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OZET

FEN BILIMLERI DERSINDE EGITSEL DIJITAL OYUN KULLANIMININ 6. SINIF
OGRENCILERININ MOTIVASYONLARINA VE AKADEMIK BASARILARINA
ETKISI
Duygu ILKAY
Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Ana Bilim Dali
Kilis 7 Aralik Universitesi, Lisansiistii Egitim Enstitiisii
Danmigman: Dr. Ogr. Uyesi Ali Derya ATIK

Sayfa: 103 Yil: 2022

Bu calismanin amaci, fen bilimleri dersinde kullanilan egitsel dijital oyunun, 6. Sinmif
ogrencilerin dolagim sistemi konusundaki akademik basarilarina ve fen 6grenmeye
yonelik  motivasyonlarma olan etkisini geleneksel Ogretim yontemleri ile
karsilagtirmaktir. Calismanin amacina uygun olarak dolasim sistemi hakkinda egitsel
dijital oyun gelistirilmistir. Calismada agiklayic1 karma desen kullanilmis; nicel
verilerin elde edilmesinde yar1 deneysel desen, nitel verilerin elde edilmesinde durum
calismast kullanilmistir. Nicel veriler, 26 Ogrenciden olusan deney grubu ve 24
Ogrenciden olusan kontrol grubundan toplanmistir. Basar testi (15 soru) ve motivasyon
oleegi (32 madde) nicel veri toplama araglaridir. Oncelikle nicel veriler toplanmis ve
analiz edilmistir. Nicel analiz sonuglarina gore nitel veriler toplanmis ve analiz
edilmistir. Nitel veriler, sekiz (dort kiz, dort erkek) 6grenci ile yiiriitiilen odak grup
goriigmesinden elde edilmistir ve betimsel analiz ile analiz edilmistir. Daha sonra tiim
veriler birlestirilmis ve raporlanmistir. Deney grubu 6grencilerinin akademik basarilar
kontrol grubu Ogrencilerine gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde yiiksek oldugu
tespit edilmistir. Ayrica deney grubu 6grencilerinin fen 6grenmeye yonelik 6zyeterlik,
fen 6grenme degeri, basar1 amaglari, 6grenme ortamindaki 6zendiricilik puanlarinin ve
fen 6grenimine yonelik motivasyonlarinin kontrol grubundan istatistiksel olarak anlamli
diizeyde yuksektir. Katilimcilara gore gelistirilen egitsel dijital oyun eglenceli ve
bilgilendiricidir. Fen bilimleri dersinde farkli konularin 6gretiminde ve farkli derslerde

egitsel dijital oyunlar kullanilabilir.

Anahtar Sozciikler: Egitsel dijital oyun, akademik basari, motivasyon, fen egitimi



ABSTRACT

THE EFFECT OF EDUCATIONAL DIGITAL GAMES IN SCIENCE LESSONS ON
THE MOTIVATION AND ACADEMIC SUCCESS OF 6TH-GRADE STUDENTS
Duygu ILKAY
Department of Mathematics and Science Education
Kilis 7 Aralik University, Graduate Education Institute
Supervisor: Assistant Prof. Ali Derya ATIK

Page: 103 Year: 2022

This study aims to compare the effects of educational digital games used in 6. grade
science courses on students' circulatory system academic achievement and motivation to
learn science with traditional teaching methods. By the aim of the study, an educational
digital game about the circulatory system has been developed. Explanatory mixed
design was used in the study; quasi-experimental design was used to obtain quantitative
data, and case study was used to obtain qualitative data. Quantitative data were
collected from the experimental group consisting of 26 students and the control group
consisting of 24 students. The achievement test (15 questions) and the motivation scale
(32 items) are quantitative data collection tools. Firstly, quantitative data were collected
and analyzed. According to the results of the quantitative analysis, qualitative data were
collected and analyzed. Qualitative data were obtained from the focus group interview
conducted with eight (four girls, four boys) students and were analyzed by descriptive
analysis. All data were then combined and reported. It was determined that the
academic achievement of the experimental group students was statistically significantly
higher than the control group students. Furthermore, the experimental group students'
self-efficacy towards learning science, science learning value, achievement goals,
motivation in the learning environment, and science learning motivation scores were
statistically significantly higher than the control group. The educational digital game
developed according to the participants is fun and informative. Educational digital
games can be used in teaching different subjects and in different lessons in science

lessons.

Keywords: Educational digital games, achivement, motivation, science education
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TESEKKUR

Tez c¢aligmamin her asamasinda bana yol gosteren, olumlu tavirlariyla beni
cesaretlendiren, destek ve emeklerini higbir zaman esirgemeyen, danismanim sayin Ali
Derya ATIK'e, ¢alismamimn oyun gelistirme siirecine katkilarindan dolay1 kardesim
Emre ILKAY' a, hayatimin her alaninda yanimda olan maddi ve manevi desteklerini her

zaman hissettigim sevgili anneme ve babama yiirekten tesekkiir ederim.
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ETiK iLKE VE KURALLARA UYGUNLUK BEYANNAMESI

Bu tez ¢alismasinin kendi ¢aligmam oldugunu, tezin planlanmasindan yazimina kadar
biitiin asamalarda bilimsel etik ilke ve kurallara uygun davrandigimi; bu tezdeki biitiin
bilgileri akademik ve etik kurallar i¢inde elde ettigimi, kullanmis oldugum tiim bilgiler
ve yorumlar i¢in kaynak gosterdigimi ve bu kaynaklara kaynakc¢ada yer verdigimi,
hicbir sekilde “intihal icermedigini” beyan ederim. Herhangi bir zamanda, ¢alismamla
ilgili bu beyanima aykir1 bir durumun saptanmas1 durumunda, ortaya ¢ikacak tiim ahlaki

ve hukuki sonuglar1 kabul ettigimi bildiririm.

Imza

Duygu ILKAY
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1. GIRIS

Tezin bu boliimiinde arastirmanin problem durumu, arastirmanin énemi, aragtirmanin
amaci, arastirmadaki sinirliliklar, arastirmanin sayiltilar1 ve aragtirmadaki tanimlar yer
almaktadir.

Egitim-6gretim siireclerinde elde edilen davranis degisikliklerinin kalicilifinin
saglanmasi, Ogrencilerin edindikleri yeni bilgileri hayatin her alanina transfer
edebilmesi ve egitim dgretim sirasinda §grencinin 6grenmeye ve kendini yetistirmeye
kars1 olan motivasyonunun diri tutulmasi hayati 6nem tasimaktadir. Egitimciler tarih
boyunca daha etkili egitim-6gretim yontemleri kesfedebilmek adina sik sik yenilikler
denemisler ve c¢ogu zaman ¢agin teknolojik gelismeleri bu yenilikleri destekleyen
onemli unsurlardan birisi olmustur. Bilgisayarlarin gelismesi ve yaygmlagmasi yeni
neslin eglence ve sosyallesme yontemlerini derinden etkilemis olup, giiniimiizde gengler
icin en sik bagvurulan eglence araclarindan birisi bilgisayar oyunlar1 haline gelmistir.
Dogal olarak genglerin halihazirda ¢ok sevdikleri ve bolca zaman gegirdikleri bilgisayar
oyunlarinin bir egitim aracit olarak kullanilabilmesi konusunda birgok arastirma
yapilmistir. Yapilan ¢aligmalar ortaya koymaktadir ki, dogru yontemlerle gelistirilen
egitsel bilgisayar oyunlarn egitim-0gretime dogru bir sekilde entegre edildigi takdirde
hem oOgrencilerin akademik basarisina hem de motivasyonlarina olumlu etkiler
gostermektedir. Ancak her ne kadar bir¢ok calisma egitsel bilgisayar oyunlarinin
faydalarindan s6z etse de bir o kadar calisma ise aksi sonuglar ortaya koymus ve bu
durum egitsel bilgisayar oyunlarinin egitim ogretim siireclerine entegrasyonu

konusunda birtakim siiphelere neden olmustur.

1.1. Problem Durumu

Giliniimiizde bilgisayar teknolojisindeki ilerlemeler ve dijital oyun tabanli 6grenme,
egitim siireclerinde yaygin bir sekilde kullanilir hale gelmistir (Ashrafzadeh &
Sayadian, 2015). Yiriitiilen ¢calismalar 6grenme-6gretme siirecinde teknoloji kullanimi
ile 6grenci motivasyonlarinin gelistirilebildigini gostermektedir (Cokyaman & Simsek,
2022; Kecgeci, 2018; Yazicioglu & Cavus-Glingéren, 2019). Giiniimiiz 6grencilerinin
teknolojik gelismelerin hizli oldugu dénemde dogmalari, teknolojiye asina olmalaria

ve hayatlarinin merkezinde teknolojinin yer almasina neden olmustur. Bu nedenle



ogrencilerin ilgisini ¢ekebilecek egitsel dijital oyunlar onlarin §grenmelerini
kolaylagtirabilir.
Dijital oyunlar, 6grenme siirecinde kullanicisina eglenceyi sunmaktadir ve oyun
oynamaktan aldiklar1 haz onlar1 motive etmektedir (Mitchell & Savill-Smith, 2004).
Ayrica djital oyun, kullanicisina merak uyandirarak siirekli ilgi olusturmaktadir
(Prensky, 2001). Calismalar, dijital oyunlarin 6grenmeyi destekleyen faydali bir arag
olabilecegini gostermektedir (Rosas vd., 2003). Aydin (2007), 6grencilerin fene iligskin
motivasyonlarmin simif seviyesi arttikga azaldigim ifade etmektedir. Ogrenme icin
onemli bir 6n kosul olan motivasyonun fen 6grenimi i¢in énemli bir faktor oldugudur.
Sinif diizeyi arttik¢a azalan motivasyonu tekrar arttirmak igin egitsel ortamlara dijital
oyunlarin entegre edilmesinin gerekli oldugu sdylenebilir.
Bu ¢alisma, dersin islenisinde kullanilan geleneksel yontemler ve dijital oyunlar ile
zenginlestirilmis 6grenme yontemlerini kiyaslayarak gelecek caligmalara 151k tutmayi
amaglamaktadir. Arastirmada asagidaki sorulara yanitlar aranmistir.

1. Fen bilimleri dersinin egitsel dijital oyun destekli olarak 6gretim yapmanin
ogrencilerin akademik basarilari iizerine etkisi var midir?

2. Egitsel dijital oyun destekli 6gretim yapmanin 6grencilerin fen ¢grenimine

yonelik motivasyonlar1 {izerine etkisi var midir?

1.2. Arastirmanin Onemi

Egitimde teknoloji kullaniminin 68retme ve Ogrenme siireglerini  gelistirme
caligmalarinin son yillarda egitim teknolojilerinde arttigin1 gérmekteyiz (Rehmat &
Bailey, 2014). Benzer sekilde iilkemizde yiiriitilen FATIH Projesi egitim
teknolojilerinin yaygin bir sekilde kullanilmasini arttirmaya ¢alisan 6nemli projelerden
biridir. Bu proje kapsaminda gelistirilen Egitim Bilisim Ag1 (EBA) kullanilmaya ve
yayginlagtirilmaya c¢alisilmistir. EBA igerikleri, derslerde ve ders disinda internet
ortaminda bilgiye erisimi kolaylagtirmistir.

EBA ile egitimde teknoloji kullanimin1 yayginlastirmak, internet sayesinde 6gretmen-
Ogrenci, Ogrenci-6grenci arasindaki etkilesimi siirekli kilmak amaglanmistir. EBA
icerikleri sayesinde, 6grencilerin farkli zeka tiirlerine ve bireysel farkliliklarina hitap
etmek, Ogrencilerin eglenerek Ogrenmesini saglamak ve smuf i¢i yiiriitiilen egitim

Ogretim faaliyetlerine destek olmak da amaglanmistir (URL-1).



Bu sayede teknoloji ile egitim entegrasyonu yapilmaya calisilmistir. Bunlarin disinda
igeriklerinin hazirlanmasinda pek ¢ok goniillii egitimcinin katildigi egitim platformlar
her gecen giin artmaktadir. Bu sayede Ogrencilerin yapmaktan zevk aldiklari,
eglenebildikleri, sikilmadan ilgi alanlarina gore secebilecekleri dijital oyunlarin
kullaniminin egitim siirecinde her gecen giin arttigin1 gérmekteyiz. Her gecen giin

dijital oyun tabanl egitim ortamlar1 artmaktadir.

Z kusagi (2010- 2020 arasinda dogan bireyler) internet basta olmak iizere pek cok
teknolojik araclarin da hayati1 kapladig1 bir donemde diinyaya gelmistir. Bu kusak,
teknolojiyi hayatlariin her asamasinda kullanan olduklari i¢in teknoloji hayatlarinda
cok onemli bir yer tutmaktadir. Sokakta oyun oynamak yerine dijital oyunlari, mektup
yazmak yerine mesaj atmayi, sosyal medya lizerinden arkadasliklar kurmayi tercih eder
hale gelmistir (Camsar1, 2013; Mengi, 2012). Cok kisa siirede bilgiye erisebilen bu
kusak, farkl kiiltiirlerle kolaylikla etkilesmektedir. Diger kusaklara gore ilgi alanlarinin
ve bilgilerinin de fazlalastig1 bir kusak olma 6zelligine sahiptir (Berkup, 2014; Sarioglu
& Ozgen, 2018). Bu kusak, yaraticilik ozellikleri gelismis, hafizas1 kuvvetli, bilgiye
kolay erigebildiklerinden ezberlemeyi sevmeyen, egitimde dijitallesmeyi tercih eden,
Ogrenirken gorselleri fazla olan ve eglenceli dijital oyunlar tercih etmektedir (Oral,
2013). Z kusag bilgisayar, tablet, cep telefonu ile siirekli internete baglanarak bilgiye
dijital ortamlarda erismeyi tercih etmektedirler. Z kusagi daha onceki kusaklar gibi
yazili kaynaklardan oOgrenmeyi tercih etmemekte ve daha cok gorsel igerikli
ortamlardan 6grenmek istemektedirler (Coskun, 2019). Egitim ortamlarinda da
geleneksel yontemlerle Ogrenmek yerine videolardan, animasyonlardan, dijital
oyunlardan interaktif olarak Ogrenmeyi tercih etmektedirler. Bu kusak, teknolojik
gelismeleri stirekli olarak takip eden, teknolojik gelismelere ve degisimlere kolay uyum
saglayan, dijital cihazlardaki uygulamalar1 veya dijital oyunlar1 kolaylikla anlayabilen
ve kullanabilen, sabirsiz, zevkine diiskiin, bireysel davranmayi seven, teknolojik

araglarla uzun siire vakit geciren 6zelliklere sahiptir (Ayhiin, 2013).

Z kusaginin en sevdigi aktivitelerden biri de oyunlardir. Zamanla teknolojinin gelisimi
ve kentlesme gibi faktorler oyun anlayisim1 da degistirmistir. Z kusaginin oyuna olan
ilgisi sayesinde de dijital oyun sektoriinde biiyiik gelismeler yasanmistir. Geleneksel

oyunlarin yerini artik tablet ve telefonlarla oynanan dijital oyunlar almistir. Dijital



kusak dedigimiz Z kusaginin yasam tarzi teknolojiye dayalidir. Z kusag1 sosyal medyay1
tiretken bir sekilde kullanan, yiiksek teknoloji iletisim g¢aginda yasayan, problem
¢ozmek i¢in teknolojiyi kullanan bir kusaktir (Kapil & Roy, 2014). Dijital ortamlarin
glin gectikce yayginlagsmasi egitim ortamlarini etkilemekte ve Z kusagi olarak
adlandirilan bu bireylerin dijital ortamdan ayr diisliniilemeyecegi goriilmektedir. 2000
yilindan sonra doganlarin olusturdugu Z kusagi tamamen teknolojik bir ¢cagda diinyaya
geldikleri i¢in teknoloji ile yasamaktadir. Bu grubun iiyelerine "Kusak 1", "Internet
kusagi", "Next Generation", "i Gen" veya "Instant Online (her daim ¢evrimigi)" adlar

verilmektedir (Cetin -Aydin & Basol, 2014).

Z kusagr giinlik ihtiyaglarinin bircogunu internet iizerinden karsilamaktadir.
Dolayisiyla egitim ihtiyaclarin1 da dijital ortamdan karsilamak istemektedirler. Yani
Ogrenecekleri konular1 geleneksel yollarla ezberlemek yerine oyunlastirarak akilda
tutmay1 saglamay1 tercih etmektedirler. Bu yiizden dijital ortamlardan faydalanarak
o0grenmek Z kusagi icin kagiilmaz olmustur. Dijital ortamda hazirlanan ve sunulan
egitimler sayesinde soyut kavramlar somut bir sekilde ogrencilerin zihininde

canlandirilarak hazir olabilmektedir (Kartal, Fis Ertimit & Cimer, 2010).

Egitsel dijital oyunlar hem dijital ortamda hem de oyunlarn iginde &grencilerin
derslerdeki konularmi 6grenmelerini saglamakta ve problem c¢ozme becerilerini
gelistirmektedir. Bu tiir yazilimlar hem eglenceyi hem de egitimi bir arada sagladig: i¢in
oyun cagindaki o6grencilerin de ilgisini ¢ekmektedir. Yapilan arastirmalarda egitsel
dijital oyunlarin, 6grencilerin eglenerek 6grenmesini sagladigi i¢in 6grencilerin derslere
kars1 tutum ve 6grenme motivasyonunu arttirdigr goriilmektedir (Sahin, 2015). Ayrica
egitsel dijital oyunlarla geleneksel yontemlere gore daha ogrencilerin akademik
basarisin1 ve 6grenmede kaliciligr arttirdigr goriilmektedir (Kegeci, 208; Sahin, 2015).
Bir¢ok arastirmaci, dijital oyunlarin 6gretim siireglerine ve Ogrenme ortamlarina
sundugu faydalara deginmektedir. Dijital oyunlar 6grencilerin derse katilimini artirmak,
teknoloji okuryazarligini desteklemek ve alan bilgilerini arttirmak amaciyla tercih
edilmektedir (Spires, 2015). Dijital oyunlar 6grenci motivasyonunu arttirmaktadir
(Alaswad & Nadolny, 2015; Ray & Coulter, 2010; Spires, 2015). Dijital oyunlar, diisiik
seviyede Ozyeterlige ve 0zsaygiya sahip olan 6grencilerin 6z yeterliklerini (Sitzmann,

2011) ve ¢ok ¢esitli biligsel becerileri (stratejik ve analitik diistinme, karar verme gibi)



de desteklemektedir (Granic, Lobel & Engels, 2014; Spires, 2015). Dijital oyunlar
Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini de gelistirmektedir (Ak¢aoglu, 2013; Akcaoglu
& Koehler, 2014; Kahyaoglu & Elgicek, 2016; Spires, 2015). Egitsel dijital oyunlar
egitimin tim kademelerinde aktif katilimi saglama ve 6grenci katilimimi arttirmada
onemlidir (Kim, 2015). Egitimde dijital oyunlarin kullanilabilmesi i¢in 6gretmenlerin de
egitsel dijital oyunlarla ilgili bilgi sahibi olmalar1 ve deneyimli olmalar1 oldukca
onemlidir. Ayrica Z kusag1 6grencilerinin egitim-6gretimden, 6grenme yontemlerinden
ve okuldan beklentileri 6nceki kusaklara gore daha farklidir. Egitsel dijital oyunlarin bu

beklentilere iyi bir ¢oziim olacagi diisiiniilmektedir (Somyiirek, 2014).

