceklestigi, 6grencinin basarisiyla ilgilidir
ve 0grenci basarisini dogrudan etkileyen unsurlarin neler oldugunun bilinmesi bir zorunluluktur
(Erdogdu, 2006). Akademik basarinin birgok tanimi mevcuttur. Akademik basar1 Trow (2004)
tarafindan Ogrencilerin iinite konularinda gosterdikleri performanslari, bilgi edinebilme
becerileri, O0grenme ortamlarinda kendilerini ifade edebilmeleri ve genellikle standart
testlerdeki kazanim edinimlerine iliskin durumlarmin belirlenmesi seklinde ifade edilmistir. Bir

diger tanimda, belirli bir programin sonucunda dgrenenlerin programin kazanimlarna iliskin
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sahip oldugu yeterlilik diizeyi akademik basar1 olarak tanimlanmistir. (Demirel, 2012; Schunk,
2009). Bu ifadelerden yola ¢ikarak, akademik basari, egitim -6gretim programlarinin baginda
hazirlanip belirlenmis ve sinirlari ¢izilmis olan hedeflere/kazanimlara ulasma derecesi olarak
aciklanabilir. Ogrenenlerin akademik basarisini dgrenme ortamu, uygulanan 6gretim yontem ve
teknikleri, derslere entegre edilen teknoloji, kullanilan materyaller, 6gretmenler, velilerin

demografik 6zellikleri, okul ortaminin fiziksel sartlar1 gibi birgok degisken etkilemektedir.

1.1.5.Motivasyon

Motivasyon, TDK’da kelime anlami olarak isteklendirme, giidiileme seklinde karsilik
bulmaktadir (TDK, 2024). Schunk (1990) tarafindan; motivasyon, belirli bir hedef
istikametinde eylemler ortaya koyma girisimi ve bu girisim ve yonelme siirecini siirdiirebilme
istegi olarak nitelendirilmistir. Bu tanimlamalardan yola ¢ikarak motivasyonu hedeflere ulasma
stirecinde gerekli olan istek ve tesvik edici kuvvet olarak aciklanabilir. Motivasyon egitim-
Ogretim siire¢lerinde en 6nemli faktorlerdendir ve anlamli 6grenmelerin olusmasi i¢in 6n sart
hilkmiindedir (Akbaba, 2006). Bireyler icin bilissel olarak 6grenme faaliyetlerine istirak etme
istegini i¢ ve dis faktdrler, olumlu veya olumsuz etkileyebilmektedir. Bu baglamda motivasyon
bireylerin eylemlerini etkileyen temel Ogelerdendir. Bilissel davranis modeline dayanan
motivasyon, i¢sel ve digsal motivasyon olmak iizere iki yonlii olmaktadir (Ryan ve Deci, 2000).
Digsal motivasyon, bireyin hedefe odaklanma sebebinin ddiillere dayali oldugu, kendi ¢ikar1 ve
iyiligi i¢in bir hedefe ulasmaya ¢alistig1 giidiilenme bigimidir. (Ryan ve Deci, 2000). Ogretmen
tarafindan 6dev yapanlarin 6viildiigi bir smif ortaminda 6dev yapma konusunda giidiilenen bir
ogrenen Oviilmek i¢in yani dissal olarak giidiilenmektedir. Belirli bir davranis veya performans
karsiliginda digsal 6diilleri kullanmak, performans ve davranis hedef oldugunda iyidir, ancak
anlaml1 6grenme i¢in yetersizdir ¢iinkii 6grenme performansin baz alindigi bir durum degildir
(Driscoll, 2000). Dis etkilerin neden oldugu dissal giidiilenmenin aksine, igsel motivasyon,
birey i¢inde kendiliginden var olan ve bireyin davranisma yon veren istek ve ilgi ile
giidiilenmesidir (Ryan ve Deci, 2000). i¢sel motivasyon, bir goérevi yapma arzusudur ¢iinkii
yapilacak gorev ilging, dikkat cekici ya da zevklidir. Igsel diirtii ve duygular, genellikle 6grenme
faaliyetleri silirecinde yasanan hazzin bir sonucu olarak, O6grenenleri bireysel huzur ve
mutluluklar i¢in 6grenme siirecine dahil olmaya tesvik eden igsel bir giidiilenme olusturur.
Igsel motivasyonda ddiiller ve diger dis etkenler ikinci plandadir. Ornegin verilen bir ddevi
gercekten istedigi ve merak ettigi i¢in yapan bir 6grencide ki giidiilenme i¢seldir. Motivasyon
saglayan dis etkiler, daha ¢ok disaridan devreye sokulan madalya, ceza, baski, rica, 6vgii gibi

unsurlarla iligkiliyken; i¢ etkenler, daha ¢cok kazanmaya, 6grenmeye ve bagsarmaya karsi olan
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inanclar, istekler, meraklar ve kisisel 6zellikler gibi duygusal, sosyal ve pedagojik unsurlarla
iligkilidir (Akbaba, 2006). Literatiir incelendiginde motivasyonun bir¢ok olumlu sonucu oldugu
goriilmiistiir. Sankaran ve Bui (2001) calismalar1 sonucunda, motivasyon diizeyleri diisiik olan
bireylerin, motivasyon diizeyleri yiliksek olan bireylere gére daha basarisiz olduklarini ifade
etmislerdir. Pintrich ve De Groot, (1990) ise benzer olarak yliksek giidiilenmeye sahip olan
insanlarin, akil yiiriitme ve st diizey diisiinme becerilerini kullanma oranlarinin ve 6grenme
konusunda gdsterdikleri sabirli ve 1srarli davramig oranlarmnin daha yiiksek oldugunu

belirtmislerdir.

1.1.6.0zerk Ogrenme

Bilgi toplumlari; arastiran, inceleyen, sorgulayan, analiz-sentez yapan, muhakeme
yetenegi olan ve giiniimiiz sorunlarmi ¢ézebilen bireylerin yetistirilmesini amaglamaktadirlar.
Bu 6zelliklere sahip bireyler dzerk dgrenme dzelligine de sahiptirler. Ozerk dgrenme kisaca
bireyin bagimsiz olarak bilgi kaynagina ulasmasi ve bilgiyi yapilandirabilmesidir. Ozerk
o0grenme, 6grenenin kendi 6grenme sorumlulugunu alma becerisidir. Bunu bireysel amaglarini
olusturarak, 6grenilecek icerikleri ve dersin evrelerini belirleyerek, kullanilacak yontem ve
teknikleri secerek, bu siireci gozlemleyerek, tespitlerde bulunarak ve edindiklerini
degerlendirerek yapar (Holec, 1979). Alanyazin incelendiginde bagimsiz 68renme, Ozerk
ogrenme, kendi kendine 6grenme, 6z yonetimli 6grenme olarak da isimlendirilen (Karatas,
2017) ozerk 6grenme, 0grenenin 6grenme kazanim ve metodlarmin bilingli olarak farkinda
oldugu, 6z yetkinliklerini bilip bireysel 6grenmesinin anlamli olarak gerceklestigi, kendi
kendini yonetebildigi ve bagkalariyla etkilesim i¢inde oldugu bir 6grenme durumudur (Little,
2003). Ogrenenin 6grenmeyi bireysel olarak siirdiirmesi, egitim-gretim siirecinin biitiiniiyle
Ogrenenin insiyatifinde olmasi anlaminda degil, egitimcinin tiim okul i¢i ve okul dis1
faaliyetlerde Ogrenenin aktif olmasii saglamasi, 6grenciye rehberlik etmesi anlamimdadir
(Demirel ve Mirici, 2002). Kendi kendine olan 6grenme siirecinde; amaglar1 belirleme, bu
amaglara gore planlamalar yapma, planlar cergevesinde faaliyete ge¢cme durumlarinda
ogrenenler 6z sorumluluklarmni alarak hareket ederler. Diger bir ifade ile, 6grenciler 6grenmeyi
kontrolii altina alirlar (Yurdakul, 2016). Littlewood (1999), 6zerklik tanimini; Ogreticiye
bagimli olmadan 6grenenin, 6grenme ve davranig edinme yetenegini devreye sokmasi seklinde
ifade etmistir. Iste bu bakis acisi, yani dgrenme siirecini kendince iistlenen sorumluluk alan

bireyin bu yonelimi, 6zerk 6grenmenin temelini olugturmaktadir.
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1.2. Problem Ciimlesi

Oyunlastirilmig ters-yiiz 6grenme modelinin ortaokul 6. Smif 6grencilerinin akademik

basarilarina, 6zerk 6grenmelerine ve fen 6grenme motivasyonlarma etkisi var midir?

1.3. Arastirmanin Amaci

Egitimde yasanan kokli degisimler ile ozellikle bilgiye her zaman ve mekanda
ulagilabilmesinin, smif yonetiminin daha rehberlik edici, esnek ve seffaf hale gelmesinin,
derslerin daha eglenceli olmasinin, 6grenme siirecinde derslere olan bagliligi, giidiilenmeyi,
bireysel Ogrenebilme yetenegini ve akademik basartyr olumlu yonde etkileyecegi
ongoriilmiistiir. Bu Ongoriiye gore, Ogrencilere yonelik Ogretme-0grenme siireclerinde
yapilacak minik dokunuslarin, oyunlastirma uygulamalarinin, 6grencilerin ters-yiiz 6grenme ile
teorik bilgileri kendilerinin edinip kazanim uygulamalarini ve iist diizey diisiinme becerilerini
smifta akran ve 6gretmen isbirligi icinde gergeklestirmelerinin motivasyon, akademik basari,
Ozerk 6grenme parametreleri agisindan alanyazma 6nemli bulgular sunacagi diistiniilmiistiir. Bu
calismanm amacit ‘Oyunlastirilmis Ters-Yiiz Ogrenme’ modelinin, 6. Smnif ortaokul
ogrencilerinin akademik basarilari, 6zerk 6grenmeleri ve Fen Ogrenme motivasyonlari
degiskenlerine etkisi olup olmadigini arastirmaktir. Oyunlastirilmis ters-yiiz 68renme

modelinin arastirma uygulamalari bir tiniteyi kapsayacak sekilde planlanmistir.

1.3.1. Alt Problemler

1. Deney ve kontrol gruplar1 6grencilerinin akademik basarilar1 6n testleri arasinda anlamli
bir farklilik var midir?

2. Deney ve kontrol gruplar1 6grencilerinin akademik basarilar1 son testleri arasinda
anlamli bir farklilik var midir?

3. Deney ve kontrol gruplar1 6grencilerinin 6zerk 6grenme On testleri arasinda anlamli bir
fark var midir?

4. Deney ve kontrol gruplar1 6grencilerinin 6zerk 6grenme son testleri arasinda anlamli bir
fark var midir?

5. Deney ve kontrol gruplar1 6grencilerinin fen 6grenme motivasyon On testleri arasinda
anlamli bir fark var midir?

6. Deney ve kontrol gruplar1 6grencilerinin fen 6grenme motivasyon son testleri arasinda

anlaml bir fark var midir?
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7. Deney grubu 6grencilerinin 6n test puanlar1 ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir
farklilik var midir?
8. Kontrol grubu 6grencilerinin 6n test puanlar1 ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir

farklilik var midir?

1.4. Arastirmanin Onemi

Teknolojinin ilerlemesiyle hayatin her alaninda oldugu gibi egitimde de yeni arayislar
icine girilmistir. Yeni nesil Ogrenciler dijitallesmeyle bilgiye istedikleri yerden istedikleri
zamanda ulasabilmektedirler fakat geleneksel ders aktarim yoOntemleri ile derslere
odaklanmakta zorluk yasamaktadirlar. Bu arastrmaya konu olan yenilik¢i egitim
yaklagimlarindan ters-yliz 6grenme/smif (flipped classroom/learning), bilgilerin zaman ve
mekan sinirlamasi olmadan 6grenciler tarafindan bireysel olarak yapilandirilmasina olanak
tanimakta, oyunlastirma (gamification) ise bilgiyi eglenceli bir sekilde edinip anlamli grenme
olusumunu saglamaktadir. Ters-yliz siniflar ve oyunlastirma birbirinden farkli yaklagimlar olsa
da bu iki popiiler model birbirlerini destekler ve tamamlar dzelliktedir. Ters Yiiz Ogrenme ve
Oyunlastirma yaklasimlar1 ve uygulamalar1 her gegen giin uluslararasi egitim sektoriinde yer
edinmekte ve her gegen giin daha da giincellenmektedir. (Saritas ve Yildiz, 2015) Son
zamanlarda yayginlasan bu yeni iki yaklagimin beraber uygulandigi ve egitim 68retim siireci
icerisindeki etkilerini inceleyen arastirmalarin sayist yetersizdir. Fakat yurt disi kaynakli
arastirmalari sonuglar1 incelendiginde bu 6grenme yaklagimlarinin yeni nesil dgrencilerin
ihtiyag ve isteklerini karsilayabildigi ve var olan egitim sorunlarma yenilik¢i ¢dziimler
getirebildigi gdzlemlenmistir. Ulkemizde gergeklestirilen ¢calismalarda oyunlastirilmas ters yiiz
O0grenme modeli ile ilgili arastirma sayis1 oldukca azdir. Ters yliz 6grenme modeli ile ilgili
calismalar son 15-20 yildir yapilmus fakat ‘Oyunlastirilmis Ters yiiz Ogrenme” ile ilgili calisma
yok denecek kadar azdir. Bu acidan gerceklestirilen calisma alan yazinda eksigi duyulan ve
orijinal bir arastirmadir. Arastirma bu bakimdan hem diinya hem de iilkemizdeki egitim
alanyazmina 151k tutup fayda saglayacak, oOzgiin ve gerekli bir caligmadir. Ayrica
gerceklestirilen calisma teknolojinin daha cok ilerlemesiyle ters yiiz 6grenme modelini ve
oyunlastirmay1 konu alan ¢aligmalara ipuglar1 ve Oneriler ile 151k tutup katki saglayacak olmasi

bakiminda islevseldir.
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1.5. Arastirmanin Varsayimlar (Sayiltilar)

1. Arastirmada kullanilan veri toplama araglarina 6grencilerin objektif, samimi ve diiriist
bir sekilde cevap verdikleri varsayilmaktadir.

2. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin esit sartlar tagidig1 varsayilmstir.

3. Arastirma kapsaminda uygulanan veri toplama araglar ile elde edilen verilerin gergegi

yansittig1 varsayilmaktadir.

1.6. Simirhhiklar

1. 2023-2024 egitim-6gretim yili icerisinde arastirmanin yapildigi Antalya ili Kepez
Ilgesinde bulunan bir devlet ortaokulunun 6. Smiflarmdan 61 6grenci ile smirhdir.
2. Ders olarak Fen Bilimleri dersi, tinite olarak ‘Kuvvet ve Hareket’ tinitesi ile simirhdir.

3. Veri toplama araglarini kapsadigi1 boyutlarla siirlidir.

1.7. Tanimlar

Ters-Yiiz Ogrenme Modeli: Bir konunun temel teorik bilgilerinin ders dncesinde bir
platform iizerinden dijital materyaller araciligiyla 6grencilere sunulup, iist diizey becerilerin
smif ortammda 6gretmen koordinatorliigiinde kazandirilmaya caligildigi 6grenci merkezli
ogretim modelidir (Strayer 2007)

Oyunlastirma Yaklasimi: Oyun bilesenlerinin oyun olmayan durumlara uyarlanarak
kullanilmas1 olarak tanimlanmaktadir (Deterding, vd. 2011). Ogrencinin 6grendigi bilgileri
eglenerek uygulama firsat1 sunan 6gretici oyun veya etkinliklerin biitiintidiir.

Fen Ogrenme Motivasyonu: Motivasyon belirli bir hedefe yonelik davranis ortaya
koymaya yonelme ve bu yonelme siirecini devam ettirme istegidir (Schunk 1990). Fen 6grenme
motivasyonu ise fen 6grenimine istek ile yonelme, giidiilenme, harekete ge¢gme istegi anlamina
gelmektedir.

Ozerk 6grenme: Ogrencilerin, gretmenden bagimsiz bir sekilde dgrenme kapasitesini
harekete gecirmesidir (Littlewood, 1999). Bir 6grenme siirecinde; hedef belirleme, plan yapma,
plan ¢ercevesinde harekete gegme sorumlulugunu almada 6grencinin bilingli bir sekilde karar
verdigi siirectir.

Akademik Basari: Bireyin egitim-6gretim ortamlarmdaki, 6zellikle okul, kolej ve
tiniversitedeki faaliyetlerin odak noktast olan belirli hedeflere ne dl¢lide ulagtigin1 gosteren

performans sonuglar1” (Steinmayr vd., 2014).
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BOLUM 11

KURAMSAL CERCEVE VE ILGILi ARASTIRMALAR

2.1. Ters-Yiiz Ogrenme Modelinin Tarihi Gelisimi

IIk olarak Profesdr Baker 1995 yilinda ters-yiiz 6grenme ydntemini dersleri icin
kullanmis, ders dncesinde ders sunumlarmni dgrencilere ulastirmistir. Ogrenciler de sunumlar:
calisarak derse gelmislerdir ve bunun sonucunda derslerde aktiviteler yapilmasina olanak
saglanmistir (Talbert, 2017). Lage vd. (2000) her bir 6grencinin 6grenme bi¢iminin farkli
oldugunu, bilginin hazir bir sekilde 6grencilere aktarildigi derslerde, bazi 6grencilerin
ogrenmesine katki saglanabilecegini fakat bazi Ggrencilerin  08renmelerine katki
saglanamayacagini ifade etmislerdir. Egitim sisteminde, egitmenin 6Zretme stili ile 6grencilerin
ogrenme stilleri arasinda zor da olsa iyi bir eslesme saglanmasi ve egitmenlerin ¢esitli 6grenme
tiirlerine hitap edecek sekilde bir Ogretme stilleri portfoyli kullanmasi gerektigini
savunmaktadirlar. Bu baglamda cesitli 6grenme yollarma ve bireysel farkliliklara hitap
edebilecek bakis agisina sahip yaklagimlarin gerekliliginden yola ¢ikarak “Inverted Classroom”
yaklasimmi egitim alanma kazandirmislardir. Bu model TYO modeli olup 1996 yilinda giiz
doneminde Miami Universitesi ekonomiye giris dersinde kullanilmistir. Lage vd. (2000) ilk
olarak derslerini videoya kaydetmislerdir. Videoya kaydedilmis dersleri laboratuvarlarda
izlenebilir ya da 6grencilerin bos kaset getirmeleri durumunda {iniversiteden evde izlemek i¢in
kopyalar1 alinabilir sekilde hazirlamiglardir. Alternatif olarak, PowerPoint'te olusturulan sesli
dersleri Isletme Fakiiltesi bilgisayar laboratuvarlarinda kopyalanabilir ya da dinlenebilir
ozellikte diizenlemislerdir. Ogrenciler ayrica her bir {inite i¢in PowerPoint slaytlarmi1 Webden
indirebilmekte ya da slaytlarin basili bir kopyasini satin alabilmekteydiler. Bu ders notlar1
genellikle videokasetleri izlerken not almak i¢in temel olarak kullanilirdi. Ayrica 6grencilerin
yararlanmalar1 adina bir ek web sayfasi (Kurs sayfasi) acilmisti. Bu kurs sayfasi ¢evrimici ve
cevrimdis1 kaynaklardan olusan bir kiitiiphanenin yani sira 6grencilerin konu hakkindaki
bilgilerini test edebilmelerine olanak saglayan interaktif smavlarm da yer aldigi bir egitim
sayfasiydi. Ogrencilerin kitaptaki ya da videokasetteki bir konuyu anlayamamalar1 ya da ek bir
ornek istemeleri halinde, 10 dakikalik mini bir siirede sorularin cevaplanmasi, farkli 6rneklerle
konunun tam olarak anlasilmasi saglanmaktaydi. Eger ders basinda 6grenciler tarafindan soru
gelmezse, ders anlatilmazdi. Sonraki asamalarda laboratuvarlarda dgrencilerin aktif katilacagi

deneyler yaptirilirdi. Ogrencilere kiigiik grup calismalar1 halinde derslerdeki uygulamali

19



faaliyetler yaptirilip son olarak soru-cevap etkinligi ile ders bitirilirdi. Bu etkinlikler 6lgme ve
degerlendirmede kullanilarak 6grenci basarisi belirlenmekteydi.

Lage vd. (2000)’nin egitime kazandirdigi TYO modeli olumlu karsilanns ancak
uygulanan bu ilk ¢alisma yeterince merak uyandirmamustir. TYO modeli Bergmann ve Sams
(2012)’in yaptig1 c¢aligmalarla tekrar anilmaya baslanmistir. Colorado'daki Woodland Park
Lisesi'nin kidemli kimya 6gretmenleri Jonathan Bergmann ve Aaron Sams'in aklina bir fikir
gelmistir. Herhangi bir sebepten otiirli derse giremeyen devamsiz 6grencilerin ve devamsizlik
yapan Ogrencilere dersleri yeniden 6gretmeye zaman bulmakta zorlanan egitimcilerin isini
kolaylastirmak ic¢in, dersleri kaydetmelerine ve aciklama eklemelerine olanak taniyan bir
yazilim satin almislardir ve bunlar1 ¢evrimici olarak yaymlamislardir. Ancak sasirtici bir sekilde
dersi kagirmayan Ogrenciler de smif derslerini tekrar etmek ve pekistirmek i¢in gevrimici
materyalini kullandiklar1 saptanmistir. Zamanla kaydi olusturulmus videolardan olusan ders
sunumlar1 diger okullardaki 6grenciler ve bazi1 6gretmenler tarafindan da izlenmeye baslanmig
ve ters-yiiz edilmis 6grenme modeli egitim alaninda yerini almistir (Bergmann ve Sams 2012;
Bishop ve Verleger, 2013; Frydenberg, 2012; Kara, 2015; Lage vd., 2000; Sakar ve Uluginar
Sagir, 2017; Strayer, 2007; Tucker, 2012).

2.1.1. Ters-Yiiz Ogrenme Modeli

Ters-yiiz edilmis smiflarda, 6grenciler ders videolarini bilgisayarlar, tabletler, akilli
telefonlar gibi dijital kaynaklardan sinif disindayken izleyebilmektedirler. Sinif iginde ise
Odevler, uygulamalar, projeler yapilarak 6grenme siirecine daha aktif katilmaktadirlar.
Okullardaki standart ders isleyisi siirecinden farkli olan Ters-yiiz egitim modelinde; sinif i¢i
teorik bilginin edinimi ile smif dig1 gerekli pratik ¢alismalar yer degistirir ve 6grenciler takim
halinde ¢alismalar siirdiirebilirler (Baker, 2000). Ogrenciler bu yaklasimda temel diizeydeki
Ogrenme ve edinimlerini bireysel 6grenme hizlarina gore gerceklestirip okuldaki etkinlere hazir
halde gitmektedir. Bdylece Ogrenciler smifta uygulanacak olan faaliyetler ile {ist diizey
ogrenmeler i¢in daha fazla zamana sahip olmaktadirlar. Standart sinif ortamindaki kisitlamalar
gdz Oniine alindiginda kazanim ve bilgi aktarimmin bu ortamlarda daha gii¢ oldugu ifade
edilebilir. Ters-Yiiz 6grenme modeli 0grenene Ogretici rehberliginde, kubasik Ogrenme,
problem tabanli 6grenme, proje tabanli 6grenme, aktif 6grenme, takim ¢alismalar1 ve smnif igi-
smif dig1 tartigmalar1 olanag: tanidig1 gibi 6grenene bilgileri alip yapilandirma ve grendigi
teorik bilginin pratigini yapma firsat1 da tanimaktadir (Genger vd., 2014).

Bu yaklagim modeli, derslerin kayit altina alinmasi ile 6grenene istedigi ders icerigine

istedigi ortam ve vakitte ulasma olanagi tanmiyarak Ogrenmenin kisisellestirilmesini
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desteklemektedir (Talbert, 2017). Sinifi ¢cevirmek, kesin hatlarla sinirlar1 ¢izilmis, kaliplagmis
bir modelden ziyade, daha ¢ok 6grencilerin bireysel ihtiyaglarina gore kisisellestirilmis egitim
almalarmi saglayan bir yaklagimdir. Sinifi ters-yiiz etmek, odagi 6gretmenden uzaklastirmak,
Ogrenciye ve Ogrenmeye yerlestirmektir. Smif etkinlikleri ve dgrenmeler 6gretmenin degil
ogrencilerin etrafinda sekillenmektedir. Ogrenciler ders videolar: izlemekten ve uygun sorular1
sormaktan sorumluyken, 6gretmen yalnizca uzman destegi ve geri bildirimi saglamaktadir.
Ogrenciler calismalarmin tamamlanmasmdan ve paylagilmasindan sorumlu olmaktadirlar.
Geleneksel bir modelde, herhangi bir konunun, hesaplamanin ve tartismanin tamamlanmasi
genellikle dersten sonra ev 6devi olarak verilmektedir. Tersine ¢evrilmis sinif modelinde ise bir
sonraki ders videosu ev Odevi olarak atanmakta ve derse gelindiginde Ogrencilere ders
uygulama faaliyetlerine aktif bir sekilde katilmalar1 ve iist diizey 6grenmeler gerceklestirmeleri
icin zaman verilmektedir. Ogrenciler, kavram yanilgilarmin ag1ga kavusup kavramlar1 dogru
anlamalar1 konusunda ya da anlamadiklar1 konu ile ilgili soru sormalar1 konusunda uzmandan
uygun sekilde yararlanmakla sorumlu olmaktadirlar. Ogretmenin siniftaki islevi dgrencilere

bilgi sunmak degil, 6grencilere rehberlik edip onlara 151k tutmaktir (Bergmann ve Sams 2012).

Geleneksel Smiflar Ters —Yiiz Edilmis Smuflar
Sure | Ders I¢i Siire Ders I¢i Uygulamalar
Uygulamalar i
5 Islenecek 5 Islenecek Konu ve
Dakika | Konu ve Dakika Kazanmm Bildirme
Kazanmi
Bildirme 10 Dakika Evde izlenen
Dalk(:ka ggﬁ}[/rolu videolarla ilgili soru cevap
20 Yeni 25 Dakika Konuyla ilgili
Dakika IS@}Zﬂpln}m calisma, proje, smf igi
Ogretimi
5 Odev Verme 3 y etkinlikler
Dakika 4

Sekil 2.1. Geleneksel ve Ters-Yiiz Smiflarda Ders Siireci (Bergmann ve Sams 2012).