Dijital oyunlarin etkilerini inceleyen deneysel ¢aligmalarin sayica yetersiz oldugu ifade
edilmektedir (Alaswad & Nadolny, 2015; Shute vd., 2016). Dijital oyunlarin ifade
edilen faydalar dikkate alindiginda, 6gretim siireglerine ve 6grenme ortamlarina dahil
edilmesinin olduk¢a 6nemli oldugu disiiniilmektedir. Egitsel dijital oyun tasarimi ve
tasarlanan oyunun uygulama sonrasi etkisinin incelenmesinin literatiire katki

saglayacagi diisiiniilmektedir.

Teknolojinin her alanda gelismesi ve bilgisayar ve mobil cihaz teknolojilerinin
hayatimiza dahil olmasi ile dijital oyunlar hayatin bir parcasi haline gelmistir. Yillar
gectikce video oyunlarina daha fazla ragbet olmustur. Gelismis konsollar ile oynanan
oyunlarin yan sira telefonlara kolayca indirilip erisilen basit mobil oyunlara (hyper

casual) olan ilgi de giderek daha fazla kullaniciya hitap etmeye baglamistir (Tas, 2021).

Yapilan g¢alismanin, egitsel dijital oyunlarin fen bilimleri derslerinde eglenceli bir
yontem olarak kullanilmasinin 6grencilerin fen dersine karsi motivasyonlarina ve
akademik bagarilarina etkisi acisindan O6nemli olacagi beklenmektedir. Arastirma
sonucundaki bulgularin; MEB Talim ve Terbiye Kurulunun program gelistirme
caligmalarina ve yapilacak diger arastirmalara katki saglayacagi ve 1sik tutacagi

umulmaktadir.

1.3. Arastirmanin Amaci
Bu arastirmanin amaci, fen bilimleri dersinde egitsel dijital oyun kullaniminin 6. sinif
Ogrencilerinin, fen 6grenimine yonelik motivasyonlar1 ve akademik basarilarina etkisi

olup olmadigini aragtirmaktir.



Calismanin alt amagclari ise sunlardir:

v

v

v

v

1.4.

Dersin islenisinde kullanilan geleneksel yontemler ve egitsel dijital oyunlar ile
zenginlestirilmis 6grenme yontemlerini kiyaslamak.

Deney grubunu ve kontrol grubunu uygulamanin dncesinde ve sonrasinda olacak
sekilde akademik olarak kiyaslamak.

Egitsel dijital oyun ile islenen dersin Ogrencilerin fen 6grenimine ydnelik
motivasyonlarina olan etkilerini incelemek.

Gelistirilen egitsel dijital oyun hakkinda kullanicilarin (deney grubundan segilen

bazi 6grencilerin) goriislerini belirlemek.

Arastirmanin Siirhhklar

Bu arastirma,;

v
v

1.5.

2021-2022 egitim dgretim y1l

Kilis ili TOKI Ortaokulu 6. smf diizeyindeki deney ve kontrol grubu
Ogrencileri,

Deney ve kontrol gruplarinin 6nceden belirlenmis olmasi ve bu gruplara seckisiz
atama yapilamamasi,

6. smf Fen Bilimleri dersi “Viicudumuzdaki Sistemler ve Saglgi” Unitesi
Dolasim sistemi konusu ile,

Unite icin ayrilmus siire 10 ders saati ile,

Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin sayisinin 30’un altinda olmasi

ile siirhidir.

Arastirmanin Sayiltilar:

Bu arastirmada;

v
v

v

Testlerin uygulandig1 6grencilerin sorular dikkatli bir sekilde cevapladigi,
Katilimcilar goriisme formunda yer alan sorulari tarafsiz ve samimi sekilde
cevapladigi,

Ogrencilerin dijital okur yazarhiginn ilgili yas grubunda olduk¢a yaygim olan
hyper casual oyunlar1 oynamak i¢in yeterli diizeyde oldugu,

Deney ve kontrol gruplar arasinda etkilesim olmadigi,

Deney ve kontrol gruplarinin birbirine benzeyen katilimcilardan olustugu

varsayilmistir.



2. KURAMSAL CERCEVE ve ILGILI LITERATUR
Tezin bu bolimiinde fen egitimi, oyunun fen egitimindeki yeri, egitsel dijital oyun
hakkinda bilgiler, daha Onceden yapilan arastirmalar ve ilgili literatiir arastirma

kapsaminda incelenmistir.

2.1. Fen Bilimleri

Fen bilimleri doga bilimleri olarak da ifade edilmektedir. Fen bilimleri hayatta
karsilagilan neredeyse tiim konularla iliskilidir. Fen bilimleri, dogay1 ve doga olaylarini
sistematik olarak inceleyen ve insanoglunun dogay1 anlama gayretinin bir {iriinii olarak

ifade edilebilir (Kaptan, 1998).

Dogustan merakli olan insanoglu varolusundan bu yana c¢evresini anlama ihtiyaci
hissetmistir. Bu merak ve ihtiyacin bir sonucu olarak ¢evresine yonelik gozlemler
yapmis, hipotezler iiretmis ve deneyler gerceklestirmistir. Bilgiye erisimin kolaylagsmasi
ve bilimsel metodun yaygin kabul goren bir yontem haline gelmesi ile birlikte fen

bilimleri bugiinkii halini almig ve hayatin temel alanlarindan birisi olmustur.
2.2. Fen Egitimi

Fen Egitimi, gilinlik hayatla iligkili olaylar1 somutlastirarak, ¢ocugun istek, ilgi ve
ithtiyaclarinin yan sira i¢inde bulundugu ¢evrenin imkanlar1 da dikkate alinarak uygun

yontem ve metotlarla siirdiiriilmesi gereken bir egitimdir (Aydin, 2007).

Fen egitimi ¢cocugun merak duygusunu atesler, gézlem yapma, hipotez olusturma ve
hipotezlerini test etme becerisi kazandirir ve ¢evresini anlamasina yardimci olur. Birgok
farkl1 egitim alanmin temelini olusturan fen egitimi Ogrencinin egitim-6gretim
hayatinda 6nemli bir yer tutar. Bu sebeple fen egitiminin uygun yontem ve tekniklerle,

cagdas ve 0grenciyi merkeze alan bir anlayisla gerceklestirilmesi olduk¢a 6nemlidir.

Teknoloji 6grenci Ogrenmelerini; aktif katilim, isbirlik¢i 6grenme, gergek diinya
durumlari, olagan ve anlik doniitler olarak dort boyutta etkilemektedir (Roschelle,
Abrahamson & Penuel, 2004). Bajcsy’ye (2002) gore teknoloji 6grenme ve dgretmeyi
kolaylagtiran bir aractir. Teknoloji Ogrencilere materyal hazirlama ve temin etme
kolaylig1 saglarken Ogretmen, Ogrenci ve velilerin iletisim iginde olmalarini

kolaylastirir. Gerek teknolojik gelismeler gerekse degisen nesillerin ihtiyaglar ve ilgi



alanlar1 dogrultusunda geleneksel yontemlerle islenen dersler 6grencilerin yeterince
ilgisini gekmemekte ve kalict 6grenmenin saglanmasinda yeterli olamamaktadir. Ayrica
21. Yizyil becerileri ve iist diizey biligsel becerilerin kazandirilmasinda geleneksel
yontemler yeterli olamamaktadir. Egitimde teknolojik gelismelere ve yeniliklere verilen

onem ve yerin her gecen giin arttigin1 gérmekteyiz (Kegeci, 2018).

Bilim ve teknolojideki ilerlemelere bagli olarak 6gretim programlart da yetistirilecek
ogrencilerde bulunmasi gereken Ozellikler konusunda giincellemeler yapmaktadir.
Gliniimiizde bireylerden giinliilk hayatta karsilastigi problemlere ¢6ziim yollar
iiretebilen, elestirel diistinebilen, iletisimi giiclii, girisimci, teknoloji okur yazari,
inovasyon becerisi yliksek, grup calismasi yapabilen kisiler olmalar1 beklenmektedir.
Bu yeterlilikler genel olarak 21. Yiizyil becerileri olarak tanimlanmakta ve her gegen
zaman yenileri eklenmektedir. MEB, 2018 Fen Bilimleri Ogretim Programi’nda (FBOP)
derslerin Ogrenciyi merkeze alan Ogrenme ortamlarinda islenmesi gerektigini ve

Ogrencilerde anlamli ve kalici 6grenmenin gerceklesmesi gerektigini belirtmektedir.
2.3. Oyunun Tanimi

Tirk Dil Kurumu oyunu “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit
gecirmeye yarayan eglence” olarak tanimlamistir. Oyun oynama davranisi insanlik
kadar eskidir. Insanin oldugu her yerde bir sekilde oyun da var olagelmis ve bireyin
sosyal, zihinsel ve fiziksel gelisiminde Onemli bir rol oynamistir. Oyun ¢ocugun
bedensel ve ruhsal gelisimini saglar, ona iyi davraniglar ve aliskanliklar kazandirir
(Akandere, 2003). Ayrica oyun g¢ocugun sosyal ve duyusal gelisimine katki saglar.
Oyunlar ¢ocugun egitiminde ve kisiliginin gelismesinde onemli yer tutar (Ozer, Giirkan

& Ramazanoglu, 2006).
2.3.1. Oyunun egitimdeki yeri ve onemi

Amory ve Seagram (2003) oyunun, bireyin erken cocukluk dénemindeki psikolojik,
sosyal ve entelektiiel gelisiminde dnemli bir rol oynadigini belirtmistir. Platon oyunun
cocuklarin yeteneklerinin ortaya ¢ikarilmasinda onemli bir yere sahip oldugunu ve
cocugun oyunla biiyiimesi gerektigini belirtmistir. Gazali’ye gore ise oyun, ¢ocugun

bellegini yeniler, 6grenme giiciinii artirir ve ¢ocugu dinlendirir (Akt. Kogyigit, 2007).



Poyraz ve Oztiirk (2007) oyunlarm ebeveynlere ve &gretmenlere, cocuklarin gizli
yeteneklerini kesfetme olanag1 saglayabilecegini ve ¢ocuk egitimine bu yonleriyle katki

saglayabilecegini belirtmislerdir (Akt. Kogyigit, 2007).
2.3.2. Egitsel oyun

Dijital oyun, bilgisayar oyunu, video oyunu ve elektronik oyun kavramlari birbirinden
farkli olsalar da birbirinin yerine kullanilabilmektedirler (Demirhan Sayin, 2016).
Egitsel oyunlar, egitim O6gretim siireglerinde hedeflenen kazanimlarin edinilmesine
yardimct olmak, Ogrencinin motivasyonunu arttirmak veya Ogrenilen bilgilerin
kaliciligim1 saglamak vb. amagclarla tasarlanmis kuralli ve planli bir oyun ¢esididir.
Egitsel oyunlar 6grenme ortamini eglenceli bir hale getirir ve 6grenilen bilgilerin
pekismesine imkan saglarken ayni zamanda 6grencileri derse aktif katilma konusunda
cesaretlendir. Akandere, Giirkan ve Ramazanoglu’na (2003) gore egitsel oyunlar,
egitimin hedeflerine yonelik oynanan oyunlardir. Egitsel oyunlarda iki amag vardir: (1)
Oyuncu, ilgi ¢ekici ve zevkli olusu nedeniyle oyunu kazanmayi, iistiin gelmeyi amag
edinir. (2) Oyunu tasarlayanlar, oyuncularin kazanma isteklerinden ve miicadelelerinden
faydalanarak, oyunculara bazi yetenekleri/becerileri kazandirmayi ve gelistirmeyi
amaglar (Akt. Hazar, 2018). Bununla birlikte dijital araclarin kullanimindaki artis ve

gelisen teknoloji ile egitsel dijital oyunlar 6nem kazanmustir.
2.3.3. Bilgisayar oyunlar

Bilgisayarlarin gelismesi ve yayginlagmasi hayatin bircok alaninda oldugu gibi
insanlarin oyun oynama davranigsinda da koklii degisikliklere sebep olmustur. Eskiden
parkta, bah¢ede, arkadaslarla oynanan oyunlar zamanla yerlerini sanal ortamlarda
oynanan oyunlara biraktr. Ozellikle yetismekte olan nesil, dijital araclarin hayatin bir
parcast haline geldigi bir diinyada dogduklar: i¢in ihtiyaclari, giiniimiiz ¢ocuklarinin
beklentileri ve keyif aldiklar1 etkinlikler bilgisayarlar ve teknoloji ¢evresinde yer
edinmeye baglamistir. Bu durum tarihi 1980°li yillara uzanan bilgisayar oyunlarinin
giiniimiizde daha da popiiler ve yaygin bir hal almasina sebep oldu. Artik giiniimiizde
bilgisayar islevi olan kisisel bilgisayar, cep telefonu, akilli saat vb. hemen tiim kisisel

cihazlarda oyunlarin yer edindigini gorebiliyoruz. Gelecekte de bilgisayar oyunlarinin



hizli bir sekilde yayginlagsmaya devam edecegi ve hayatin her alanina girmeye devam

edecegi tahmin edilmektedir.

Bilgisayar oyunlar1 oynayanlara eglenceli ortamlar sunmaktadir. Boylece 6grencilerin
problem ¢6zme, stratejik diisiinme gibi becerilerini gelistirme imkani saglamaktadir.
Bilgisayar oyunlari, 6grencilerin motivasyonlarinin artmasinin saglamaktadir. Boylece
bilgisayar oyunlar1 6grencilerin bagarisini ve 6z-yeterliligini artirmaktadir (Bayirtepe &

Tiiziin, 2007).
2.3.4. Egitsel dijital oyun

Oyun genel olarak belirli bir ortamdaki kurallar icerisinde bir amaca veya hedefe
yonelik yapilan fiziksel ya da zihinsel aktiviteler olarak tanimlanmaktadir. Dijital oyun
ise cesitli teknolojik ortamlarda programlanmig gorsel bir ortamda kullanicilarin girig
yaparak ger¢eklestirdigi oyunlardir. Dijital oyun ge¢misine bakildiginda dncelikli olarak
eglence amaclh yapildigi ve kullanildigi goriilmektedir. Fakat zamanla bu oyunlar
egitsel amaglarla da kullanilmaya baslanmistir. Giinlimiizde ise bu durum oldukca

yayginlagmustir.

Egitsel dijital oyun, teknolojik araglarin kullanilmasi ile hazirlanan biligsel, davranigsal,
sosyal ve duygusal boyutlar1 tagiyan, belirli hedeflere yonelik 6grenmeyi gerceklestiren
oyunlar olarak tanimlanmaktadir (Cetin, 2013). Dijital oyunlar; durgun ve hareketli
resimler, ses, miizik, konugsma ve yazma gibi farkli kitle iletisim araclarinin
kombinasyonundan olusan multimodal metinlerdir (Spires, 2015). Dijital oyunlar
kullanicisinin dikkatini ¢eken alt1 yapisal 6ge; kurallar, amaglar/hedefler, sonuclar/geri
donit, rekabet, etkilesim ve agiklama ya da hikaye igermelidir (Prensky, 2006).
Kurallar: Oyunun nasil oynanacagina, oyunda hangi kisitlamalarin olduguna yonelik
bir yonerge sunmalidir.

Amaglar: Oyunu kazanmak veya tamamlamak i¢in yapilmasi gerekenlere iliskin
bilgilerin yaninda oyunun neden oynandigina ve ne istendigine iliskin bilgi verilmelidir.
Sonuglar: Oyuncunun hangi amaca ulastigina veya amaca ne kadar yaklastigina dair
bilgi verilmelidir. Oyuncunun diger oyunculara kiyasla hangi durumda olduguna dair

bir kiyaslama imkani verilir.
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Rekabet: Oyununun amacindan biri de diger oyuncu/lardan daha iyi bir sonug elde
etmek olmalidir. Oyuncu daha fazla puan almak i¢in diger oyuncularla rekabet
edebilmelidir.

Etkilesim: Oyun igerisindeki farkli evrelere gecis icin oyunculara bir sonraki eylemlere
karar verebilecekleri geri dontitler vermelidir.

Hikdye: Oyunun bir senaryosu veya hikayesi olmasi gerekir. Oyunun kurgusal bir
cercevesinin olmasi gerekir.

Ayrica oyunda oyuncunun basarmak i¢in ¢aba sarfetmesini gerektiren zorluk seviyeleri
olmalidir. Oyunda oyuncularin kesfetme ve hayal giicii becerilerini gelistirecek ogelere
de yer verilmesi gerekir. Bir diger unsur ise giivenliktir. Dijital oyunlar ¢evrimigi
ve/veya ¢evrimdist ortamlarda oynanabilmektedir. Bu tiir ortamlarda kullanicilar
kimliklerini gizleyerek (6rnegin rumuz kullanarak) kendilerini rahat hissetmeleri

saglanmaktadir (Yigit, 2017).

Oyunlarin dijital platforma dontistiigii ilk yillarda kullanim amaci eglenceye yonelik
iken zamanla egitim amactyla da kullanilmaya baglanmis ve dijital oyunlarin egitimde
kullanilmas: giderek yayginlagmistir. Egitsel dijital oyunlar eglendirerek 6greten, ddiil
yoluyla 6grenciyi giidiileyen, basar1 hissini yasatan ayrica aktif katilimi1 saglayan onemli

bir aractir (Is¢i & Yesiltas 2018).

Ifenthaler vd. (2012) iy1 bir oyunun tasarlanmasinda dikkat edilmesi gereken 6zellikleri
su sekilde ifade etmistir:
1. Oyun ve oyuncu arasinda siiregelen bir etkilesim olmasi1 gerekir. Oyun seri
problem ¢6zmeyi gerektirir.
2. Oyun oyuncuyu yonlendirecek (ne yapacagini, ne zaman yapacagini) ve onlara
yardimci olabilecek kurallara ve amaclara sahip olmalidir.
3. Opyunda gesitli zorluk seviyeleri olmali ve bu zorluk dereceleri oyuncunun
yetenekleri ile uyumlu olmalidir.
4. Oyuncuyu oyun oynamaya tesvik etmeli, 6grenmesine izin vermelidir.
5. Oyuncunun oyun performansi hakkinda geri doniitler vermelidir.
6. Oyunda belirsizlikler olmali, oyuncuda merak uyandirmali ve oyuncunun oyun

oynamaya devamini saglamalidir.
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7. Oyuncuda heyecan uyandirmak i¢in oyunda kullanilan grafikler, sesler, hikaye

ve diger unsurlar birbiri ile uyumlu olmalidir.

Ogrenmeye yonelik hedeflerin gerceklestirilebilmesi amaciyla tasarlanan egitsel dijital
oyunlar hem teknoloji alaninda hem de hem de egitim-6gretim alaninda yeni bir ufuk
agcmistir. Dijital oyunlarin egitimde kullanilmasi 6grenmeyi rutin ve sikici sekilde
gerceklestirilen boyutundan c¢ikartip oynarken eglendiren ve Ogreten bir boyut
kazandirmistir. Her yas grubundaki bireylerin ilgi duyabilecegi dijital oyunlarin egitim
alaninda kullanilarak 6grenmenin daha iyi ve daha saglikli gerceklesebilecegi
goriilmektedir. Egitsel dijital oyunlar okul oncesi donemden baglayarak tiim egitim
kademelerinde kullanilabildigi gibi devaminda calisanlarin egitiminde de kullanilmasi

gibi ¢ok genis bir alana yayilmis bulunmaktadir (Cetin, 2013).

Dijital oyunlar sadece oyun oynamak, eglenceli vakit gegirmek i¢in degil, ayn1 zamanda
ogrenmek icin de kullanilmaktadir. Dijital bilgisayar oyunlar1 i¢in yapilan en 6nemli
elestirilerden biri de dijital oyunlarin sadece zaman gecirme ve eglence araci olarak
algilanmastydi. Ancak bu goriis giiniimiizde gegerliligini tamamen kaybetmistir. Dijital
oyunlar artik her yerde birincil 6grenme araci olarak kullanilabilmektedir. Zor veya
karmagik konularin kolaylastirilmasindan sosyal becerilerin arttirilmasina kadar bir¢cok

konuda dijital oyunlar baglica 6grenme araci olarak kullanilmaktadir (Ocak, 2013, s:59).

Giliniimiizde bilgisayar, tablet ve akilli telefon gibi dijital araglar neredeyse tiim
insanlarin farkli amaglar i¢in kullandiklar1 vazgecilmez birer arag haline gelmistir. Her
gecen giin Ogretmenler ve Ogrencilerin bu araglar1 egitsel amaglhi olarak kullanim
oranlar1 ve siireleri artmaktadir. Ozellikle 6grencilerin zorlandiklar1 fen konularinin
Ogretiminde bilgisayar teknolojisi, 0gretmen ve Ogrencilere yardimci olmaktadir.
Bilgisayar teknolojisi ile 6grencilerin farkli duyu organlarina, ilgilerine, becerilerine
hitap edebilecek, bireysel veya grup halinde 6grenmelerine imkan verecek, 6grenmeleri
icin gerekli siireyi saglayabilecek uygulamalara ve igeriklere erismek miimkiin hale
gelebilmistir. Bu igeriklerden biri de egitsel dijital oyunlardir. Egitsel dijital oyunlar ile
ogrencilerin eglenirken 6grenebilmeleri, bilgilerin kalici olmasi, gorsel ve isitsel olarak
zengin igeriklerle onlarin dikkatlerini c¢ekebilmek hedeflenmektedir. Egitsel dijital
oyunlar ile dersler daha eglenceli, anlasilir, 6grencilerin aktif ve 6grenmelerin kalici

hale gelecegi diistiniilmektedir (Kiigtik, 2006).
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Dijital oyunlarin egitimde kullanilmasinin faydalarinin yaninda bazi dezavantajlar1 da

vardir.
v' Dijital oyunlarin klasik 6grenme y6ntemlerine gore kontrolii daha zordur.

v' Dijital oyunlarin siif igerisinde 6gretmen tarafindan takibi ve 6grenme hedefleri

ile paralellik agisindan uyumu her zaman miimkiin olmayabilir.

v Kullanilan dijital oyunun igerik bakimindan O6grencinin yas grubuna ve

miifredattaki kazanimlara uygunlugu 6gretmen tarafindan ayarlanmalidir.

v' Dijital oyun sektorii dinamik bir yapi1 gosterdigi ve devamli olarak kendini
yeniledigi i¢in egitimciler dijital oyunlarin takibini saglamakta sikintiya

diisebilir.

v" Okulun imkanlari ve teknolojik alt yapisimin dikkate alinmasi gerekmektedir.
Yeterli donanima ve alt yapiya sahip olmayan okullarda dijital oyun temelli

egitimin yapilmast miimkiin degildir (Ocak, 2013, s:61).

Egitsel dijital oyunlarin avantajlari arasinda goriilen ve {izerinde c¢alismalar yapilan
degiskenlerden biri de egitsel dijital oyunlarin Ogrencilerin motivasyonuna olan

etkisidir.
2.4. Motivasyon

Motivasyon, bireyleri davranigsa yonlendiren, onlarda istek uyandiran, onlar1 davranisa
iten, onlara igsel bir enerji veren, davranislarinin devamliligin1 saglayan duyussal bir
etkendir (Akbaba, 2006; Yilmaz & Cavas, 2007).

Motivasyon kavramimi aciklamaya c¢alisan teoriler genel olarak dort grupta
toplanmaktadir: psikanalitik teoriler, davranisci teoriler, insancil teoriler ve biligsel
teoriler (Weibelzahl & Kelly, 2005).

Psikoanalitik teoriye gore bireylerin tim davraniglarinin kaynagini igsel ve biyolojik
icgiidiiler olusturmaktadir. Bu teoriye gére motivasyon acidan kaginma ve hazza erisme
amacimi giitmektedir (Freud, 2003). Davranis¢i teorilere gore, bireylerin davraniglar
digsal pekistirecler araciligiyla yonlendirilebilir ve kazandirilabilir. Pekistiregler

davramglarin gelecekte ortaya ¢ikmasina yardimer olur (Woolfolk, 1998). Insancil
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teorilere gore bireylerin ihtiyaglar1 arasinda sirali bir iliski vardir, st diizey ihtiyaclarin
davraniglar {izerinde etkili olabilmesi i¢in Oncelikle alttaki (temel) ihtiyaglarin
karsilanmas1 gerekir. Ornegin, bireylerin bilme, anlama, kesfetme gibi bilissel
ihtiyaclarinin karsilanmasi igin 6ncelikle fizyolojik, sosyal, ait olma (sevgi), sayginlik
gibi ihtiyaclarinin karsilanmasi gerekir. Daha alt diizeyde yer alan ihtiyaglar bir sonraki
ihtiyaclarin motivasyon kaynagii olusturmaktadir Biligsel teorilere gore bireylerin
yasadiklar1 diinyay1r anlama ve g¢evrelerini kontrol etme ihtiyacit olmak {izere iki tiir
motivasyonlar1 bulunmaktadir (Anagiin & Duban, 2014).

Motivasyon, kaynaklarina gore i¢sel ve dissal olmak iizere iki grupta incelenmektedir.
Motivasyon teorileri incelendiginde de motivasyon kaynaklarinin ¢evreden yani digsal
oldugu, bazi motivasyon kaynaklarinin ise bireyin kendinden yani igsel oldugu
sOylenebilir.

Icsel motivasyon, herhangi bir etkinlige katilimdan dolayr kisinin hissettigi
memnuniyettir (Ryan & Deci, 2000). Ig¢sel motivasyonda birey kendi istegi ve tercihi
ile davrams1 gerceklestirir (Akbaba, 2006). I¢sel motivasyonu yiiksek olan 6grenciler
diger ogrencilere gore davranisi gerceklestirme konusunda daha istekli olduklar1 gibi
basar1 oranlar1 da daha yiiksektir. Digsal motivasyon, 6diil ve ceza gibi disaridan gelen
uyaranlarin etkisiyle olugsmaktadir (Akbaba, 2006).

Bireylerin motivasyonlar1 arttirilarak belirli bir hedefe yonelik davranmisa tesvik
edilebilir ve bu davranisin siirekliligi saglanabilir. O halde 6grencilerin motivasyonlari
arttirilacak olursa O0grencilerin 6grenme siirecine katilma konusunda daha fazla istekli

olmalar1 saglanabilir.
2.5. Dolasim Sistemi

Calisma kapsaminda tasarlanan egitsel dijital oyunun igerigini olusturan "Dolasim
Sistemi" 6. Simif Fen Bilimleri Ogretim Programindaki "Viicudumuzdaki Sistemler"
tinitesi kapsaminda yer almaktadir. "Dolasim Sistemi" konusu i¢in 6nerilen ders saati 6
saat olacak sekilde planlanmistir. Dolasim Sistemi konusu igerisinde yer verilecek

konu/kavram ve kazanimlar asagidaki sekildedir.

Konu / Kavramlar: Dolasim sistemini olusturan yapi ve organlar, kalbin yapisi ve
gorevi, kan damarlari, biiyiik ve kiigiik kan dolasimi, kan gruplari, kan bagisi, dolasim

sistemi.
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Kazanimlar
F.6.2.3.1. Dolagim sistemini olusturan yap1 ve organlarin gorevlerini model kullanarak
aciklar.
F.6.2.3.2. Biiyiikk ve kiiciik kan dolasimin1 sema {izerinde inceleyerek bunlarin
gorevlerini agiklar.
F.6.2.3.3. Kanin yapisini ve gorevlerini tanimlar.
F.6.2.3.4. Kan gruplar arasindaki kan aligverisini ifade eder.
F.6.2.3.5. Kan bagisinin toplum agisindan 6nemini degerlendirir.
a. Kizilay’a vurgu yapilir.

b. Kan bagis1 sirasinda dikkat edilmesi gereken hijyene vurgu yapilir.

2.6. Ilgili Literatiir

Lim, Nonis ve Hedberg’in (2006); calismasinin amaci sanal ortamda oynanan ve 3
boyutlu kullanicili oyunlarin Fen Bilimleri dersinde 6grenciler iizerindeki etkilerini
aragtirmaktir. Caligma nitel yontemler kullanilarak yapilmis olup 4.sinif 6grencileri ile
gergeklestirilmistir. Calismada “Quest Atlantis” adli oyun 3 boyutlu sanal ortam
diizenlenerek oynatilmis ve 6grencilerin oyun yardimi ile su dongiisii, su popiilasyonu
ve sularin aritimi konularmin o6gretilmesi amaclanmistir. Oyunun etkisini tespit
edebilmek icin yedili Likert tipi bir 6l¢ek kullanilmistir. Calismanin sonucunda fi¢
boyutlu sanal ortamda oyun ile gergeklestirilen ders ile dgrencilerin derse karsi daha
cok motive olduklari, derste daha aktif, heyecanli ve hareketli olduklar1 sonucuna
varilmistir. Fakat oyunun zaman almasi, okulun ve ailelerin oyuna kars1 6n yargilarinin

olmasinin ¢alismanin zorluklar1 arasinda oldugu ifade edilmistir.

Yagiz’in (2007) yiiksek lisans tezinde bilgisayar dersi i¢in 0grencilerin akademik basari
ve Ozyeterlilik algilarina egitsel bilgisayar oyunlarmin etkisi aragtirilmistir.
Aragtirmanin ~ sonucunda  Ogrencilerin  basarilarinda artig  goriilmiis  fakat
Ozyeterliliklerinde bir farkliliga rastlanmamistir. Cinsiyete gore de 68renci basarisi ve
0z yeterliliklerinin degismedigi gorilmiistiir. Bilgisayar oyunlarint dgrencilerin ilgi
cekici buldugu, 6grenme kaygilarimi azalttigir ve dersi gorsel acgidan zenginlestirdigi

sonucuna varilmistir.

Yurt'un (2007) “Egitsel Oyun Teknigi ile Fen Ogretimi ve Yeni Ilkogretim

Miifredatindaki Yeri ve Onemi” adli yiiksek lisans tezindeki amag, egitsel oyunlarmn
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Ogrencilerin basarilarina katkisi ve oyunla yapilan etkinliklerin fen bilimleri dersindeki
yeri ve Onemini belirlemektir. Yapilan ¢aligmada deney grubunda egitsel oyunlar
kullanilmistir. Kontrol grubuna ise diiz anlatim ve soru cevap yontemi uygulanmistir.
Calismada egitsel oyunla yapilan 6gretimin lehine olacak sekilde 6grenci basarisinda

anlamli farklilik bulunmustur.

Cankaya (2007)’nin “Oran ve Oranti Konusunda Gelistirilen Bilgisayar Oyunlarinin
Ogrencilerin Matematik Dersi ve Egitsel Bilgisayar Oyunlar1 Hakkindaki Diisiincelerine
Etkisi’’ adli arastirmasinin amaci, ilk 6gretim Ogrencilerinin oran-orant1 konusu igin
gelistirilen egitsel oyun hakkindaki tutum ve diisiincelerini arastirmaktir. Bu amagla iki
adet oyun gelistirilmistir. Arastirma sonucunda Ogrencilerin matematik dersi ve egitsel

oyuna yonelik tutumlarinda artig goriilmiis fakat anlamli bir degisiklik goriilmemistir.

Bakar, Tiiziin ve Cagitay (2008)’1n “Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunu kullanimia
iliskin goriisleri: Sosyal bilgiler dersi 6rnegi’’ adli calismasinda, derslerde egitsel oyun
kullanimi hakkinda 6grenci goriislerinin arastirilmasi amaclanmistir. Calismada nitel
arastirma yontemleri kullanilmis ve ¢alismanin sonucunda egitsel oyunlar kullanilarak
islenen sosyal bilimler dersinin 6grencilerin hosuna gittigi ve 6grenci motivasyonlarinda

artis oldugu sonucuna ulasilmistir.

Ural (2009)’m “Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin Eglendirici ve Motive Edici
Ozelliklerinin Akademik Basariya ve Motivasyona Etkisi” adl1 tezinde egitsel bilgisayar
oyununun sahip olmasi gereken eglendirici ve motive edici 6zelliklerin neler oldugu
belirlenmeye ¢alisilmistir. Eglendirici ve motive edici 6zelliklere sahip olan ve olmayan
iki oyun gelistirmigtir. Oyunlar iki farkli ilkdgretim okulunda kontrol ve deney grubu
olarak iki sinifa uygulanmigtir. Aragtirmanin verileri uygulamanin baslangicinda ontest,
uygulamanin sonunda sontest olarak ve uygulama siirecinde degerlendirme formu
yardimi ile toplanmistir. Analizler sonucunda 6grenci basarilarinda anlamli farklilik

bulunamamis fakat grenci motivasyonlarinda anlamli farklilik bulunmustur.

Kebritchi (2010); “Ogretmenlerin egitsel bilgisayar oyunlarin1 benimsemelerine etki
eden faktorler: Bir durum calismasi” adli yaptig1 ¢alismada giiniimiiz ¢agina uygun
egitsel bilgisayar oyunlara yonelik 6gretmenlerin adaptasyonunu etkileyen faktorleri

belirlemeyi ve Ogretim tasarimi yapan kisileri bilgilendirmeyi amaclamistir.
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Uygulamada kullanilan oyun, ortaokul diizeyindeki Ogrencilere matematik dersi
Ogretimi ve Ogretmenlerin adaptasyonlarini etkileyen faktorleri belirlemek igin
tasarlanmistir. Calismanin  sonucunda egitsel bilgisayar oyunu kullanilarak

gergeklestirilen egitimin avantajli oldugu sonucuna varilmastir.

Chen vd. (2010); “Egitici bir bilgisayar oyununun cocuklarin kiiltiirel kimlikleri
tizerindeki etkisi” adli ¢aligmalarinin amaci gelistirilen egitsel oyunun cocuklarin
kiiltiirel kimliklerini nasil etkiledigini belirlemektir. Calismada yar1 deneysel desen
kullanilmistir. Calisma Tayvan’da 11 ve 12 yaslarindaki 30 6grenci olmak {izere altinci
sinif Ogrencileri ile gergeklestirilmistir. FORmosaHope (FH) adli egitici bilgisayar
oyunu alt1 hafta boyunca deney grubundaki 6grencilere oynatilmistir. Gelistirilen egitsel
bilgisayar oyununun ¢ocuklarin kiiltiirel kimlikleri tizerinde etkileri oldugu ve kiiltiirel

kimliklerini gili¢lendirdigi sonucuna varilmistir.

Firat (2011)’m “Bilgisayar Destekli Egitsel Oyunlarla Gergeklestirilen Matematik
Ogretiminin Kavramsal Ogrenmeye Etkisi” adli arastirmasinda egitsel oyunlar ile
gergeklestirilen matematik  6gretiminde olasilik  kavramini  6grenmeye  etkisi
incelenmistir. Ogretim siirecinde, gelistirilmis olan iki adet oyun kullanilmistir.
Arastirmanin sonucu olarak, egitsel oyun ile yapilan 6gretimin 6grencilerde olasilik
konusu kavramlarim1 6grenmede katki sagladigi  ve geleneksel Ogretimlerle
kiyaslandiginda etkisinin daha fazla oldugu bulunmustur. Iki grupta da son test
puanlarinda artig goriilmiistiir. Calismadan elde edilen sonuglar 1s18inda, matematik

ogretiminde egitsel oyunlarin yaygin olarak kullanilmasi dnerilmistir.