Internet erisimi, dijital oyunlar ve sosyal aglar, yeni nesil 6grencilerinin yasamlarinda
biiyiik bir oranda yer ve zamana sahiptir (Cakiroglu vd., 2017). Yeni nesil bireyler mobil araglar,
internet kullanimi, Instagram, YouTube, Facebook, ve diger bir¢cok dijital ve sanal ortamla
biitiinlesik halde biiylimektedirler. Ayn1 anda dijital ortamda arkadagslar1 ile mesajlasirken ve

miizik dinlerken okul gorevlerini yerine getirebilmektedirler. Yeni nesil dgrencilerin ¢ogu,
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okullarinda cep telefonlarinin, akilli saatlerin ve diger dijital cihazlarin yasaklanmasi nedeniyle
okula geldiklerinde kapatmak zorunda olmalarindan yakinmaktadirlar. Ters-yiiz 6grenme
yaklasimu dijital diinyayla biiyiimemis egitimcilere ¢ogunlukla iirkiitiicli gelmektedir. Egitimde
takla atmaya baslandiginda 6grenciler ¢cok fazla yabancilik cekmemekte ve sasirmamaktadirlar.
Clinkii yeni nesil 6grenciler dijital 6grenmeye hizlica adapte olmaktadirlar. (Bergmann ve Sams
2012). Yeni nesil 6grencileri bu ortamlardan soyutlamak veya dijital araglar1 yasaklamak
yerine, bu ortamlarin egitime entegrasyonuna destek verilmeli ve pedagojik agidan nasil
yararlanilabilecegi sorusunun yanit1 aranmalidir.

Akran destekli kubasik 6grenme, proje tabanli 6grenme, problem tabanli 6grenme, aktif
ogrenme, yapilandirmaci yaklasim teknik ve yontemleri vb. 6grenme teorilerinin ters yiiz
edilmis smif icin 6nemi kiiglimsenemez. Ters yiiz edilmis smnif iki bilesenden olusur: insan
sosyal etkilesimi gerektiren bir bilesen (sinif i¢i faaliyetler) ve video dersler gibi bilgisayar
teknolojilerinin kullanimin1 gerektiren ikinci bir bilesen (smuf dis1 faaliyetler). Siif igi
bilesenler kritik bir 6neme sahiptir ve yukarida bahsedilen 6grenci merkezli 6grenme teorileri
bu smif i¢i faaliyetlerin tasarimi icin felsefi bir temel saglamakladir. Ters yiiz edilmis smnifi
yalnizca video dersler gibi bilgisayar teknolojilerinin varligina (ya da yokluguna) dayanarak
kuramsallastirmak biiyiik bir hatadir. Ogrencinin aktif oldugu smif i¢i faaliyetleri olmadan ters
yiliz edilmig smif sadece evde video izleme ile sinirlh kalir ve asil amacia ulasamaz. Ciinkii
smif i¢i deneyimi tasarlamak i¢in kullanilan pedagojik teori, sonugta ters yiiz edilmis smifin
basarisinda belirleyici faktor olabilir (Bishop ve Verleger, 2013). Siniftaki her 6grencinin
o0grenme stiline hitap etmek zor olsa da ters-yiiz edilmis smif genis bir 6grenci yelpazesinin
ilgisini ¢eken bir 6gretim stratejisidir. Yeni egitim teknolojileri, sinifta geleneksel olarak
gerceklesen ders uygulamalarinin sinif disinda, smif diginda gerceklesmesi muhtemel
uygulamalarin da egitmenin rehberliginde sinif i¢inde gerceklesmesini miimkiin kilmaktadir
(Lage vd., 2000).

Ters yliz edilmis 0grenme yaklasiminda Ogreticiler, 6grenme etkinliklerinin gesitli
yontemlerle gergeklesmesi konusunda deneyimli ve egilimli olmaldirlar. Ozellikle smifta
uygulama faaliyetlerine dayali deneysel yontem, proje tabanl 6grenme, problem ¢dzme, gibi
yontemler tercih edilmelidir. Bu ¢aligmalar ekip olarak da bireysel olarak da uygulanabilir. Okul
dis1 veya smuf dist yapilan gézlem gezileri gibi uygulamalar da da bu yaklasim kullanilabilir.
Bu noktada 6nem arz eden unsur 6gretmenin hem bireysel olarak hem de ekip olarak 6grenmeyi
organize etme yetenegidir. Aksi taktirde bu yOntem iyi bir planlama ile uygulanmazsa,
ogrencilerin evde dijital uygulamalar ile vakit geg¢irdigi, video izledigi, okulda da kazanimlara

deginilip iizerinden geg¢ildigi olagan bir etkinlige doniisecektir (Hayirsever ve Orhan, 2018).
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GELENEKSEL SINIFLARDA OGRENME

OGRETMENIN OGRENENLERIN KONUYU KALICI VE ANLAMLI
BILGIYI KONUYU PEKISTIRICI OGRENME iCIN EV
AKTARMASI ANLAMALARI ETKINLIKLER

ODEVLERI

OGRETMEN MERKEZLI-SINIF ici <SINIF DIsI FAAUYETLER>

TERS-YUZ EDILMIS SINIFLARDA OGRENME

DERS ONCESI OGRENCILERIN KALICI VE

) ) s ) ANLAMLI

VIDEOLAR iLE KONUYU OGRENIP OERENME
DERSE HAZIRLIK KAVRAMASI UYGULAMALARI

<5““”FDI$IF*“““‘L“'ETLER> < OGRETMEN  MERKEZLI-SINIF  iCi

Sekil 2.2. Geleneksel ve TersYiiz Smif Modelinin Karsilastirilmasi (Zownorega, 2013).

Ogrenciler tanimlari, kavramlari, temel bilgi ve becerileri 8grenirken daha az destege
ihtiya¢ duyarlar, iist diizey diisiinme becerileri iceren faaliyetlerde ise daha fazla egitmen geri
bildirimine ve destegine ihtiya¢ duyarlar. Geleneksel tipik bir derste Bloom Taksonomisinin
biligsel alaninin alt seviyelerine yani bilgi ve kavrama ile uygulama basamaklarma biraz vurgu
yapilir. Fakat Ogrenciler dersten sonra eve geldiklerinde kendi baglarmma ev Odevleri ve
problemlerini ¢c6zmeye ¢alistiklarinda, genellikle bir egitmenden veya konuya hakim birinden
destek ve geri bildirim almadan analiz, sentez ve degerlendirme becerilerini kullanmalar1
beklenir. Ters-yiiz edilmis bir 6grenme ortaminda bilgi, kavrama ve uygulama etkinliklerini
smif diginda 6grenci bireysel olarak kendi 6grenme hizinda yiiriitlir ve 68renmeye calisir.
Ogrenciler analiz, sentez ve degerlendirme basamaklarindaki iist diizey diisiinme ve muhakeme
becerileri gerektiren gorevlerle ugrasirken akran ve egitmen destegi almalar1 i¢in daha fazla
firsata sahip olurlar (McGivney ve Xue, 2013). Ters-yiiz 6grenme yaklasimi ayni1 zamanda

bireysel Ogrenme becerisi gerektirdigi icin, bireylere bilgiye nasil ulasip onu nasil
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smiflayacaklarmi, nasil tiretip nerde kullanacaklarmi ve degisen sartlara nasil uyum

saglayacaklarini 6grenmeyi de beraberinde getirir (Genger vd., 2014).

GELENEKSEL EGITiM TERS-YUZ EGITIiM
MODELI MODELI
Ev édevleri / A _\ Ogrenmenin bu
aracihig ile basamaklarinda 6gretmen

gerceklesen rehberliginde dgrenciler

i ‘
Ogrencinin < >
sorumlulugun
dadir.
O k_/ ——

dgrenciler derse hazirlanmalari igin
icin  yeni yeni materyaller ile
konuyu dersin sunumu yapilir.
aktarir, Ders igerik video ve
yeni sunumlarim 6grenciler
materyalle istedikleri yer ve

zamanda izleyebilirler.

aktif olarak ogrenirler.

Sekil 2.3. Geleneksel Egitim ve Ters Yiiz Modelinde Bloom Taksonomisi (William, 2013).

Ters yiiz 6grenme yaklagiminin dort dnemli unsuru bulunmaktadir. Bu yaklagimin en iyi
sekilde uygulanabilmesi i¢in bu dort unsurun dikkate alinmasi gerektigi ifade edilmektedir
(FLN, 2014).

* F ("F "lexible Environment): : Esnek 6grenme ortami, 6grencilere zaman ve mekan
esnekligi sunarak bunu &grencinin se¢imine birakir. Ogrencilere, farkli yollar ve bireysel
hizlarda 6grenme esnekligi firsatlarmmn bulundugu 6grenme ortamini simgeler. Ayrica
Ogreticiye ~ Ogrenme-0gretme  kosullarini  ¢esitli  seceneklerle  tasarlayabilme ve
zenginlestirebilme konusunda esneklik tanir.

« L ("L "earning Culture): Ogrenme kiiltiirii: Ters yiiz edilmis smif kosulundaki
ogrenenler, siiftaki ekip derslerinde zamanlarini anlamli 6grenme etkinlikleri i¢in kullanir.
Ogrenciler smif i¢inde uygulama faaliyetlerine katilarak ve kendi 6grenmelerinden sorumlu
olarak bilginin yapilandirilmasinda aktif gorev alirlar. Yaklagimin ana mantiginda dgretmen
merkezli bir odak yerine, 6grenci merkezli bir odak bulunmaktadwr. Bilginin dogrudan
aktarilmast smif diginda gerceklesmesinden dolayi, sinif i¢cindeki vakit kisitlama olmadan

kullanilabilir ve dgrencilerin uygulamalara aktif sekilde katilmalar1 saglanabilir.
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* I ("I"ntentional Content): Tasarlanmig/Kasithi icerik: snif i¢i uygulamalarinda
ogrencilerin aktif olarak katildig1 ve etkilesimli 6grenme yontemlerinin kullanildigi ders
kazanimlarinin iglenmeye hazirlanmasi anlamina gelmektedir. Smif digi-sinif i¢i kullanilan tim
yazili metin, video, elektronik icerik, proje, uygulama etkinlikleri, deneyler gibi ders bilesenleri
edinilecek kazanimlar ile direkt olarak iliskili olmalidir ve kaliteli egitim 6zelligine sahip
olmalidir. Ayrica bu egitim bilegenleri 6grenenlerin lehine ¢okea ¢esitlendirilmelidir. Tasarlanan
icerikler 6grenilecek konuyu kapsamalidir.

* P ("P "rofessional Educator): Profesyonel egitimci: Ters yiiz edilmis 6grenme
yaklagiminda egitimcinin rolii ¢ok biiyiiktiir. Ters yliz edilmis 6grenme uygulanma siirecinde,
ders islenisinin hazirlanmasi, zamanin planlanmasi ve O6gretim kosullarinin tasarlanmasi
Ogrenme siirecini titizlikle takip edebilecek ve organize edebilecek bir egitimci ile saglanabilir.
Deneyimli bir egitimci 6grencileri stirekli izlemler, destekler, degerlendirir ve onlara doniitler

verir. (Flipped Learning Network - FLN, 2014).

F
("F "lexible Environment)

Esnek 6grenme ortami

L

("L "earning Culture)

Ogrenme kiltiiri

I
("I"ntentional Content)

Tasarlanmis/Kasitl icerik

P
("P "rofessional Educator)

Profesyonel egitimci

Sekil 2.4. Flipped Learning Network - FLN, 2014

Ters-Yiiz 6grenme yaklasimi tam net sinirlarla belirlenmemis olmakla birlikte genel
olarak su sekilde egitime entegre edilebilir; (1) 6grenen okul disinda gegirdigi vakitlerde sinifta
ders ici uygulanacak olan faaliyetlere ve ders igeriklerine hazirlanir (2) 6gretici, 6grenenlerin
okul diginda konu igerikleri kapsaminda yapmis olduklar1 hazirliklar1 degerlendirir (3) sinif
ortaminda, 0grencinin akranlari ile isbirligine dayali, probleme dayali, proje tabanli 6grenme

faaliyetlerine katilip aktif olmasi saglanir (4) 6grenen, 6grendigi teorik bilgileri rehber bir
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ogretici esliginde pratik yapma ve aninda doniitler alma imkani bulmus olur (McGivney ve
Xue, 2013). Ters-yliz 6grenme modelinin bu uygulanma bi¢cimi bize gdstermektedir ki, bu
model geleneksel yonteme gore daha 6grenen odakli, 6greneni anlamli 6grenmesi icin aktif

kilan ve 6grenen iizerinde etkili bir 6gretim yontemidir (Talbert, 2017).

2.1.2. Ters-Yiiz Ogrenme Modelinin Avantaj ve Dezavantajlari

Alanyazm incelendiginde ters yiiz 6grenme modeli ile ilgili yapilmis calismalarda,
arastirmacilarin  bahsettikleri avantaj ve dezavantajlar genel olarak asagidaki gibi
siralanabilmektedir. Avantajlar olarak ters-yiiz 6grenme (Bolat, 2016; Bergmann ve Sams 2012;
Yildiz Durak, 2017; Lage vd., 2000; McGivney ve Xue, 2013; Tucker, 2012):

e Smfta tartisma, proje caligmalari, problem ¢6zme vb. uygulama faaliyetlerine yonelik
aktif 6grenme etkinliklerine daha fazla zaman ayirilabilmesine,

e Problem ¢6zme, sorgulama, analiz-sentez yapma gibi {ist diizey diistinme becerilerinin
gelistirilmesine,

Ogrenme sorumlulugunu 8grencinin kendisine vermesine,

e Ogrenenin kendi 6grenme hizinda 6grenmesini saglamasma,

e Ogrencilerin tiim dersleri istedikleri zaman ve yerde istedikleri sayica izleyebilmesine,

e Ogrenmenin daha zor oldugu kalabalik smiflar i¢in bir alternatif olmasina,

e Ogrencilerin ders esnasinda ve ders disinda diisiinmeye, arastirmaya, ¢alismaya sevk
etmesine,

e Evde yapilmasi gereken uygulama etkinlik ve 6devler ders esnasinda yapildigindan,
ogrencilerin anlamadiklarini kolayca sorup 6grenebilmesine,

e Ogrencilerin takim g¢aligmalar1 yapmalarma ve sosyal iliski kurma yeteneklerinin
gelismesine,

e Velilerin de videolar1 izleyip bilgi sahibi olmalarina, icerikleri 6grenmelerine olanak
tanir.

Dezavantajlar olarak ters-yiiz 6grenme (Bolat, 2016; Demir, 2015; Y1ldiz Durak,2017;
Filiz ve Kurt, 2015; Genger vd., 2014; Kara, 2015; Karadeniz, 2015; Bergmann ve Sams 2012;
Swrakaya, 2017; Y1ilmaz, 2017; Talbert, 2017):

e Ders videolar1 ve igeriklerinin 6gretmenlerce olusturulmasinin vakit almasina,
e Ogrenenlere smif disindaki ders hazirliklarinda dijital destegin saglanamamasina,
e Smif diginda 6grencinin bireysel olarak gerceklestirdigi 6grenme siirecinde kavram

yanilgilarinin ve yanlis 6grenmelerin gerceklesmesine
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e Ogrencilerin giiglii internet baglantismna ve dijital alt yapiya sahip olma zorunlulugunun
bulunmasima,

e Bireysel O0grenme becerisi gelismemis ogrencilerin zorlanmasina,
Ogrenenlerin ders videolarin1 izleyip izlemedigini ve konuyu 6grenip dgrenmedigini
denetlemenin 6gretmenler i¢in zorluk olusturmasina,

e Ogrencilerin ders dis1 dgrenmeleri esnasinda soru soramamalar1 nedeniyle eksik veya
yanlig 6grenmeler edinilmesine,

e Ogrencilerin sinif dis1 faaliyetlerde kendi &grenmelerini yonetebilme, teknoloji 6z
yeterliligi, on hazirbulunusluk ve yeterli diizeyde motivasyon yeterliliklerine sahip

olunmasi zorunluluguna sebep olmaktadir.

2.2. Egitimde Oyunlastirmanin Tarihi Gelisimi

Terim olarak 2003 yilinda Pelling tarafindan 6ne siiriilen oyunlastirmanin tarihi aslinda
80’li yillara dayanmaktadir. Insanlarin tutum ve davranislarinda olumlu ydnde degisiklik
gerceklestirmek amaciyla birgcok farkli alanda kullanilan oyunlastirma stratejisi (Werbach ve
Hunter, 2012), 2008 yilindan itibaren egitim teknolojileri arastirmalarina konu olmus, genis
kitlelere yayilmasi ise 2010 yilmi bulmustur (Kocadere ve Samur, 2016; Karatas, 2014;
Werbach ve Hunter, 2012). Oyunlastirma (Gamification) arastirma ¢alismalar1 zaman agisindan
incelendiginde 2011 yilindan itibaren artmustir. Deterding vd. (2011) “oyunlastirma”
kavramiyla aynm1 dogrultuda veya onunla esdeger gibi goriinen bir¢ok kavram ve tanim
oldugunu belirtmislerdir; fakat oyunlastirmanin genel c¢ercevesini belirleyerek diger
kavramlardan ayrisan spesifik bir tanimmla ifade etmislerdir. Deterding vd. (2011)
oyunlastirmay1, esasen oyun oynanmayan oyun dis1 ortamlarda oyun mekanizmalarinin ise
kosulmas1 ve onlardan yararlanilmasi olarak belirtmisleridir. Werbach ve Hunter (2012), ise bu
ifadelere ekleme yaparak; oyunlastirmayi, oyun mekanizmalar1 ile oyun tasarim unsurlarinin

oyun haricindeki oyun dis1 kosullarda ise kosulmasi olarak tanimlamistir.

2.2.1. Oyunlastirma

Zicherman ve Cunningham (2011) oyunlastirmayi; kullanici bireylerin sorunlari
coziimlemesinde, miicadelesinde ve ilgilerinin ¢ekilmesinde, oyun bakis a¢isinin ve oyun
isleyisinin, ise koyulmasi ve kullanilmas1 seklinde tanimlamiglardir. Oyunlagtirmadaki temel
gaye, 6grenme ortam ve silirecinin 6grenciler bakimidan daha dikkat ¢ekici hale getirilmesini

saglayabilmektir. Egitsel ortamlar da oyunlastirma, dnceden belirlenen kazanimlar1 bireylerin
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edinebilmesi i¢in oyun mekanizmalarin kullanarak bireylerdeki istekliligi yiikseltmektir (Lee
ve Hammer, 2011). Oyunlastirmak, oyunlardakine benzer yeni bir diinya olusturup bireyleri o
oyun diinyasinda yasatmak degil, oyundaki temel unsurlar1 asil diinyada kullanarak, gercekligi
elden birakmadan oyundaymiscasina hisler yasatabilmektir (Kocadere ve Samur, 2016).

Insanlik tarihi boyunca oyun kiiltiirii hayatimizda var olmasima ragmen oyunlastirmanin
giiniimiizde popiiler bir egitim-6gretim araci olmasinin sebebi bilhassa dijital uygulamalarin ve
oyunlarm teknolojik gelismelere paralel olarak yayginlagmasi, dijital oyun ekonomisinin
biiylimesi ve eglenceli olmasindan dolay1 dijital oyun bagimliliginin olusmasidir. Bu sonuglar
dogrultusunda oyunlastirma, ticari amaglarla kullanilmaya baslanmis, daha sonra ayni diisiince
mantig1 ile egitim alaninda da 6grenenlere uygulanma fikri ile yiiriitiilen akademik c¢aligsmalar
sonucunda oyunlastirma yaklasimi popiiler hale gelmistir. Oyunlastrma bir 6gretim yolu
olmayip, egitim siirecinde 6grenmeyi daha eglenceli, pozitif ve merak uyandirict bir fiile
dontistiirmeyi benimseyen bir yaklasimdir (Bozkurt ve Geng-Kumtepe, 2014).

Oyunlastirma finans, ticaret, sosyal medya ve eglence diinyasi, saglik, egitim gibi pek
¢ok farkli alanda kullanilmaktadir. Ornegin, birgok ticari firma, kendi magazalarindan
miisteriler tarafindan {iriin satin alindiginda puan verme ya da indirim yapma yOntemiyle
odiillendirme yapmakta ve magazalarm miisterilerinde giidiileme yaparak aligveris
mekanizmasinin devreye girmesini saglamaktadir. Ticari isletmelerin bu yontemleri aslinda
O0grenmeyi saglamaya ve aligveris davranisint kazanmaya yonelik strateji ve oyun
mekanizmalar1 igerir. Puanlar, hedeflere gotiiren kademeleri sembolize eder ve nihayetinde bir
madalya ile tamamlanir. Miisteri (veya Ogrenci) bakimindan bu siire¢ bir davranis edinme
stireciyken firmalar bakimindan tek amag¢ kar elde etmektir. Bu noktada varilmak istenen,
alisveris yapma davranmigmin odiiller kazandirarak rakipler olusturmasi degil, aligveris yapan
herkesin 0diil kazanmas1 ve hedeflenen aligveris davranisini sergilemesidir. Benzer sekilde
egitim-6gretim siirecinde de oyunlastirma ile hedeflenen, diger smif arkadaslarini maglup
etmek degil; tlim dgrencilerin motive olarak, derse katilimlarini saglayarak, hedef kazanimlara
ulagmalarin1 ve gelismelerini saglamaktir (Topal, 2019). Bu agidan bakildiginda yasamin her
evresinde ve sahasinda oyunlastirmadan yararlanildig gibi egitim alaninda da oyunlastirmadan
faydalanmak gerekliliktir. (Kim, 2015)

Etkili ve kaliteli bir oyunlastirma uygulamasi olusturmak i¢in iyi bir oyun tasarimi
gelistirmek c¢ok onemlidir. Baz1 egitimciler ¢esitli unsurlar1 géz Oniine alarak cesitli oyun
tasarimlar: gelistirmislerdir. Werbach’m D6 Modeli, Deterding’in I¢sel Beceri Atomlar:
Mercegi Modeli, MDA(Mekanik, Dinamik ve Estetik) Tasarim Modeli, Chou’nun Octalysis
Modeli, Eyal’in Kanca (Hook) Modeli, , Marcewski Oyunlastirilmis Tasarim Modeli, gibi
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modeller oyunlastirma siirecine yol gosterip bu siirece katki sunmuglardir. Werbach ve Hunter
(2012) oyunlastirma tasarimini alt1 basamakta siralamistir: (1) Oyunlastirmanin hedeflerinin
kesinlestirilmesi ve bu hedeflerin oyunlastirmay1 gergeklestireceginden emin olunmasi (2)
Hedeflenen davraniglarin ve davranis Olgiitlerinin belirlenmesi (3) Oyuncu ozelliklerinin
bilinmesi ve betimlenmesi (4) Aktivite dongiilerinin hazirlanmasi ve planlanmasi. (5) Eglence
Ogesinin dahil edilmesi (6) Uygun araglarin kullanilmasi ve uygulanmasi.

Werbach ve Hunter (2012)’a gore oyunlastirma tasarimi dinamikler, mekanikler ve
bilesenler olarak ii¢ kategoriye aymrilmaktadir. Buna gore: Dinamikler: Oyunlastirilmis
sistemde dogrudan oyuna girmemesi gereken buna ragmen ihmal edilmemesi ve gbz oniinde
tutulmasi, yonetilmesi gereken unsurlardir. Dinamikler; kisitlamalar, duygular, dykiileme,
ilerleme ve iligkiler olmak {izere bes boliimden olusmaktadir. “Kisitlamalar” ile
oyunlastirmanin belirli hatlarda sinirli yapisinin olmasi,” Duygular” ile kullanicilarin oyun ile
gecirdigi zamanin akici olmasi, heyecanli, eglenceli olmasi, “Oykiileme” ile bazi1 olay ve
gelismeler silsilesi ile oyunun siirekliligini saglayan merak duygusunu harekete gegirilmesi,
“Ilerleme” ile oyuncunun oyun icerisinde gelismesi, boliim atlamasi, farkli o&zellikler
kazanmasi, “Iliskiler” diger bireyler ile sosyal baglar ve iliskiler kurmas1 kastedilmektedir.
Mekanikler, oyunu oynayanlarin daha ¢ok isteklendirilerek baglilik géstermesini, katiliminin
artmasimi pekistiren ogelerdir. Oyundaki temel siirecler olup, ddiil, geri bildirim, yarisma,
meydan okuma, ticari faaliyet, sans, igbirligi, kazanma durumu, kaynak edinme, sira olmak
iizere 10 temel Ogeyi kapsamaktadir. “Meydan Okuma” ile yapilmasi istenen gdrevlerin
hedeflere yonelik olmasi, “Sans Faktorii” ile gelisigiizel faktorlere rast gelinmesi, “Rekabet” ile
oyuncularin kazanmak i¢in verdigi, birbirlerine kars1 gosterdikleri miicadele, “Is Birligi” ile
belirlenen amaglara ulasmak i¢in kurulan takimlar, “Geri bildirim” ile oyuncularm verilen
gorevlerdeki performanslarina dair doniit almasi, “Kaynak Edinimi” ile daha sonra yarar
saglayacak ya da biriktirilebilecek sembol, oyun parasi, puanlar, bir {ist seviyeye ge¢gmek icin
gerekli nesnelerin saglanmasi, “Odiiller” ile hedeflere ulastikga kazanilan miikafatlar, “Ticari
Faaliyet” ile bireylerin direkt kendi kendilerine veya birbirleri arasinda ticari islemler
yapmalari, “Sira” ile hedefe ulagsmak i¢in oyuncular arasinda belli bir diizen ve sira olmasi,
“Kazanma” ile oyuncularin oyun sonunda galip, beraber ya da maglup olmas1 kastedilmektedir.

Bilesenler, mekanik ve dinamiklerin arabirim tasariminda islevi olan, oyuncu ile
etkilesen ve diger iki unsura oranla daha fazla 6zellik igeren temsilleridir. Bilesenlerin alt
maddeleri olan; “Kazanimlar” ile oyun i¢indeki hedefler, “Avatarlar” ile oyun i¢inde kisiyi
temsil eden fotograf veya gorseller, “Rozetler” ile oyunun kazanilmasi sonucunda temsilen

verilen 0diil, “Liderlik Tablolar1” ile oyuncularin hedeflere ulagsma basar1 puanlarina gore
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siralanmasi, “Seviyeler” ile oyuncularin hedeflere ulagsma basarilaria gore ilerleme diizeyleri,
“Puanlar” ile tamamlanan hedeflerin sayisal olarak ifade edilmesi, “Zorlu Miicadele” ile
oyunda seviye atlamak i¢in sarf edilen ¢aba, “Koleksiyonlar” ile kazanilan ddiillerin, nesnelerin
ve rozetlerin toplanmasi, “Miicadele”” ile verilen bir gorev i¢in kisa siireli savas, “Icerik Agma”,
kullanicilarin sadece belirli hedefleri basardiginda ulasabildigi goriiniim, “Hediye Vermek™ ile
oyuncular arasinda birbirlerine ¢esitli materyal gonderimi, “Sorgulamalar” ile oyunda
belirlenen gorevlerin nitelikleri ve tanimlamalari, “Sosyal Cizelgeler” ile oyun icerisindeki
bireyler arasi iligki agi, “Takimlar” ile oyuncularin ayni gorev icin gruplar kurmasi, “Sanal
Esyalar” ile sadece oyunda kullanilan ve gercek olmayip gergekmis gibi hissettiren degerli

esyalar kastedilmektedir (Werbach ve Hunter, 2012, 2015).