Coskun vd. (2012), “Bilimsel Oykiileri Igeren Egitsel Oyunlarm Fen ve Teknoloji,
Dersindeki Ogrencilerin Akademik Etkisi” adli arastirmasinda fen ve teknoloji dersi 7.
Smif yasamimizdaki elektrik iinitesi kapsaminda bilim ykiileri igeren egitsel oyunlarin
Ogrencilerin akademik basarisina etkisi incelenmistir. Deneysel desen tercih edilen
calismada basar1 testi Ontest ve sontest olarak uygulanmistir. Arastirmada elde edilen
bulgular, deney grubu Ogrencilerinin akademik basarisinin  kontrol — grubu
Ogrencilerinden istatistiksel olarak anlamli farklilastigi ve bu farkin deney grubu
Ogrencileri lehine oldugunu gostermistir. Arastirma sonucunda bilimsel dykiiler, iceren

egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik basarisini arttirdigi tespit edilmistir.
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Sénmez-Tural ve Ding-Artut (2012)’in “Web Uzerinden Sunulan Egitsel Matematik
Oyunlarinin  Kesir ve Ondalik Sayilara Iliskin Ogrenci Basarisina Etkisi” adli
caligmalarindaki amag, web iizerindeki bilgisayarla desteklenen egitsel matematik
oyunlarinin ilkégretim 6.smif Ogrencilerinin kesirler ve ondalik sayilar konusundaki
basarilarina etkisinin arastirilmasidir. Arastirmanin sonucu web tabanli matematik
oyunlarmin 6grencilerin akademik basarisina katki sagladigini gostermektedir. Deney
grubundaki Ogrencilere goriis formu uygulanmis ve analiz sonuglarindan derse
katilmda artis ve dersin daha iyl Ogrenildigi gorislerinin  agirlik kazandigi

belirlenmistir.

Serkan ve Cekba (2014)’nin “Fen’e Yonelik Bir Bilgisayar Oyununun 7. Smif
Ogrencilerinin Akademik Basarilarina ve Fen’e Yonelik Tutumlarma Etkisi” adl
arastirmalarinda ilkogretim 7.smifta fen bilgisi konularmmi kapsayan egitsel oyun
secilmistir. Yapilan c¢alismada egitsel oyunlarin 6grencilerin dersteki akademik

basarilarini ve fen dersine karsi tutumlarini arttirdig1 sonucuna varilmistir.

Bozkurt (2014) “Dijital Oyunlar ve Egitim” adli ¢alismasinda giiniimiiz diinyasinda
dijital oyunlarin biiyiik bir popiilerlik kazanmasindan bahsedilmis, dijital oyun-egitim
iligkisi, dijital oyunlarin faydalar1 aciklanmis; dijital oyunlarin egitim alaninda nasil

kullanilacagina iliskin agiklamalarda ve 6nerilerde bulunulmustur.

Usta ve Abdiissela (2014)’1n “Enerji Kaynaklarina Yonelik Oyun Tabanli Ogrenme
Ortam1 Tasarimi” adli ¢aligmasinin amaci enerji kaynagi kavramina uygun olacak
sekilde oyunla 6grenme ortami gelistirmektir. Bunun i¢in 6nce senaryoyu hazirlarken
bulundurulmasi1 gereken cesitli kriterler dikkate alinmis ve senaryo olusturulmustur.
Daha sonra senaryo oyun tabanli 6grenme ortamina doniistiiriilmiistiir. Siirecte uzman
gorilisiine gore gerekli diizenleme ve diizeltmeler yapilmis ve oyun tabanli 6grenme
ortam1 son seklini almistir. Gelistirilen oyun tabanli 6grenme ortami hakkinda 6gretmen
adaylar1 ve 6gretim elemanlarinin gériisleri alinmistir. Ogretim elemanlari ile yapilan
goriigmelerden elde edilen veriler igerik analizi ile analiz edilmistir. Calisma sonunda
enerji kaynaklarina yonelik oyun tabanli 6grenme ortami 6gretim elemani, 68retmen

adaylar1 ve 6grencilerin kullanimi i¢in hazir hale gelmistir.
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Karakis (2014)’'m “llkogretim 4. simf “Kesirler" iinitesi icin gelistirilen bilgisayar
destekli etkinliklerin 6grenci basart ve tutumuna etkisi” adli tez ¢alismasinin amaci;
ilkogretim dordiincii sinif “Kesirler” tinitesine yonelik ASSURE 6gretim tasarim modeli
ve ARCS motivasyon modeli 6rnek olacak sekilde uygun materyali gelistirmek ve bu
materyal sayesinde 6grencilerin matematik dersinde bilgisayar destegi ile 6grenmeye
iligkin tutumlarina ve ders basarilarina etkisini incelemektir. Arastirma, 2011-2012
Egitim-Ogretim yilinda Balikesir ilinde dérdiincii sinif diizeyinde 28 &grenciyle
yuriitiilmiistiir. Arastirmada, yapilan etkinliklerin, 68rencilerin tutumunda ve akademik
basarilarinda artisa neden oldugu goriilmiistiir. Matematik dersinin diger konular1 ve

diger dersler i¢in de bilgisayar destekli etkinliklerin tasarlanmasi 6nerilmistir.

Akin ve Atict (2015)’nim “Oyun Tabanli Ogrenme Ortamlarinin Ogrencilerin Basarisina
ve Gorislerine Etkisi’’ adli aragtirmasinda oyun tabanli 6grenme ortamlarinin dgrenci
basar1 durumlarina ve goriislerine etkisinin belirlenmesi amaglanmistir. Dersler deney
grubundakiler ile egitsel oyunlar kullanilarak islenmistir. Calismada egitsel oyunlarin
dgrenci basarisina anlamli bir etkisi olmadig1 sonucuna varilmistir. Ogrenci goriisleri ise
derslerin daha eglenceli oldugu, ilgi cekici bulundugu yéniinde olmustur. Ogrencilerin
egitsel bilgisayar oyunlarina olumlu baktiklart sonucuna ulasilmistir. Ayrica
ogrencilerin korkularini azaltmasi1 ve Ozglirlesmeyi saglamast da olumlu katkilar

arasinda siralanmustir.

Sahin (2015), aragtirmasinda fen bilimleri dersi besinci sinif 6grencileri i¢in besinler ve
igerikleri konusunda uyarladig1 dijital oyunun 6grencilerin basarilarina ve fen bilimleri
dersine yonelik tutumlarina etkisini incelemistir. Calismada kullanilan dijital oyun ii¢
boliimden olusmaktadir; birinci boliimde fotosentez, ikinci boliimde vitaminler ve
ticiincli boliimde proteinler, lipitler ve karbonhidratlar ile ilgili oyunlar/asamalar yer
almaktadir. Aragtirmaya 25 katilimer kontrol ve 28 katilimci deney grubunda olmak
tizere toplam 53 besinci siif 68rencisi katilmistir. Deney grubu 6grencileri uyarlanan
dijital oyunu oynamis, kontrol grubu Ogrencileri ile geleneksel yontemlerle ders
islenmistir. Aragtirmada karma desen tercih edilmistir. Nicel verilerin toplanmasinda
Ontest sontest kontrol gruplu yar1 deneysel desen, nitel verilerin toplanmasinda sinif ici
gbzlemler ve yari1 yapilandirilmis goriisme formu kullanilmistir. Ayrica 6grencilerin

bilgilerinin kaliciligini test etmek amaciyla uygulamadan alt1 hafta sonra kalicilik testi
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uygulanmistir. Elde edilen veriler deney ve kontrol grubu o6grencilerinin akademik
basar1, fen bilimlerine karsi tutum ve kalicilik puanlar1 arasinda istatistiksel olarak

anlaml farkliliklar tespit edilememistir.

Pusey ve Pusey (2016); “Minecraft'1 Fen Sinifinda Kullanmak™ adli Dijital teknolojinin
ve video oyunlarinin her zamankinden daha erisilebilir hale geldigini belirterek
baslayan bu calismada, MinecraftEdu isimli dijital oyun yaziliminin fen egitiminde
yenilik¢i bir ara¢ olarak kullanilmasina yonelik bir ¢alisma olup 6gretmenlerin gozlem
notlar1 ve uygulama dncesi ve sonrasi ¢alismaya katilan 6grencilerle yapilan goriigmeler
ve anketlere dayanarak veri toplanmis ve analiz edilmistir. Yapilan ¢alismayi1 takiben
Ogrencilerin bilime ilgisinde ve okulda bilisim teknolojileri kullanimina yonelik
tutumlarinda agik bir artis oldugu gozlemlenmis. Ogrencilerin %84'iiniin sinifta
MinecraftEdu kullanmaktan zevk aldigint ve %94'lniin ise MinecraftEdu'yu sinifta
tekrar kullanmak istediklerini belirttikleri ifade edilmistir. Sonug olarak yapilan ¢alisma
Ogrencilerin fen egitimine ve bilisim teknolojilerinin derslerde kullanimina karsi

motivasyonlarinin yiikseldigini géstermistir.

Yildirrm (2016)’in “Dijital Oyun Tasarim Programlarmin Egitimde Onemi’’ adli
caligmasinda giiniimiizde genglerin ve ¢ocuklarin zamanin c¢ogunu dijital oyunlar
oynayarak gecirdiklerine deginilmistir. Bu durumun avantaj saglamasi i¢in ¢ocuklarin
ve genclerin oyuna olan ilgileri ile program bilgilerini birlestirerek islemsel
diisiinebilme yeteneklerini gelistirebileceklerinden bahsedilmektedir. Dolayli olarak
anlayabilme ve tasarlayabilme yeteneklerinin de geligsebilecegi diisiiniilmektedir.
Aragtirmaya Bilgisayar Teknolojileri Boliimii Bilgisayar Programcili§i Programinda
O0grenim goren 177 Ogrenci katilmistir. Katilimcilara dijital oyun tabanli 6gretim
programlar1 hakkinda gériislerini belirlemek amaciyla anket uygulanmustir. Ogrencilerin
dijital oyun tabanli 6grenmeye iligkin olumlu goriisleri oldugu ve bu tasarim sayesinde

gergeklesen 6grenmenin de daha kalic1 olacagini diistindiikleri sonucuna varilmstir.

Kahyaoglu ve Elcicek (2016)’in “Egitsel Bilgisayar Oyunlar ile Desteklenen Fen
Bilimleri Ogretiminin Ogrencilerin Motivasyon ve Yansitict Diisinme Becerileri
Uzerine Etkisi” adli arastirmalarinin amaci, egitsel oyunlarla zenginlestirilmis fen
bilimleri dersinin altinct smif Ogrencilerinin motivasyonlarina, problem ¢6zme

becerilerine ve yansitict diisiinme becerilerine etkisini aragtirmaktir. Arastirmanin
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sonucunda egitsel oyunlarin Ggrencilerin  motivasyonlarini, yansitict  diislinme
yeteneklerini ve problem ¢6zme becerilerini anlamli diizeyde arttirdigi sonucuna

varilmistir ve 6gretmenlerin de bu oyunlardan yararlanabilecegi 6nerilmistir.

Yildirim ve Can (2017)’1n “Egitsel Oyunlarla Fen Dersine “Var Misin Yok Musun?”
adli makalesinde caligmalar, besinci smiflarda madde degisimi {initesini egitsel
oyunlarla zenginlestirerek islemenin dgrencilerin bagarilarina ve goriislerine etkisinin
incelenmesi amaci ile yapilmistir. Deney grubunda egitsel oyun kullanilmig iken kontrol
grubunda ise kullanilmamigtir. Calismanin sonucunda deney grubunda egitsel oyunlara
yer verilen dersin, Ogrencilerin akademik basarilarinda anlamli farkliliga yol agtigi
bulunmustur. Ayrica goériismeler sonucunda da egitsel oyunlar ile zenginlestirilmis

Ogretimin Ogrencilerin fen dersine olan ilgilerini arttirdig1 sonucuna varilmaistir.

Kegeci (2018), arastirmasinda fen bilimleri dersi altinci siif viicudumuzdaki sistemler
ve dolasim sistemi konusunda egitsel dijital oyun tasarlamig ve tasarlanan oyunun
Ogrencilerin akademik basarisina ve fen bilimleri dersi motivasyonlarina olan etkisini
incelemistir. Arastirmada Ontest sontest kontrol gruplu yar1 deneysel desen
kullanilmistir. Kontrol grubunda 17 6grenci, deney grubunda 15 6grenci yer almistir.
Deney grubuna 12 ders saati siiresince gelistirilen egitsel dijital oyun ile 6grenim
gormeleri saglanmistir. Kontrol grubuna ise ders kitaplarinda yer alan etkinliklere bagl
kaliarak, geleneksel 6gretim yontemi kullanilmistir. Dolasim sistemine ait bagar testi
ve fen 0grenmeye yonelik motivasyon Ol¢egi ontest ve sontest olarak uygulanmistir.
Uygulamadan bes hafta sonra 6grencilerin bilgilerinin kaliciligini dlgmek amaciyla
basari testi tekrar uygulanmistir. Elde edilen bulgulara gore deney grubu katilimcilarinin
dolagim sistemi basar1 puanlarinda ve fen bilimlerine karsi motivasyonlarinda olumlu
yonde artis oldugu tespit edilmistir. Deney grubu dgrencilerinin kalicilik puanlarinin da
kontrol grubuna gore daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Gorligmelerden elde edilen
verilere gore tasarlanan dijital oyunun 6gretmenlere konularin 6gretilmesinde yardimeci
olacagi, oOzellikle ogrenciler tarafindan Ogrenilmesi zor konularin oOgretilmesinde
kullanilabilecegi, egitsel dijital oyunlarin fen bilimleri dersleri disinda diger derslerde

de kullanilabilecegi belirlenmistir.

Dénmez, Turan ve Giintepe (2019)’nin “Dijital Oyun Tasarlamanin Ogrenmeye Etkisi’’

adli ¢aligmalarinda amag¢ aday Ogretmenlerin Piaget, Freud, Kohlberg, Bruner ve
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Erikson’un gelisim diizeyleri/evreleri konular1 kapsaminda bir dijital oyun tasarlamanin
ogrenmelerine katkilarini arastirmaktir. Yapilan arastirma BOTE béliimii 6grencileriyle
yapilmistir. Yapilan ¢alismanin sonucunda aday 6gretmenlerin son test puanlarinda
anlamli farklilik oldugu goriilmiistiir. Aday oOgretmenlerin oyun tasarlama siireci
O0grenme siireclerine olumlu katki saglamis ve 6grenim siirecinde eglenceli bir yol

oldugu sonucu ¢ikarilmistir.

Dinger (2019), arastirmasinda dijital oyunlar igerisine yerlestirilen analojilerin fen
egitimi basarisina etkisini incelemistir. Arastirmanin ¢aligma grubunu sekizinci sinif
Ogrencileri, calisma konularin1 mevsimler, iklim, basing ve elektrik olusturmaktadir.
Aragtirmada deney ve kontrol grubu iceren yari deneysel desen tercih edilmistir.
Arastirmada konular ile ilgili analoji teknigi kullanilarak bir oyun tasarlanmistir.
Arastirma sekiz hafta slirmiistiir. Arastirmadan elde edilen bulgular analojilerden
yararlanilarak gelistirilen dijital oyunu kullanan deney grubu 6grencilerinin akademik
basarisinin geleneksel yontemin kullanildigi kontrol grubu 6grencilerinden istatistiksel
olarak anlamli sekilde yiiksek oldugunu gostermektedir. Ayrica, arastirmada analoji
destekli dijital oyunlarin O6grencilerin akademik basariyr orta diizeyde etkiledigi

sonucuna ulagilmistir.

Karayilan vd. (2019), arastirmasinin amaci fen bilimleri dersinde oyunlastirma
etkinliginin Ogrencilerin basarilarina etkisini incelemektir. Arastirma kapsaminda
calisma grubu altinct sinifta 6grencim goren 63 Ogrenci olugsmaktadir. Arastirmanin
konu kapsami ise bitki ve hayvanlarda iireme, biiylime ve gelisme iinitesidir. Calisma
deseni deney ve kontrol gruplu yari deneysel desendir. Calisma siiresi bes hafta
stirmiistiir. Arastirmanin sonucunda deney grubu Ogrencilerinin basarisinin kontrol

grubundan daha yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Demirel, Cicioglu ve Tekkursun Demir (2019)’in “Lise Ogrencilerinin Dijital Oyun
Oynama Motivasyonu Diizeylerinin Incelenmesi’’ adli ¢alismasinin amaci dgrencilerin
dijital oyun oynama motivasyonunun incelenmesidir. Calismaya, 105 lise 6grencisi
katilmistir. Arastirma sonucunda cinsiyet ve fiziksel etkinliklere katilm durumu ile
dijital oyun oynama motivasyonu arasinda anlamli farklilik tespit edilmistir.

Katilimeilarin oynadiklart dijital oyunlar fiziksel etkinlik agisindan da degerlendirilmis,
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bireylerin bedensel ve zihinsel yonde gelisimlerine katkida bulunan dijital oyunlarin

gelistirilmesinde yol gdsterici olacag: diistiniilmiistiir.

Oztiirk (2019), fen metinleri destekli dijital oyun ile fen &gretiminin &grencilerin
akademik basaris1 ve bilgisayar kullanimina yonelik etkisini inceledigi arastirmasini
ortaokul tigiincii sinif 6grencileri ile gerceklestirmistir. Arastirmasinin konu kapsamini
saf madde ve karigimlar olusturmaktadir. Arastirmada deneysel desen kullanilmis olup,
kontrol ve deney gruplu yar1 deneysel desen tercih edilmistir. 2018-2019 6gretim yilinin
ikini doneminde ger¢eklestirilen uygulamaya deney grubuna 33 ve kontrol grubuna 31
O0grenci olmak iizere 64 Ogrenci katilmistir. Veri toplama araglar1 olarak akademik
basar1 testi ve bilgisayara yonelik tutum o6l¢egi kullanilmistir. Arastirmada, gruplar
arasi1 karsilastirmalarda bagimsiz gruplar t-testi, grup ici karsilastirmalarda bagimli grup
t-testi kullanilmistir. Analiz sonuglarina, uygulama sonrasinda gére deney ve kontrol
gruplar1 basar1 testi ve tutum Olge8i puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli
farkliliklar tespit edilmemistir. Gruplar i¢i karsilastirmalarda akademik basarilar
arasinda anlamli farklilik tespit edilmis, tutum puanlari arasinda anlamli bir farklilik

belirlenememistir.