2.2.2. Egitimde Oyunlastirma

Egitimin oyunlastirilmasi yaklasimi, oyun diinyasinda 6nemli ve etkili olan, katilim
diizeyinin yiiksek olmasi, motive olunmasi, akici olmasi gibi 6zelliklere sahip olmasi nedeniyle
avantaja sahiptir. Amag, giizel oyunlari, heyecanli ve eglenceli kilan oyun unsurlarini ortaya
cikarmak, bunlar1 egitim-6gretime entegre etmek ve Ogretim siireglerinde kullanmaktir.
Boylece 6grenenler belirli oyunlar1 oynayarak degil, sanki bir oyun oynuyormus gibi 6grenirler.
Oyun oynamak zevkli bir eylem iken dgrenme sikic1 bir eylem olmamalidir. Ogrenciler oyun
oynuyormus hissiyati icinde dgrenirlerse 6grenme eglenceli olabilir (Simdes vd., 2012).

Son yillara bakildiginda kisa zaman araliinda kusak farki olusacak siiratte gerceklesen
dontistimler farklilagmalar meydana gelmektedir. Z nesli, bu siiregte hizla dijitallesen bir
yasama dogarken, X ve Y nesli bu teknolojik ilerlemelere ve dijitallesmeye sonradan adapte
olmaya gayret etmektedir. Internet’in ve teknolojinin icinde dogup biiyiiyen bu kusak,
“Internetsiz diinya” olgusuna ¢ok uzaktir. Bir tarafta akilli teknolojik sistemler, bilgisayarlar,
akilli telefonlar, tabletler ile siirekli i¢ ice olan Ogrenenler; diger tarafta ise bu yeni nesil
Ogrenenlere egitim-6gretim vermeye ¢alisan teknoloji ile ¢ok i¢ i¢ce olmayan 6gretmenler. Bu
ogrencileri Prensky (2001), “djjital yerliler”, 6gretmenleri de “dijital go¢menler” seklinde
nitelendirmistir. Dijital gogmenler olan 6 gretmenler, bir dijital oyuna odaklanabilen ve saatlerce
oyunun basindan kalkmayip kendisini sadece oyuna veren dijital yerli dgrencilerinin derslere
odaklanamamalarindan sikayet etmektedirler! Aslinda bu 6grenciler bir odaklanma sorununa
sahip degiller, dijital yasamda diinyaya gelmelerinden itibaren gozleri niinden siirekli kayan,
renkli ve hizli goriintiilere odaklandiklari i¢in smif tahtasi, kitap, kalem, sira gibi okul araglar1
onlarin dikkatini yeterince ¢ekmemektedir (Yildirim ve Demir, 2014). Djjital go¢menler bu

sorunun ¢Ozliimii i¢in, empati yapmalilar ve dijital yerlilerin derse odaklanmalar1 i¢in
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teknolojiyi derse entegre etmeliler, eglenceli olan oyunlastirma yaklagimini ise kosmalilardir.
Ogretmenler oyunlastirma yaklasimmni ve teknolojiyi derse entegre edebilirse, Z kusagi
ogrencilerinin O6grenme ortamlarinda dikkatini ¢ekebilir, derse aktif katilimlarini ve
bagliliklarmi saglayabilir ve onlara hitap eden yeni pedagojik yontemler gelistirip kullanabilir
(Soylu, 2022). Bu baglamda, egitim programlarmin da Z kusagmnin ilgi, ihtiya¢ ve pedagojik
Ozellikleri goz Oniline alinarak motivasyonel bir tasarimi benimsemesi ve dijitallesme
konusunda giincel olmasi gerekir.

Oyunlastirma yaklagimini, 6gretimin oyunsu bir isleyisle gerceklesmesini saglayacak
ayni zamanda 0gretmene asagidaki konularda rehberlik edecektir (Simdes vd., 2012):

e Ogrencinin bilgi-beceri seviyesine uygun zorluklar hazirlanir ve 6grenci yeni
kazanimlar edindikg¢e bu zorluklarin zorluk derecesini artirilir.

e Basarili bir sekilde amaca ulagmak i¢in birden fazla yontem hazirlanarak 6grencilerin
ara kazanimlarin iistesinden gelmelerini saglanir.

e Basit hedefler belirlenir, hedefler ulasildik¢a bir sonraki daha zor bir goreve ilerlemeye
olanak taniyan geri bildirim verilir veya aninda 6diil saglanir.

e Belirli uygulamalarda, projelerde veya 6grenme siireclerinde ise kosulmak iizere uygun
oyun mekaniklerini segilir.

e Basarisizlik 6gretimin bir pargasidir, bazi1 gorevlerde basarisiz olunabilir, 6grenciyi
cezalandirmadan birkac basarisiz deneme de olsa ulasilmak istenen hedefe basariyla
ulasilabilir.

e Ogrenenlerin kontrollii bir ortamda kontrollii etkinliklerle, kisiliklerinin farkli yonlerini
kesfetmeleri, farkli kimlikler ve farkli roller edinmeleri saglanir.

e Ogrencinin ilerleme kaydetmesi yasitlari, egitmenleri, aile ve akrabalar1 yani sosyal
cevresi tarafindan taninmasi saglanir, 6grencinin sosyal statiisiinii yiikseltilir.

e Kiymetli ve dvgiiye deger davranislar1 tesvik etmek i¢in rekabet kullanilir.
Giliniimiizde egitimdeki temel sorunlar, dgrenenlerin 6grenme siirecine aktif olarak

katilmama ve motivasyon eksikliginden kaynaklanmaktadir. Bu sorun karsisinda 6gretmenler,
ogrencilerin siirece aktif olarak katilmalarini1 ve onlarin igsel gilidiilenme ile derse istekli
gelmelerini saglamak i¢in yeni teknikler ve yaklasimlar kullanmaya caligmaktadir. Olasi
¢oziimlerden biri, sarf edilen ¢abalar1 ve elde edilen sonuclar1 ddiillendirmektir. Odiillendirme,
ogrenme siirecinde oyun unsurlarinin kullanimina dayanmaktadir. Oyun bilesenlerinin egitimde
uygulanmas1 mantikli ve dogrudur ¢ilinkii oyunlar ve egitimin ortak bazi gergekleri vardir.
Kullanicilarm oyunlardaki eylemleri, karsiya ¢ikan engellerin asilmasiyla birlikte belirli bir

hedefe ulagsmayi1 (kazanmay1) amaglamaktadir. Egitimde de ayni sekilde, belirli egitim- 6gretim
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etkinliklerini gergeklestirerek ulasilmas: gereken bir 6grenme hedefi vardir. Oyunlarda
oyuncularin ilerlemelerini takip etmek Onemlidir, ¢linkii sonraki adimlar ve hamleler
ilerlemelerine gore belirlenir. Egitimde de 6grenme hedeflerine ulagmak i¢in Ogrencilerin
ilerlemelerini izlemek esastir (Kiryakova vd., 2014).

Oyunlastirma son zamanlarda yeni ve popiiler olan bir kavram gibi goriinebilir ancak,
egitim-6gretim slirecine oyun mantigint yansitma, oyun bilesenlerini egitime aktarma bakis
acist daha onceki yillarda da kullanilagelmistir. Derslerde gruplara halinde yapilan bilgi
yarigmalari, en ¢ok begenilen kompozisyonun veya siirin alkislanmasi, begenilen basarili
calismalarin sinif panosuna asilmasi, pekistire¢ amagh verilen ddiiller, donem sonunda verilen
tesekkiir - takdir belgeleri, okumay1 sdken Ogrencilere takilan kurdeleler, giizel yazan
ogrencilere verilen etiket ve yildizlar, okulda smiflar aras1 yapilan miisabakalar sonucunda
kazanan smiflara kupa verilmesi gibi faaliyetler 6nceden beri kullanilan basit oyunlastirma
ornekleridir. Bu faaliyetleri géz 6niine aldigimizda, oyunda kullanilan takim, 6diil, miicadele,
rozet, lider tahtasi, statii unsurlarmin egitimde kullanildigina sahit olmus oluruz (Kocadere ve
Samur, 2016). Hedeflenen kazanima ulasmak ya da olumlu yonde davranisi degisikligi yapmak
amaciyla uygulanan fiziksel ortam oyunlastrma faaliyetlerinin yaninda, teknolojinin
gelismesiyle beraber dijital oyunlagtirma faaliyetlerinin de sayist bir hayli artmustir. Bu
faaliyetlerle, Ogrencilerin giidiilenmesi saglanmaya ¢alisilmakta, Ogrencinin zihnini
oyunlastirmadaki bir akisla siiriikleyip konuya olan ilgisinin siirekliligini saglamak
amaglanmaktadir. Egitimde kullanilan oyunlastirilmis pek ¢ok dijital uygulama bulunmaktadir.
Reading Tree, ClassDojo, FlipQuiz, Duolingo, Game On, Quizlet, Socrative, TalentLMS,

Classcraft ve Edmodo bunlardan bazilaridir.
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2.5.2. Egitimde Oyunlastirmanin Avantajlar1 ve Dezavantajlan

Alanyazin incelendiginde egitimde oyunlastirma uygulamalar1 ile ilgili yapilmis
calismalarda, arastirmacilarin bahsettikleri avantaj ve dezavantajlar genel olarak asagidaki gibi
siralanabilmektedir.

Avantajlar olarak oyunlastirma (Caglar ve Kocadere, 2015; Kocadere ve Samur, 2016;
Kapp, 2012; Lee ve Hammer, 2011; Sailer ve Sailer, 2020; Simdes vd., 2012; Yildirim ve
Demir, 2014):

e [Eglenceli bir egitim-6gretim ortami olusturmak, d6grencilere akis hissiyatii sezdirmek,
onlar1 glidiilemek, 6grencilerin 6grenme ortamina bagliligini ve devamliligini arttirir ve
basar1y1 ylikseltir.

e Ogrencilerin grenme motivasyonu kazanmalarini, eglenerek ogrenmelerini ve
o0grenmeye yonelik olumlu tutum gelistirmelerini saglar.

e Ogrenenlerin puan kazanma, rozet alma, seviye artirma, avatarlar, lider tablolar1 gibi
bilesenleri ile digsal motivasyon saglayarak anlamli 6grenmelerine katkida bulunur.

e Ogrencilerin derslerde eglenmelerine olanak saglar.
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Ogretmen ile dgrenci arasindaki kusak farkini en aza indirir, bir k&prii gorevi goriir.
Ogrenenlerin isbirligi yapmalarini saglar ve sosyal iliski ihtiyaglarini tatmini eder.
Ogrencilere pozitif doniitler verilmesi sonucunda igsel motivasyonu artirir.
Ogrencilerde 6zgiiven ve yetkinlik duygularmm olusmasi ve artmasini saglar.
Smav kaygisinin azalmasinda rol oynar.

Ogrencilerin performanslarmin artmasini saglar.

Dezavantajlar olarak oyunlastrma (Kocadere ve Samur, 2016; Bozkurt ve Geng-

Kumtepe, 2014; Fleischmann ve Ariel, 2016; Sailer ve Sailer, 2020; Soylu 2022; Werbach ve
Hunter, 2012; Yildirim ve Demir, 2014):

Oyunlar uyusturucuya benzer etki yapabilmekte, 6diil i¢in odaklanmis bireyler oyun
esnasinda uyusturucu kullanmis gibi bir slire mutlu olmakta fakat bireyler zamanla
bagimli hale gelebilmektedir. Temelini oyunlardan alan oyunlastirma yaklasimi i¢in de
benzer sonuclar olasidir.

Ogrencilerde dissal motivasyon saglamakta, bu durum igsel motivasyona dogru bir
gecise olanak tanisa bile 6grencilerde bir takim problemler olusturabilmektedir. Sadece
dissal motivasyonla gosterilen bir davranis aktarilamayacak ve digsal motivasyon
olmadiginda o davranis sergilenmeyecektir.

Liderlik tahtasinda sonlarda kalan 6grencilerin uygulamadan kendini soyutlamasi ve
kopmasi ihtimali vardir, ayrica oyunlastirma siirecinin basli bagina hirs iizerine insa
edilmesi ve rekabet ortaminin olusmasi olas1 sonug¢lardandir.

Oyunlar1 ve oyunlastirma tasarimlarimi olusturmak biiyiik emekler ve biitgeler gerektirir.
Ogrencilerin yaslarina gore pedagojik agidan zellikleri dikkate alimadan olusturulan

oyun tasarimlar1 basarisizlikla sonuglanabilmektedir

2.6. Yurticinde Yapilan Cesitli Arastirmalar

Bolat (2016) arastirmasinda ters yiiz edilmis smiflarin Egitim Bilisim Ag1 (EBA) tabanli

kullanimu ile ilgili bilgiler vermeyi amaglamistir. Alanyazin taramasi seklinde yiiriitiilen nitel

bir egitim arastirmasi olan bu c¢alismada 6. sinif miifredatindan bir konunun EBA

platformundan yararlanilarak ters yiiz 6grenmeyle nasil iglenebilecegi a¢iklanmistir. Aragtirma

verilerine gére EBA’nin ters yiiz edilmis siniflarla egitim-6gretim siirecinde ise kosulabilecegi

belirtilmistir.

Turan (2015), yiiriittiigl calismada Ters Yiiz Smif yonteminin akademik basari, biligsel

yiik ve motivasyona etkisinin ve bu yonteme iliskin 6grencilerin goriislerinin neler olduklarini
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arastirmay1 amaglamistir. Karma arastirma yonteminin kullanildig: arastirmanin 6rneklemini
116 Atatiirk Universitesi Okul Oncesi Ogretmenligi Boliimii dgrencisi olusturmaktadir. Veriler
akademik basar1 testi, motivasyon Olcegi, bilissel yiik 6lgegi, 6grenci goriis anketi ve yari
yapilandirilmig goriigme formu ile toplanmistir. Arastirmanin analiz sonuglara gore deney
grubu 6grencilerin, kontrol grubu 6grencilerine gore daha basarili, motivasyon seviyelerinin de
daha yiliksek oldugu tespit edilmistir. Fakat Ters Yiliz Sinif modeli ile 6grenim goren
ogrencilerin biligsel yiikklenme bakimindan daha diisiik seviyede olduklar1 goriilmiistiir. Ayrica
arastrmada Ogrencilerin Ters Yiiz Smf yontemi ile ilgili pozitif bakis agisina sahip oldugu
belirtilmistir.

Demiralay ve Karatas (2014), tarama modelindeki arastirmalarinda, Evde Ders Okulda
Odev modelinin harmanlanmis 6grenme ydntemi igindeki yerini incelemeyi amaglamislardir.
Calismada, harmanlanmis 6grenme yaklasimi merkezinde evde ders okulda 6dev modeli,
geleneksel egitim sistemi iizerinde olusturdugu etki bakimindan yorumlanmustir. Kaya (2018),
36 sekizinci smif 68rencisi ile yiirlittiigii calismasinda, ters yliz 6grenme modelinin matematik
ogretiminde, derse katilima etkisini incelemeyi amaclamistir. Yar1 deneysel desenin
benimsendigi arastirmada, ‘Derse Katilim Envanteri’ veri toplama araci olarak kullanilmistir. 6
haftalik uygulama siirecinde Okulistik uygulamasindan alinan ders kazanimlarma uygun
videolar Edpuzzle platformuna yiiklenmistir. Uygulama sonucunda matematik 6gretiminde ters
yliz 6grenme modelinin kullanilmasmin ders katilimimni pozitif yonde etkiledigi sonucuna
ulasilmustir.

Kozikoglu ve Camuscu (2019) tarafindan Van ilinde 68renim goren 362 ortaokul
Ogrencisi ile yiriitiilmiis olan arastirmada, ters yiiz 6grenme hazirbulunusluk seviyesi ile
arastirma/sorgulamaya yonelik tutum arasindaki iliski ¢alisilmistir. Calismada iliskisel tarama
modeli kullamlmis, veri toplamada “Ortaokul Ogrencileri i¢in Ters Yiiz Ogrenme
Hazirbulunusluk Olgegi” ve “Ortaokul Ogrencileri igin Arastirma/Sorgulamaya Déniik Tutum
Olgegi” araglarndan yararlamlmistir. Calisma bulgularina gore, iki degiskenin odlgek
sonuclarinin yiiksek seviyede oldugu ve iki degisken arasinda pozitif yonlii anlamli bir iliskinin
oldugu tespit edilmistir.

Solak ve Costu (2023) tarafindan yiiriitiilen meta sentez arastirmasinda, Tiirkiye’deki
fen egitiminde ters yiiz edilmis 6grenme modeli ile olusturulmus lisansiistli tezler analiz
edilmistir. 23 lisansiistlii tezin incelenmesi sonucunda, calismalarn 2015 sonrasi arttigi,
cogunlukla karma desenin benimsendigi ve 8. smif 6grencileriyle ¢aligmalarin daha yogun
yiirlitiildiigii goriilmiistiir. Arastirmalarda 6grencilere videolarin iletildigi en ¢ok kullanilan

uygulamalarin Edpuzzle ve Whatsapp oldugu tespit edilmistir. Caligmalarda genellikle veri
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toplama araglar1 olarak akademik basari testleri ve 6grenci goriisleri kullanilmigken, uygulama
stirelerinin siklikla 6 hafta oldugu sonucuna varilmistir.

Sakar ve Ulucmar Sagir (2017), dokiiman analizi yOntemini kullandiklar1
calismalarinda, fen bilimleri dersi ters-yiiz sinif ¢aligmalari, bu ¢alismalarin farkli degiskenler
iizerindeki etkileri incelenmis ve sonuglart paylagilmistir. Arastirmada 50 makale, 8 yiiksek
lisans tezi, 2 kitap ve 1 doktora tezi incelenmistir. Incelemelere gore, fen bilimleri egitiminde
yaymlanan makale sayisimnin ¢ok diisik oldugu, yiiksekdgrenimde daha cok kullanildigi,
zamanla ortaokullarda da uygulanmaya baslandig1 sonuclar arasindadir.

2017-2018 egitim Ogretim yilinda Okmen (2020) tarafindan g¢aligmanm amact
basamaklandirilmus ters yiiz §grenme modeline gore Ingilizce dersi 6rnegi olusturmak ve derse
kars1 tutum, 6z diizenleme becerisi ve akademik basar1 degiskenleri bakimindan 6grencilere
olan etkilerini arastirmaktir. Nitel arastirma desenlerinden eylem arastirmasi ydntemi
kullanilmis ve 12 hafta uygulama yapilmistir. Hepsi kiz olan, 5. Sinifta 6grenim goren 18
ogrenci ile Bat1 Karadeniz Bolgesinde bulunan bir ortaokulda yiiriitiilmiis olan ¢aligmada,
ogrencilere her hafta ev ddevleri ve sinifta yapacaklar1 sinif 6devleri verilmistir. Odevler, 6z
degerlendirme formlari, o haftay1 degerlendiren mektuplar, 6gretmenin her ders sonrasi yazdigi
giinliikler, gorev degerlendirme formlar1 ve video kayitlar1 her hafta diizenli olarak analiz
edilmistir. Arastrma verilerine gore basamaklandirilmis ters yiiz Ogrenme modelinin
ogrencilerin akademik basarilarin1 pozitif yonde etkiledigi, tutumun biligsel, duyussal ve
davranigsal boyutlarma pozitif olarak yansidigi tespit edilmistir. Oz diizenlemenin ortam
diizenleme boyutunda etkisinin diisiik oldugu ama motivasyon, 6z yeterlilik, zaman yonetimi
ve strateji se¢imi boyutlarinda pozitif anlamli bir degisimin varligi tespit edilmistir.

Duman (2019) yar1 deneysel desen icerisinde yiiriittiigii calismasinda, akademik basar1
ve motivasyon lizerinde, etkinlik temelli 6grenmeye dayal ters-yiiz, sadece etkinlik temelli ve
geleneksel egitim kosullarinin etkileri karsilastirilarak incelenmistir. 2016-2017 egitim-0gretim
yili Sakarya Universitesi Egitim Fakiiltesinde egitim gdren 84 dgrenci ile yiiriitiilen ¢alismada
her bir grupta 28 6grenci yer almistir. 8 hafta siiren caliyma boyunca deneysel islemler
kapsaminda farkli etkinlikler yapilmistir. Uygulama siirecinin sonunda deney grubundaki
ogrenciler ile goriigmeler yapilmistir. Arastirma verilerine gore, etkinlik temelli 6grenmenin ve
ters-yliz edilmis sinifta etkinlik temelli 6grenmenin, geleneksel yonteme gore akademik
basariy1 pozitif yonde anlamli olarak etkiledigi goriilmiistiir. Ogrenme motivasyonu agismdan
gruplar aras1 anlamli bir farklilik olmadig1 sonucuna ulagilmustir.

Demirer ve Aydin (2017) tarafindan yapilan ¢aligmada, ters yiiz sinif modeli, 2011-2015

yillar1 arasindaki arastrmalarda icerik analizi yOntemi ile incelenmistir. Arastirmacilar
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tarafindan 29 adet tez, 61 adet makale siniflanip analiz edilmistir. Veriler 15181nda ters yiiz sinif
modelinin yer aldig1 arastirmalarda en ¢ok yapilandirmaci yaklasimin temel alindig1 tespit
edilmistir. Arastirmalarin ¢ogunda matematik ve yabancil dil alanlarinda ve genel olarak
iiniversite 0grencileri ¢alisildig: belirtilmistir. Nitel arastirma yontemlerine siklikla yer verildigi
ogrenci/0gretmen goriisleri, akademik basari, 6grenci katilimi gibi parametrelerinin daha fazla
tercih edildigi tespit edilmistir. Modelin {ist diizey diisiinme becerilerine etkisine dair yeterince
kanit bulunamamustir.

Bezci ve Karamustafaoglu (2022), 8. Smif “Basing” tinitesinin “Kat1 Basmne1” konusuna
dair bir planlama gelistirmeyi amacladiklar1 arastirmada, verilerin toplanmasi ve analiz
edilmesi dokiiman analizi metodu ile gergeklestirilmistir. Ters-yiliz sinif modeli yaklasimina
gore gelistirilen etkinlik kazanimlara uygun bir sekilde hazirlanmistir. Arastirmada yer alan
etkinlik ve deneylerin 68rencilerin yaparak yasayarak katilim saglayacagi, sosyallesme imkani
bulacagi, akran isbirliginden destek alacagi bir ortam olusturdugu belirtilmistir. Ogrencilerin
gruplara ayrilmalar1 ortak sorumluluk alma, grup ¢aligmalari ile etkilesimli dersler isleme
acisindan pozitif yonde sonuclar doguracag diisiiniilmektedir.

2020-2021 egitim ogretim yilinda yiirlitmiis oldugu calismasinda Solak (2021),
akademik basar1 lizerinde ters yiiz edilmis 6grenme modelinin etkisini ve kavram yanilgilariin
diizeltilip diizeltilemeyecegini arastirmay1 amaglamistir. Arastirma Istanbul ilindeki bir dzel
okulun 8. smifina giden 38 6grenci ile yiiriitiilmiistiir. Yar1 deneysel desenin benimsendigi
calismada, “Maddenin Is1 ile Etkilesimi” konusu ele alinmis, veri toplama araci olarak
“Akademik Basar1 Testi” ve “Iki Asamali Kavram Testi” uygulanmistir. Arastirma bulgularma
gore, ters yiiz edilmis Ogrenme modeli akademik basar1 olarak anlamli bir etki
olusturmamisken, akademik basar1 puanlariin yiizde oranlar1 incelendiginde deney grubunun
daha ytiksek akademik basariya sahip oldugu sonucuna varilmistur.

Turan ve Goktas (2015) ‘ters yiiz simif” yontemine dair 6grencilerin diisiincelerini tespit
etmek amaciyla, 58 okul dncesi egitimi boliimii 6grencisi ile 10 hafta boyunca ¢aligmalarmi
yiirlitmiislerdir. Durum ¢alismas1 yonteminin ise kosuldugu arastirmada, 6grenci goriis anketi
ve yar1 yapilandirilmisg goriisme formu ile veriler toplanmistir. Bulgular 15181inda 6grencilerin
‘ters yliz siif” yontemine dair pozitif diislincelere sahip olduklar1 belirlenmistir. ‘Ters yiiz sin1f
yaklasimmin eglenceli bir yaklasim oldugunu ifade eden dgrenciler, 6grenmeyi etkili kilan,
kolaylastiran bu yaklasimm olumlu taraflarinin yaninda teknik yonden zayifliklarin olmasi,
yontemin ¢ok vakit gerektirmesi ve videolarin dersten dnce izlenmesi gerektigi gibi olumsuz

taraflarinin bulundugunu da ifade etmislerdir.
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Aydin (2016) tarafindan 2015-2016 Giiz yariyilinda yapilan ¢caligmanin amaci, ters yiiz
siif modelinin 6grenme transferi, akademik basari, 6dev/gorev stres diizeyi degiskenleri
bakimidan etkilerini arastirmak ve yOnteme dair {niversite 6grenci diislincelerini
belirlemektir. Calisma 11 haftalik zaman diliminde Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi
Boliimiinde 6grenim goren 44 dgrenci ile yiiriitiilmiistiir. Nicel verilerin yaninda nitel verilerden
de yararlanildig1 ¢aligmanin aragtirma bulgularina gére deney grubunun 6dev/gorev stresi test
sonuglarinin kontrol grubuna gore istatistiksel olarak anlamli derecede diisiik oldugu, paralel
olarak deney grubu akademik basari test sonug¢larinin, kontrol grubununkilere gore istatistiksel
olarak anlamli derecede yiiksek oldugu sonuglarina ulasilmistir. Ogrenci goriismeleri
sonucunda genel olarak bu yonteme iliskin olumlu diisiincelere sahip olduklar1 belirlenmistir.

Torun ve Dargut (2015) tarafindan yiiriitiilen ¢calismada ters yiiz sinif ve mobil 6grenme
modelleri detaylica ele almmustir. Alanyazinda mobil 68renme ile ters-yiiz Ogrenme
kaynastirilmasima rastlanmamis olmasindan dolay1 bu iki yeni ve popiiler yontemin egitimde
ise kosulmasmin gerekliliginden bahsedilen arastirmada ayrica Edmodo uygulamas1 6nerilmis
ve uygulamanin sagladig1 faydalara deginilmistir. Bu baglamda Edmodo platformu temel
almarak olusturulacak bir ters yiiz 6grenme modelinin basarili ve etkili olabilecegi
diistiniilmektedir.

Kocabatmaz (2016), ingilizce Ogretmenligi boliimiinde 6grenim goren 21 6gretmen
adaymin, ‘ters yiiz sinif” modeline iliskin bakis acilarini tespit etmeyi amagladigi ¢alismasini 7
haftalik zaman diliminde uygulamistir. Durum (vaka) calismasi yontemi ile ¢alisilan
arastirmada yar1 yapilandirilmis goriisme formu ile veriler toplanmistir. Aragtirma bulgular1
1s18inda 6gretmen adaylarinin modele dair pozitif diisiinceler tagidiklar1 sonucuna ulagilmistir.