Liao, Chen ve Shih (2019) arastirmasinda yedinci sinif Newton mekanigi konusunun
Ogretiminde bir Ogretim videosu ve is birligi kullaniminin, dijital oyun tabanli bir
O0grenmenin Ogrencilerin basarisini, i¢csel motivasyonunu, biligsel yiikii ve 6grenme
davraniglarin1 nasil etkiledigini arastirmustir. Isbirlikci dijital oyun tabanl 6grenmenin
Ogrencilerin i¢sel motivasyonu tesvik ettigi tespit edilmistir. Sonuglar isbirlik¢i dijital
oyun tabanli 6grenmede bir 6gretim videosu kullaniminin hem i¢ hem de dis bilissel

yiikleri 6nemli Ol¢iide azalttigini géstermistir.

Yazicioglu ve Cavus-Giingoren (2019)’in “Oyun Temelli Etkinliklerin Ortaokul
Ogrencilerinin Fen Ogrenmesine Olan Etkisini Basar1, Motivasyon, Tutum ve Cinsiyet
Degiskenlerine Gore Incelenmesi’’ adli arastirmalarinda “Isitk ve Ses” {initesinde
kullanilacak olan oyun temelli etkinligin 6grenci motivasyonlarina, tutumlarina ve
akademik basarilarina etkisini cinsiyete gore incelemektir. Arastirmanin sonucunda,
deney grubunda yer alan 6grencilerin motivasyon ve akademik basarilar1 daha yiiksek
cikmistir. Cinsiyetin ise motivasyon ve akademik basariya etkisi olmadig1 fakat kiz

Ogrencilerin derse karsi tutumlarinin daha olumlu oldugu goriilmiistiir.
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Agirgdl (2020), arastirmasinda fen oOgretiminde egitsel dijital oyun kullaniminin
ogrencilerin akademik basarisina, bilgi kaliciligina ve derse yonelik tutumuna etkisini
arastirmigtir. Aragtirmasinda karma desen kullanmistir. Nicel verilerin toplanmasinda
deneysel desen kullanilmis, nitel verilerin toplanmasinda 6grenciler ile goriismeler
yapmis ve Ogrencilerin dijital oyun ortamlarimin kullanimi konusunda goriiglerini
almistir. Arastirmada O0lgme aracglar1 olarak akademik basari testi, fen bilimine yonelik
tutum oOlcegi ve goriisme formu kullanmigtir. Arastirmaya 6. sinifta 6grenim goren 59
ogrenci katilmistir. Arastirmanin konu kapsamini1 6. Smif viicudumuzdaki sistemler ve
saglig1 iinitesi olusturmaktadir. Nicel verilerin analizinde, deney ve kontrol gruplarinin
karsilagtirilmasinda bagimsiz gruplar t-testi, grup ici Ontest-sontest karsilastirmalarinda
bagimsiz gruplar t testi kullanilmistir. Deney grubunun ontest-sontest basar1 arasindaki
anlaml fark sontest lehinedir. Deney grubunun Ontest-sontest tutum puanlar1 arasinda
anlaml fark tespit edilmemistir. Kontrol grubu ontest-sontest basar1 ve tutum puanlari
arasindaki anlamli farklar sontest lehine oldugu tespit edilmistir. Deney ve kontrol
grubu basar1 testi puanlar1 arasindaki anlamli farkin deney grubu lehine oldugu, tutum
puanlar1 arasinda ise anlamli fark olmadigi belirlenmistir. Deney ve kontrol grubunun
kalicilik testleri karsilastirildiginda, deney grubu Ogrencilerinin ortalamasinin anlaml
sekilde yiiksek oldugu, diger bir ifadeyle deney grubu 6grencilerinin anlamli sekilde
daha kalic1 6grendikleri tespit edilmistir. Egitsel dijital oyun hakkindaki olumlu 6grenci
gorisleri, dersi eglenceli islemesini sagladigi, daha fazla bilgi edinmeyi sagladigi,
bilginin kalic1 olmasini sagladigi, derse ilginin arttirdig1 ve ders basarisini arttirdigi
seklidedir. Egitse dijital oyun hakkindaki olumsuz goriisler ise Ogrencilerde siirekli

oynama istegi yarattigi, yeterli gérsel olmadigi ve eksikleri oldugu yoniindedir.

Demir ve Bilgin (2021)'in “Ortaokul 8.Smif Matematik Dersinde Oyun Tabanli Ogretim
Yonteminin Akademik Basariya ve Tutuma Etkisi” adli ¢alismasimnin amaci ortaokul
sekizinci simf “esitsizlikler” konusunda oyun tabanli 6grenme yOnteminin
kullanilmasmin 6grencilerin akademik bagarisina ve derse olan tutumuna etkisini
incelemektir. Arastirmanin deseni Ontest/sontest kontrol gruplu yar1 deneysel desendir.
Aragtirma 2019-2020 yillar1 arasinda sekizinci smif 6grencilerinden 44 kisi ile
ylriitiilmiistiir. Verilerin analizinde karsilagtirma testlerinden t-testi ve Mann Whitney
U testi kullanilmigtir. Calismadan elde edilen bulgularda deney ve kontrol grubu

Ogrencileri arasinda Ontest basar1 puanlari1 arasinda anlamli farklilik tespit edilmemistir.
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Katilimcilarin sontest puanlarin da ise deney grubu lehine anlamli farklilik goriilmiistiir.
Tutum Olgeginde ise uygulama Oncesi ve sonrasinda puanlarinin analizi sonucunda
deney ve kontrol gruplar1 arasinda anlamli bir farklilik olmadig1 goriilmistiir. Yapilan
calisma sonucunda elde edilen bulgulara gore oyun tabanli &gretim yOnteminin
Ogrencilerin akademik basarmma anlamli bir etkisinin oldugu ancak matematik dersine

kars1 tutum tizerinde anlamli bir etkisinin olmadig1 sonucuna varilmistir.

Savas vd., (2022)nin “Egitimde Dijital Oyunlar ve Oyun ile Ogrenme” adh
aragtirmalarinda dijital oyunlarin egitim ve Ogretimde kullanilmasinin ve bu alanda
yapilan ¢alismalarin yayginlastirilmasi amaglanmistir. Bu amagla yapilan ¢alisma 6rnek
uygulama teskil etmesi amaciyla Mesleki ve Teknik Anadolu Liselerinin Bilisim
Teknolojileri dersinde kullanilmak iizere dijital platformda bir oyun tasarlanmistir. Bu
calismada ayrica dijital materyal tasarlama konusunda da bilgi verilmistir. Oyun ile
O0grenme kapsamina katki saglamak amaciyla tasarlanan dijital oyun teknolojileri
Mesleki ve Teknik egitimdeki bilisim teknolojileri dersi kapsaminda "Bilgisayar
Bilesenleri" konusu 6grencilere eglenceli bir sekilde aktarilmigtir. Boylece hem konuyu

Ogrenme siirecine hem de materyal tasarim siirecine katki saglamistir.

Cokyaman ve Simgek (2022)'in “Egitsel Dijital Oyunlarin 8. Smf Ogrencilerinin
Ingilizce Ders Basaris1 ve Giidiilenmelerine Etkisi” adli ¢alismalarindaki amag, egitsel
dijital oyunlarin 8.stif Ogrencilerinin ders basaris1 ve gilidiilenmelerine etkisini
arastirmaktir. Arastirmanin deseni yar1 deneysel desendir. Calisma grubu I¢ Anadolu
Bolgesi'nde yer alan bir devlet okulunda yapilmistir. Calisma 8. sinif 6grencilerinden 62
kisinin katilimiyla yiritilmistiir. Calismadaki veri toplama araglar1 basar1 testi ve
giidilenme o6l¢egidir. Calisma 5 hafta siirmiistiir. Calisma boyunca deney grubunda
egitsel dijital oyun kullanilmigtir. Kontrol grubuna ise geleneksel yontemlerle 6gretim
uygulanmistir. Uygulamanin basinda deney ve kontrol gruplarina oOntest, uygulama
sonrasinda ise sontest uygulanmistir. Arastirmadan elde edilen verilerin analizi icin
bagimsiz gruplar t-testi ve eslestirilmis gruplar t-testi kullanilmistir. Arastirmadan elde
edilen veriler sonucunda egitsel dijital oyun kullaniminin Ogrencilerin akademik

basarilarina ve giidiilenmelerine etkisi oldugu sonucuna ulagilmistir.

Kilig (2022) ¢alismasinin amaci fen egitiminde kullanilabilecek bir egitsel dijital oyun

tasarlamak ve tasarlanan dijital oyun hakkinda akademisyen, dgretmen ve Ogretmen
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adaylarinin goriiglerini incelemektir. Arastirmaya bes fen egitimcisi, bes bilgisayar
egitimi alan uzmani, 10 fen bilimleri 6gretmeni ve 40 6gretmen adayr katilmistir.
Katilimcilarin goriisleri nitel ve nicel veri toplama araglar1 kullanilarak toplanmistir.
Aragtirmada veriler web tabanli egitim materyali degerlendirme Olgedi ve yari
yapilandirilmis goriisme formu ile toplanmistir. Katilimcilar gelistirilen egitsel dijital
oyunu, Ogretimsel uygunluk, 6gretim programina uygunluk, gorsel yeterlilik, teknik
yeterlilik bakimlarindan degerlendirmislerdir. Katilimcilara gore, gelistirilen egitsel
dijital oyunu konunun kavranmasi, konuyu kolay anlasilir ve kalici hale getirmesi,
dikkat cekici, eglenceli, miifredata uygun olmasi, motive edici olmasit begenilen
ozellikleridir. Egitsel dijital oyunun, kisa siirmesi, renk, karakter se¢imi, etkinlik ve soru
sayisinin az olmasi, ses efekti bulunmamasi, bilgilendirici metinler igermemesi, geri
dontitler ve ipuglarinin bulunmamasi, igerigin yetersizligi, zorluk seviyelerinin
olmamas1 ise katilimecilarin oyunda eksik ve gelistirilmesi gereken yonleri olarak

degerlendirilmistir.

Oztiirk (2022)'iin “Okul i¢i ve Okul Dis1 Ortamlarda Bilgisayar ve Mobil Uygulama
Destekli Etkinlik Tasarimlarinin Etkililiginin Arastirilmasi” adli yiiksek lisans tezindeki
amagc, okuldaki ve okul disindaki ortamlarda gerceklestirilen 6grenme faaliyetlerinde
bilgisayar ve mobil uygulama destekli egitimlerin kullanilmasinin 6grencilerin
akademik basarilarina, fen bilimleri dersine kars1 tutumlarina ve kendi kendine 6grenme
becerilerine etkisini aragtirmaktir. Aragtirmada Ontest-sontest, kontrol gruplu yar1 desen
kullanilmistir. Arastirma, 2020-2021 egitim-6gretim yilinda bir devlet okulundaki
yedinci siif 45 dgrenci ile yiiriitiilmiistiir. Arastirma "Bitki ve Hayvanlarda Ureme,
Biiyiime ve Gelisme" konusu kapsaminda gerceklestirilmistir. Uygulamada bir kontrol
grubu ve iki deney grubu kullanilmistir. Kontrol grubuna canli dersler olarak uzaktan
egitim ve yiiz ylize etkinlikler ile, deney grubu-1'e canli dersler olarak uzaktan egitim,
okul dis1 ortamlarda egitim ve yiiz yiize 6grenme etkinlikleri ile, deney grubu-2'ye ise
canli dersler olarak uzaktan egitim, okul i¢indeki ve okul disindaki ortamlarda
bilgisayar ve mobil uygulama destekli yiiz ylize 6grenme etkinlikleri uygulanmistir.
Calismada akademik basar1 testi, fen bilimleri tutum 6l¢egi ve kendi kendine 6grenme
becerileri Olgedi Ontest ve sontest olarak uygulanmistir. Ayrica 6grencilerle
uygulamalarla ilgili yar1 yapilandirilmis goriismeler yapilmistir. Nitel verilerin

analizinde betimsel analiz yontemi kullanilmigtir. Aragtirmanin sonucunda okul i¢inde
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ve okul disinda uygulanan bilgisayar ve mobil uygulama destekli etkinliklerin, uzaktan
canlt derslerle egitim ve yiiz ylize egitime gore akademik basartyr anlamli diizeyde
arttirdig1 goriilmiistiir. Fen Bilimleri dersine yonelik tutum ve kendi kendine 6grenme
becerilerini gelistirmeye yonelik ise olumlu bir katkisi olmus, ancak anlamli fark

olusturacak diizeyde olmadig1 gézlemlenmistir.
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3. YONTEM

Bu béliimde, arastirmanin modeli, nicel ve nitel verilerin elde edilmesinde tercih edilen
desenler, ¢alisma grubu, veri toplama araglari, arastirma siireci, verilerin analizi,
arastirmanin gegerlilik, glivenirligi, arastirmacinin rolii ve calisma etigi hakkinda

bilgilere yer verilmistir.

3.1. Arastirma Modeli

Aragtirmada, dolasim sisteminin 6gretiminde dijital oyun tercih edilmis ve 6grencilerin
uygulama sonrasinda akademik basarilarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
olup olmadiginin belirlenmesi amaciyla hipotez testlerinin kullanilmasinin uygun
olacagi diigtinlilmiistiir. Yontemin etkinliginin test edilebilmesi i¢in deney grubunun
yaninda kontrol grubunun da olmasi gerektigine karar verilmistir. Ayrica, yar1 deneysel
desen olarak kurgulanan bu siirecte, diger arastirma sorusu olan, dijital oyunun deney
grubundaki 6grencilerin fen motivasyonu iizerinde anlamli bir degisime neden olup
olmadig1 da incelenmigstir. Basar1 testi ve motivasyon Ol¢eklerinden alinan sayisal
veriler, aragtirmanin nicel boyutunu olusturmaktadir.

Deney grubunun bagimli degiskenleri akademik basar1 ve fen Ogrenimine yonelik
motivasyon, bunlar iizerinde etkili oldugu diisiiniilen bagimsiz degisken ise gelistirilen
egitsel dijital oyundur. Arastirmada deneysel desen tercih edilmesinin en OSnemli
gerekgesi, bir degiskenin manipiile edilerek bagimli degiskenler ilizerindeki etkisini
inceleme ve degiskenler arasindaki neden sonug iligkisini vermesidir.

Arastirmada elde edilen nicel verileri derinlemesine agiklamak, gelistirilen egitsel dijital
oyun hakkindaki duygu ve diisiincelerini almak amaciyla, deney grubunda yer alan bazi
Ogrenciler ile goriisme yapmak gerektigine karar verilmistir. Bu ¢alismada nicel verilere
agirlik verilmis ve nicel verilerin sonuglar1 hakkinda agiklamalar yapmak amaciyla nitel
verilere gereksinim duyulmustur. Nicel veri toplama araglari, 6grencilerin dijital oyun
hakkinda hissettiklerini, oyun oynarken yasadiklari duygularini, oyunun eksik veya
gelistirilmesi gereken yanlarin1 ortaya ¢ikaramayacagindan, deney grubundaki bir grup
Ogrenci ile goriisme yapmanin uygun olacagi diisiinilmiistiir. Deney grubundaki
ogrencilerle yapilan goriismeden elde edilen veriler ve veri toplama siireci ise nitel

arastirma desenine uymaktadir. Arastirmada hem nicel hem de nitel verilere ve veri
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toplama siireclerine yer verildiginden, arastirmada karma yontem (temel) desenlerinden
aciklayict ardisik desen tercih edilmistir.

Aciklayict ardigik desende amag, arastirma problemine hem verinin toplanmast hem de
analizi i¢in nicel asama ile baslayip daha sonra nicel sonuglar agiklamak ig¢in nitel
calismalarla devam etmektir. Nicel veriler istatistiksel anlamlilik, giiven araliklar1 ve
etki boyutlarin1 saglayarak ¢alismanin genel sonuglarini ortaya koyar. Ancak nicel
veriler, elde edilen sonuglarin nasil olustugunu agiklamaya yetmez ve nicel sonuglari
aciklamak 1icin nitel verilere gereksinim duyulur (Creswell, 2017; Teddlie &
Tashakkori, 2015). Sekil 1°de arastirmanin modeli olan agiklayici ardisik desenin

asamalar1 gosterilmistir.

Nicel veri toplama ve analizi «— 1. Asama

l

Verilerin agiklanmasi

l

Nitel veri toplama ve analizi «— 2. Asama

l

Birlestirme ve raporlama

Sekil 1. Arastirma deseni

Aciklayic1 ardisik desende orneklem secimi ve verilerin birlestirilmesine iliskin

aciklamalar asagida sunulmustur.
3.1.1. Nicel verilerin elde edilmesinde yar1 deneysel desen

Dijital egitsel oyun yonteminin, 6. Sif “Dolasim Sistemi” konusu kapsaminda,
Ogrencilerin fen bilimleri dersi dolasim sistemi konusundaki akademik basar1 ve fen
O0grenimine yonelik motivasyonlarina etkisini aragtirmak amaciyla yar1 deneysel

desenlerden eslestirilmis desen tercih edilmistir. Deney ve kontrol grubunda yer alacak
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ogrencileri secgkisiz (yansiz) olarak atamak miimkiin olmadigindan (siniflarda yer alacak
ogrenciler dncesinde okul idaresi tarafindan daha 6nceden belirlendigi icin) ve seckisiz
atamanin kullanilmadig1 eslestirilmis yar1 deneysel desen tercih edilmistir. Deney ve
kontrol gruplarinin basar1 testi dntest puanlarina bakilarak eslestirme yapmanin uygun
olacagina karar verilmistir. Gruplarin her ikisine de uygulama oncesindeki seviyelerini
belirlemek i¢in 6n test uygulanmistir. Uygulamanin yapilmasmin ardindan gruplara
sontest uygulanmistir. Ayni sekilde motivasyon 6l¢egi de deney ve kontrol gruplarina
Ontest ve sontest olarak uygulanmistir. Asagidaki Tablo 1°de nicel veriler igin

uygulanan siire¢ hakkinda bilgi verilmistir.

Tablo 1. Ontest-sontest eslestirilmis kontrol gruplu yar1 deneysel desen

On test Uygulama Son test
Gruplar (Gruplarin denklik yontemleri
testi)
6B Kontrol Basan 'O'ntest Gelencksel yontem  Basar1 Sontest
Grubu Motivasyon Ontest Motivasyon Ontest
6C Deney Bagar1 Ontest Egitsel Dijital Oyun  Basar1 Sontest
Grubu Motivasyon Sontest Geleneksel yontem  Motivasyon Sontest

3.1.2. Nitel verilerin elde edilmesinde durum ¢alismasi deseni

Nicel verilerin analizinden sonra, elde edilen verilerin yorumlanmasina yonelik olarak
hazirlanan yar1 yapilandirilmis goriisme sorulari ile bir grup 6grenciden nitel veriler
toplanmistir. Nitel veri toplama siirecinde durum calismasi deseni kullanilmistir.
Creswell (2007)’e gore durum calismasi; bir veya birka¢ durumun belirli bir zaman
aralifiyla smirlandirilarak ve veri toplama araglar1 kullanilarak derinlemesine
incelendigi arastirmadir. Goniilliilik esasina dayali olarak goriismeye katilan
ogrencilerden basar1 puani diisiik, orta ve yiiksek puan alanlardan segilmesi ile 6grenci
goriiglerinde ¢esitlilik saglanmaya calismanin ve farkli goriisleri yakalamanin miimkiin
olabilecegi varsayilmistir. Nitel goriismenin yapilma amacina uygun olarak goriisme
yapilacak Ogrencilerin se¢iminde amagsal 6rnekleme ¢esidi olan maksimum ¢esitlilik
orneklem yontemi kullanilmistir. Nitel asamaya katilan 6grenciler nicel agamaya katilan
Ogrencilerin bir alt kiimesi seklinde diisiiniilebilir.

Nicel ve nitel verilerin bir araya getirilmesi siirecine birlestirme denilmektedir. Karma
arastirmalarda birlestirme veri toplama siirecinde, verilerin analizinde, deneysel

uygulamalar tamamlaninca veya tartisma kisminda yapilabilmektedir. Karma
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aragtirmalarda verilerin sunumunda siklikla kullanilan yontemlerden biri nicel ve nitel
verileri ardisik olarak sunmaktir (Creswell, 2017). Bu arastirmada, once nicel veriler
sunulmus, ardindan nicel verileri agiklamak i¢in nitel veriler sunulmus ve birlestirme
sonug boliimiinde yapilmistir.

Asagida ¢aligma grubu baslig1 altinda, deney ve kontrol grubu ve goriismeye katilan

ogrenciler diger bir ifadeyle arastirmanin ¢alisma grubu hakkinda bilgiler verilmistir.
3.2. Cahisma Grubu

Arastirmanin  ¢alisma grubunu, 2021-2022 Egitim-Ogretim yilinda Milli Egitim
Bakanligina bagh Kilis 1li Merkez TOKI Ortaokulu (devlet) 6.sinifta dgrenimlerine
devam eden toplam 50 &grenci olusturmaktadir. Uygulama yapilacak okul se¢iminde
okulda bilgisayar laboratuvarinin bulunmasi, bilgisayar laboratuvarinda 6grenci sayisina
uygun yeterli bilgisayarin mevcut olmasi, ayrica Ogrencilerin daha Once bilgisayar
kullanmis olmalar1 dikkate alinmistir. Aragtirma siiresince zaman yonetimi, ulasim,
ekonomik gerekceler ve arastirmanin planlanmasi, takibi ve is birligi yapmanin kolay
olmasi gibi nedenler de bu okulun se¢iminde etkili olmustur.

Karma yontemlerin 6rneklem segiminde nicel kisim i¢in segkisiz 6rnekleme, nitel kisim
icinse amacsal Ornekleme ydnteminin uygun olacagi ifade edilmektedir (Creswell,
2017). Arastirmanin caligma grubu nicel ve nitel veriler i¢in ayni evrenden
olusmaktadir. Karma yoOntemlerden agiklayici ardigik desene gore arastirmada iki
calisma grubu yer almaktadir. Oncelikle aciklayici ardisik desenin nicel verileri icin
birinci adimda deney ve kontrol gruplu eslestirilmis yar1 deneysel desene gore deney ve
kontrol gruplar1 secilmistir. Deney ve kontrol gruplari belirlenirken, siniflarin daha
onceden okul idaresi tarafindan olusturulmasindan dolay1 6grencilerin (katilimcilarin)
seckisiz olarak atanmasi miimkiin olmadigindan 6rneklem se¢imi segkisiz (rastgele)
gergeklestirilememis, hazir gruplar (smiflar) secilmistir. Ancak, yine de arastirma
verilerinin gegerlik ve gilivenirligini arttirmaya yonelik olarak deney ve kontrol
gruplarinin se¢iminde, arastirmacinin dersine girmedigi siniflarin se¢ilmesine, deney ve
kontrol grubu 06grencilerinin genel basarilarinin birbirine yakin olmasma dikkat
edilmistir. Gruplarin uygulama 6ncesindeki seviyelerini belirlemek i¢in basari testi her

ikisine de On test olarak uygulanmistir.
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Aciklayic1 ardisik desende nicel veriler analiz edilip degerlendirildikten sonra, nitel
bulgulardan yararlanarak nicel sonuglar1 agiklamak amaciyla, nicel verilerin toplandigi
ve sadece deney grubunda yer alan bir grup bireyden nitel veriler toplanmistir.
Aragtirmanin nitel kisminda secilen bireyler amagsal 6rnekleme ¢esidi olan maksimum
cesitlilik drnekleme yontemine gore belirlenmistir. Deney grubunda yer alan diisiik, orta
ve yiiksek basari puanlarina sahip 6grencilerin yer aldigi, goniilli olarak goriismeye
katilmak isteyen sekiz oOgrenci (dort kiz, dort erkek) nitel asamanin orneklemini
olusturmaktadir. Arastirma sorusu olan egitsel dijital oyun hakkinda kullanicilarin
goriiglerini en iyi sekilde yansitmasi bakimindan (olumlu ve olumsuz goriisleri de
alabilmek i¢in) farkli basar1 seviyesine sahip Ogrencilerin se¢ilmesi i¢in maksimum

cesitlilik 6rneklemi tercih edilmistir.
3.3. Veri Toplama Araglan

Bu arastirmada kullanilacak 6lgme araglari aragtirmanin nicel ve nitel kismi i¢in ayri

ayr1 verilmistir.

3.3.1. Nicel veri toplama araclari

3.3.1.1. EBA dolasim sistemi konusu kazanim testi

Ogrencilere dntest ve sontest olarak uygulanan basari testi EBA'da yer alan 6. Smif
"Viicudumuzdaki Sistemler" {initesi kapsamindaki "Dolasim Sistemi" konusu
icerisindeki sorulardan olugmaktadir. Basart testi 15 sorudan olusmaktadir (Ek 1).

Sorularin kazanimlara goére dagilimi Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2. Basari testi sorularinin kazanimlara gore dagilimi

Kazanim no Kazanim Soru no

F.6.2.3.1. Dolagim sistemini olusturan yap1 ve organlarin 2-3-5
gorevlerini model kullanarak agiklar.

F.6.2.3.2. Biiyiik ve kiiciik kan dolastmin1i gema iizerinde 4-6-8
inceleyerek bunlarin gérevlerini agiklar.

F.6.2.3.3. Kanin yapisini ve gorevlerini tanimlar. 1-7-9-10
F.6.2.3.4. Kan gruplar1 arasindaki kan aligverisini ifade eder. 11-12-13-15
F.6.2.3.5. Kan bagisinin toplum agisindan 6nemini degerlendirir. 14
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3.3.1.2. Fen ogrenmeye yonelik motivasyon olgegi

Arastirmada fen bilimleri dersine yoOnelik egitsel oyunlarin  6grencilerin
motivasyonlarma etkisini dlgmek icin motivasyon dlgegi kullanilmistir. Olgek 2005
yilinda Tuan, Chin ve Shieh tarafindan gelistirilmis ve Yilmaz ve Huyuglizel Cavas
(2007) tarafindan Tiirkce’ye cevrilerek ve gegerlik, giivenirlik ¢alismalar1 yapilmistir.
Olgme arac1 35 maddeden ve 6 faktorden olusan 5°li Likert tipi dlgektir (Ek 2). Olgek
Tirkgeye uyarlanirken 6 farkli okulun 6. 7. ve 8. siifinda 6grenim goren 659 6grenciye
uygulanmigstir. Yapilan analiz sonuglarina gore ise ii¢ madde 6l¢ekten ¢ikarilarak gegerli
ve giivenilir bir dlcek oldugu ifade edilmistir. Olgegin 32 maddelik son formunun
Cronbach Alfa Katsayisi a=.87 olarak hesaplanmistir. Korelasyon katsayisi ise
r=.73"tiir. Olgekten almabilecek en diisiik puan 32, almabilecek en yiiksek puan ise

160°t1r.

3.3.2. Nitel veri toplama araci

3.3.2.1.0grenci goriisme formu

Ogrencilerin uygulama siirecini degerlendirmeleri amaciyla yar1 yapilandirilmis
goriisme formu hazirlanmistir. Deney grubundan bir grup 6grenciye sunulan goriisme
formunda, dijital egitsel oyun hakkindaki goriisleri, oyun oynarken neler hissettikleri,

ilgili konuyu 6grenmelerine etkisinin ne oldugu sorularina yer verilmistir (Ek 3).
3.4. Arastirma Siireci

Aragtirmanin problem durumunun belirlenmesi ile baglayan siireg, literatiir taramasi,
arastirmanin amacinin belirlenmesi ve arastirma sorularinin belirlenmesi ile devam

etmistir. Sekil 2’de aragtirmanin siireci hakkinda 6zet bilgi sunulmustur.
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$

Arastirma probleminin belirlenmesi

Kavramsal gerceve

Hedef ve ¢alismanin amacinin belirlenmesi

Arastirma sorularinin belirlenmesi

Egitsel dijital oyun gelistirilmesi ve 6n uygulama

D
~
v

96 @ @

Nicel veri toplama ve analiz
a. Nicel sonuglar

N NN AN AN NN

(gl

b. Ac¢iklamak icin nitel sorular belirleme

Nitel ver1 toplama ve analiz

a. Nitel sonuclar

b. Nitel sonuglarin nicel verileri nasil agikladigin
orumlama

Birlestirme ve Rapolastirma

Sekil 2. Arastirma siireci

Arastirmanin konusu olarak 6. Sinif Dolasim sistemi belirlendikten sonra, dolasim

sistemine ait dijital oyun tasarimina gecilmistir.
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3.5. Egitsel dijital oyunun tasarimi ve 6n uygulamasi

Bu ¢alisma kapsaminda Fen Bilimleri dersi Dolasim sistemi konusunda 6grenciye

destek

olabilecek, c¢ocuklarin gilinimiiz  dijital oyunlarindan beklentilerini

karsilayabilecek bir dijital oyunun gelistirilmesi amaglanmustir.

Bu kapsamda gelistirilecek oyunun ana hatlar1 asagidaki sekilde belirlenmistir.

v

v

v

Egitsel icerige sahip olmali.

Dolasim sistemi konusunun ogrencilere aktarilmasi siireclerinde egitmenlere

destek olmali.
Giincel yazilim standartlarina uygun olmali.
Kolay anlasilir ve kolay oynanabilir olmali.

Giliniimiiz 6grencilerinin bilgisayar oyunlarindan bekledigi kaliteli grafik motoru

ve ses efektleri gibi teknik konularda giincel kalite standartlarina uygun olmal:.

Eglenceli olmali, oyuncuya ¢ekici gelmeli ve keyifli bir oyun deneyimi sunmali.

Oyun tasarimi siirecinde izlenen adimlar Sekil 3’te verilmistir.
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[ Baslangi¢ ]

Analiz / Arastirma
- Gereksinim ve problem analizi - Ogrenme hedefinin belirlenmesi
- Ogrencilerin belirlenmesi - Oyun temasinin belirlenmesi
- Oyun araciligiyla olusturulan 6grenme ortaminin tanimlamasi

g

Fikir iiretme / Tasarim

- Egitsel tasarim - Oyun tasarimi

g

Gelisim
- Ders plam gelistirme - Ogretim kaynaklarni gelistirme

-Oyun prototipini gelistirme

g

Nitelik kontrolii / Test etme
- Oyun niteliginin kontrolii - Oyun iceriginin kontrolii

- Oyun niteligini gelistirme

4

Uygulama ve Degerlendirme
- Calistirma

- Degerlendirme ve yenileme

J
=

Sekil 3. Oyun tasariminda izlenen yol (Robertson & Nicholson, 2007; Zin, Yue &
Jaafar, 2009)
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Analiz / Aragtirma: Tasarimci, oyunu gelistirmek i¢in kullanacagi programi belirler ve
programin Ozelliklerini degerlendirir. Bu oOzellikleri kullanarak tasarlayacagi oyunu
nasil diizenleyecegi belirler.

Oyun yazilimi Unity Oyun motoru ve C# programlama dili ile gelistirilmistir.

Oyunda kullanilan 3 boyutlu grafik 6geleri Blender programi kullanilarak iiretildi.
Oyunda kullanilan 2 boyutlu grafik 6geleri Adobe Ilustrator programi kullanilarak
tretildi.

Fikir iiretme / Tasarum: Tasarimc1 oyunun kapsami ve nasil bir oyun tasarlayacagina
dair fikirler belirler. Tasarima en uygun ve konuyu segerek kullanicilarin diizeylerine
uygunlugunu belirler.

Girig bilgilendirmesi, Akcigere yolculuk, Akcigerde karbondioksit birakma ve oksijen
toplama sekansi, Akcigerden kalbe yolculuk, Kalpten viicut organlarina yolculuk, Viicut
hiicrelerinde biriken karbondioksitleri toplayip yerlerine oksijen birakma sekansi,
Viicuttan kalbe yolculuk olmak iizere 8 ana bdliimden olugmakla birlikte konunun
dongiisel olmasi sebebiyle bu 8 boliim ardisik sekilde dongii olusturmakta ve oyun
kendini sonsuz miktarda tekrar edebilmektedir.

Gelisim: Belirlenen program kullanilarak tasarlanan oyun oynanabilir hale getirilir.
Uygulama, tasarim ve test etme birlikte uygulanir. Tasarimdaki olumsuzluklar
belirlenir, dogru bir ¢aligma alan1 olana kadar tasarim ve test etme agsamalari tekrarlanir.
Oyun genclerin genellikle agina olduklar1 modern hyper casual oyunlarda siklikla
kullanilan “SWIRL” teknigi ile oynanmaktadir. Bu teknik oyuncunun parmagini ya da
isaretcisini ekranda serbestce gezdirebildigi ve oyunda ydnettigi avatarin oyuncunun
hareketlerine miimkiin oldugunda benzer hareketler yaparak takip ettigi kontrol
sistemidir. Calismada gelistirilen oyunda diiz bir platformda hareket etmekte olan
oyuncu avatari, oyuncu parmagini ekranda saga-sola kaydirdik¢a engellerden kaginarak
ve hedefleri toplayarak yolun sonuna ulagmaya ¢alismaktadir.

Nitelik kontrolii / Test etme: Oyun tasarimcisi tarafindan test edilir ve sorunlar
belirlenir.

Oyun Android 10.0 versiyonu ve {istiinii destekleyen mobil cihazlar (yaklasik olarak
2016 ve sonrasinda iiretilen ve giincellemeleri yapilmis android telefonlarin tamamina

yakin1) ve Windows 8.1 ve iistiinii destekleyen kisisel bilgisayar (yaklasik olarak 2013
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ve sonrasinda iiretilen ve gilincellemeleri yapilmis kisisel bilgisayarlarin tamamina
yakini) ile uyumlu olacak sekilde gelistirildi.

Uygulama ve Degerlendirme: Oyun, degerlendirilmek iizere bazi kullanicilara sunulur.
Kullanicilarin karsilastiklar: sorunlar gdzlemlenir, oyuna ait diisiinceler, oneriler alinir.
Kullanici degerlendirmelerine gore diizenlemeler yapilir.

Oyunun ilk versiyonu test edildikten sonra yukarida belirtilen boliimlerin aralarina ilgili
boliimlerle alakali ¢oktan segmeli sorular1 ve dogru-yanlis sorularinin eklenmesine karar
verildi. Eklenen ¢oktan se¢cmeli sorular1 ve dogru-yanlis sorularina verilen cevaplarin
dogruluguna gore bir sonraki boliime gegis yapildi. Sorulara verilen cevap, yanlis
oldugunda ise ilgili boliimle ilgili sorulara tekrar doniis yapilarak 6grencilerin sorularin
dogru cevabimi 6grendikten ve dogru isaretleme yaptiktan sonra bir sonraki boliime
gecis yapmast saglandi.

Oyunun gelistirme silireci 6n planlamadan son revizyonlara kadar toplam 2 ay
stirmistiir. Gelistirilen egitsel dijital oyuna iliskin gorseller asagida sunulmustur.

Oyunun nasil oynandigi ve oyun ile ilgili agiklamalar Gorsel 1’in altinda yapilmistir.

o

MERHABA

Ben Alyuvar Ayu.

Kana kirmizi rengini
veririm. Oksijen ve
karbondioksit tasinmasini
saglarim.

Bugun isteki ilk ginam.
Cok heyecanliyim.
Gidecek bir siirii yerim ve
yapacak bir stril isim var.
Bugin ki yolculugumda
bana yardim eder misin?

KOGOK DOLASIM SISTEM

Simdi dort odacikh kalbin
sa§ karincigindaki kirli
kani akciger atardamari
ile akcigere tasiyacagim.

Amacim kalbin sag
karincigindaki oksijence
fakir kani oksijence
zenginlestirmek.

(D

)

€)

38

KOCOK DOLASIM SISTEMI

Yasasin akcigere ulastim!
Simdi akcigerdeki
oksijenleri toplayip
tzeirmdeki
karbondioksitleri
atmaliyim.
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\’Q\
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©)

Tebrikler do{ru cevap verdin.

Dofjru cevap! Kiiglik kan dolagimi safj

SORU ZAMANI

Kalp iki karincik (alt odaciklar) ve iki
kulakcik (tist odaciklar) olmak lizere
dbrt bolimden olugur

YANLIS DOGRU

Tebrikler dofru cevap verdin.

Dofjru cevap! Kalp iki karincik (alt
odaciklar) ve iki kulakcik (Ust
odaciklar) olmak (zere dort bolumden
olusur.