Erdogdu ve Karatas (2016) tarafindan ylriitiillen calismada, fen Ogretiminde
oyunlastirmanin c¢esitli parametreler bakimindan etkileri incelenmis, rozet kullaniminin
Ogrencilerin akademik basarisini, gilidiilenmelerini ve sosyal iliskilerini nasil etkiledigi
arastirtlmistir. 5. Sinifta 6grenim goren 11 6grenci ile 12 ders siiresince farkli faaliyetler
yapilmistir. Ogrencilere her faaliyet bitiminde aldig1 puana gore ilgili rozetler verilmistir. Veri
toplamanin, nicel boyutu i¢in motivasyon Olcegi, nitel boyutu i¢in uygulama siirecinde
gozlemler, uygulama sonunda goriismeler kullanilmistir. Bulgular sonucunda, rozet
kullaniminin 6grencilerin akademik basarisini pozitif yonde etkiledigi ve digsal glidiilenmeyi
artirdigy, i¢sel giidiilenmeyi etkilemedigi tespit edilmistir. Sosyal iligkiler bakimindan ise siifta
rozet kullanimmin 6grenenler arasinda rekabet ortamma zemin olusturdugu &grencilerin

sOylemleri arasindadir.
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Tili¢ (2020) tarafindan karsilastirmali betimsel analiz yontemiyle ele alinan ¢alismada,
oyunlastirmanin kullanilmasmin 6nemine dikkat c¢ekmek amaglanmigti. Bu amagcla,
ogrencilerin yararlanabilecegi “ClassDojo’, Reading Tree’ ve ‘Game On’ isimli 3 dijital
oyunlastirma 6rnegi, oyunlastirma dgeleri (dinamikler, mekanikler, bilesenler) ve oyunlastirma
modelleri (D6, Kanca Modeli ve Octalysis) kapsaminda incelenmistir. Aragtirma verilerine gore
oyunlastirma uygulamalarinin 6grencilerde pozitif diisiinceler olusturdugu ve ogrencileri
motive ettigi sonuglarma ulasilmistir.

Karatag (2014) tarama c¢alismasinda, oyunlastirma ve 6grenme anahtar kelimeleri ile
Tiirkce ve Ingilizce gahigmalardan uygun olan 62 tanesini sistematik olarak incelemistir.
Incelenen arastirma verilerine gore ¢ogunlukla lisans dgrencileri ile calismalar yapildigi, en
fazla arastirmanin 2014 yilinda gergeklestigi ve calismalarin bilgi ve iletisim teknolojileri
alaninda yogunlastig1 tespit edilmistir. Oyun bileseni olarak rozet ve puanlarin sik kullanildigi,
en fazla motivasyon kuramlarinin ele alindig1 ¢alismalara rastlanmistir. Arastirmalarda genel
olarak oyunlagtirilmanin akademik basari/performansa etkisi incelenmistir. Oban ve Nigar
(2021), biitiinciil tek durum calismasit desenini benimsedikleri arastirmalarinda, bir
oyunlastirma uygulamasi olan Class Dojo platformunun 6grencilerin motivasyonuna etkisini
incelemeyi amaglamislardir. Ozel Ada Temel Lisesi 9. Smif dgrencileri ile goriismeler ve
uygulama esnasinda aktif olan 6gretmen gozlemleriyle derlenen veriler sonucunda 9. Siif
cografya derslerinde oyunlastirma unsur ve faaliyetlerinin 6grenci giidiillenmesini artirdigi,
ogretimi akici ve siirdiiriilebilir kildig1, 6grenen ve dgreten performanslarinda artis sagladigi ve
ders islenisine eglence kattig1 tespit edilmistir.

Caglar ve Kocadere (2015) tarafindan yiiriitiilen calismada Egitsel Oyun Tasarimi
dersini alan 11 lisans Ogrenci ile oyunlastirilmis bir degerlendirme tasarlanmis ve
uygulanmistir. Ogrencilerin tasarmma iliskin goriisleri, grup goriismeleri ve anket ile elde
edilerek arastirma bulgularina ulagilmistir. Arastirma sonuglarma gore oyunlastirilmig bir
degerlendirmenin eglence, motivasyon, siireklilik ve anlamli 6grenmeyi olumlu ydnde
etkiledigi bunun yaninda sinav kaygisini1 da olusturmadigi verilerine ulagilmistir. Bu pozitif
sonuglarin yani swa, bazi Ogrenciler liderlik panosunun goriiniir olmasmndan ve Kkilitli
seviyelerden rahatsiz olmuslar ve olumsuz goriisler bildirmislerdir.

Soylu (2022) yapmis oldugu ¢aligmasinda oyunlastirilmis hibrit Bilgi Okuryazarligi
Dersini akademik basar1 degiskenine gore incelemeyi ve derslerin oyunlagtirilmasina dair algi
ve motivasyon durumlarini belirlemeyi amaglamistir. Yedi modiilden olusan oyunlastiriimis
bilgi okuryazarhigi programi kapsammda, SARLOT Kiitiiphanede Isbasinda oyunu ve

animasyon videolar1 hazirlanmigtir. Oyunlastirilmis bilgi okuryazarlik programinin yaninda,
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geleneksel bilgi okuryazarlik programi da tasarlanmistir. 2020-2021 yilinin gliz déneminde
Ankara Yildirrm Beyazit Universitesi Yonetim Bilisim Sistemleri boliimiinde 43 dgrenci ile 13
haftalik zaman diliminde dersler islenmistir. Uygulamalar sonrasinda on test ve son test
sonuglar1 analiz edildiginde oyunlastirma ile zenginlestirilmis hibrit egitim alan deney grubu
ogrencilerinin daha fazla akademik basariya sahip olduklar1 goriilmiistiir. Arastirma verilerine
gore, geleneksel egitim yontemlerinin oyunlastirilmig yontemlerle birlestirilip desteklenmesi
ile 6gretimdeki kalite ve verimin artacagi diistiniilmektedir.

Yildirim ve Demir (2014) tarafindan yiiriitiilen ¢alismada, “oyunlastrma” kavramu,
kullanim alanlar1 ve egitimdeki uygulamalar1 kaynak taramasi ile arastirilmis ve oyunlastirma
tasarimi1  olusturulmaya calisilarak bir derse entegre edilmistir. Calisma sonunda
oyunlastirmanin, okullarin 6nemli problemlerini ¢d6zmede Onemli bir rol oynayacagi,
ogrencilerin eglencenin ise kosulmasiyla motivasyonlarin artacagi, ilgi ve motivasyonu artan
ogrencilerin akademik performanslarimin da artacagi sonuclarma ulagilmistir. Topal (2019),
arastirmasinda oyunlastirilmis ¢evrimici 0grenme ile oyunlastirma igermeyen c¢evrimici
o0grenmenin; akademik basari, 6grenme giidiilenmesi ve ¢evrimici baglilik parametreleri
bakimindan incelemis ve analiz sonuglarmi paylagsmistir. Deneysel desenin benimsendigi
calismanm &rneklemini Sakarya Universitesi Egitim Fakiiltesi’nde 6grenim goren ve “Egitim
Filmleri” dersini alan 72 6grenci olusturmustur. Demografik Bilgiler Formu, Giidiilenme
Olgegi, Basar1 Testi, Goriisme Formu, Cevrimi¢i Ogrenme Ortamlarmda Ogrenci Baglilik
Olgegi ve Cevrimigi Ogrenme Sistem Kayitlar1 veri toplama araclari olarak kullanilmis ve
ogrenciler ile goriismeler yapilmistir. Arastirma verilerine goére bagimsiz parametreler
genelinde, oyunlastirilmig ¢evrimigi 6grenme grubundaki 6grencilerin lehine istatistiksel olarak
anlamli farkliliklarm oldugu tespit edilmistir. Ogrenci gériismeleri verilerine gore, oyunlastirma
ile zenginlestirilmis ¢evrimici 6grenme grubundaki o6grencilerin ¢ogunlukla oyunlastirmaya
yonelik pozitif yonde goriislere sahip olduklar1 sonucuna ulagilmistir.

Kiligel ve Kilig (2021) fen bilimleri 6gretmenlerinin ve ortaokul 6grencilerinin
oyunlastirma ile ilgili goriislerini almayr amagladigi arastirmasinda, biitiinciil tekli durum
desenini benimsemistir. Caligma bes 6gretmen ve on ortaokul 6grencisi ile ylirtitiilmiistiir. Yar1
yapilandirilmis goriigme formuna gore, 6gretmenlerin oyunlastirmanin etkili ve 6nemli olmas1
ile ilgili pozitif yonde fikirlere sahip olmalarinin yaninda oyunlastirmanin rekabet ve smif
disiplini gibi bazi konularda siirliliklarinin da olduguna dikkat ¢ekmislerdir. Bununla birlikte
ogrencilerin giidiilendiklerini, zevk aldiklarmni, heyecan duyduklarini, mutlu olduklarmi
belirtmiglerdir. Ogretmenler ve dgrenciler oyunlastirma modelinin aktif katilim, dersten keyif

alma, eglenerek ve anlamli 6grenme, akran isbirligi gibi akademik basar1 ve motivasyonu
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arttirdigin1 belirtmiglerdir. Baz1 Ogrenciler, sinav kaygilar1 nedeniyle oyunlagtrmanin ¢ok
zaman kaybettirdigini ifade etmislerdir.

2019-2020 egitim-6gretim yilinda, besinci smifta 6grenim goren 20 dgrenci ile Calgict
vd., (2020) tarafindan yiiriitiilen baska bir ¢alismada besinci sinif Maddenin Hal Degisimi
konusundaki kavram yanilgilarinin bulunup, bu kavram yanilgilarinin oyunlastirma ile
diizeltilmesi amaglanmistir. Calismada “Maddenin Hal Degisimi Kavram Yanilgilar1t Formu™
olusturulmus ve denenmistir. Ders faaliyetlerine oyunlastirma bilesenleri entegre edilerek
konular islenmistir. Calisma On test sonuglarina gore kavram yanilgilar1 oldugu goriilmiis,
oyunlastirma uygulamalar1 sonrasinda yapilan son test sonuglarima gore ise kavram
yanilgilarimin giderilmis oldugu tespit edilmistir.

Ozkan ve Samur (2017) yapmis olduklar1 c¢ahismada icerik analizi ydntemini
kullanmiglar ve oyunlastirma tekniginin Ogrencilerin motivasyonlart lizerindeki etkisini
incelemeyi amaglamislardir. Incelenen calismalarm 7’ sinde oyunlastirmanin motivasyon
iizerinde anlamli bir etkisi oldugu, 2’sinde anlamli bir farkliligin olmadig1 sonucuna
ulagilmistir. Calismalarda en c¢ok puan, madalya, seviye, ve rozet oyunlastirma ogeleri
kullanildig1 tespit edilmistir.

Karayilan vd., (2019) 5 hafta siiren ¢alismalarinda, “Bitki ve Hayvanlarda Ureme,
Biiylime ve Gelisme” iinitesinin degerlendirme boliimiinde ise kosulan oyunlastirma
uygulamalarini, fen bilimleri ders basaris1 degiskeni bakimindan arastirmay1 amaglamislardir.
Esitlenmemis kontrol gruplu yari deneysel desenin benimsendigi ¢alismanin Orneklemini
6.smifta 6grenim goren, deney grubunda ise 30 O6g8renci, kontrol grubunda 33 6grenci olan
toplam 63 6grenci olusturmustur. Uygulama sonucunda elde edilen bulgulara gore akademik
basarilar1 bakimindan, oyunlastirmanin ise kosuldugu deney grubu lehine istatistiksel olarak
anlamli1 farkin oldugu tespit edilmistir. Bozkurt ve Geng-Kumtepe (2014) tarafindan betimsel
analizi yapilan oyunlastirma yaklasimi, oyunlastirma dgeleri, oyuncu bi¢imleri, oyunlastirma
tasarim adimlar1, kuramsal ¢ergeve gibi konular bakimidan incelenmis ve okuyucuya detaylica
aciklanmustir.

Ozgiir vd., (2018) tarafindan yiiriitiilen arastirmada, oyunlastirma yaklasiminin merkeze
alindig1 72’si dokiiman incelemesi metodu ile analiz edilmistir. Ulasilan sonuglara gore,
oyunlastrma teknigi ile ilgili en fazla ¢aligmanin 2016 yilinda yayinlandigi, genel olarak
calisilan birey sayisinin 31-100 aras1 oldugu, 6rneklemin siklikla iiniversite 6grencilerinden
olustugu tespit edilmistir. Bununla birlikte yontemsel olarak deneysel arastirmalarin siklikla
kullanildig1, veri toplamada tutum-algi-kisilik-yetenek testlerinin genel olarak tercih edildigi,

puan bileseninin ve motivasyon kurammin ¢ok fazla kullanildigi sonuglarma ulagilmistir.
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Saritas ve Y1ldiz (2015) yapmis olduklari arastirmada ters-yiliz 6grenme modeli ile oyunlastirma
yaklagimini ele almislar, detaylica agiklamislar ve egitim agisindan analiz ederek bu iki modelin
arasindaki iligkiyi degerlendirmislerdir.

Tarhan (2019) ters-yliz 6grenme ve oyunlagtirma modelleri ve geleneksel model ile
Ogretim uygulamalar1 sonucunda akademik basar1 agisindan anlamli bir farklilik olup
olmadigini ortaya ¢ikarmayr ve bu iki dgretim modeli ile ilgili 68renci goriislerini almay1
amaglamistir. Karma arastirma deseninin benimsendigi calisma, Bilisim Teknolojileri ve
Yazilim Dersi Etik ve Giivenlik Unitesi kapsamimda 32 ortaokul 5. Smif &grencisi ile
yiiriitiilmiistiir. 20182019 Egitim-Ogretim Y1ilinda bir ortaokulda gergeklestirilen calismada ve
Etik ve Giivenlik Basar1 Testi ve yar1 yapilandirilmis goériisme formu ile veriler toplanmustir.
Elde edilen sonuclara gore ters-yiliz 6grenme ve oyunlastirma yaklagimlarinin ise kosuldugu
deney grubu 6grencilerinin 6n test-son test basar1 fark puanlarinin, kontrol grubu 6grencilerinin
On test-son test fark puanlarindan istatistiksel olarak anlamli bir sekilde farklilastigi tespit
edilmistir. Ogrenciler ile gdriismeler sonucu dgrencilerin ters-yiiz 6grenme ve oyunlastirma
uygulamalarina dair pozitif diisiincelere sahip olduklari tespit edilmistir.

Sirakaya (2017) ogrencilerin oyunlastirilmis tersyiiz 6grenme yaklasimina iliskin
goriislerini belirlemeyi amaglamis ve ¢alismasinda karma arastirma desenini benimsemistir.
Calismanin drneklemini Ahi Evran Universitesi, Okul Oncesi Egitimi béliimiinde 6grenimine
devam eden 47 birinci smif 68rencisi olusturmaktadir. Anket ve goriisme formu ile veriler
toplanmig ve betimsel yontemlerle analiz edilmistir. Ulasilan sonuglara gore 6grencilerin
oyunlastirilmis tersyliz 6grenme yaklasimima iliskin genel anlamda pozitif goriislere sahip
olduklar1 belirlenmistir. Ogrenciler bu uygulama ile sikilmadan ders islediklerini, ¢cok keyif
aldiklarini, derse hazirlikli geldiklerini, uygulamalara aktif olarak katildiklarini, eglenerek
ogrendiklerini, akran etkilesiminin oldugunu ve giidiilenmelerinin arttigini ifade etmislerdir.

Girmen ve Kaya (2018), tarafindan ytiriitiilen ¢alismada, 4. smif 6grencilerinin temel
dil becerilerini gelistirme siirecini, ters-yliz 6grenme yaklasimina dayal dijital 6ykii etkinlikleri
ve oyunlarla desteklemek ve bu siirece katkida bulunmak amaglanmistir. Arastirma Tiirkce
dersinde 4. sinif 6grencileriyle, eylem arastirmasi benimsenerek ytriitiilmiistiir. Dijital hikaye
ve oyunlarin yer aldigi ¢alisma sonunda, ters-yiiz 6grenme modeli kullaniminin Tiirkge
derslerinde egitim-6gretim faaliyetlerine katkida bulundugu belirlenmistir. Tiirkge derslerinin
dijital oykii ve oyunlarla zenginlestirilmesiyle, 6grencilerin en basta temel dil becerileri ve
bununla birlikte biligsel, duyussal, sosyal pek cok becerilerinin pozitif yonde gelisim

saglayacagi tespit edilmistir.
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Sengiin (2021) tarafindan 6 hafta boyunca yiiriitiilen aragtirmada, ilkokul sosyal bilgiler
dersinde oyunlastirilmis ters yiiz Ogrenme modelinin 6grencilerin okudugunu anlama
yeteneklerine ve gilidiilenmelerine etkisi incelenmistir. Calismada Sosyal Bilgiler Dersi
Motivasyon Olgegi ve Okudugunu Anlama Basar1 Testi ile veriler toplanmistir. 4. Smifta egitim
goren 32 dgrenci ile yiiriitiilen ¢calismanin bulgularia gore; ters yiiz 6grenme modeli, deney
grubunun okudugunu anlama becerilerinde olumlu yonde bir etki ve degisim olustururken
kontrol grubuyla karsilastirildiginda istatiksel olarak anlamli bir etki ortaya ¢ikarmamustir.
Motivasyon parametresi agisindan incelendiginde ise oyunlastirilmis ters yiiz 0grenme
modelinin anlamli bir etkisinin bulunmadig1 goriilmiistiir.

Yildirim (2017), tarafindan yapilan calismada, oyunlastirma temelli ters-yiiz 6gretim
uygulamalarinin 6grenci basaris1 ve tutumlar1 iizerinde olusturdugu etkilerin belirlenmesi
amacglanmistir. Calismada, ©On test-son test kullanilarak ger¢ek bir deneysel desen
benimsenmistir. Arastrmanin Orneklemini 2014-2015 yilinda bir devlet {iniversitesinin
[k gretim Matematik Ogretmenligi Boliimii'nde okuyan 97 (deney grubu 49, kontrol grubu 48)
ikinci sinif 6grencisi olusturmustur. 14 hafta boyunca siiren egitimlerde Moodle oyunlastirma
sisteminden yararlanilmistir. Uygulamadan elde edilen verilere gore; Oyunlastirma temelli ters-
yliz 6gretim uygulamalarinin 6grenci basaris1 ve 6grenci tutumlar1 lizerinde olumlu etkisi

vardir.

2.7. Yurtdisinda Yapilan Cesitli Arastirmalar

Bishop ve Vergeler (2013) tarafindan yiirlitiilen ¢alismada ters yiliz edilmis siniflar
iizerine yapilan arastirmalar kapsamli bir sekilde incelenmis ve ¢esitli boyutlarda karakterize
edilmistir. Elde edilen verilere gére yapilan calismalarin cogunun dgrenci goriislerini arastirdigi
ve tek gruplu calisma uygulamalarmi kullandigi belirlenmistir. Ters yiiz siniflara iliskin 6 grenci
goriisleri genel olarak olumlu yondedir. Ogrenciler geleneksel yiiz yiize olan dersleri ters yiiz
edilmis derslere tercih etmektedir, fakat geleneksel dersler yerine etkilesimli sinif etkinliklerini
tercih etmektedirler. Geleneksel yiiz yiize 6gretim ile ders islenen smiflara kiyasla ters yiiz
edilmis smiflarda 6grenmenin daha iyi ve kalic1 oldugu arastrrmanin diger sonuglarindandir.
Fakat, 6grencilerin 6grenme ¢iktilarmi objektif olarak arastiran az sayida aragtirma oldugu
belirlenmistir.

Wu vd., (2017) tarafindan yiiriitiilmiis olan ¢alismada, ters yiiz edilmis bir sinifta, mobil
bir uygulamada cevrimigi bir 6grenme toplulugunun ingilizce dgrenen dgrencilerinin sdzel

yeterliligi ve Ogrenci algilar1 lizerindeki etkisi arastirilmistir. Caligma grubunu Tayvan’da
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bulunan bir {iniversitede egitim goren elli iki O0grenci olusturmustur. Karma ydntemin
benimsendigi calismada veri toplama araci olarak Sorgulama Toplulugu Anketi ve yari
yapilandirilmis odak grup goriismeleri kullanilmistir. Calismanin bulgularina gore, ters-yiiz
edilmis smifta wuygulanan c¢evrimi¢i Ogrenmenin, anlamli ve olumlu igbirligini
kolaylastirmasinin yaninda 6grencilerin sozlii yeterliliklerini de 6nemli 6l¢iide gelistirdigi tespit
edilmistir. Boylece hikdye anlatimi, diyalog kurma, smif tartismast ve grup sunumlar1 gibi
ogrenme etkinliklerine daha aktif katilimin saglandig: belirtilmistir.

McGivney-Burelle ve Xue, (2013) tarafindan yayinlanmis olan makalede, 2012 yilinda
bahar aylarinda Hartford Universitesinde Matematik II dersini alan 6grencilerin ters-yiiz
edilmis 6grenme ortamlarinda en etkili sekilde nasil 6grendikleri ve pedagojik uygulamalarin
matematik 6grenimini nasil etkileyecegi arastirilmistir. Deney grubunda sinif ters-yiiz edilmis,
kontrol grubunda normal ders islenisi uygulanmistir. Elde edilen bulgulara gore kontrol ve
deney gruplarmin ilk sinav ortalamalar1 hemen hemen ayni iken ikinci smav ortalamalarinda
deney grubunun smav ortalamalarinin istatistiksel olarak anlamli bir sekilde daha yiiksek
oldugu goriilmiistiir. Ayrica Webwork 6devlerinden aldiklari notlar da karsilastirildiginda deney
grubu ortalamalarinin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Deterding, (2012) tarafindan yapilan arastrmada oyun mekanigi, dinamigi ve
bilesenlerinin isabetli ve uyumlu olarak ise kosulmasmnin, bireylerin aktif katilimin1 ve
istekliliklerini arttirarak, bireylerin biligsel, duyussal ve sosyal yoOnlerini pozitif olarak
etkileyecegi vurgulamistir. Calisanlariin, 6grencilerinin, miisterilerinin igsel motivasyonlarini
artirmak i¢in oyunlastirmay1 nasil etkili bir sekilde kullanacaklarimi bilen sirketlerin,
egitimcilerin, pazarlamacilarin kalici bir avantaja sahip olacaklar1 vurgulanmistir. Fleischman
ve Ariel, (2016) tarafindan yayinlanan makalede, ders anlatimi ve uygulamali laboratuvar
dersleri gibi geleneksel 6grenme yontemlerinin oyunlastirilmis icerikle degistirilmesine iliskin
gelecekteki olasi egilimlere yer verilmistir. Arastirma oyunlastirma etkinliklerinin, oyun
tasarimi 0gelerinin ve oyun mekaniginin kullaniminin, dijital bir laboratuvarda gorsellestiren
web tabanl bir 6grenme aracinin (ELISA) gelistirildigi, bir y1l siiren 30 6grenciden olusan bir
grup Tibbi Laboratuvar Bilimi Lisans 6grencileri ile yiriitiildiigii bir ¢aligmadir. Makalede fen
egitiminde oyunlastirmanin daha iyi anlagilmasini saglamak ve ozellikle 6grenme aract olan
ELISA'nin  oyunlagtirilmasmnin  6grenci  Ogrenmesini  ne Olglide  gelistirebilecegini
degerlendirmek amacglanmistir. Arastirma sonucunda ayni gruptan ¢ok yiiksek sayida 6grenci
(%90) 6grenme arac1 yardimiyla ELISA'y1 6grenmekten keyif aldiklarini belirtmis, 6grenme
etkinligini 6grencilerin ¢ogunlugu (%66) ¢ok yararl bulmus, 6grenciler 6grenme konusunda

yiiksek memnuniyeti (%90) duymus, 6grenciler ELISA'nin oyunlastirilmasiyla siireci daha iyi
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anladiklarini, etkilesim ve gorsellestirmenin konulari anlamalarina ve ezberlemelerine yardimct
oldugunu belirtmislerdir.

Huang vd., (2018), oyunlastirmanin ters ¢evrilmis bir derste 6grenci katilimina etkisini
incelemeyi amaglamislaridir. Arastirma Hong Kong Universitesi Egitim Fakiiltesi, Bilgi
Y Onetimi dersi alan ikinci sinif tiniversite 0grencilerinin katildig1 bir kargilastirma ¢aligsmasidir.
Calismada elde edilen bulgulara gore, oyunlastirilmig ters yliz 6grenme grubundaki
ogrencilerin, oyunlastirilmamis ters yiiz 6grenme grubundaki dgrencilere gore ders dncesi ve
ders sonrasi etkinlikleri zamaninda tamamlama, kaliteli eserler iiretme, basarili olma
degiskenleri acisindan olumlu yonde anlamli bir fark olusturduklar1 belirlenmistir.

Sailer ve Sailer (2021) tarafindan yapilmis olan ¢alismada ters cevrilmis sinif
derslerinde smif i¢i etkinliklerin oyunlastirilmas: arastirilmistir. Calisma sonunda deney ve
kontrol gruplarinin 6grenme performansmna yonelik puan ortalamalari acisindan deney
grubunun lehine anlamli bir fark oldugu, oyunlastirmanin i¢sel motivasyon tizerindeki etkisinin
olumlu yonde anlamli oldugu, deney grubundaki 6grencilerin, kontrol grubundaki 6grencilere
gore kendilerini insan iliskileri bakimindan daha sosyal hissettiklerine ulasildig1 vurgulanmistir.
Fakat 6z yeterlilik agisindan deney grubu 6grencileri ile kontrol grubu 6grencileri arasinda
anlaml bir fark olmadigma deginilmistir.

Zainuddin (2018) tarafindan yiiriitiilmiis olan arastrmada, elli alti1 6grenci ile
olusturulmus olan ¢alisma grubu ile oyunlastirilmis ters yiiz sinif ve oyunlastirilmamais ters yiiz
smif Ogretim modelinin Ogrencilerin  6grenme performanst ve motivasyonuna etkisi
incelenmistir. Bu ¢aligma sonucundaki bulgular, oyunlastirilmig ters-yiiz sinifi 6grencilerinin
algilanan yeterlilik, 6zerklik, sosyal iliski, performans konularinda daha basarili olduklarin ve
testler swrasinda 1iyi bir basar1 elde edebildiklerini dogrulamaktadir. Anket sonuglari,
oyunlastirilmig ters- yiiz smniflarda motivasyon ve ders katilimmin daha yiiksek diizeyde
oldugunu ortaya koymustur. Ozellikle dgrencilerin oyunlastirma etkinlikleri sirasinda miimkiin
oldugu kadar ¢ok puan ve rozet toplayarak diger 6grencilerle yarismaya ve onlar1 yenmeye
motive olduklar1 belirtilmistir.

Zou, (2020) tarafindan yiiriitiilen ¢aligma, 277 ilkokul 6grencisi ve 8 dgretmenin yer
aldig1 oyunlastirilmis yabanci dil Ingilizce smifina iliskin 1 yillik bir proje arastrmasidr.
Calismada 6grenci ve Ogretmenlerin sinif i¢ci gozlemleri, gorlismeler, toplant1 tutanaklari,
arastirmacilarin gozlem kayitlar1 ve 6gretmen ve dgrencilerin 6z degerlendirmeleri toplanmis
ve analiz edilmistir. Caligma sonuglarina gore 6grenme istekliligi ve katilimi artmis, gelismis
ogrenme yetenekleri gelismis, 6zgiliven ve 0grenme performansi ylikselmistir. Ancak ilkokul

ogrencilerinin 6grenme performans: ve becerilerinde ¢ok biiyilik gelismelere yol agmayacagi
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elde edilen bulgular arasinda yer almistir. Bunun baslica nedeninin ilkokul dgrencilerinin
yaslari, smirlt biligsel kapasiteleri ve 6z-diizenlemeli 6grenme becerileri gibi durumlardan
kaynaklandigina vurgu yapilmistir.

Matsumoto (2016) tarafindan yapilan arastirmada, 6grenme siirecinde ters-yiiz 6grenme
ve e-0grenme yontemleri kullaniminda oyunlastirma dgelerinin ise kosulmasmin motivasyona
etkisini gostermek amaciyla deney ve anket calismalari yapilmigtir. 2013 yili Kasim ayinda
Ingilizce egitimi kapsaminda yiiriitiilen ¢alismada, oyunlastirmanin avantaj ve dezavantajlarmi
tartismak amaciyla oyunlastirma unsurlar1 iceren ters yiiz edilmis 6grenme ve e-0grenme
yontemleri ile dersler islenmistir. Aragtirmada Japonya’da 6zel bir ortaokulda 6grenim goren
174 (126 erkek ve 48 kiz) 7. Smif 6grencisi ile ¢alisilmistir. Elde edilen sonucglara gore,
oyunlastirma unsurlarmin kullanimi konusunda ogrenciler genel olarak (%90,5) olumlu
goriisler, az sayida 6grenci (%9,5) ise olumsuz goriisler bildirmistir. Ayrica oyunlastirma
temelli igeriklerin dersleri daha eglenceli hale getirdigi ve 6grencinin 6grenme motivasyonunu

yiiksek tuttugu sonuglar arasindadir.
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BOLUM I1I

YONTEM

Bu boliimde, arastirma modeli, evren ve Orneklem, veri toplama araglari, verilerin

toplanmasi, uygulama siireci ve verilerin analizi hakkinda bilgiler yer almaktadir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Arastirmada nicel aragtirma yontemlerinden yar1 deneysel desen kullanilmistir. Verilerin
toplanmasi i¢in On test - son test denklestirilmemis kontrol gruplu desen benimsenmistir
(Biiyiikoztirk vd., 2021). Bu desende, seckisiz olmayan atama ile belirlenen iki (deney ve
kontrol) gruptan ¢alisma etkinlikleri 6ncesinde bagimli degiskenlere ait Slglim ve veriler
toplanir (0n test uygulamasi). Daha sonra bagimsiz degiskenler (etkisinin arastirildigi
degiskenler) ¢alisma grubuna uygulandiktan sonra ayni form ya da es form kullanilarak bagimli
degiskenlere ait 6lglim ve veriler tekrar toplanir (son test uygulamasi). Deney oncesi ve
sonrasinda toplanan Ol¢ciim ve verilere gore bagimli degiskende gerceklesen degisim icin

gruplar arasinda anlamli fark olup olmadigina bakilir (Biiyiikoztiirk vd., 2021).

3.2. Cahsma Grubu

Arastirmanin 6rneklemini 2023-2024 egitim-0gretim yilinda egitimine devam eden,
Antalya’nin Kepez ilgcesinde bulunan bir devlet ortaokulunun 6. Simif G6grencileri
olusturmaktadir. Toplam 61 6grenciden olusan ¢alisma gurubunun, 31 kisilik grubu deney, 30

kisilik grubu ise kontrol grubunu olusturmaktadir.

3.3. Veri Toplama Araclan

Aragtirmada oyunlastirilmis ters-yiiz 6grenme modelinin ortaokul 6grencilerinin
akademik bagarilarina, 6zerk 6grenmelerine ve fen 6grenme motivasyonlarina anlamli bir etkisi
olup olmadigini arastirmak i¢in ii¢ ayr1 dlgek kullanilmistir. Akademik basar1 i¢in ‘6. Sinif
Kuvvet ve Hareket Unitesi Akademik Basar1 Testi’ 6lcegi, dzerk dgrenme icin ‘Ozerk Ogrenme
Olgegi’, fen 6grenme motivasyonu igin ‘Fen Ogrenme Motivasyon Olgegi’ kullanilmistr.

Olgeklerin kullanimi i¢in izinleri alinmustr.
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‘6. Smif Kuvvet ve Hareket Unitesi Akademik Basar1 Testi’ sorular1 Milli Egitim
Bakanlig1 Olgme, Degerlendirme ve Smav Hizmetleri Genel Miidiirliigiinden izin almarak
bakanligin hazirladig1 beceri temelli sorulardan secilerek hazirlanmis ve Bilir ve Ozdilek (2022)
tarafindan gecerlik ve giivenirlik ¢ahismalar1 yapilmustir. ‘Ozerk Ogrenme Olgegi’, Arslan ve
Yurdakul (2015) tarafindan Tirk kiltliriine uyarlamasi yapilmis, gegerlik ve giivenirlik
calismalar1 yapilmistir. ‘Fen Ogrenme Motivasyon Olgegi’ Isin vd., (2020) tarafindan Tiirk

kiiltiirtine uyarlanmis, gecerlik giivenirlik ¢calismalart yapilmgtir.

3.3.1. 6. Simuf Kuvvet ve Hareket Unitesi Akademik Basar Testi

“Kuvvet ve Hareket” linitesindeki akademik basariy1 yordamasi amaciyla 20 sorudan
olusan ve dort cevap secenegi bulunan ¢oktan secmeli Kuvvet ve Hareket Unitesi Akademik
Basar1 Testi (KHUABT), Bilir ve Ozdilek (2022) tarafindan hazirlanmistir. Sorular MEB’in
hazirladig1 beceri temelli sorulardan secilmistir. Testin kapsam gegerligini saglamak igin
belirtke tablosu hazirlanmis ve her kazanim ile ilgili sorular sorulmustur. Ayrica test, ii¢ Fen
Bilimleri 6gretmeni, iki Tiirkge 6gretmeni ve iki akademisyenden uzman goriisii alinmistir.
Testin pilot uygulamasi, 2020-2021 egitim-6gretim yil1 ikinci ddneminde, bu tiniteyi daha 6nce
O0grenmis olan altinc1 ve yedinci smifta 6grenim géren 200 6grenci ile yapilmistir. madde analizi
sonuglarma gore ayirt edicilik indeksi 0.30’dan kii¢iik olan sorular ve ayni kazanima hitap eden
sorular testten cikarilmistir. Analizler sonuglandiginda testin ortalama madde ayirt edicilik
indeksi 0,75, testin ortalama madde giicliik indeksi ise 0,67 olarak hesaplanmistir. Testin KR-
20 i¢ tutarlilik degerinin 0,84 olmasi, giivenilir bir test oldugunu anlamina gelmektedir. 20
sorudan olusan KHUABT’ nde yer alan sorulardan her biri 5 puan degerinde olup, testten en

fazla 100 puan alinabilmektedir. EK-1’de verilmistir.

3.3.2. Fen Ogrenme Motivasyon Olcegi

Glynn, Brickman, Armstrong ve Taasoobshirazi (2011) tarafindan hazirlanan
ogrencilerin fen 6grenme motivasyon diizeylerini saptamay1 amaglayan “Science Motivation
Questionnaire2” 0Olcegi Isin vd., (2020) tarafindan Tiirkge ’ye uyarlanmis, gecerlik ve
giivenirlik analizleri yapilmugti. 5 cevaph likert tipi dlgek olan orijinal dlgek Ingilizce
dilindedir, 5 boyutludur ve 25 maddeden olusmaktadir. Olgek, dlgek uyarlama basamaklarina
gore Tiirkge'ye uyarlanmis ve dlgegin dilsel esdegerlik sinamasi yapilmistir. Fen Ogrenme
Motivasyon Olcegi, 22 madde ve 5 alt boyuttan (i¢sel giidiilenme, kariyer giidiilenmesi, 6z
kararlilik, 6z yeterlilik, not giidiilenmesi) olugsmaktadir. Uyarlanmis olan 6l¢cek, bes farkli

ortaokuldaki 5., 6., 7. ve 8. smif seviyelerinde Ogrenim goéren toplam 617 Ogrenciye
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uygulanmistir. Olgegin yap1 gegerligini belirlemek icin agimlayict ve dogrulayici faktor
analizleri yapilmig, giivenirligini saptamak icin Cronbach Alpha katsayisi hesaplanmistir.
Yapilan analizlerden elde edilen verilere gore Cronbach Alpha katsayisi 0.83 olarak
bulunmustur. Bu baglamda uyarlanmis olan 6lgegin ortaokul 6grencilerinin fen 6grenme
motivasyon diizeyini belirlemede kullanilabilecek gecerli ve giivenilir bir dlgek oldugu

sonucuna ulasilmistir. EK-2’de verilmistir

3.3.3. Ozerk Ogrenme Olgegi

Ozerk Ogrenme Olgegi uyarlama calismalar1 kapsaminda, dlgegin ilk yazarlari olan
Macaskill ve Taylor (2010) ile e-posta yoluyla iletisime gecilerek, Tiirk¢eye uyarlamak i¢in izin
almmustir. Olgegin uyarlanmasi Arslan ve Yurdakul (2015) tarafindan, en sik kullanilan geviri
yontemi olan orijinal 6lgegin ileri ve geri ceviri siireci ile gergeklestirilmistir. Bu geviri
siirecinden sonra, pilot calisma asamasmda, Ozerk Ogrenme Olgeginin Ingilizce hali 25
Ingilizce 6gretmenine uygulanmus, bir hafta sonra da Tiirkge hali ayn1 gruba tekrar uygulanmis
ve orijinal 6l¢ek ile uyarlanmis olan Glgek esdeger kabul edilmistir. En son olarak dlgegin
Tirkge hali, tic farkli devlet okulunda 6grenim goren 752 ortaokul 68rencisine uygulanmaistir.
12 maddeden olusan, 5 cevaph likert tipi 6lgegin cevaplar1 (1) Kesinlikle katilmiyorum, (2)
Katilmiyorum, (3) Kararsizim, (4) Katihiyorum ve (5) Kesinlikle katiliyorum seklinde
uyarlanmistir. Uyarlanmig olan 06lgegin gecerlilik ve giivenilirlik analizlerinden sonra
dogrulayici faktor analizi (DFA) de yapilmis ve dogrulayici faktor analizi sonuglar1 gostermistir
ki 6lgek iki boyutta yogunlasmustir. Olgegin Cronbach Alfa i¢ tutarlilik giivenirlik katsayisi tiim
dlcek boyutunda .80 olarak bulunmustur. Tiim yapilan analiz sonuglarina gére Ozerk Ogrenme
Olgeginin Tiirkceye uyarlanmis halinin gegerli ve giivenilir bir dlgme arac1 oldugu, Tiirk

kiiltiirtine uygun oldugu tespit edilmistir. EK-3’de verilmistir.

3.4. Verilerin Toplanmasi

Veri toplama araglarmin uygulanabilmesi i¢in uyarlayan/gelistiren aragtirmacilarin izni,
Etik Kurul izni ve Arastrma izni (MEB) almmis olup swrasiyla EK-4, EK-5 ve EK-6’da

sunulmustur.

3.5. Uygulama Siireci

1. Fen Bilimleri Ogretim Programu ve Fen Bilimleri 6. Siif ‘Kuvvet ve Hareket’ {initesi

incelenmistir.
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2. Literatiirdeki 6zerk 6grenme, motivasyon ve akademik basariya yonelik dlgekler
taranmugtir. Tarama sonucunda veri toplama araglarindan uygun goriilenler tekrar bu ¢alisma
icin kapsam gecerligi ve istatistik bakimindan uzmanlara danigilmistir.

3. Uygun o6rneklem yontemiyle olusturulan deney ve kontrol grubuna {inite ile ilgili
genel bilgiler verilmistir. Tki gruba da Kuvvet ve Hareket Unitesi Akademik Basar1 Testi, Ozerk
Ogrenme Olgegi ve Fen Ogrenme Motivasyon Olgegi 6n testler olarak uygulanmistr.

4. Deney grubuna, kontrol grubundan farkli olarak Ters-Yiiz edilmis 6grenme/sinif
modeli agiklanmistir. Egitimde Oyunlastirmadan bahsedilerek, ‘Kuvvet ve Hareket’ iinitesi
kapsaminda, oyunlastirilmis ters-yiiz egitim modeline iliskin uygulamalarin yapilacag: bilgisi
verilmistir. Ters-yliz edilmis 6grenme modeli kapsaminda evde 6grenci tarafindan izlenecek
videolar i¢cin Egitim Bilisim Agimdan (EBA) ve YouTube uygulamasindan yararlanilacagi
bildirilmistir. Iletisimin kolay saglanmasi i¢in WhatsApp uygulamasi iizerinden grup
olusturulmustur ve konu videolarinm linkleri bu gruptan paylasiimistir. Ogrenciler bu linklere
tiklayarak EBA ve YouTube uygulamalarindan konu videolarmi izleme firsat1 bulmuslardir.
Ogrencilere, videolar1 izlemeleri ve ders notlari/ozetleri ¢ikarmalar1 gerektigi, bu
sorumluluklarin yerine getirilip getirilmediginin 6gretmen tarafindan kontrol edilecegi,
karsiliginda puanlar verilecegi bilgisi paylasilmistir.

5. Deney grubu 6grencilerine ClassDojo dijital platformu tanitilmistir. Ogrencilerin
isimleri uygulama icine kaydedilmistir. Her bir 6grenci kisisel avatara sahip olmus ve hangi
davraniglar  karsiliginda hangi puanlar, oOdiiller, rozetler kazanacaklarma iliskin
bilgilendirilmislerdir. Deney grubu 6grencileri gruplara ayrilmis ve her gruba 6grencilerin ortak

karar verdikleri isimler ve avatarlar verilmistir.
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6. ClassDojo platformundaki her bir davranisa karsilik gelen puan, 6diil, rozet, ilerleme
ogrencilere detayli olarak anlatilmistir. Ogrencilere gdnderilmis olan videolar &grenciler
tarafindan derse gelmeden Once izlenmis, ders notlar1 ¢ikarilmustr. Ogretmen tarafindan
videolarin kimlerin izleyip kimlerin izlemedigi tespit edilmis ve biitiin 6grencilerin izlemesi
saglanmistir. Her derse girilince akilli tahtadan ‘ClassDojo’ uygulamasi agilmis, ders dncesinde
ders videolarmi izleyenlere ClassDojo uygulamasinda ‘Ders Videolarini izleme Puani (5)’, ders
notlary/dzetleri ¢ikaranlara ‘Evde Notlar Alma Puami (5)° verilmistir. Ogrencilerin izledigi
videolar ile ilgili gruplar ile kisa bir soru-cevap etkinligi yapilmis, dogru cevaplar i¢in her gruba
‘Ders Oncesi Soru-Cevapta Basarili Olma Puani (5) verilmistir. Kuvvet ve Hareket Unitesi
kapsaminda planlanan etkinlikler gruplar halinde yapilmistir. Grup i¢cindeki 6grencilerden giizel
sosyal iligki kuranlara, igbirligi yapanlara ve diger 6grencilere konuyu anlamalar1 konusunda
yardim edenlere ‘Baskalarmin Ogrenmesine Yardimc1 Olma ve isbirligi Yapma Puam (5)’ ve
rozet verilmistir. Her bir gruba her ders etkinlikleri yapma performanslarina gére 100 TL, 200
TL, 300 TL degerinde sahte paralar verilmistir. Ders i¢i faaliyetlerine gore ‘Derse Aktif Katilma
Puani(5)’, ‘Ekip Calismas1 Puani (5)’, ‘Smif Kurallarina Uyma Puani (5)’, ‘Giiniin En Basaril1
Grubu Puani (5)’ ve ‘Evde ve Smifta Ogretmen Y &nergelerine Gére Hareket Etme Puani (5)’
ogrencilere verilmistir. Ders sonunda konu kazanimlar1 kapsaminda sorular ¢6ziilmiis, dogru
cevaplayan 6grencilere ‘Ders Sonu Soru Cevapta Bagarili Olma Puani (5)’ verilmistir. Ders
sonunda biitiin kisilerin puanlar1 ‘Liderlik ilerleme Tablosuna’, rozetleri de ‘Sosyal Iliski

Grafigine’ kaydedilmistir. Gruplarin paralar1 da ‘En lyilerin Savas’1 tablosuna kaydedilmistir.
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Gorsel 3.2. Ogrenci Ders Uygulamalar1
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Gorsel 3.4. Ogrenci Ders Uygulamalar1
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Gorsel 3.6. Ogrenci Ders Uygulamalar1
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Gorsel 3.8. Ogrenci Ders Uygulamalar1

7. Kontrol grubu dgrencileri ile Kuvvet ve Hareket Unitesi kapsammda MEB 6. Smif
Fen Bilimleri Ders Kitab1 ve Miifredatina uygun dersler islenmis ve uygulamalar yapilmistir.
Ders ile ilgili gerekli 6devlendirmeler 6grencilere evde yapmalari i¢in verilmistir.

8. Unite sonunda Unite Degerlendirme Sorular1 ve Kazanim testleri ¢oziilmiistiir. Deney

ve kontrol grubuna ‘6. Smif Kuvvet ve Hareket Unitesi Akademik Basar1 Testi’, ‘Ozerk
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Ogrenme Olgegi® ve ‘Fen Ogrenme Motivasyon Olcegi’ son test kapsaminda tekrar
uygulanmigtir.
9. Oyunlastirilmis Ters-Yiiz Ogrenme modeli kapsaminda yapilmis olan ders etkinlik ve

planlar1 EK-7 ve EK-8 de verilmistir.

3.7. Verilerin Analizi

Arastrmada “Oyunlastirilmig ters-yliz 6grenme modelinin ortaokul 6. Simf
ogrencilerinin akademik basarilarma, 6zerk 6grenmelerine ve fen 6grenme motivasyonlarma
etkisi var midir?”” sorusuna yanit bulmak amaciyla yapilan bu arastirmanin dl¢timle belirlenen
nicel degiskenleri i¢in tanimlayici istatistikler olarak ortalama ve standart sapma seklinde
gosterilmistir. Calismada kullanilan degiskenlerin dncelikle normal dagilima uygunluk testleri
Kolmogorov-Smirnow testi ile yapilmistir. Bu amagla ayrica Skewness (Carpiklik) degerleri de
incelenmistir. Yapilan testler sonucu ve carpiklik katsayilarmim tiim degiskenler i¢cin +3 ve -3
arasinda oldugundan, verilerin normal dagilim gosterdigi anlasilmistir ve istatistiksel analizde
parametrik testler kullanilmistir (George ve Mallery, 2011). Toplanan verilerin ¢oziimlenmesi
icin, iki kategorili degiskenler arasindaki ikili karsilagtirmalarda bagimsiz gruplar arasi t-testi
ve ayni Ogrencilerden farkli izlemlerde alinan Slgiimleri karsilastirmak i¢in bagimli gruplar
arasi veya esli gozlem t-testi uygulanmistir. Nicel tipteki degiskenler arasindaki iligkiyi ortaya
koymak icin Pearson’s r momentler carpimi korelasyon katsayist kullanilmistir.
Coziimlemelerin gergeklestirilmesi icin SAS (Statistical Analysis System-Istatistiksel Analiz
Sistemi) bilgisayar programi kullanilmistir. Calismanin tamaminda anlamlilik diizeyi olarak

0.05 degeri kabul edilmistir.
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BOLUM IV

BULGULAR

Aragtirmanin bu bdliimiinde, toplanan verilerin ¢dziimlenmesi sonucunda elde edilen
bulgular her bir alt soruya iliskili olacak bicimde sunulmustur. Calismaya katilan ortaokul
ogrencilerinin fen dgrenme motivasyonu i¢in ‘Fen Ogrenme Motivasyon Olcegi (FOMO)’,
ozerk dgrenme igin ‘Ozerk Ogrenme Olgegi (O0)’ ve akademik basari igin ‘6. Smif Kuvvet ve
Hareket Unitesi Akademik Basar1 Testi (KHUABT)® dlgegi, kullamlmistir. Fen Ogrenme
Motivasyon Olgegi 5 alt boyuttan olusmakta olup bunlar, I¢sel Motivasyon, Kariyer
Motivasyonu, Oz Kararlilik, Oz Yeterlilik ve Not Motivasyonu boyutlaridir. Ozerk Ogrenme
Olgegi iki boyuttan ibarettir ve bunlar swrasiyla Bagimsiz Ogrenme ve Ders Calisma
Aliskanliklar1 alt boyutlaridir. 6. Sif Kuvvet ve Hareket Unitesi Akademik Basar1 Testi Olgegi
ise tek boyuttan ibarettir. Calismada kullanilan bu 6lceklerin toplam puan ve alt boyutlarinin
ileri istatistiksel yontemler kullanilarak analizlerini yapmadan 6nce, her bir alt boyut ve genel
puana iligkin ortalama, standart sapma ve carpiklik degerleri deney ve kontrol gruplari igin
Tablo 4.1.’de verilmistir. Normal dagilimma uygunlugunu degerlendirmek agisindan bakilan
carpiklik degerleri +3 ve -3 araliginda olmasi verilerin normal dagilima uygunluk gosterdigi
anlamina gelmektedir. Tablo 1’de goriildiigii gibi, en diisiik ve en yliksek carpiklik degerleri
strastyla -2.02 ve 0.63 olarak bulunmustur. Elde edilen bu ¢arpiklik degerleri +3 ve -3 araliginda
oldugundan ve o6zellikle de sifira ¢ok yakm oldugundan Fen Ogrenme Motivasyon Olgegi,
Ozerk Ogrenme Olgegi ve 6. Smif Kuvvet ve Hareket Unitesi Akademik Basar1 Testi Olcegi ve
alt boyutlarinin tamammin deney ve kontrol gruplarinda normal dagilima uygunluk
gosterdikleri ve ileri istatistiksel yontemlerin parametrik istatistiksel analiz yontemleri ile

yapilabilecegi anlasilmaktadir.
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Tablo 4.1. Olceklerin Genel Degerleri ile Alt Boyutlarinmin Betimsel Degerleri

Deney Kontrol
X Ss MinMaxCar.Basik. X Ss MinMax Car. Basik.

ig:sel Motivasyon 3.84 0.77 1.50 5.00 -0.72 0.45 4.08 0.72 1.75 5.00 -1.29 1.77
Kariyer Motivasyonu 3.34 0.75 1.80 4.80 -0.08 -0.70 3.64 0.75 1.40 5.00 -0.77 0.53
Oz Kararlhihk 3.73 0.71 1.33 5.00 -1.08 1.88 4.100.76 2.00 5.00 -0.76 0.13
Oz Yeterlilik 4.04 0.73 2.40 5.00 -0.80 -0.38 4.05 0.68 1.80 5.00 -1.35 2.38
Not Motivasyonu 4.29 0.62 1.80 5.00 -2.02 5.01 4.28 0.62 1.60 5.00 -1.46 4.36
FOMO Genel 3.86 0.59 2.27 4.77 -0.86 0.47 4.02 0.57 2.14 4.86 -1.37 2.70
Bagimsiz (")grenme 3.810.71 1.71 5.00 -0.86 0.74 3.910.65 1.57 4.86 -1.18 221

Ders Cahisma Ahskanhklarn 3.50 0.87 1.60 5.00 -0.17 -0.90 3.87 0.63 2.20 4.80 -0.62 -0.24
OO0 Genel 3.68 0.69 1.83 4.67 -0.71 -0.14 3.900.54 2.17 483 -0.80 1.18
KHUABT Genel 8.05 2.84 3.00 16.00 0.62 0.23 8.00 3.86 1.00 17.00 0.63 -0.51

4.1. Birinci Alt Soruya Iliskin Bulgular

Arastrmanm ilk alt sorusu “Deney ve kontrol gruplari 6grencilerinin akademik
basarilar1 6n testleri arasinda anlamli bir farklilik var midir?” bi¢iminde ifade edilmisti. Bu
sorunun yanitlanmasi igin 6. Smif Kuvvet ve Hareket Unitesi Akademik Basar1 Testi dlcegi alt
boyutlar1 ile 6l¢ek genel puanlar1 deney ve kontrol gruplara gore ¢oziimlenmistir. Tiim 6lgek
alt boyut ve genel puanlar1 normal dagilim gosterdigi icin bagimsiz gruplar arasi t-testi
kullanilarak ¢oziimlemeler yapilmistir. Coziimlemelerin sonuglar1 Tablo 4.2°de sunulmustur.
Tablo 4.2.°de goriildiigii lizere; KHUABT 6lgegi 6n test puanlar1 deney ve kontrol gruplarma

gore anlamh fark gostermemektedir (p > 0,05).

Tablo 4.2. On Test Olcegi ve Alt Boyut Puanlarina Yapilan t-Testi Sonuclar

n X Ss t p
KHUABT (6n test) Kontrol 30 7.27 2.07 1404 0.1655
Deney 31 6.32  3.07
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4.2. Ikinci Alt Soruya Iliskin Bulgular

Aragtirmanm ikinci alt sorusu “Deney ve kontrol gruplar1 6grencilerinin akademik
basarilar1 son testleri arasinda anlamli bir farklilik var midir?” bigiminde ifade edilmisti. Bu
sorunun yanitlanmast i¢in 6. Smif Kuvvet ve Hareket Unitesi Akademik Basar1 Testi 6lcegi alt
boyutlari ile 6l¢ek genel puanlar1 deney ve kontrol gruplarina gore ¢oziimlenmistir. Tiim 6l¢ek
alt boyut ve genel puanlari normal dagilim gosterdigi i¢in bagimsiz gruplar arasi t-testi
kullanilarak ¢oziimlemeler yapilmistir. Coziimlemelerin sonuglar1 Tablo 4.3.’de sunulmustur.
Tablo 4.3."de goriildiigii iizere; KHUABT 6lcegi son test puanlar1 deney ve kontrol gruplarina

gore anlamh fark gostermemektedir (p > 0,05).