SORU ZAMANI

Kiigiik kan dolagimi nerede baslar?

Satj kanncik

Sol karincik

(6)

SORU ZAMANI

Kalp ile akcifjer arasindaki kirli kam

(7

Cevabin yanlis. Glinki kalbin saf
karincifjindan gikarak kirli kani

karincikta baglar. tagiyan damar hangisidir? akcifierlere tagiyan damar akciger atar
damaridir.
Akciger atar daman
Devam Et Yeniden Dene
Akcifer toplar daman

(8)

—

=

KOGUK DOLASIM SISTEMI

Akcigerlerde isimi
bitirdim. Akcigerlerde
temizlenen kani kalbin sol
kulakcigina getirmek igin
kciger toplar damari ile
tekrar kalbe dénmem
gerekiyor.

©)

(10)

(1)

(12)



(13)

Tebrikler dogru cevap verdin.

Dofru cevap! Vicutta kirlenen kan
kalbin safj kulakgidina getirilir.

Akciger ile kalp arasinda temiz
(oksijence zengin) kan tagiyan damar
hangisidir?

Akcifer toplar damar

Akcider atar damarn

Tebrikler do§ru cevap verdin.

Dofjru cevap! Akciferlerde
temizlenen kan, akcifjer toplar daman
ile kalbin sol kulakcidina gelir.

Bilyilk kan dolagiminin amaci nedir?

Akcijerlere korbondioksit tasimak.

Vicuda oksijen (temiz kan) tasimak.

(14)

Organlardaki igimi
bitirdim!

$imdi alt ve Uist ana toplar
damarlarla kalbin sag
kulakgigina geri
dénmeliyim.

(15)

Vicuttan kalbe kanin taginmasini
safjlayan damarlar hangileridir?

Akcigjer atar daman ve toplar damari

Altve Ost ana toplar damar

(16)

Tebrikler dofru cevap verdin.

Dofjru cevap! Viicutta kirlenen kani
tekrar kalbe getiren damarlar alt ve iist
ana toplardamarlardir.

(18)

(19)
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SORU ZAMANI Tebrikler dogru cevap verdin. TEBRIKLER

Yagasin!
Gdorevimi basariyla yerine
getirdim.

Dogru cevap! Bilyiik kan dolagiminin
Buylik kan dolagimi nerede biter? amaci bitiin vilcuda oksijence zengin Bana yard imcl oldugun

kan tagimaktir icin tesekkir ederim!

Sol kulakeik Yeniden Oyna

Devam Et

Safj kulakcik

Saf kanncik

Sol karincik

(21) (22) (23)
Gorsel 1. Egitsel dijital oyunun ekran goriintiileri
Oyun, oyunun avatari olan Alyuvar Ayu’nun kendini tanitmasi ile baslar (1). Ardindan
ekran kiiclik kan dolagiminin baslangi¢ noktasi olan kalbin sag karincigindan kirli kani
akciger atardamari lizerinden akcigere tastyacagini belirtir. Burada verilen bilgi ile
amag, kiiciik kan dolasimin nerede basladigini ve hangi damarn izleyerek akcigere
ulagilacagini ve kiiclik dolagimin amacini 6gretmektir (2). Oyuna baglayan oyuncunun
amaci, Oniinde ¢ikan diger hiicrelere c¢arpmadan (saga-solo kaydirarak) akcigere
ulagmaktir. Oniindeki hiicrelere ¢arpacak olursa oyun bastan baslar (3). Gérevini
tamamlayan oyuncu bilgilendirilir (4). Daha sonra karbondioksitleri birakir ve
oksijenleri alir (5). Kiigiik kan dolagimini basar1 ile tamamlayan oyuncu konu ile ilgili
sorularin yer aldig1 meniiye gecer (6). Sorular1 dogru cevapladik¢a oyuna devam eder.
Her dogru cevabi i¢in kendisine geri bildirim verilir (7). Yeni soru ile 6grendiklerini
pekistirir ve geri bildirim verilir (8, 9) eger soruya yanlis cevap verirse (10), neden
cevabin yanlis olduguna iliskin geri bildirim verilir (11) ve yeniden denemesi i¢in
sorular boliimiindeki ilk soruya geri doner ve dnceden ¢6zdiigii sorulan tekrar ¢ozer.
Boylece sorular lizerinden konuyu tekrar ederek pekistirmesi amaglanmistir. Sorularin
tamamini dogru ¢ozerek kiiciik dolasimla ilgili sorular boliimiinti tamamlar. Akcigerde
gaz degisimi tamamlandiktan sonra kalbe geri donmek i¢in izleyecegi damar ve
ulasacagi odacik tamitilir (12). Akcigerden ¢ikan oyuncunun amaci, avatariyla oniine

cikan diger hiicrelere carpmadan (saga-sola kaydirarak) kalbe ulasmaktir (13).
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Oniindeki hiicrelere ¢arpacak olursa oyun bastan baslar. Oyunun bu asamasini basari ile
tamamlayan oyuncuya kii¢iik dolasimla ilgili sorular yoneltilir. Dogru cevap verdikce
oyunda ilerler. Yanlis cevap verecek olursa bu boliimdeki sorular1 yeniden
cevaplandirir. Dogru ve yanlis cevaplari i¢in doniitler verilir. Tiim sorular1 dogru
cevapladiginda soru ¢6zme gorevini tamamlamis olur (14-17). Ayni siire¢ biiyiik
dolasim icin de tekrarlanir (18-22). Kiigiik ve biiyiik dolasim oyununda engelleri
astiginda ve tiim sorular1 dogru cevapladiginda oyun biter (23). Oyuncu isterse oyunu

tekrar tekrar oynayabilir.

3.6. Veri Toplama Siireci

3.6.1. Nicel verilerin toplanmas: siireci

Nicel verilerin toplanmasi siireci Dolagim Sistemi hakkinda EBA Kazanim Testi ve
Motivasyon 6lgegi ontest olarak uygulanmasi ile baslanmistir. Ontestler es zamanl
olarak siniflarda kagit kalem kullanilarak, yiiz yiize uygulanmistir. Daha sonra Ontest
kagitlar1 toplanmustir.

Dersler kontrol grubu ile fen bilimleri dersi programinda yer alan etkinlikler ile
islenmis, deney grubunda ise gelistirilen egitsel oyun destegi ile yiiriitiilmiistiir. Deney
grubunda gelistirilen oyun destegi ile dersler yiriitillirken kontrol grubunda
“Viicudumuzdaki Sistemler” {initesi “Dolasim Sistemi” konusu kontrol grubu ve deney
grubuna 0gretim programina uygun olarak anlatilmis, konu anlatimi ortalama 10 ders
saati slirmiistiir. Deney grubuna konu anlatildiktan sonra sinif ortaminda velilerinden ve
okul idaresinden alinan izinle cep telefonlarini okula getirmeleri istenmistir. Gelistirilen
egitsel dijital oyun Ogrencilerin telefonlarina yiiklenmis ve smif ortaminda ders
siiresince oyunu oynamalar1 saglanmistir (Gorsel 2). Deney grubunda egitsel bilgisayar
oyunlar1 ilavesi ile dersler yiriitiiliirken kontrol grubu ile dersler 6gretmeninin

belirledigi miifredata uygun etkinlikler ile ytiriitilmustiir.
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Gorsel 2. Egitsel dijital oyunun uygulama stireci

Dolasim sistemi konusu deney ve kontrol siniflarinda islendikten sonra EBA Kazanim
Tesi ve Motivasyon Ol¢egi sontest olarak es zamanli, yiiz ylize ve kagit kalem

kullanilarak uygulanmistir. Nicel veri toplama siireci tamamlandiktan sonra elde edilen
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verilerin bilgisayar ortamina aktarilmasi islemine gecilmistir. Veriler Microsoft Excel

programina manuel olarak girilmis ve analizleri yapilmistir.
3.6.2. Nitel verilerin toplanmasi siireci

Nicel veriler degerlendirildikten sonra, nitel verilerin toplanabilmesi igin goriisme
sorulart belirlenmistir. Goriisme sorulart uzman goriisii alindiktan sonra dgretmenler
odasinda (mesai saatlerinde disinda) uygulanmistir (Gorsel 3). Katilimcilara goriismenin
amaci agiklanmistir. Odak grup gorlismesi i¢in yuvarlak masa etrafinda toplanilmais,
katilimcilara not alabilmeleri i¢in kagit-kalem verilmistir. Goriisme kayit altina
alinmaya baglanmis ve yar1 yapilandirilmis sorularin yer aldigi goriisme sorulari

katilimcilara sorulmustur. Goriisme yaklagik olarak 10 dakika siirmiistiir. Veriler

Microsoft Word belgesine aktarildiktan sonra analiz islemlerine gecilmistir.

Gorsel 3. Odak grup goriismesi
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3.7. Verilerin Analizi
Aciklayicr ardisik desende verilerin analizinde asagidaki siire¢ izlenmistir.

1. Ilk asamada nicel verilerin analiz edilmesi

2. a. Nicel veri sonuglarinin hangilerinin daha derin kesfinin yapilacaginin
belirlenmesi
b. Nitel asamada katilimcilara hangi sorularin sorulacaginin belirlenmesi i¢in
nicel verilerin incelenmesi

3. Nicel sonuglar agiklamaya yardimci olmasi i¢in ikinci asamada nitel verilerin
toplanmasi ve analiz edilmesi

4. Nitel sonuglarin nicel sonuglar1 agiklamaya nasil yardimci olduguna dair

¢ikarimlarda bulunulmasi (Creswell, 2017).

3.7.1. Nicel verilerin analizi

Arastirmada nicel veriler deney ve kontrol gruplari icin Ontest ve sontest olarak
kullanilan EBA Kazanim testinden ve fen 6grenmeye yonelik motivasyon 6l¢eginden
elde edilmistir. Nicel verilerin analizinde hipotez testleri kullanilmistir. Arastirma
sorular1 hipotezlere doniistiiriilmiis ve hipotezlerin dogrulugu deney ve kontrol grubu
karsilagtirmalarinda bagimsiz gruplar t-testi ile, deney veya kontrol grubunun ontest ve
sontest karsilagtirmalarinda iligkili Ol¢limler (eslestirilmis) t-testi ile test edilmistir.
Nicel verilerin analizinde gliven araligr %95 olarak tercih edilmistir. Ayrica istatiksel
olarak anlamli farkliliklar tespit edilen degiskenler arasindaki farkin etkisini 6lgmek
amaciyla Orneklem biiyiikliikleri ayn1 olan gruplar i¢in Cohen’s d ve Orneklem

biiyiikliikleri farkli olan gruplar i¢in Hedges g etki katsayilar1 (degerleri) hesaplanmistir.
3.7.2. Nitel verilerin analizi

Nitel verilerin analizinde tercih edilen yontemlerden biri, toplanan verinin 6zgiin
formuna miimkiin oldugu kadar sadik kalinarak ve gerektiginde arastirmaya katilan
kisilerin ifadelerinden dogrudan alintilar verilerek yapilan betimsel yaklasimdir. Bu
yaklasimda uzun aktarimlar yapilabilir (Yildinm & Simsek, 2011). Arastirmada daha

onceden belirlenen dijital egitsel oyunun fen dersine yonelik etkileri ve egitsel dijital
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oyun hakkindaki diisiinceler olmak iizere iki tema altinda toplanmistir. Goriisme
formunda hazirlanan sorular bu iki tema dikkate alinarak hazirlanmistir. Elde edilen
veriler, sistematik ve acik sekilde betimlenmis, agiklanmis ve yorumlanmistir. Verilerin
aciklanmasi, neden-sonug iliskileri agisindan iliskilendirilmesinin ardindan birtakim

sonuclara ulagilmaya calisilmistir.

3.8. Gegerlik ve Giivenirlik
3.8.1. Gegerlik

Aragtirmada elde edilen nicel verilerin gecerligini arttirmaya yonelik alinan tedbirler
sunlardir. Deney ve kontrol grubunda yer alacak 6grenciler seckisiz atanamamustir.
Ciinkii, Milli Egitim Bakanligina bagli okullarda smiflar okul idareleri tarafindan
onceden belirlenmektedir ve arastirma siirecinde 6grencilerin smiflarin1 degistirmek,
diger bir ifade ile seckisiz gruplar olusturulmasina okul idareleri izin vermemektedir.
Bu sebeple gruplar segkisiz olusturulamamis, hazir gruplar arasindan gelisim 6zellikleri
ve akademik basarilar1 birbirine benzer iki grup rastgele secilmistir. Ayrica fen dersleri
gecmis deneyimleri birbirine benzer gruplar olmasi i¢in her iki grubunda dersine giren
O0gretmenin ayni1 olmasina dikkat edilmistir. Deney ve kontrol grubuna uygulanan basari
testi ve motivasyon Olgeginin ayni olmasi ile veri toplama araclarinin i¢ gecerligi
arttirilmistir. Ontest puanlarinin sontest puanlarina etkisini azaltmak (&grencilerin
sorular1 ve yanitlarin1 hatirlama ihtimali) i¢in iki uygulama arasinda dort hafta gegmesi
dikkate alinmistir. Aragtirmada katilimcilarin beklentilerinin etkisini azaltmak amaciyla
katilimcilara deneysel kosullar ve uygulanacak testler hakkinda bilgi verilmemistir.
Arastirmacinin siirece tarafsiz kalabilmesi i¢in de deney ve kontrol grubunun fen
bilimleri dersine girmemis, silireci disaridan takip etmis, ders Ogretmeni ile siirekli
iletisim halinde olmustur. Denekler arasi etkilesimi azaltmak i¢in dijital oyun sadece
deney grubu 6grencileri ile paylasilmis, oyun sinif ortaminda oynatilmis ve sinif diginda
kontrol grubu 6grencilerinin eline gegmemesi i¢in dijital araglarda paylasilmamaistir.
Ayrica digsal degiskenlerin etkisini azaltmak i¢in kontrol gruplu deneysel desen tercih
edilmistir.

Nitel verilerin gecerligi i¢in arastirmada toplanan verilerin ger¢egi yansitmasina yonelik
olarak katilimcilarin  goriislerini  yansitan dogrudan alintilara yer verilmistir.

Arastirmada aragtiricinin rolii, katilimcilar, goriismenin nasil yapildigi, verilerin nasil
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kaydedildigi, verilerin nasil analiz edildigi ve elde edilen sonuglarin nasil birlestirildigi
ayrintilt sekilde rapor edilmeye calisilmigtir. Goriismelerden elde edilen yazili dokiiman
hem arastirmaci hem de alan uzmani tarafindan ayr1 ayr analiz edilmis ve sonuglar teyit

edilmistir.
3.8.2. Giivenirlik

Nicel verilerin glivenirlik analizleri i¢in EBA Kazanim son test i¢in KR-20 giivenirlik
katsayis1 hesaplanmistir. EBA Kazanim son testi deney grubu icin KR-20 giivenirlik
katsayis1 0.74 ve kontrol grubu i¢in KR-20 giivenirlik katsayis1 0.65 bulunmustur. KR-
20 katsayist 1’e ne kadar yakin ise (0.70 iizeri) test puanlarinin tesadiifi hatalardan
arinik oldugu, test maddelerinin homojen oldugu, testte Slgiilen degiskenin tek boyutlu
oldugu, test maddelerinin birbiri ile uyumlu ve aymi degiskeni Olgtiigili, testin
uygulandig1 grubun heterojen oldugu seklinde yorumlanir (Biiyiikoztiirk, 2011).

Fen Ogrenmeye Yonelik Motivasyon Olgegi ve alt boyutlari i¢in Cronbach Alpha
giivenirlik katsayis1 hesaplanmistir. Deney grubu ontest Cronbach Alpha giivenirlik
katsayis1 0=0.926, sontest Cronbach Alpha gilivenirlik katsayis1 a=0.786, kontrol grubu
Cronbach Alpha giivenirlik katsayisi a=0.902, sontest Cronbach Alpha giivenirlik
katsayis1 a=0.909 olarak hesaplanmigtir. Cronbach Alpha giivenirlik katsayist 1’e
yaklastikca test/dlgek i¢ tutarliliginin yiiksek oldugu seklinde yorumlanir. Olgegin
Cronbach Alpha giivenirlik katsayis1 0.60<a<0.80 arasinda ise 6l¢ek verileri oldukca
giivenilir, 0.80<0<1.00 1ise Olgek verileri yiiksek derecede gilivenilir oldugunu
gostermektedir (Ozdamar, 2002). Calismada kullamlan Fen Ogrenmeye Yonelik
Motivasyon Olgeginden elde edilen verilerin oldukca giivenilir ve yiiksek derecede
giivenilir oldugu sodylenebilir.

Nitel verilerin giivenirligi ile ilgili olarak yapilan goriismede katilimcilardan alinan
s0zIlii onamdan sonra goriisme kayit altina alinmistir. Daha sonra ses kaydi dinlenmis ve
yazili dokiimana doniistiiriilmiistiir. Betimsel analizde elde edilen verilerin gilivenirligini
arttirmak i¢in katilimcilarin ifadelerinden alintilar yapilmigtir.

Ayrica arastirmanin giivenirliini arttirmaya yonelik olarak arastirmaya baslamadan
once ayrintili bir alanyazin taramasi yapilmistir. Bu calismaya benzer yurt i¢i ve yurt
disinda yapilmig caligsmalar incelenmistir. Arastirma silirecinde de caligmanin daha

verimli olmasi agisindan kaynak taramasina devam edilmistir. Arastirmanin en basindan
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en sonuna kadar aragtirmaci ile uygulamay1 yapan fen bilimleri 6gretmeni uygulama ve

genel siirecin degerlendirilmesinde her zaman birlikte ¢aligsmislardir.
3.9. Arastirmacinin Rolii

Aragtirmaci sekiz yillik mesleki kideme sahip bir Fen Bilimleri 6gretmeni olup Milli
Egitim Bakanligma bagli bir devlet ortaokulunda c¢aligmaktadir. Arastirmaci,
caligmasini gorev yaptig1 ortaokulda 6/B ve 6/C subelerinde yiirlitmiistiir. Aragtirmanin
gilivenirligini arttirmak ve arastirmaya tarafsiz kalabilmek icin 6zellikle Fen Bilimleri
dersine girmedigi ve ayn1 6gretmenin derslerine girdigi subeleri deney ve kontrol grubu
olarak belirlemistir. Calismanin baslangi¢ asamasindan son toplantiya kadar arastirmaci
bu smiflarla yakin iliski kurmus ve siireci yakindan takip etmistir. Deney ve kontrol
gruplarinin derslerine giren Fen Bilimleri 6gretmeni ile yakin temas ve siirekli iletisim
halinde olmustur. Arastirmanin planlama asamasinda okul idaresi, Fen Bilimleri
Ogretmeni, Ogrenci velileri ve Ogrenciler ¢alisma hakkinda arastirmaci tarafindan

bilgilendirilmistir. Odak grup goriismesi arastirmaci tarafindan gerceklestirilmistir.