Tablo 4.3. Son Test Olcegi ve Alt Boyut Puanlarina Yapilan t-Testi Sonuclart

n X Ss t p
KHUABT (son test) Kontrol 30 8.83 329 -0.914 0.3644
Deney 31 9.68 3.88

4.3. Uciincii Alt Soruya iliskin Bulgular

Arastirmanimn iiglincii alt sorusu “Deney ve kontrol gruplari 6g8rencilerinin 6zerk
O0grenme On testleri arasinda anlamli bir fark var midir” bigiminde ifade edilmistir. Bu sorunun
yanitlanmasi i¢in Ozerk Ogrenme Olgegi alt boyutlari ile 6lgek genel puanlari katilimeilarin 6n
testlerinin gruplarmna gore ¢oziimlenmistir. Alt boyutlar ve 6l¢ek genel puani1 normal dagilim
gosterdigi  i¢in  yapilan karsilastirmalarda bagimsiz  gruplar t-testi uygulanmigtir.
Coziimlemelerin sonuglar1 Tablo 4.4.'de sunulmustur. Bu tablodan goriildiigii iizere; Ozerk
Ogrenme Olgeginin Bagimsiz Ogrenme ve Ders Calisma Aligkanliklari alt boyutlar1 ve
OOGenel puanlarmin 6n testteki katilimcilarmn gruplarma gore anlaml fark géstermemektedir

(p>0,05).
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Tablo 4.4. Ozerk Osrenme Olgegi ve Alt Boyut On Testlerine Yapilan t-Testi Sonuglar

n X Ss t p

BagimsizOgrenme Kontrol 30 3.84 0.62 0.086 0.9314
Deney 31 3.83 0.59

DersCalismaAliskanliklar Kontrol 30 358 0.84 -1.132 0.2624
Deney 31 3.83 0.66

OOGenel Kontrol 30 3.73 0.60 -0.670  0.5056
Deney 31 3.83 0.53

4.4. Dordiincii Alt Soruya Iliskin Bulgular

Arastirmanm T{giincii alt sorusu “Deney ve kontrol gruplar1 6grencilerinin 6zerk
O0grenme son testleri arasinda anlamli bir fark var midir” bi¢ciminde ifade edilmistir. Bu sorunun
yanitlanmasi i¢in Ozerk Ogrenme Olgegi alt boyutlar1 ile 6lgek genel puanlar1 katilimeilarin
son testlerinin gruplarma gore c¢oziimlenmistir. Alt boyutlar ve 6lgek genel puani normal
dagilim gosterdigi i¢in yapilan karsilastirmalarda bagimsiz gruplar t-testi uygulanmistir.
Coziimlemelerin sonuglar1 Tablo 4.5.'de sunulmustur. Bu tablodan goriildiigii iizere; Ozerk
Ogrenme Olgeginin Bagimsiz Ogrenme alt boyutu ve OOGenel puanlarmin son testteki
katilimcilarin gruplarina goére anlamh fark gostermemektedir (p>0,05). Buna karsilik, Ders
Calisma Aliskanliklar1 alt boyut puanlarinin son testteki katilimcilarin gruplarina gore anlaml

fark gosterdigi tespit edilmistir (t =-2,554, p =0,0132).

Tablo 4.5. Ozerk Ogrenme Olcegi ve Alt Boyut Son Testlerine Yapilan t-Testi Sonuclar

n X Ss t p

BagimsizOgrenme Kontrol 30 3.78 0.81 -1.305  0.1971
Deney 31 400 0.70

DersCalismaAliskanliklar Kontrol 30 341 091 -2.554  0.0132
Deney 31 392 0.60

OOGenel Kontrol 30 3.63 0.78 -1.945  0.0565
Deney 31 397 0.56
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4.5. Besinci Alt Soruya fliskin Bulgular

Aragtrmanm dordiincii alt sorusu “Deney ve kontrol gruplar1 dgrencilerinin fen
O0grenme motivasyon On testleri arasinda anlamli bir fark var midir?” bigiminde ifade edilmistir.
Bu sorunun yanitlanmasi icin Fen Ogrenme Motivasyon Olgegi alt boyutlar1 ile dlcek genel
puanlar1 katilimcilarm 6n testleri gruplarina gore ¢oziimlenmistir. Alt boyutlar ve 6lgek genel
puant normal dagilim gosterdigi icin yapilan karsilastirmalarda bagimsiz gruplar t-testi
uygulanmistir. Coziimlemelerin sonuglar1 Tablo 4.6.'da sunulmustur. Bu tablodan goriildiigii
iizere; Fen Ogrenme Motivasyon Olgeginin Igsel Motivasyon, Kariyer Motivasyonu, Oz
Kararlilik, Oz Yeterlilik ve Not Motivasyonu alt boyutlar1 ve FOMOGenel puanlarmm 6n

testteki katilimcilarin gruplarma gore anlamh fark gostermemektedir (p>0,05).

Tablo 4.6. Fen Ogrenme Motivasyon Olgegi ve Alt Boyut On Testleri t-Testi Sonuglar:

n X Ss t p

IcselMotivasyon Kontrol 30 3.89 0.84 -0.166 0.8685
Deney 31 393 0.84

KariyerMotivasyonu Kontrol 30 339 0.72 -0.536  0.5938
Deney 31 350 0.78

OzKararlilik Kontrol 30 3.89 051 -0.255 0.7993
Deney 31 394 0.86

OzYeterlilik Kontrol 30 411 059 0.998  0.3223
Deney 31 392 0.83

NotMotivasyonu Kontrol 30 434 0.62 1.276  0.2068
Deney 31 412 0.74

FOMOGenel Kontrol 30 393 054 0.362 0.7185
Deney 31 387 0.67

4.6. Altinc1 Alt Soruya iliskin Bulgular

Aragtirmanin besinci alt sorusu “Deney ve kontrol gruplar1 6grencilerinin fen 6grenme
motivasyon son testleri arasinda anlamli bir fark var midir?” bi¢iminde ifade edilmistir. Bu
sorunun yanitlanmasi i¢in Fen Ogrenme Motivasyon Olgegi alt boyutlar: ile dlgek genel

puanlar1 katilimcilarin son testleri gruplarina gére ¢oziimlenmistir. Alt boyutlar ve dlgek genel
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puan1 normal dagilim gosterdigi icin yapilan karsilastirmalarda bagimsiz gruplar t-testi
uygulanmistir. Coziimlemelerin sonuglar1 Tablo 4.7.'de sunulmustur.

Bu tablodan goriildiigii iizere; Fen Ogrenme Motivasyon Olgeginin Oz Yeterlilik ve Not
Motivasyonu alt boyutlar1 puanlarinin son testteki katilimcilarin gruplarmna gore anlamli fark
gostermemektedir ( p> 0,05). Buna karsilik, 6lgegin I¢sel Motivasyon, Kariyer Motivasyonu ve
Oz Kararlilik alt boyutlar1 ve Fen Ogrenme Motivasyon Olgegi Genel puanlarinin son testteki
katilimcilarin gruplarina gore anlamli fark gosterdigi tespit edilmistir (sirasiyla, t=-2,804,

p=0,0068; t=-2,644, p=0,0105; t =-3,599, p=0,0007; t = -2,803, p = 0,0068).

Tablo 4.7. Fen Ogrenme Motivasyon Olgegi ve Alt Boyut Son Testleri t-Testi Sonuclart

n X Ss t p

IcselMotivasyon Kontrol 30 3.79 0.70 -2.804  0.0068
Deney 31 4.24 0.55

KariyerMotivasyonu Kontrol 30 3.28 0.79 -2.644  0.0105
Deney 31 3.79 0.71

OzKararlilik Kontrol 30 3.58 0.84 -3.599  0.0007
Deney 31 426 0.62

OzVYeterlilik Kontrol 30 3.97 0.85 -1.144  0.2571
Deney 31 417 0.47

NotMotivasyonu Kontrol 30 4.23 0.62 -1.508  0.1368
Deney 31 4.44 0.43

FOMOGenel Kontrol 30 3.79 0.64 -2.803  0.0068
Deney 31 417 0.41

4.7. Yedinci Alt Soruya Iliskin Bulgular

Arastirmanin yedinci alt sorusu “Deney grubu dgrencilerinin 6n test puanlar1 ve son test
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var mudir?” bigiminde ifade edilmistir. Bu sorunun
yanitlanmasi icin ¢alismada kullanilan 6. Sinif Kuvvet ve Hareket Unitesi Akademik Basar1
Testi 6lcegi, Ozerk Ogrenme Olgegi ve Fen Ogrenme Motivasyon Olgegi alt boyutlari ile dlgek
genel puanlar1 deney grubundaki katilimcilarin 6n test ve son testlerine gore ¢dziimlenmistir.
Alt boyutlar ve 6lgek genel puani normal dagilim gosterdigi icin yapilan karsilagtirmalarda
bagimli gruplar t-testi (paired sample t-test) uygulanmistir. Coziimlemelerin sonuglar1 Tablo

4.8.'de sunulmustur.
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Bu tablodan gériildiigii iizere; Fen Ogrenme Motivasyon Olgeginin I¢sel Motivasyon,
Kariyer Motivasyonu, Oz Kararlilik, Oz Yeterlilik ve Not Motivasyonu alt boyutlar1 puanlarmin
deney grubundaki katilimcilarin 6n test ve son testlerine gére anlamh fark gostermemektedir
(p> 0,05). Buna karsilik, dlgegin FOMOGenel puanlarinin deney grubundaki katilimeilarm 6n
test ve son testlerine gore anlamli fark gosterdigi tespit edilmistir (t =-2,059, p = 0,0483). Tablo
4.8. incelendiginde, deney grubundaki katilimcilarm son test FOMOGenel puanlarinin ilk test
puanlarina gore anlamli bir bigimde daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

Ozerk Ogrenme Olgeginin Bagimsiz Ogrenme ve Ders Calisma Aliskanlik alt boyutlar:
ve OOGenel puanlarmin deney grubundaki katilimcilarm 6n test ve son testlerine gore anlamli
fark gdstermemektedir (p> 0,05). Son olarak, 6. Smif Kuvvet ve Hareket Unitesi Akademik
Bagar1 Testi 6lgegi (KHUABTGenel) puanlarinin deney grubundaki katilimcilarin 6n test ve
son testlerine gore anlamli fark gosterdigi Tablo 4.8'den agik bir bigimde goriilmektedir (t = -
4,674, p = 0,0001). Deney grubundaki katilimcilarin son test KHUABTGenel puanlarmnin ilk

test puanlarina gore anlamli bir bigimde daha yiiksek oldugu Tablo 4.8'den goriilmektedir.

Tablo 4.8. Deney Grubu On ve Son Test Alt Boyut ve Genel Puanlarina t-Testi Sonuclar

n X Ss t p

IcselMotivasyon Ik Test 31 393 084 -1.696  0.1003
Son Test 31 424 0.55

KariyerMotivasyonu Ik Test 31 350 0.78 -1.468 0.1526
Son Test 31 379 0.71

OzKararlilik Ik Test 31 3.94 086 -1.748  0.0906
Son Test 31 4.26 0.62

OzYeterliliki Tk Test 31 3.9 083 -1580  0.1247
Son Test 31 417 0.47

NotMotivasyonu Tk Test 31 412 074 -2.023  0.0521
Son Test 31 444 0.43

FOMOGenel Tk Test 31 387 067 -2.059  0.0483
Son Test 31 417 0.41

BagimsizOgrenme Tk Test 31 383 0.59 -0.936 0.3565
Son Test 31 4.00 0.70

DersCalismaAliskanliklar Tlk Test 31 383 0.66 -0.449 0.6563
Son Test 31 3.92 0.60

OOGenel Tk Test 31 3.83 0.53 -0.853 0.4003
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Son Test 31  3.97 0.56
KHUABTGenel Ik Test 31 6.32 3.07 -4674  <.0001
Son Test 31 9.68 3.88

4.8. Sekizinci Alt Soruya iliskin Bulgular

Arastirmanin sekizinci alt sorusu “Kontrol grubu 6grencilerinin 6n test puanlari ve son
test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?” bigiminde ifade edilmistir. Bu sorunun
yanitlanmasi igin calismada kullanilan 6. Smmf Kuvvet ve Hareket Unitesi Akademik Basar1
Testi 6lcegi, Ozerk Ogrenme Olgegi ve Fen Ogrenme Motivasyon Olgegi alt boyutlari ile dlgek
genel puanlar1 kontrol grubundaki katilimcilarin 6n test ve son testlerine gore ¢oziimlenmistir.
Alt boyutlar ve 6l¢ek genel puani normal dagilim gosterdigi icin yapilan karsilastirmalarda
bagiml gruplar t-testi (paired sample t-test) uygulanmistir. Céziimlemelerin sonuglar1 Tablo
4.9.'de sunulmustur.

Bu tablodan gériildiigii iizere; Fen Ogrenme Motivasyon Olgeginin I¢sel Motivasyon,
Kariyer Motivasyonu, Oz Kararlilik, Oz Yeterlilik ve Not Motivasyonu alt boyutlar1 ve
FOMOGenel puanlarinin kontrol grubundaki katilimcilarm &n test ve son testlerine gore
anlaml1 fark gostermemektedir (p> 0,05). Benzer sekilde, Ozerk Ogrenme Olceginin Bagimsiz
Ogrenme ve Ders Calisma Aliskanlik alt boyutlar1 ve OOGenel puanlarmin kontrol grubundaki
katilimcilarin 6n test ve son testlerine gére anlamh fark gostermemektedir (p> 0,05).

Buna karsilik, 6. Smif Kuvvet ve Hareket Unitesi Akademik Basar1 Testi olgegi
(KHUABTGenel) puanlarmnin kontrol grubundaki katilimcilarin 6n test ve son testlerine gore
anlamli fark gosterdigi Tablo 4.9.'dan agik bir bigimde goriilmektedir (t = -2,241, p = 0,0324,
n? = 0,409). Kontrol grubundaki katilimeilarm son test KHUABTGenel puanlarmin ilk test
puanlarina gbre anlamli bir bigcimde daha yiiksek oldugu Tablo 4.9.'dan goriilmektedir.

Tablo 4.9. Kontrol Grubu On ve Son Test Alt Boyut ve Genel Puanlarina t-Testi Sonuglar

n X Ss t p
IcselMotivasyon flk Test 30 3.89 0.84 0.617 0.5418
Son Test 30 3.79 0.70
KariyerMotivasyonu flk Test 30 339 072 0.676 0.5044
Son Test 30 3.28 0.79
OzKararlilik Ik Test 30 3.89 051 2.030 0.0516

Son Test 30 3.58 0.84
64




OzYeterlilik

NotMotivasyonu

FOMOGenel

BagimsizOgrenme

DersCalismaAliskanliklar

O0Gene

KHUABTGenel

Tk Test
Son Test
Tk Test
Son Test
Tk Test
Son Test
Tk Test
Son Test
Tk Test
Son Test
Ik Test
Son Test
Ik Test
Son Test

30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30
30

411
3.97
4.34
4.23
3.93
3.79
3.84
3.78
3.58
3.41
3.73
3.63
7.27
8.83

0.59
0.85
0.62
0.62
0.54
0.64
0.62
0.81
0.84
0.91
0.60
0.78
2.07
3.29

0.891

0.643

1.174

0.363

0.843

0.642

-2.241

0.3801

0.5256

0.2500

0.7192

0.4061

0.5257

0.0329
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BOLUM V

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu arastirmanin temel amaci ‘Oyunlastirilms Ters-Yiiz Ogrenme’ modelinin, 6. Sif
ortaokul dgrencilerinin akademik basarilari, 6zerk 6grenmeleri ve Fen 6grenme motivasyonlari
degiskenlerine etkisi olup olmadigin1 belirlemektir. Bu boliimde veri toplama araglarindan elde
edilen bulgular alanyazindaki calismalar ile karsilastirilarak tartisilmisti. Bu tartigmanin

sonucunda, arastirmacilara katki saglayacag diisiiniilen 6neriler sunulmustur.

5.1. Sonug¢ ve Tartisma

5.1.1. Kuvvet ve Hareket Unitesi Akademik Basar1 Sonu¢ Ve Tartismalar

Kuvvet ve Hareket Unitesi Akademik Basari testi genel puanlar1 deney ve kontrol
gruplar1 bakimidan 6n test ve son test sonuglarma gore ¢oziimlenmis ve karsilastirilmistir.
Kuvvet ve Hareket Unitesi Akademik Basar1 testinin 6n test sonuglar1 incelendiginde, deney ve
kontrol grubuna gore anlamli fark gostermedigi tespit edilmistir. (p>0,05). Bu sonuca goére
arastirma oncesi akademik basar1 diizeylerinin iki grup agisindan esit oldugu séylenebilir.

Arastirmanin son test bulgularina gore her iki grup i¢in de akademik basarmnin artmis
oldugu goriilmiistiir. Fakat deney grubundaki ogrencilerin Kuvvet ve Hareket Unitesi
Akademik Bagari son test ortalamalar1 6n test ortalamalarina gore 3.36 puanlik olduk¢a anlamli
bir fark gosterirken, aynmi Olcegin kontrol grubu o6grencileri son test ortalamalar1 on test
ortalamalarina gore 1.56 puanlk bir fark gostermistir. Bu sonuca gore son testteki basari
ortalamalar1 On test basar1 ortalamalarina gore deney grubu lehinde daha fazla artig gostermistir.
Ancak, Kuvvet ve Hareket Unitesi Akademik Basari testinin son test sonuclar1 incelendiginde,
yapilan uygulamalarm deney grubunda kontrol grubuna gore istatistiksel anlamda bir fark
olusturmadig1 tespit edilmistir (p>0,05). Bu bulgulara gore, oyunlastirilmis ters-yiiz smif
uygulamalarmmin akademik basariya olumlu yonde katkida bulundugu fakat istatistiksel olarak
bir fark olusturmadigi sdylenilebilir.

Yiiriitiilen arastirmalarin bazilarinda akademik basar1 test sonuglarina gére anlamli bir
farklilik gbzlemlenmekte, bazilarinda ise anlamli bir farklilik gézlemlenememektedir. Literatiir
arastirma sonuglar1 incelendiginde, bir¢cok calisma ters yiiz sinif modelinin ve oyunlastirma
calismalarinin 6grencilerin akademik basarilarma olumlu yonde katkida bulundugu sonucuna

ulasilmistir (Turan, 2015; Okmen, 2020; Duman, 2019; Aydin, 2016; Erdogdu ve Karatas, 2016;
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Soylu, 2022; Karayilan vd., 2019; Tarhan, 2019; Yildirim, 2017; McGivney-Burelle ve Xue,
2013; Huang vd., 2018; Zainuddin, 2018; Sailer ve Sailer, 2021). Yildirim (2017), tarafindan
yapilan ¢aliymada, oyunlastirma temelli ters-yliz 6gretim uygulamalarin 6grenci basarisi ve
tutumlar1 iizerinde olusturdugu etkilerin belirlenmesi amaglanmistir. Arastirmanin 6rneklemini
2014-2015 yilinda bir devlet iiniversitesinin Ilkdgretim Matematik Ogretmenligi Boliimii'nde
O0grenim goren 97 ikinci sinif 6grencisi olusturmustur. 14 hafta boyunca siiren egitimlerde
Moodle oyunlastirma sisteminden yararlanilmistir. Uygulamadan elde edilen verilere gore;
Oyunlastirma temelli ters-yliz 6gretim uygulamalarinin 6grenci basarist ve 6grenci tutumlari
iizerinde pozitif yonde etkisinin oldugu tespit edilmistir.

Tarhan (2019) tarafindan yiiriitiilen arastrmada ters-yiiz 6grenme ve oyunlastirma
modellerinin, geleneksel 6gretime gore akademik basar1 degiskeni {izerinde anlaml bir fark
olusturup olusturmadiginin ortaya cikarilmas: ve bu iki 6gretim modeli ile ilgili 6grenci
goriislerinin alinmasi amaglanmistir. 2018-2019 Egitim-Ogretim Yilinda bir ortaokulda
gerceklestirilen ¢alismada Etik ve Giivenlik Basar1 Testi ve yar1 yapilandirilmis gériisme formu
ile veriler toplanmistir. Elde edilen bulgularina gore ters-yiiz 6grenme ve oyunlastirma
yaklagimlarmin ise kosuldugu deney grubu 6grencilerinin 6n test-son test akademik basar1 fark
puanlarinin, kontrol grubu 6grencilerinin on test-son test fark puanlarindan anlamh bir sekilde
farklilast1g1 tespit edilmistir. Ogrenciler ile goriismeler sonucu dgrenciler etkinlikleri eglencel,
ilgi ¢ekici, Ogretici ve heyecanli bulduklar1 yoniindeki goriislerini ifade etmislerdir.
Ogrencilerin ders videolarini1 izlerken kendi &grenme hizlarma gore izleyerek konuyu
ogrendikleri, kendi O6grenme sorumluluklarin1 alabilecekleri ve ders esnasinda farkl
uygulamalar denemek istedikleri yoniindeki goriislerini bildirmislerdir.

Huang vd., (2018), oyunlastirmanin ters ¢evrilmis bir derste 6grencilerde bilissel ve
davranigsal ders katilimimna etkisini incelemeyi amaclamislardir. Arastrma Hong Kong
Universitesi Egitim Fakiiltesi, Bilgi Yonetimi dersi alan ikinci smif {iniversite égrencilerinin
katildig1 bir karsilagtrma calismasidir. Calismada elde edilen bulgulara gore, oyunlastiriimis
ters yliz 6grenme grubundaki 6grencilerin, oyunlastirilmamis ters yiiz 6grenme grubundaki
ogrencilere gore ders dncesi ve ders sonrasi etkinlikleri zamaninda tamamlama, kaliteli eserler
iiretme, basarili olma degiskenleri agisindan olumlu yonde anlamli bir fark olusturduklar:
belirlenmistir.

Ters yliz sinif modeli ve oyunlastirma faaliyetlerinin akademik basar1 tizerinde etkisinin
olmadig1 sonucuna ulasan ¢aligmalar da alanyazinda yer almaktadir (Solak, 2021; Yavuz, 2016;
Pehlivan, 2020). Yavuz, (2016) tarafindan yiiriitillen ¢aligmada ters yiiz smnif uygulamalar1

Ogrenci bagarisi parametresine gore arastirilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu, 2014-2015
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egitim-6gretim yilinda Mardin™ in Mazidag: ilgesinde lisede okumakta olan 27 kiz 6grenciden
olusturmaktadir. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilere ders uygulamalari Oncesi ve
sonrasinda on ve son basari testi uygulanmistir. Elde edilen bulgulara gore akademik basari test
sonuc¢larinin deney ve kontrol grubunda istatistiksel olarak anlamli bir fark olusturmadigi
gorilmiistiir. Alanyazinda yer alan bu c¢alismalarin farkli sonuglar olusturmasinin sebebi;
ogrencilerin haziwrbulunusluklar1 ve bireysel oOzellikleri, uygulama farkliligi, Orneklem
biiyiikliigli, materyal, ortam, uygulayici ve planlama gibi unsurlar olabilmektedir. Bu nedenle

arastirma sonuglar1 da farklilik gosterebilmektedir.

5.1.2. Ozerk Ogrenme Sonuc ve Tartismalar

Ozerk Ogrenme Olgegi, alt boyutlar ile 8lgek genel puanlar1 deney ve kontrol gruplari
bakimmdan 6n test ve son test sonuglarina gore ¢oziimlenmis ve karsilastirilmistr. Ozerk
Ogrenme Olgeginin Genel puanlarinin ve Bagimsiz Ogrenme, Ders Calisma Aliskanliklar1 alt
boyutlarinin 6n test sonucglar1 incelendiginde, deney ve kontrol grubuna gore anlamli fark
gostermedigi tespit edilmistir. (p>0,05). Bu sonuca goére arastirma oncesi 0zerk Ogrenme
diizeylerinin iki grup agisindan esit oldugu soylenebilir.

Ozerk Ogrenme Olgeginin Ders Calisma Aliskanliklar: alt boyutu son test sonuglari
incelendiginde, deney grubunun kontrol grubuna goére pozitif yonde anlamli bir fark gosterdigi
(t=-2,554, p=0,0132, n? = 0,654), buna karsilik, Genel puanlarmin ve Bagimsiz Ogrenme alt
boyutunun son test sonuglar1 incelendiginde deney ve kontrol grubuna gore anlamli fark
gostermedigi  (p>0,05), tespit edilmistir. Ozerk Ogrenme {izerine yapilan ¢alismalar
incelendiginde bagimsiz 6grenme, 6z yonetimli 6grenme, kendi kendine 6grenme, otonom
O0grenme tanimlamalarinin da 6zerk 6grenme (Karatas, 2017) yerine kullanildig1 ve ayni anlami
kapsadig1 tespit edilmistir. Bu baglamda; bagimsiz 6grenme, 6z yonetimli 6grenme, kendi
kendine 6grenme, otonom 6grenme, 6zerk 6grenme gibi benzer literatiir arastirma sonuglari
incelendiginde bir¢ok ¢aliyma da ters yiiz smif modelinin 6grencilerin 6zerk dgrenmelerine
olumlu etki ettigini gostermektedir (Akgiindiiz, 2013; Oztiirk ve Cakiroglu, 2018; Alper ve
Oztiirk, 2019; Okmen, 2020; Baygeldi, 2023; Zainuddin, 2018; Zou, 2020).

Akgiindiiz (2013) tarafindan yiiriitiilen arastirmada harmanlanmig 6grenmenin bir
yontemi olan ters-yiiz 6grenme ve sosyal medya destekli 6grenmenin basari, kendi kendine
Ogrenme, giidiillenme ve tutum parametreleri bakimindan degerlendirilmesi amaglanmigtir.
Aragtirmada 6grenciler 3 gruba ayrilmis ve gruplara harmanlanmig 6grenme (harmanlanmig
Ogrenmenin ters-yiiz 6grenme metodu), geleneksel egitim-6gretim ve sosyal medya destekli

ogrenme calisma ve etkinlikleri uygulanmistir. Uygulama sonucunda deney grubunun kendi
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kendine 6grenme diizeylerinin diger gruplara gore pozitif yonde anlamli bir fark olugturdugu
sonucuna ulagilmistir. Ters-yiiz 6 grenme modelinin bir harmanlanmis 6grenme ¢esidi olmasi ve
kendi kendine 6grenmeyi olumlu olarak etkilemesi nedeniyle elde edilen bu bulgular yiiriitiilen
aragtirmanin bulgularini destekler niteliktedir.

Baygeldi (2023) tarafindan yiiriitiilmiis olan baska bir ¢alismada, 6. sinif kesirlerle
carpma iglemi konusunun 6gretiminde SE tabanli ters yiiz sinif uygulamalarinim 6zerk 6grenme,
giidiilenme, basar1 degiskenlerine gore incelenmesi ve kavram yanilgilarinin giderilmeye
calisilmast amaglanmistir. Calismaya bir devlet okulunda 6grenimine devam eden 90 altinci
smif dgrencisi katilmistir. Arastirmada sonucunda elde edilen bulgulara gére son test basari
puan ortalamalarinin ve 6zerk 6grenme puan ortalamalarinin deney grubunda kontrol grubuna
gore pozitif yonde fark olusturdugu; deney grubu 6grencilerinin uygulama sonrasinda ders
o0grenme motivasyonlarmin yliksek diizeyde, sinav kaygisi motivasyonlarmin orta diizeyde
oldugu tespit edilmistir. Elde edilen bu bulgular yiiriitiilen arastirmanin bulgularini destekler

niteliktedir.

5.1.3. Fen Ogrenme Motivasyonu Sonuc ve Tartismalan

Fen Ogrenme Motivasyon Olgegi, alt boyutlari ile 6lcek genel puanlar1 deney ve kontrol
gruplar1 bakimindan on test ve son test sonuglarina gore ¢oziimlenmis ve karsilastirilmistir. Fen
Ogrenme Motivasyon Olceginin Genel puanlarinin ve I¢sel Motivasyon, Kariyer Motivasyonu,
Oz Kararlilik, Oz Yeterlilik ve Not Motivasyonu alt boyutlarmm &n test sonuglari
incelendiginde, deney ve kontrol grubuna gore anlamli fark gostermedigi tespit edilmistir.
(p>0,05). Bu sonuca gore arastirma Oncesi Fen 6grenme motivasyon diizeylerinin iki grup
acisindan esit oldugu séylenebilir.

Fen Ogrenme Motivasyon Olgegi Genel puanlar1 ve Igsel Motivasyon, Kariyer
Motivasyonu, Oz Kararlilik alt boyutlar1 son test sonuglar1 incelendiginde, deney grubunun
kontrol grubuna gére pozitif yonde anlamli bir fark gosterdigi (t = -2,554, p = 0,0132, n? =
0,654), buna karsilik, Oz Yeterlilik ve Not Motivasyonu alt boyutlarinin son test sonuglar1
incelendiginde deney ve kontrol grubuna gore anlamli fark gdstermedigi (p>0,05) tespit
edilmigtir. Bu bulgulara gore oyunlastirilmis ters-yiiz smif uygulamalarmm 6grenme
motivasyonuna olumlu yonde katkida bulundugu sdylenilebilir. Literatiir arastirma sonuclar1
incelendiginde bir¢cok ¢alisma da ters yliz sinif modelinin ve oyunlastirma calismalarinin
ogrencilerin Fen 6grenme motivasyonlarina olumlu yonde katkida bulundugu sonucuna
ulasilmistir (Akgilindiiz, 2013; Erdogdu ve Karatas, 2016; Kiligel ve Kili¢,2021; Ugas ve Say,
2023).
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Yiiriitiilen bircok c¢aligmada, ters yiiz egitim modelinin ve smif i¢indeki uygulanan
oyunlastirma etkinliklerinin 6grenme motivasyonunu gelistirdigi ve pozitif yonde etkiledigi
sonucuna varilmaktadir. Alanyazindaki benzer yondeki ¢aligma sonuglarinin, yiiriitiillen bu
aragtirmanin dgrenme motivasyonuna yonelik elde edilen sonuglarini destekler nitelikte oldugu
goriilmektedir (Turan, 2015; Okmen, 2020; Turan ve Goktas, 2015; Tilig, 2020; Oban ve Nigar,
2021; Caglar ve Kocadere, 2015; Yildirim ve Demir, 2014; Sirakaya, 2017; Deterding, 2012;
Sailer ve Sailer, 2021; Zainuddin, 2018; Zou, 2020; Matsumoto, 2016; Baygeldi, 2023; Topal
,2019). Swrakaya (2017) tarafindan yiiriitiilen arastirmada 6grencilerin oyunlastirilmig tersyiiz
o0grenme yaklasimina dair diisiincelerinin belirlenmesi amaglanmis ve calismanim 6rneklemini
Ahi Evran Universitesinde egitim gdren 47 birinci simf dgrencisi olusturmustur. Anket ve
goriisme formu ile veriler toplanmis ve betimsel yontemlerle analiz edilmistir. Calisma
sonuglarma gore Ogrencilerin oyunlastirilmis tersyliz 6grenme yaklagimina iligkin genel
anlamda pozitif diisiincelere sahip olduklar1 belirlenmistir. Ogrenciler oyunlastirilmis tersyiiz
o0grenme uygulamalar1 ile sikilmadan ders islediklerini, ¢ok keyif aldiklarini, derse hazirlikli
geldiklerini, uygulamalara aktif olarak katildiklarmni, eglenerek Ogrendiklerini, akran
etkilesiminin oldugunu ve giidiilenmelerinin arttigini ifade etmiglerdir. Elde edilen bu sonuglar
yiiriitiilen arastirmanin bulgularina paralellik gostermekte ve arastirmayi1 desteklemektedir.

Oban ve Nigar (2021), biitlinclil tek durum c¢alismasi desenini benimsedikleri
arastirmalarinda, bir oyunlastirma uygulamasi olan Class Dojo platformunun &grencilerin
istekliliklerinin etkisini incelemeyi amaclamislardir. Ogrenci goriismeleri ve uygulama
esnasinda aktif olan 6gretmen gozlemleriyle derlenen veriler sonucunda 9. Smif cografya
derslerinde oyunlastirma unsur ve faaliyetlerinin 6grenci giidiilenmesini artirdigi, 6gretimi
akic1 ve siirdiiriilebilir kildig1, 6grenen ve Ogreten performanslarinda artis sagladigi ve ders
islenisine eglence kattig1 tespit edilmistir. Elde edilen bu sonuglar yiiriitiilen arastirmanin
bulgularina paralellik gdstermekte ve arastirmay1 desteklemektedir.

Zainuddin (2018) tarafindan yiiriitilmiis olan arastirmada elli alt1 Ogrenci ile
olusturulmus olan ¢aliyma grubu ile oyunlastirilmis ters yiliz sinif ve oyunlastirilmamis ters yiiz
smif Ogretim modelinin Ogrencilerin  6grenme performanst ve motivasyonuna etkisi
incelenmistir. Bu ¢aligma sonucundaki bulgular, oyunlastirilmis ters-yiiz smifi 6grencilerinin
daha yiiksek motivasyona sahip oldugunu gdstermektedir. Ozellikle dgrencilerin oyunlastirma
etkinlikleri sirasinda miimkiin oldugu kadar ¢ok puan ve rozet toplayarak diger 6grencilerle
yarigmaya ve onlar1 yenmeye motive olduklari belirtilmistir. Elde edilen bu sonuglar yiiriitiilen

aragtirmanin bulgularina paralellik gostermekte ve arastirmayi1 desteklemektedir.
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Ters yiiz sinif modeli ve oyunlagtirma faaliyetlerinin 6§renme motivasyonu iizerinde
etkisinin olmadig1 sonucuna ulasan ¢aligmalar da alanyazinda yer almaktadir. Pehlivan (2020)
ve Sengiin (2021) tarafindan yiiriitiilen ¢calismalarda, oyunlastirilmis ters yiiz sinif modelinin
O0grenme motivasyonuna olan etkisi incelenmis ve modelin 6grenme motivasyonuna dair
anlamli bir etkisinin olmadigi sonucuna ulasilmisti. Duman (2019) tarafindan yiiriitiilen
aragtirmada ters yiiz smif etkinliklerinin 6grenme motivasyonuna anlamli bir etkisinin olmadig1
sonucuna ulasilmistir. Bu arastirmada, ‘Oyunlastirilmis Ters-Yiiz Ogrenme’ modelinin, 6. Sinif
ortaokul 6grencilerinin akademik basarilari, 6zerk 6grenmeleri ve Fen 6grenme motivasyonlari

degiskenlerine olumlu yonde katkida bulundugu sonucuna ulasilmistur.

5.2. Oneriler

Bu boliimde, arastirma kapsaminda ‘Oyunlastirilmis Ters-Yiiz Ogrenme’ modeli
uygulamalarinda etkililigin arttirilmasina yonelik oneriler sunulmustur. Gelecekte yapilacak
yeni ¢aligmalara 151k tutacak birtakim onerilerde bulunulmustur.

1.Bu arastirma altinci sinif diizeyinde 6grencilerle yiiriitiilmiistiir. Oyunlastirilmig ters-
yliz Ogrenme uygulamalar1 farkli calismalarda farkli sinif diizeylerdeki ogrencilerle
yiiriitiilebilir.

2.Calismada ‘Kuvvet ve Hareket’ iinitesi kazanimlari ele alinmustir. Gelecekte yapilacak
calismalarda farkli inite ve kazanimlar ele alinabilir. Farkli dersler ve disiplinlerde bu ¢alisma
yiriitiilebilir.

3.Bu arastirmada oyunlastirilmig ters-yiiz sinif ¢alismalarimin akademik basari, fen
O0grenme motivasyonu, Ozerk ogrenme degiskenlerine olan etkisi arastirilmistir. Yapilacak
calismalarda oyunlastirilmis ters-yliz smif calismalarinin farkli degiskenlere olan etkisi
arastirilabilir. Ust diizey diisiinme becerilerine etkisi arastirilabilir. Oyunlastirilmus ters yiiz sinif
modeli ve diger 6grenme yaklasimi uygulamalarinin bilginin kaliciligma etkisi arastirilabilir.

4.Daha fazla sayida ¢alisma grubu ile arastirma siirdiiriilerek, arastirmanin giivenirligi
artirilabilir ve genellenebilirligi saglanabilir.

5.0yunlastirilmis ters yiliz siif modeli nicel verilerin ve nitel verilerin toplanmasi ile
cahsilabilir. Ozellikle 6grenci, dgretmen, veli goriislerine yer verilebilir.

6.0grencileri evde ders videolarmi izlemeye ydnlendirmek igin giidiileyici planlamalar
olusturulabilir.

7.Bu caliymada smirli sayida dijital uygulamalar (Class Dojo, EBA, WhatsApp,

YouTube) kullanilmig ve bu araglarin olumlu etkileri goriilmiistiir. Gelecekte yapilacak olan
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calismalarda oyunlastirilmis ters yiiz smif modelinde kullanilan farkli uygulamalarin etkileri
incelenebilir.

8.Oyunlastirilmig ters yliz sinif modelinin 6gretimde etkili ve verimli olarak
yiiriitiilebilmesi i¢in okullarda teknik alt yap1 eksiklerinin giderilmesi saglanabilir.

9.Genel anlamda 6gretmenlerin oyunlagtirma kavramini egitsel oyunlarla karistirdigi
sOylenebilir (Karatas, 2014). Bu anlamda 6gretmenler i¢in oyunlastirma ve dijital okuryazarlik
ile ilgili bilgilendirici hizmet i¢i egitimler, konferanslar, seminerler diizenlenebilir.

10. Ters yiiz edilmis 6grenme modeli ile ilgili 6gretmenlere ve 6gretmen adaylarina
hizmet ici egitimler, bilgilendirici konferanslar, seminerler verilebilir. Platformlar kurularak

ogretmenler arasinda bilgi aligverisi saglanabilir.
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EKLER

Ek-1. 6. Simf Kuvvet ve Hareket Unitesi Akademik Basar Testi:

1)

2)

Bab Dogu

& »
< L

%N 10N 15N 2N 10N 2N

Halat yant yapan dgrencilerl ilgil asagida verilen bilgilerden hangisi yanligtir?

A) Bilegke kuwet 5 Ndir.
B) Halat yangini sol taraftaki grup kazanir.

) Dengeleyici kuwet dogu yoninde 5 N'dr.
) Halat dengelenmis kuwetlern etisi altndadir.

K cismine bulundudu sirtdnmesiz yUzeyde etki eden kuwetler agagidaki gibidir.

K cismine etki eden bileske kuvvetin bay0klaganin 20 N olmast icin diderleriyle ayni dogrultuda 4. bir kuwet daha
uygulaniyor,

Buna gore uygulanan 4, kuwvet,

. 5N

Il 10N
IIl. 35N

biykldklerinden hangilerine sahip olabilir?

A) Yalniz . B) Yalniz Il C)lvell, D)1 lvell
~——> Cismin hareket yon0
4N 4N 4N
Yer
I.zemin Il zemin (Valay)

Baglangicta hareketi olan K cismine | zemin boyunca 4 Nk kuwet uygulanvyor. Cisim 1. zemine geldinde bu kuv-
vele ters yonde ve st bUyGiGite bir kuwet daha et ediyor.

Buna gore . ve I zeminde K cisminin sratindoki degisim hangisinde dogru olarak verimistir?
(Sortonmeler inmal ediecet)

|. zomin . zemin
A) Azalr Adar
B) Adar Azalir
C) Degismez  Adar

3.) D) Adar Degismez
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4.)

5.)

6.)

Acismine 21t yonde ki kuvvet uygulanarak cisim dengelenmigtr.

Cisme uygulanan kuvvetler igin temsili olarak kullanilan cisimler kendi iginde 6zdegtir,
Buna gore,

1. Bir tane Y sol, (¢ tane K sag tarafa ekleme
11, Iki tane K ile bir tane Y yer degistirme
I K cisimlerini sag tarafa, Y cisimlerini sol tarafa alma

iglemlerinden hangileri yapilirsa cismin dengede olma durumu devam eder?
A) YalnizIll B) lvell C) Ivelll D) I livelll

Asada koguculara aityol - zaman rafg vermig,

Yol (m)

Yang A, B, C ve D ile belirtilen konumlardan bagladiginda hepsi ayni sirede bitis noktasina ulagtigina gore
C konumundaki yangmact kimdir?

A) Damia B) Ozge C) Menve D) Ayli

Dogrusal bir yolda hareket etmekte olan K ve L araglannin aldiklan yollann zamana bag dejisimi tabloda veriimigtr

Yolm) | 0 | 24|48 |72 9 [120
Zaman(s) [0 |1 |23 |46

K aract

Yolm) | O |24 |48 )72 9 |12
Zaman(s) [ 0 | 2 |4 [ 6|8 |10

L araci

Buna gore araglara g,

I Laracinin sdrati, K aracinin slratinden fazladi.
II. Karacinin 1 saniyede aldigi yolu L araci 2 saniyede almighr.
IIl. K ve L araglan sabit strati hareket yapmisti.

yargilanndan hangileri dogrudur?

A)Yalniz, B) Yainz Il O)livell 0)1,lve
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Slrtanmelerin ihmal edildigi bir otamda K ve L cisimleri (zerine kuvvetler sekildeki gibi etki etmektedir.

5N

5N

Cisimlere etki eden kuvvetler ile ilgili asagidakilerden hangisi soylenebilir?

A) L cismi dengelenmig kuvvetlerin etkisindedir.

B) K ve L cismine uygulanan kuvvetler ayni dogrultudadir.

C) K cismine etki eden bilegke kuvvet daha bayk bir degere sahiptir.
7.) D) K ve L cisimlerinin dengeleyici kuvvetlerin bOyklOkleri birbirine egittir.

Sekildeki gbi duran bir cisme F, ve F, kuwvetleri uygulaniyor. Uyguianan kuwetlri etkisile cisim hareket etmeye
baghyor.
Buna gore uygulanan kuvvetler ile ilgili agagidaki yargilardan hangisi dogrudur?

A) Yonler ayni, dogrultulan ve bdyUkiOkleri farkl kuvveterdir.

B) Dogrultulan ayn, yonleri 21t ve boyUklokler egit kuwetlerdir.

C) Dogrultulan ayni, yonleri zit ve biyOklOkler farkl kuvvetlerdir.
8.) ) Yonler ayn, dogrultulan fark ve bOyOKIOKleiegit uwetlerdr.

Hareket yond Hareket yond
— G
> P R
INe—
SNe— —» 6N o 8N
Yer Yer
(Yaay) ()
Hareket yond
—
7 S
SNe—
N
2"_’ﬁ:su
Yer

(Yatay)

Hareket yonleri verilen sabit sOratii araglara daha sonra etki eden kuvvetier gekilde veriimigtir.

Buna gdre kuvvetlorin etk ettigi itk durumda araglanin sratlerindeki dogisim ile ligili asagidakilorden hangisi
sdylenebilir? (Sortinmeler ihmal edilecextir.)

P R s
A) Adar  Azalr Degismez

B) Azalr Adar Adar

C) Adar  Azalr Adar
9.) D) Azalr Adar Degismez
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10.)

11.)

12.)

Bir cisme grafikte verilen gibi

hareket yono
o

20 mis 20 mis —
Yor

Cismin ' "am (vatay)

hareket yonu
20ms 20m's | —
L —F L

Yer
(Yatay)

88m

SOrtinmesiz bir otamda farkl kotielerdeki K ve L cisimleri 20 m/s'lik sabit sOratle bir sOre hareket ediyor, Ardindan
bu cisimlere ayni anda bir F kuvveti 4 saniye boyunca Bu s(re d: sekildeki

gibi oluyor.
Buna gdre K cisminin L cisminden daha fazla yol almasinin sebebi agagidakilorden hangisi ilo agiklanir?

¥y Y

A) Ayni kuvvetin etkisinde olan farkli kitielerdeki cisimierin farkl hizianmas:
B) Cismin sabit sUratli harekette egit zaman araliklannda egit yol almas)

C) Cismin hareket ydn(nde uygulanan kuvvetierin cismi hiziandirmasi

D) Ne kadar uzun slre hareket ederse cismin o kadar gok yol aimasi

Verilen gdrseldeki cisim F., F, F ve F, kuwetieriile dengelenmis kuvvet etkisindedir.

F 10N F6N

F, ve F, kuvvetleri kendi arasinda yer degistirildiginde, cismin hala dengelenmis kuvvet etkisinde olabilmesi
igin F, ve F3 kuvvetlerindeki degigim nasil olabilir?

-1
A) Atinimal Azaltiimal
B) Azaltimali Artinimali

C) Azaltimali Sabit kalmali

D) Sabitkalmali  Azaltimal

Kuwvetin boyokoga (N)

Kuvvetler

Yo bilegke kuvvet en kiigilk
alr? ihmal edilecektir.)

A F F, B F
Fy F Fa
Yer Yer

(Yatay) (Yatay)

O Fi O f
Fy F, Fs
Yer Yer

(Yatay) (Yatay)
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1 birim

Gorselde verilen kuvvetlerle ilgili agagidakilerden hangisi yanhstir?

A) En bly(Ok kuvvet kuzey-gliney dogrultusundadir.
B) E ve D kuvvetinin bilegkesi dogu ybn(indedir.
C) Ave D kuvvetlerinin blyGklaga ve yonleri aynidir.
1 3.) D) C ve F kuvvetinin bilegkesi C kuvvetine zit yondedir.

I
Bagangig By
sizgsi gigsi

Sekildeki gibi ayni anda yanga baglayan O farkh araca ait yol-zaman grafidi agagida verilmigtir.

Yol (km)

Zaman (h)

Buna gore yang bagladiktan bir siire sonra arabalarin konumlan hangisindeki gibi olabilir?

A) B)

ol ‘as

D)

C)

14.)
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Bir cisme uygulanan kuvvetler ile ilgili bilgiler verilmigtir.
* Net kuvvet yonQ kuzeydir.

* U tane farkli bOy(klOkte kuvvet uygulanmigtir.

* Ayni ve zit yonll kuvvetler vardir.

* Bilegke kuvvetin blyQklaga 5 N'dur.

Yukarndaki 6zelliklere uygun kuvvetlerin cisim (izerindeki dogru gdsterimi hangisidir?

A) F,=oN
F,= 3N

B)

F,=2N

e F:‘Tl
F,=1N

C) D)

F,=8N

F,= 4N

6N
3N

Fy=
F=

15.)

Bir cisme uygulanan bilegke kuvvet sifirise cisim ya durur ya da sabit slratle hareket eder.
Ozdeg dort cismin sirati ve bu cisimlere etki eden kuvwvetler sekillerde verimistir

F=1I0N —p F210N —>» F=10N
(.__
—_—) Yer —> Yer
Strat= 10 mis (Yatay) Strat= 20 m's (Yatay)
| Il
F=10N F=10N i »
— ) F=10N
Yer _ Yer
Strat= 0 mis (Yatay) Srat= 20 m/s (Yatay)
1l v

Buna gore cisimlere iligkin yapilan agagidaki yorumlardan hangisi kesinlikle dogrudur?
(Strtanmeler inmal edilecektir.)

A) IV. cisim hizianan hareket yapar.
B) 1. cisim dengelenmig kuvvetlerin etkisi altindadir.
C) II. cisim kuvvetlerin etkisinde durmaya devam eder.
16.) D). cisme etki eden kuwetlerden biri 20 N olursa cisim hizianan hareket vapar.
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17.)

18.)

Asagidaki gorseide aym yOkO hareket ettiren gocuk-
lar verilmigtir.

23

- :
Gorsoele gore,

I.Cocukiann yOke uyguladikian kuvvetierin yonQ
aymdar.
Il.Cocukiann yOke uyguladikian kuvvetierin bOyOk-
lokleri egittir.
Hl.Cocuklarnn uyguladikian kuvvetierin dogrultuian
aymdar.
ifadelerinden hangileri kesinlikie dogrudur?
A) Yalnz |
B) Yalnz Il
C) Ilvelll.
D) L llvell

Gorselde dgrencilerin bir cisme uygulanan zit yonio
kuvvetlerin etkisini tespit etmek icin yaptikian etkinlik
veriimigtir.

1. ogrena 2. sgrenci Q+D

Bu etkinligin sonuglan ile ilgili,
I.Cisim dogu yonlnde hareket edebilir.

I1.Cisim bati ydonOnde hareket edebilir.
11l.Cisim hareketsiz kalabilir.

ifadelerinden hangileri dogru olabilir?

A) Yalmz |l

B) Yalmz Il

C) Ivell

D) L livell
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19.)

20.)

11.B motosikleti yavaslar.
11.C motosikleti hizlanir.
ifadelerinden hangileri dogru olabilir?

A) Yalnzl.
B) Yalniz Il

D) I livell.

A noktasindan Mehmet, F noktasindan Ahmet ayni
anda karsilikl kogmaya basliyoriar. Sabit sGratie ko-
san iki gocuk C noktasinda yan yana geliyoriar.

Mehmet Ahmet
2 3
& %
L el
A B C De——E+——~F

Noktalar aras: mesafeler esit olduguna goére C
noktasinda bulusan gocuklar igin,

I.Mehmet 20 m kogmussa, Ahmet 30 m kogmus-
tur

1I1.C noktasina kadar Mehmet 4 sn kogmussa,
Ahmet 6 sn kogmustur.
Ill.Mehmet Ahmet'e gore daha sOratlidir,

ifadelerinden hangileri dogru olur?
A) Yalniz |
B) Yainiz Il
C) Ivell.
D) el

. Ayni ydnde sabit sGratie hareket eden motosikietiere
bir sUre sonra uygulanan kuvvetier agagideki yekil-
lerde verilmigtir,

Hareket yong

A i

s’ 7 5N

10N ‘o‘ 5N
B, w4

mNo—p s 10N

IR > © P
c\ 'J(

L/ 10N

v T

Verilen bilgilere gore,
I.A motosikieti hareketine sabit sUratle devam
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Ek-2 Fen Ogrenme Motivasyon Olcegi

Sizin icin en uygun secenegin karsisina ¢arpi (X) isareti koyunuz. Liitfen her ifadeye

Umit eder katkilariniz igin tesekkir ederim.

mutlaka tek yanit veriniz ve kesinlikle bog birakmayiniz. En uygun yanitlari vereceginizi

Kesinlikle
katilmiyorum
Katilmiyorum
Kararsizim
Katiliyorum

Kesinlikle
katilryorum

1. Ogrendigim fen bilimleri yasantimla iliskilidir.

2. Fen sinavlarinda diger 6grencilerden daha basarili olmak
isterim.

3. Fen bilimlerini 6grenmek ilginctir.

4. Fen bilimlerinden iyi bir not almak benim i¢in 6nemlidir.

5. Fen bilimlerini 6grenebilmek icin gerekli cabayi

gosteririm.

6. Fen bilimlerini iyi 6grenmemi saglayacak yontemler
kullanirim.

7. Fen bilimlerini 6grenmek iyi bir is bulmamda yardimci
olacak.

8. Fen bilimlerinden en yiksek notu almam 6nemlidir.

9. Fen sinavlarinda basaril olacagim konusunda kendime
glvenirim.

10. Fen bilimlerini bilmek bana kariyer avantaji saglayacak.

11. Fen bilimlerini 6grenmek icin ¢ok zaman harcarim.

12. Fen bilimlerini anlamak kariyerimde bana yarar saglar.

13. Fen deneylerinde ve projelerinde basarili olacagim
konusunda kendime glivenirim.

14. Fen bilimleri bilgi ve becerilerinde
uzmanlasabilecegime inanirim.

15. Fen bilimlerindeki buluslar hakkinda merakliyimdir.

16. Fen bilimlerinden en yliksek notu alabilecegime
inanirim.

17. Fen bilimlerinden alacagim not beni disindrdr.

18. Fen bilimlerini anlayabilecegimden eminim.
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19. Fen bilimlerini 6grenmek igin gok galigirim.

20. Fen bilimlerini kapsayan bir kariyerim olacak.

21. Fen sinavlari ve deneylerinde yiiksek puan almak
benim igin 6nemlidir.

22. Fen bilimleri problem ¢6zme becerilerini kariyerimde
kullanacagim.
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Ek - 3 Ozerk Ogrenme Olgegi

E
- :
Simin i¢in en uypun cegenefin karsiema garp: (X) isared E E = E =
koyunuz Litfen her ifadeye mutlaka tek yamit veriniz = g E' =
ve kesinhkle bos bwrakmavimz. En uygun yamtlan = £ = e
verecefimizi iimit eder katkilarnmz i¢in tesekkiir ederim 5 i = ; E
1 | Yem Sgrenme deneyimlenni severim. 1 2|13 |4 3
2 | Bilinen geyleni yeni yontemlerle yapma fikrine agifim. 11213 |45
3 | Zorhiklarla basa ¢cikmayi severim. 1 213 |45
4 Yem konular hakkinda kendi kendime bilg: edinmey 1l213lals
severim.
= | Dersler zor oldugunda bile sabirla calismaya devam 1 sl 3zlals
= | edenm.
6 Odev son teslim tarihleri beni derse daha ivi motive 1 > 3 | 4 5
eder.
7 | Ogrenme deneyimlenmie 1gih sorumiuluk alirmm. 1 2 3|4 5
8 | Zaman yonetimim iyidir. 1 2 31415
9 | Odev teslim tarihlerine uymada iyiyim. 1|12 )13 |45
10 | Efkili calisma 1cin zamamm planlanm 1 2 3 4 5
11 | Derse baglamak i¢in asla bahane Girettmem. 1 2 3 4 5
12 | Kendi kendime ¢cahismak beni mutlu eder. 1 2 3 4 3
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Ek-4. Olgek Kullanim izinleri

p Hasan Ozglr Kapior e - &

Kime: Siz 14.09.2023 Per 12
Merhaba Bahar,

Tabik kulianabilirsin. Caligmalannda basaniar ve kolayhiklar dilernim.

Hasan Qzgur Kapiy, PhD

Department of Mathematics and Science Education
Faculty of Education
Bogazics University

2023-09-14 12:02, bahar oren yazmis:

> Sayin Hocam,

> Ben Akdeniz Universitesi Egitim Bilimien Enstitusu Fen Bilgisi

> Eqitimu Tezli Yuksek Lisans ogrencisi Bahar OREN OZCELIK.
Gehstirmis/ uyarlamis oldugunuz FEN OGRENME MOTIVASYON
> OLGEG! adh veri toplama aracini tez calismamda

> zninizle kullanmak istiyorum. Saygilanmia

v

< Kapat Onceki Sonraki &, 8
slcek kullamim izni  *

“ Yanitla = llet

4 Ceng
| - Gi

Merhabalar Bahar Hanim,

5

2 YURDAKLIL < coppiimmi e Wy A

18.08.2023 Pzt 10:22

Oicegimiz: kullanmanizdan mutluluk duyanm. (alismalannizda basanlar dilenm
Saygilanmia
Cengiz Yurdakul

=Pt ) qulamasini edinin

ﬁ bahar dren & &
% s e

Sayin Hocam,

8en Akdeniz Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisis Fen Bilgisi E§itimi Tezli Yiksek Lisans Sfrencisi Sahar OREN O2CELIK. Gelistirmis/ uyarlamis
oldugunuz ‘OZERK DGRENME GLGEGT adl: veri teplama aracini tez calismamda izninizle kullanmak istiyorum.

Saygilanmla,

94

10

8



Ha

Tamam cok tesekkir ediyorum

Phone umdan gonderigi

? et

Ugr 3R o £ £/ 2073 15,12

Merhaba Bahar hocam,

Makelenin igerisinde "Akademik Bagan Testler” bagh: afonda da agidandigs uzere (sorulann Milli Eitim Bakaniig Oigme, Degerlendirme ve Sinay Hizmetler Genel
Mudurluginden izin alinarak bakaniigin haziriadid beceri temelli sorulardan segildigi ve Bilir ve Ozcilex (2022) tarafingan gegerlik ve givenirik calismalan vapiimisar)
sexlinde tezinize yarmaniz ve bize 3tfta bulunmaniz sartyia eibette kullanabilirsiniz. Tezinizde basanar ve kolayiilar dilerim

Dr Ugur BILR

Fen Bilimlen Cgrt

From spsanire sEOaRa DRG0

Sent: Thursday, Seotember 14 2023 1236 PM

To: Lgmeetdramavenu. e S Prewansen:
Subject: okcek kullanim izni

Sayin Hocam,

Ben Akdeniz Universites) Egitim Bilimeri Enstitusu Fen Bilgist E3itimi Tezli Yiksek Lisans oFrancisi Bahar OREN OZCELIK. Gelignrmis/ uyariamis olduBunuz ve teninizde
kulianmig oidugunuz ‘6. SINIF KUVWET VE HEREKET UNITES! AKADEMIK BASARI TESTY adl veri toplama aracni tez Galismamda zninizle kullanmak istiyorum. ‘WebQuest
Desteii Fen Oreniminin 6. Sinif Gdrencilerinin Akademik Baganiarina, Elestirel Disinme Becerilerine ve Teknolojiye Yonelik Tutumianna Frkisi' adh makalenizde yer
alan *5. SINIF XUVVET VE HEREKET UNITES! AKADEMIK BASARI TESTI" adli veri topiama aracif izniniz olursa benimle paylasmaniz rica ediyorum,

Sayglanmia

<Xuvvel ve Pareket urites akadem ik bagar testidoce

95




Ek-5. Etik Kurul Karan

Evrak Tarh ve Sayise: 14.11.2023-779413

T.C
AKDENIZ ONIVERSITESI REKTORLOGO
Sosyal ve Begeri Bilimler Bilimsel Aragtirma ve Yayin Etigi Kuralu
KURUL KARARI

TOPLANTI TARIHI : 13112023
TOPLANTI SAYISI : 20
KARAR SAYISI T 460

= A ELANLERT®S 2 &

birlifii ile karar verilmigtir.

Universitemiz EZitim Fakiiltesi Matemnatik ve Fen Bilimleri Efitimi B&limil &gretim
fiyesi Prof. Dr. Sait BULUT un danismanhm, Bahar OREN OZCELIK in arastirmaci b
iistlendifi, “Chunlagtrdmy Ters-Yiz Ogrenme Modelinin Ovtasksl Ogrencilerinin Akademik
Bagartlaring, Czerk Ogrenmelerine ve Fen Ofrenme Motivasyaniarna  Ekisi” konulu
galgmanm, fikn hukuki ve telif haklan bakimindan metot ve Glgefine iligkin sorumlulugun
basvurucuya ait olmak dizere, proje siiresince uygulanmasimn etik olarak nygun oldufuna oy

Prof. Dr. Hilmi DEMIRKAYA

Kurul Baskam
Bashkan Baskan Yrd. l‘.'_ve
Prof. Dr. Prof. Dr. Prof. Dr.
Hilmi DEMIRKAYA Sibel PASADGLL YONDEM Ebru ICIGEN
[ye Oye Oye
Prof. Dr. Prof. Dr. Prof. Dr.
MNursen ADAK Taner KORKUT Gikhan AKY(IE
[ye
Prodf.
Ceren HEPY ICEL
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Ek-6. Arastirma izni

Evrak Tarih ve Sayssi: 07.12.2023-TOE207T

T.C
ANTALY A VALILIGI
= TLEHITE -
il Milli Egitim Miidiirliiga L w E
Sayt E-98057H90-60501-91 529831 07.12.2023
Konu : Aragtrma Uygnlama fzni
Bahar OREN OZCELIK

AKDENIZ ONIVERSITESI REKTORLUGUNE
{Ovfrenci Isleri Daire Baskanhg)

ilgi :24/11/2023 tarih ve 784918 sayil yammuz.

Universiteniz Egitim Bilimleri Enstitlisi Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Anabilim Dal Fen
Bilgisi Efitimi Bilim Dall Tezli Yiksck Lisans Programi dfrencisi Bahar OREN OZCELIK'in
"Oyunlastinlmis Ters-Yiiz Ofrenme Modelinin Ortaokul Ofrencilerinin Akademik Basanlanna, Ozerk
Ofrenmenlerine ve Fen Ofrenme Motivasyonlanna Etkisi™ isimli aragtrmasime ilimiz Kepez ilgesinde
bulunan Mebi Gilney Imam Hatip ortackulu 6. simf &frencilerine yonelik wygulama istefi ile ilgili
yazimz Midirlifimiz ARGE Birimi Deferlendirme ve [nccleme Komisyonunca incelenmis; “Milli
Efitim Bakanhfina Bafh Okul ve Kurumlarda Yapilacak Araghrma, Yansma ve Sosyal Etkinlik
lzinlerine Yénelik lzin ve Uygulama 202002 Genelgesi™ gerefince uvgun gorilmils  olup,
MibdiirlinElimiizin 04/12/2023 tanh ve 91215236 sayih onayi ve wygulanacak veri toplama araglan
onaylanarak ekte ghnderilmistir.

iigili genelgenin 28, Maddesi gerefiinee, sonug raporunun bir Smeginin CD ortammda (bagvuru
sahibinin ekte medi bulunan dilekee ile) Mildirligtimitz Ar-Ge blirosuna gonderilmesi hususunda;

Cierefini arz ederim.

Fatma Zeynep SERAN
bl a.
Mudiir Yardimeis

EKLER:
1- Onay ve cklen (7 sayfa)
2- Dilekge Omegi (1 sayfa)
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EKk-7. Ders Uygulama Plam

HAFTALAR

KAZANIMLAR

UYGULAMA ETKINLIKLERI
6H

UYGULAMA
ETKINLIKLERI 6E

1. Hafta

Unite bas!
bilgilendirme
yapilmasi.
Olgeklerin
uygulanmasi

Ogrencilere Unite ile ilgili
genel bilgilendirme
yapilir. Ters-Yiiz edilmis
sinif modeli aciklanir.
Egitimde
Oyunlastirmadan
bahsedilerek,
oyunlastiriimig ters-yiiz
egitim modelinin ‘Kuvvet
ve Hareket’ initesi
kapsaminda
uygulamalarinin
yapilacagi bilgisi verilir.
Ogrenciler gruplara
ayrilir ve her gruba
ogrencilerin ortak karar
verdikleri isimler verilir.
‘6. Sinif Kuvvet ve
Hareket Unitesi
Akademik Basari Testi,
Ozerk Ogrenme Olcegi’
ve

‘Fen Ogrenme
Motivasyon Olgegi’
uygulanir.

Ogrencilere Unite ile
ilgili genel bilgilendirme
yapilhr.

‘6. Sinif Kuvvet ve
Hareket Unitesi
Akademik Basari Testi,
Ozerk Ogrenme Olgegi’
ve ‘Fen Ogrenme
Motivasyon Olcegi’
uygulanir.

2. Hafta

F.6.3.1.1. Bir cisme
etki eden kuvvetin
yonuna,
dogrultusunu ve
blyuklGglni cizerek
gosterir.

DERS ONCESI
Ogrencilere gdnderilmis
olan videolar 6grenciler
tarafindan derse
gelmeden 6nce izlenir,
ders notlari ¢ikarilir.
Ogretmen tarafindan
videolarin kimlerin izleyip
kimlerin izlemedigi tespit
edilir ve batdn
ogrencilerin izlemesi
saglanir.

DERS iCINDE

Derse girince akilli
tahtadan ‘ClassDojo’

DERS iCINDE

MEB 6. Sinif Fen
Bilimleri Ders Kitabi ve
Mifredatina uygun
dersler islenir ve
uygulamalar yapilir.

DERS SONRASINDA
Ders ile ilgili gerekli
odevlendirmeler
yaptlir.
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uygulamasi agilir. Ders
oncesinde ders
videolarini izleyenlere
classdojo uygulamasinda
‘Sorumluluk Odiil Puanr’
verilir. Ogrencilerin
izledigi videolar ile ilgili
gruplar ile kisa bir soru-
cevap etkinligi yapilir.
Dogru cevaplar icin her
gruba puanlar verilir.
‘Kuvvetin Olgiilmesi’
etkinligi gruplar halinde
yapilir. Grup igindeki
ogrencilerden glizel
sosyal iliski kuranlara,
isbirligi yapanlara ve
diger 6grencilere konuyu
anlamalari konusunda
yardim edenlere rozet
verilir. Her bir gruba
etkinlikleri yapma
performanslarina gore
100 TL, 200 TL, 300 TL
sahte para verilir. Ders
sonunda konu ile ilgili
sorular ¢ozilir. Dogru
cevaplayan 6grencilere
‘Basarili Ogrenci’ puani
verilir.

Ders sonunda bitiin
kisilerin puanlar ‘Liderlik
ilerleme Tablosu’na,
rozetleri de ‘Sosyal iliki
Grafigi'ne kaydedilir.
Gruplarin paralari da ‘En
iyilerin Savas’i tablosuna
kaydedilir.

3. Hafta

F.6.3.1.2. Bir cisme
etki eden birden fazla
kuvveti deneyerek
gozlemler.

F.6.3.1.3.
Dengelenmis ve
dengelenmemis
kuvvetleri, cisimlerin

DERS ONCESI
Ogrencilere gdnderilmis
olan videolar 6grenciler
tarafindan derse
gelmeden 6nce izlenir,
ders notlari ¢ikarilir.
Ogretmen tarafindan
videolarin kimlerin izleyip

DERS iCINDE

MEB 6. Sinif Fen
Bilimleri Ders Kitabi ve
Mifredatina uygun
dersler islenir ve
uygulamalar yapilir.

DERS SONRASINDA
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hareket durumlarini
gozlemleyerek
karsilastirir.

kimlerin izlemedigi tespit
edilir ve batln
ogrencilerin izlemesi
saglanir.

DERS iCINDE

Derse girince akilli
tahtadan ‘ClassDojo’
uygulamasi agilir. Ders
oncesinde ders
videolarini izleyenlere
classdojo uygulamasinda
‘Sorumluluk Odiil Puanr’
verilir. Ogrencilerin
izledigi videolar ile ilgili
gruplar ile kisa bir soru-
cevap etkinligi yapilr.
Dogru cevaplar icin her
gruba puanlar verilir.
‘Bileske Kuvveti Bulma’
ve ‘Dengelenmis ve
Dengelenmemis Kuvvet’
etkinlikleri gruplar
halinde yapilir. Grup
icindeki 6grencilerden
glizel sosyal iliski
kuranlara, isbirligi
yapanlara ve diger
ogrencilere konuyu
anlamalari konusunda
yardim edenlere rozet
verilir. Her bir gruba
etkinlikleri yapma
performanslarina gore
100 TL, 200 TL, 300 TL
sahte para verilir. Ders
sonunda konu ile ilgili
sorular ¢ozilir. Dogru
cevaplayan 6grencilere
‘Basarili Ogrenci’ puani
verilir.

Ders sonunda bitiin
kisilerin puanlar ‘Liderlik
ilerleme Tablosu’na,
rozetleri de ‘Sosyal iliski
Grafigi'ne kaydedilir.
Gruplarin paralari da ‘En
iyilerin Savas’i tablosuna
kaydedilir.

Ders ile ilgili gerekli
odevlendirmeler
yapilhr.
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4. Hafta

F.6.3.2.1. SuUrati
tanimlar ve birimini
ifade eder.

DERS ONCESI
Ogrencilere gdnderilmis
olan videolar 6grenciler
tarafindan derse
gelmeden once izlenir,
ders notlari gikarilir.
Ogretmen tarafindan
videolarin kimlerin izleyip
kimlerin izlemedigi tespit
edilir ve batin
ogrencilerin izlemesi
saglanir.

DERS iCINDE

Derse girince akilli
tahtadan ‘ClassDojo’
uygulamasi acilir. Ders
oncesinde ders
videolarini izleyenlere
classdojo uygulamasinda
‘Sorumluluk Odiil Puanr’
verilir. Ogrencilerin
izledigi videolar ile ilgili
gruplar ile kisa bir soru-
cevap etkinligi yapilr.
Dogru cevaplar icin her
gruba puanlar verilir.
‘SUratlerin
Karsilastiriimas/r’
etkinlikleri gruplar
halinde yapilir. Grup
icindeki 6grencilerden
glzel sosyal iligki
kuranlara, isbirligi
yapanlara ve diger
O0grencilere konuyu
anlamalari konusunda
yardim edenlere rozet
verilir. Her bir gruba
etkinlikleri yapma
performanslarina gére
100 TL, 200 TL, 300 TL
sahte para verilir. Ders
sonunda konu ile ilgili
sorular ¢ozilir. Dogru
cevaplayan 6grencilere
‘Basarili Ogrenci’ puani
verilir.

DERS iCINDE

MEB 6. Sinif Fen
Bilimleri Ders Kitabi ve
Mifredatina uygun
dersler islenir ve
uygulamalar yapilr.

DERS SONRASINDA
Ders ile ilgili gerekli
odevlendirmeler
yapilhr.
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Ders sonunda bitin
kisilerin puanlan ‘Liderlik
ilerleme Tablosu’na,
rozetleri de ‘Sosyal iligki
Grafigi'ne kaydedilir.
Gruplarin paralari da ‘En
lyilerin Savas’i tablosuna
kaydedilir.

5. Hafta

F.6.3.2.2. Yol, zaman
ve slirat arasindaki
iliskiyi grafik Gzerinde
gosterir.

DERS ONCESI
Ogrencilere gdnderilmis
olan videolar 6grenciler
tarafindan derse
gelmeden once izlenir,
ders notlari gikarilir.
Ogretmen tarafindan
videolarin kimlerin izleyip
kimlerin izlemedigi tespit
edilir ve bltln
ogrencilerin izlemesi
saglanir.

DERS iCINDE

Derse girince akilli
tahtadan ‘ClassDojo’
uygulamasi acilir. Ders
oncesinde ders
videolarini izleyenlere
classdojo uygulamasinda
‘Sorumluluk Odiil Puanr’
verilir. Ogrencilerin
izledigi videolar ile ilgili
gruplar ile kisa bir soru-
cevap etkinligi yapilir.
Dogru cevaplar icin her
gruba puanlar verilir.
‘Tablolari Dolduralim,
Grafikleri Cizelim’
etkinlikleri gruplar
halinde yapilir. Grup
icindeki 6grencilerden
glzel sosyal iligki
kuranlara, isbirligi
yapanlara ve diger
O0grencilere konuyu
anlamalari konusunda
yardim edenlere rozet
verilir. Her bir gruba
etkinlikleri yapma
performanslarina gére

DERS iCINDE

MEB 6. Sinif Fen
Bilimleri Ders Kitabi ve
Mifredatina uygun
dersler islenir ve
uygulamalar yapilir.

DERS SONRASINDA
Ders ile ilgili gerekli
odevlendirmeler
yaptlir.
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100 TL, 200 TL, 300 TL
sahte para verilir. Ders
sonunda konu ile ilgili
sorular ¢oziillr. Dogru
cevaplayan Ogrencilere
‘Basarili Ogrenci’ puani
verilir.

Ders sonunda bitin
kisilerin puanlan ‘Liderlik
ilerleme Tablosu’na,
rozetleri de ‘Sosyal iliki
Grafigi'ne kaydedilir.
Gruplarin paralari da ‘En
lyilerin Savas’i tablosuna
kaydedilir.

6. Hafta

Unite Degerlendirme
Sorulari

Kazanim testleri
Olceklerin
Uygulanmasi

Unite Degerlendirme
Sorulari

Kazanim testleri

‘6. Sinif Kuvvet ve
Hareket Unitesi
Akademik Basari Testi’,
‘Ozerk Ogrenme Olcegi’
ve

‘Fen Ogrenme
Motivasyon Olcegi’
uygulanir.

Unite Degerlendirme
Sorulari

Kazanim testleri

‘6. Sinif Kuvvet ve
Hareket Unitesi
Akademik Basari Testi’,
‘Ozerk Ogrenme Olcegi’
ve

‘Fen Ogrenme
Motivasyon Olcegi’
uygulanir.
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EKk-8. Ders etkinlikleri

Kuvvetin Yonii ve Dogrultusu

Kuvvetin yoni ve dogrultusu birbiri ile cok kanstirilan farklh Kuzey

iki kavramdir. Dogrultu, bir diizlemde birbirine zit iki yon ola-

rak ifade edilir. Yani bir dogrultu iki farkl yén icerir. Omegin

kuzey-giney dogrultusundaki bir kuvvetin yénl kuzey veya Bgat o Dogu
glney olabilir. Yon ve dogrultu belirlenirken Gorsel 3.1.3'te

verilen harita yonleri kullanilabilir.

Dogrultu ve yon kavramlarini daha iyi kavrayabilmeniz Guney

icin asagidaki ornekleri inceleyiniz. Gorsel 3.1.3

Ayni Dogrultu ve Ayni Dogrultu ve Farkh Dogrultu
Ayni Yon ZitYén ve Farkli Yon

|

o1 = —_—=
R /" \ ,"‘
\ Gorsel 3.1.4 Gorsel 3.1.5 \ /

Gorsel 3.1.6

A Araci Dogrultusu: Dogu-BaR C Araci Dogrultusu: Dogu-Baﬁ D Araci Dogrultusu: Dogu-Bati

Yoni: Dogu Yoni: Bati Yoni: Bati
B Araci Dogrultusu: Dogu-Bati | | C Araci Dogrultusu: Dogu-Bati | | E Araci Dogrultusu: Kuzey-Gliney
qc’)nﬁ: Dogu Yoéni: Dogu ) Yonu: Kuzey

KUVVETTEN GiziMmE, giziMDEN KUVVETE

Asagida A, B, C ve D kuwwvetleri ile ilgili birim kare ile bélmelendi-
rilmis bir alan ve tablo verilmigtir (B&lmelendirilmig alanda her bir
b&lme 2 N kabul edilecektir. ).

= Tabloda ozellikleri verilen A ve B kuvwvetlerini gorselde
bolmelendirilmis alana cizelim.

- Gorselde gizimi verilen C ve D kuvvetlerinin ozelliklerini
tabloya yazalim.

Dogrultusu Kuzey-Guney

SIRA

SEMNDPE
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Blylkligi 6N BM | |
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C
-

* Bati Dogu

o

I Glaney
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HELER LAZIM?
Dinamometra, ip, kitap, kalemlik, kalemiler.

HAYDI BASLAYALIM

« Sinifimuzda 3-4 kisilik gruplar clusturalim.

« Har gruba birer kitap, kalemlik, dinamometre ve ¢ok sayida
kalem wveralim.

« Masanin lzerine igi dolu kalamligi koyarak dinamometranin
kancasin kalemlige bagladidimiz

ipe tutturalim. -—¢.=n1-
« Gorseldeki gibi kalemligi hareke-
te pgegirebilecek biyldkikte, do-
ju-bat ya da kuzey-glney dog-
rultusunda ve sectifimiz bir yonda
kunvet uygulayahm. Olglm sonu-
cumuzu asafidaki tabloya yaza-
him. Gifrsal 3.1.8
« Gorsaldeki gibi cevresine ip doladijimuz kitabi masamin
lizarine koyalim. Dinamometranin kancasini ipe tutturalim.
Kitabn harekete gegirebilecek blyiklikte, doju-bab ya da
kuray-glney dojrultusunda ve seglijimiz bir ydnde kuvwet

YAPALIM
BGRENELIM

LVVETIN
ULCULMESI

g A S

Bu etkinlik
iler by k-
W1 [0y
algtigimiz
kuwvatin
yondnd,
dogrultu-
SUnu ve
biylkl G-
nil cizarak
gistemmaeyi
amaghiyo-
ruz.

uygulayahm. Olglim sonucumuzu asadidaki tabloya yazalim.

« Her iki durumda da uyguladifimiz kunvvetlan bolmeali kisma
gizelim [Cizimlerimiz her bolmeye 1 N gelecek sekilde olma-
hdir.).

Kurewetin Kinrvwetin Kuwwetin
Dogrultusu Yihndh Blylkiogo

ik Durumda Kalemligs
Uygulanan Kuvvet

ikinc| Durumda Kitaba
Uygulanan Kuwvvet
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HAYDI BASLAYALIM

« Simifimizda 3-4 kigilik gruplar olugturalim.

« Her gruba birer kutu, ikiger dinamometre ve tag parcalan vere-
lim. Gruplann taglan kutuya birakmasim saglayalinn.

« Dinamometrelerin kancalanm ip yardimiyla gorseldeki gibi
kutunun aymi tarafina tutturahim. ki dinamometreyi yatay diiz-
lemde, aym anda wve aym yonde cekelim. Kutuyu harekete ge-

cirebilecek biylukliokie aym
Bu etkindik dodgrultu ve ayni ySnde kuv-
ile bileske wvetler uygulayahm. Olgom
sonucumuzu not edelim.
« Aym iglemi gorselde oldu-
gu gibi tek dinamometre kul-
lanarak tekrarlayahm. Olgi-
mumozil tekrar not edelim.
« Her iki durumda da uygula-
nan kuwvwvetlen bolmeli kisma
amagliyo- ayn ayn gizerek bu kuvvetic
=z, rin biylkliklerini ve yonlerini
kargilaghirahm (Cizimlenmiz
Oy e her bélmeye 1 N gelecek ge-
kilde olakbilir.}.

MNot: Kutuya uyguladigimz kuvwetlerin dinamometreyi bozacak

kadar fazla olmamasina dikkat edelim_

DUSONDP DEGERLENDIREL iM

Kutunun harekst etmesi igin iki dinamometre kullandigimizda
ulagti@iniz degerlerin toplanu ile tek dinamometre kullandigmz-
da ulagtiginiz deger arasinda nasil bir iligki vardir? Aciklayimiz.
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NELER LAZIM?
iki adet dinamometre, kitap, ip.

HAYDi BASLAYALIM

« Simfimizda 3-4 kisilik gruplar olusturalim.
« Her gruba birer kitap, ikiger dinamometre verelim.
DEMNGE- « Kitaba ipi bajlayaim. Dinamometrelerin kancalanm kitabin
LENMIS VE kargihkh uglanna ip yardimiyla tutturalim.
DEMNGE- + 1. Agama: Dinamometrelere ilk géreeldeki gibi aymi anda, zit
LENI'I.I'IEMi$ yonde ve &glt hiryﬁklﬂlr.te ket uygulayarak kitabin hareket
KUVVET durumunu gizlemleyelim.

S - l |-I R ———t

Aymi dog- Gdrsel 3.1.23
rultuda
zit yanli + 2. Agama: Dinamometrelers ikinci gorseldeki gibi ayni anda,
kuvvetierin zZit yonde ve farkh biyikiiklerde kuvvetler uygulayarak kita-
etkiledigi bin hareket durumunu gézlemleyelim.
cigimlerin

hareket
beliremeyi
amaghyo- Garssl 3124

Mz, Mot: Kitaba uyguladigimiz kuvvetin dinamometreyi bozacak ka-
dar fazla olmamasina dikkat edelim.

DUSUNUP DEGERLENDIRELIM
1. Kitaba egit biylkllkte zit yénld kuvvetler uyguladiinizda ki-
tap hareket etti mi? Nedenini agiklayiniz.

. Kitaba zit yonde farkh biyikliklerde kuvvetler uyguladidimiz-
da kitap hareket etti mi? Medenini agiklayiniz.

. Kitap, hangi agamada dengelenmig kuvvetierin etkisi alinda-
dir? Bunu nasil tespit ettiniz?

Kitap, hangi agamada dengelenmemis kuvvetlerin etkisi al-
tindadir? Bunu nasil tespit ettiniz?
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SURATLE-
RIN KARSI-
LASTIRIL-

MASI

Bu etkinlik
ile aymu
mesafeler
farklh sire-
lerde kogan
dqrencilerin
suratlerini
kiyaslamay
amagliyo-
uz.

HAYDi BASLAYALIM

« Beser kisilik gruplar
olusturalim.

« Okul bahgemizde 50
metrelik mesafeyi dlge-
rek baskangi; ve bitig
noktalanm tebesirle
gizelim.

+ Her bir grup srayla
baglangi; nokiasina
yan yana siralansin.

« Ofretmenimizin komutuyla aym anda bitig noktasina kogma-
va baglayalim.

« Bitig noktasinda bekleyen arkadagimiz her grubun birincisi-
nin ne kadar sirede oraya ulagtifini &lgerek not etsin.

« Simifa déndigimizde arkadagimizin Slgtiigi degerleri aga-
didaki tabloya yazalim.

Grup Birincilerinin

isimleri Alman Yol (m) Gegen Sire (sn.)

Di§0UNUP DEGERLENDIRELIM
1. Grup birincilerini neye gére belinediniz?

. Aym mesafeyi kogmaniza ragmen neden farkl) sirelerde ya-
g tamamlayabildiniz?

. Hangi arkadasinizin sirati en fazlayd’? Bunu nasil anladi-
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TABLOLARI DOLDURALIM, GRAFIKLERI CiZELiM.

Agafidaki gorsellerde, ugak ve kamyonun hareketi A ve K nok-
talanindan itibaren birer saat ara ile gosteriimigtir.

L ......... L_ ......... L_ ........ o L ......... =
= g =gy gy =
A TO0 kem B TO0 kem [ 700 kmi ¢
Gorsel 3.26

Gorsel 3.2.7

Buna gore her iki arag igin yol, zaman ve siirat verilerini tespit edip aga-
iidaki tablolara yazalim. Tablolardaki verilerden hareketle yol-zaman ve
siirat-zaman grafiklerini gizelim.

Alnan Yol {(km)

Gegen Zaman (sa.)
Siirat (kmisa.)

i{!ﬁlman Yol (km) LSEIEI: (kmisa.)

& Zaman (5a.) B Zaman (sa.)

Alinan Yol (km)
Gegen Zaman (sa.)
Siirat (kmisa.)

ifhlman ol (km)

IISE[E[ (kmisa.)

& Faman (5a.) B Faman (sa.)
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