3.10. Etik Izin
Uygulamadan 6nce Kilis 7 Aralik Universitesinin Etik Kurulundan (Ek 4) izin almmis
(08/09/2020 tarih, 2020/24 toplant1 say1 ve Karar:4) ve yasal izin i¢in Milli Egitim
Bakanliginin https://ayse.meb.gov.tr/basvurudev/ internet adresinden online bagvuru
yapilmistir. Uygulamadan once katilimcilarla yapilan yiiz yiize gorligmelerde
arastirmanin amaci, nasil yiritilecegi, katilimcilardan beklenenler, olasi riskler,
calismadan ¢ekilme hakki, katilimcilarin gizliligi gibi konular hakkinda bilgi verilmistir.
Arastirmadaki katilimcilar tamamen goniilliillik esasmna dayali seg¢ilmistir. Tim
katilimcilardan aragtirmaya goniillii olarak katildiklarina dair imzal katilim beyam
ailelerinden alinmistir. Tez i¢cinde sunulan bilgiler, veriler ve belgeler akademik ve etik

kurallar ¢ergevesinde elde edilmistir.
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4. BULGULAR

Bu boliimde arastirmada elde edilen bulgulara yer verilmistir. Arastirmanin modeline
uygun olarak ilk asamada nicel veriler analiz edilmis, degerlendirilmis ve daha sonra
nitel veriler toplanmig ve analiz edilmistir.

4.1. Nicel Verilere Ait Bulgular

4.1.1. EBA kazanim testi
1. Deney ve kontrol gruplarinin EBA Kazanim ©n test puanlar1 arasinda

istatistiksel olarak anlamli fark var midir?

Ho= Deney ve kontrol gruplarinin 6n test puanlari arasinda istatistiksel olarak

anlaml fark yoktur.

Hi= Deney ve kontrol gruplarinin 6n test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak

anlamli fark vardir.
Deney ve kontrol grubunun EBA Kazanim Ontestine ait istatistikler asagidaki Tablo
3’te sunulmustur.

Tablo 3. EBA Kazanim testi Ontest tanimlayici istatistikler

Grup Istatistik Std. Hata
Ontest Deney 4,85 371
Medyan 5,00
Varyans 3,575
Std. Sapma 1,891
Minimum 0
Maksimum 9
Skewness -,184 ,456
Kurtosis ,995 ,887
Kontrol y 4,75 427
Medyan 4,50
Varyans 4,370
Std. Sapma 2,090
Minimum 1
Maksimum 9
Skewness ,206 472
Kurtosis -,324 918

Deney ve kontrol grubuna ait EBA kazanim testi Ontest tanimlayici istatistikler
incelendiginde her iki grubun ortalamalarinin (Xpeney=4,85, SE=0,371; Xkontroi=4,75,
SE=0,427) birbirine yakin oldugu goriilmektedir. Deney ve kontrol gruplarinin EBA
kazanim testi Ontest puanlari arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli olup

olmadiginin test edilmesi i¢in Oncelikle her iki grubun verilerinin normal dagilip
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dagilmadigr kontrol edilmistir. Normallik testi sonuglar1 asagidaki Tablo 4’te
sunulmustur.

Tablo 4. EBA Kazanim testi Ontest verileri i¢in normallik testi sonuglari

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Grup Istatistik sd p Istatistik sd p
Ontest Deney ,135 26 ,200° 967 26 ,548
Kontrol ,140 24 ,200 961 24 ,450

Tablo 4 incelendiginde EBA kazanim testi Ontest puanlarinin deney ve kontrol grubu
icin Shapiro-Wilk anlamlilik degerine gore normal dagildiglt (ppeney=0,548>0,05,
Pkontroi=0,450>0,05) goriilmektedir. Ayrica deney (Skewness Zpeney=-0,404, Kurtosis
Zpeney=-1,121) ve kontrol (Skewness Zkontro1=0,436, Kurtosis Zpeney=-0,353) grubunun z
degerleri +£1.96 arasinda yer almasi da verilerin normal dagildigi hipotezini
desteklemektedir. Bu sonuglara gore deney ve kontrol gruplarinin EBA Kazanim testi
Ontest puanlarin karsilastirilmasinda parametrik testlerden bagimsiz gruplar t testi
kullanilmistir. Asagida Tablo 5’te deney ve kontrol gruplarinin EBA Kazanim testi
Ontest puanlari igin t-testi degerleri sunulmustur.

Tablo 5. Ontest deney ve kontrol grubu t-testi sonuglari

Levene's
Test
Farkin %95
X Std. Hata giiven aralig1
F p t sd p fark farki Alt Ust
Ontest ,558 459 ,171 48 ,865 ,096 ,563 -1,036 1,228
,170 46,474,866 ,096 ,565 -1,041 1,234

Tablo 5 incelendiginde Levene testi sonucuna gore varyanslar esit dagilmistir
(p=0,496>0,05). Bagimsiz gruplar t testi anlamlilik degerine gore deney ve kontrol
gruplarinin  EBA  Kazanim testi puanlar1 arasindaki farkin anlamli olmadig
(»=0,865>0,05) goriilmektedir. Bu sonuca gore Ho hipotezi kabul edilmis ve H;
hipotezi reddedilmistir. Bu durum deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin

dolasim sistemi ile ilgili 6n bilgilerinin benzer oldugu seklinde yorumlanabilir.
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2. Deney ve kontrol gruplarmin EBA Kazanim sontest puanlar1 arasinda

istatistiksel olarak anlamli fark var midir?
Ho= Deney ve kontrol gruplarinin sontest puanlar1 arasinda istatistiksel olarak
anlaml fark yoktur.
Hi= Deney ve kontrol gruplarinin sontest puanlari arasinda istatistiksel olarak
anlamli fark vardir.

Deney ve kontrol grubunun EBA Kazanim sontestine ait istatistikler asagidaki Tablo

6’da sunulmustur.

Tablo 6. EBA Kazanim testi sontest tanimlayici istatistikler

Grup Istatistik Std. Hata
Sontest Deney X 10,58 ,434
Medyan 10,50
Varyans 4,894
Std. Sapma 2,212
Minimum 6
Maksimum 14
Skewness -,231 ,456
Kurtosis -,863 ,887
Kontrol X 7,17 ,560
Medyan 7,00
Varyans 7,536
Std. Sapma 2,745
Minimum 2
Maksimum 12
Skewness -, 121 472
Kurtosis -,810 918

Deney ve kontrol grubuna ait EBA kazanim testi sontest tanimlayici istatistikler
incelendiginde deney grubu ortalamasinin kontrol grubundan (Xpeney=10,58, SE=0,434;
Xxontro=7,17, SE=0,560) yiiksek oldugu goriilmektedir (Tablo 6). Deney ve kontrol
gruplarinin EBA kazanim testi sontest puanlar1 arasindaki farkin istatistiksel olarak
anlamli olup olmadiginin test edilmesi i¢in dncelikle her iki grubun verilerinin normal
dagilip dagilmadig1 kontrol edilmistir. Normallik testi sonuglar1 asagidaki Tablo 7°de

sunulmustur.
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Tablo 7. EBA Kazanim testi sontest verileri i¢in normallik testi sonuclari

Kolmogorov-Smirnov* Shapiro-Wilk
Grup Istatistik sd p Istatistik sd p
Sontest Deney ,163 26 ,073 ,954 26 ,287
Kontrol ,123 24 ,200° 972 24 ,713

Tablo 7 incelendiginde EBA kazanim testi sontest puanlariin deney ve kontrol grubu
icin Shapiro-Wilk anlamlilik degerine goére normal dagildigi (ppeney=0,287>0,05;
Pkontror=0,713>0,05) goriilmektedir. Ayrica deney (Skewness Zpeney=-0,507, Kurtosis
ZDeney=-0,973) ve kontrol (Skewness Zpeney=-0,256, Kurtosis Zpeney=-0,882) grubunun z
degerleri +1.96 arasinda yer almasi da verilerin normal dagildigi hipotezini
desteklemektedir. Bu sonuglara gére Deney ve kontrol gruplarinin EBA Kazanim testi
sontest puanlarinin karsilagtirilmasinda parametrik testlerden bagimsiz gruplar t testi
kullanilmistir. Asagida Tablo 8’de deney ve kontrol gruplarinin EBA Kazanim testi
sontest puanlari i¢in t-testi degerleri sunulmustur.

Tablo 8. Sontest deney ve kontrol grubu t-testi sonuclari

Levene's
Test
Farkin %95
Y Std. Hata giiven aralig1
F p t sd p fark farka Alt Ust
Sontest 1,073 ,306 4,854 48 ,000 3,410 ,703 1,998 4,823
4,812 44,220 ,000 3,410 ,709 1,982 4,838

Tablo 8 incelendiginde Levene testi sonucuna gore varyanslar esit dagilmistir
(p=0,306>0,05). Bagimsiz gruplar t testi anlamlilik degerine gére deney ve kontrol
gruplarinin EBA Kazanim testi sontest puanlar1 arasindaki farkin anlamli oldugu
(»=0,000>0,05) gorilmektedir. Bu sonuca goére Hi hipotezi kabul edilmis ve Ho
hipotezi reddedilmistir. Deney grubu o&grencilerinin kontrol grubunda yer alan
ogrencilere gore dolasim sistemi hakkindaki basari testi puanlariin daha yiiksek oldugu
(XDeney=10,58, SE=0,434; Xkonto=7,17, SE=0,560) belirlenmistir. Bu durum deney
grubunda ogrencilere oynatilan dijital oyun oyunun ogrencilerin bilgi diizeylerini
anlaml sekilde arttirdig1 seklinde yorumlanabilir.

Deney ve kontrol grubu o6grencileri arasindaki anlamli farkin etkisini tespit etmek
amaciyla bagimsiz gruplar t testi icin etki degeri hesaplanmistir. Cohen's d = (7.17 -

10.58)/2.492 = 1.367. Hedges' g = (7.17 - 10.58)/2.481 = 1.374. Cohen’in d ifadesi, bu
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tir etki boyutlarinin bir Ornegidir. Deney ve kontrol grubu arasinda Orneklem
biiyiikliikleri farkli ise Hedges’ g etki degeri de dikkate alinmaktadir. Cohen’s d etki
bliytikliiklerini kiigiik (d=0.2 degerine ulagmissa), orta (d=0.5 degerine ulagmissa),
bliyiik (d > 0.8) olarak smiflandirmaktadir (Tan, 2016). Her iki etki degeri de birbirine
oldukca yakindir. Bu durum deney grubuna uygulanan dolagim sistemi ile ilgili dijital
oyunun Ogrencilerin akademik basaris1 {izerinde biiyiik bir etkisinin oldugu seklinde
yorumlanabilir.
3. Kontrol grubu 6grencilerinin EBA Kazanim ontest ve sontest puanlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli fark var midir?
Ho= Kontrol grubu 6grencilerinin dntest ve sontest puanlar1 arasinda istatistiksel
olarak anlamli fark yoktur.
H;= Kontrol grubu 6grencilerinin dntest ve sontest puanlar1 arasinda istatistiksel
olarak anlamli fark vardir.
Kontrol grubu o6grencilerinin EBA Kazanim Ontest ve sontestine ait istatistikler
asagidaki Tablo 9’da sunulmustur.

Tablo 9. Kontrol grubunun EBA Kazanim testi Ontest ve sontest tanimlayici
istatistikler

[statistik  Std. Hata

Ontest % 475 427
Medyan 4,50
Varyans 4,370
Std. Sapma 2,090
Minimum 1
Maksimum 9
Skewness ,206 472
Kurtosis -,324 918
Sontest Y 7,17 ,560
Medyan 7,00
Varyans 7,536
Std. Sapma 2,745
Minimum 2
Maksimum 12
Skewness -, 121 472
Kurtosis -,810 918

Kontrol grubuna ait EBA kazanim testi Ontest ve sontest tanimlayici istatistikler
incelendiginde sontest ortalamasinin &ntest ortalamasindan (Xsnes=4,75, SE=0,427;
Xsontest=7,17, SE=0,560) yiiksek oldugu goriilmektedir (Tablo 9). Kontrol grubunun

EBA kazanim testi Ontest ve sontest puanlar1 arasindaki farkin istatistiksel olarak

53



anlamli olup olmadiginin test edilmesi i¢in dncelikle dntest ve sontest verilerinin normal
dagilip dagilmadigr kontrol edilmistir. Normallik testi sonuglar1 asagidaki Tablo 10°da
sunulmustur.

Tablo 10. Kontrol grubu EBA Kazanim testi Ontest ve sontest verileri i¢in normallik
testi sonuglari

Kolmogorov-Smirnov* Shapiro-Wilk
Istatistik sd p Istatistik sd p
Ontest ,140 24 ,200° ,961 24 ,450
Sontest ,123 24 ,200° 972 24 ,713

Tablo 10 incelendiginde kontrol grubu EBA kazanim testi dntest ve sontest puanlari i¢in
Shapiro-Wilk anlamlilik degerine gore normal dagildigt  (pones—0,450>0,05;
Psontest=0,713>0,05) goriilmektedir. Ayrica kontrol grubu dntest (Skewness Zsniest=0,436,
Kurtosis Zsntes=-0,353) ve sontest (Skewness Zsontest=-0,256, Kurtosis Zsontest=-0,882)
puanlarmin z degerleri +1.96 arasinda yer almasi da verilerin normal dagildigi
hipotezini desteklemektedir. Bu sonuclara gore Kontrol grubu EBA Kazanim testi
Ontest ve sontest puanlarinin karsilastirilmasinda parametrik testlerden iliskili 6l¢timler t
testi kullanilmistir. Asagida Tablo 11°de kontrol grubu EBA Kazanim testi ontest ve
sontest puanlari i¢in t-testi degerleri sunulmustur.

Tablo 11. Kontrol grubu dntest ve sontest puanlar i¢in t-testi sonuclari

X Farkin %95 giiven aralig1

fark sd  sh Alt Ust t sd p
Ontest- 2,417 2,888  ,590 23,636 21,197 <4099 23,000
Sontest

Tablo 11 incelendiginde iligkili 6l¢iimler t testi anlamlilik degerine gore kontrol grubu
EBA Kazanim testi Ontest ve sontest puanlari arasindaki farkin anlamli oldugu
(»=0,000<0,05) goriilmektedir. Bu sonuca gore H; hipotezi kabul edilmis ve Ho
hipotezi reddedilmistir. Kontrol grubu 6grencilerinin dolasim sistemi hakkindaki EBA
Kazanim sontest puanlarinin dntest puanlarina gore daha yiiksek oldugu (Xsntes=4,75,
SE=0,427; Xsontes=7,17, SE=0,560) belirlenmistir. Bu durum kontrol grubunda
Ogrencilere uygulanan geleneksel 6gretim yonteminin Ogrencilerin bilgi diizeylerini
anlaml sekilde arttirdig1 seklinde yorumlanabilir.

Kontrol grubu 6grencilerinin dntest ve sontest puanlart arasindaki anlamli farkin etkisini
tespit etmek amaciyla Cohen’s d katsayis1 hesaplanmistir. Cohen's d = (7.17 - 4.75) /

2.439 = 0.991. Bu durum kontrol grubuna dolasim sisteminin &gretimi ile ilgili
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geleneksel yontemin 6grencilerin akademik basarisi tizerinde biiyiik bir etkisinin oldugu
seklinde yorumlanabilir.
4. Deney grubu 6grencilerinin EBA Kazanim Ontest ve sontest puanlar1 arasinda

istatistiksel olarak anlamli fark var midir?
Ho= Deney grubu 6grencilerinin Ontest ve sontest puanlar1 arasinda istatistiksel
olarak anlamli fark yoktur.
Hi= Deney grubu 6grencilerinin Ontest ve sontest puanlari arasinda istatistiksel
olarak anlamli fark vardir.

Deney grubu Ogrencilerinin EBA Kazanim Ontest ve sontestine ait istatistikler

asagidaki Tablo 12°de sunulmustur.

Tablo 12. Deney grubunun EBA Kazanim testi Ontest ve sontest tanimlayici
istatistikler

[statistik  Std. Hata

Ontest X 4,85 ,371
Medyan 5,00
Varyans 3,575
Std. Sapma 1,891
Minimum 0
Maksimum 9
Skewness -,184 ,456
Kurtosis ,995 ,887
Sontest Y 10,58 ,434
Medyan 10,50
Varyans 4,894
Std. Sapma 2,212
Minimum 6
Maksimum 14
Skewness -,231 ,456
Kurtosis -,863 ,887

Deney grubuna ait EBA kazanim testi Ontest ve sontest tamimlayici istatistikler
incelendiginde sontest ortalamasinin &ntest ortalamasindan (Xsnes=4,85, SE=0,371;
Xsontest=10,58, SE=0,434) yiiksek oldugu goriilmektedir (Tablo 12). Deney grubunun
EBA kazanim testi Ontest ve sontest puanlari arasindaki farkin istatistiksel olarak
anlamli olup olmadiginin test edilmesi i¢in dncelikle dntest ve sontest verilerinin normal
dagilip dagilmadigr kontrol edilmistir. Normallik testi sonuglar1 agsagidaki Tablo 13’de

sunulmustur.
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Tablo 13. Deney grubu EBA Kazanim testi Ontest ve sontest verileri i¢in normallik
testi sonuglari

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Istatistik sd p Istatistik sd p
Ontest ,135 26 ,200° 967 26 ,548
Sontest ,163 26 ,073 ,954 26 ,287

Tablo 13 incelendiginde deney grubu EBA kazanim testi ontest ve sontest puanlari igin
Shapiro-Wilk anlamlilik degerine gore normal dagildigt  (psnes=0,548>0,05;
Psontest=0,287>0,05) goriilmektedir. Ayrica kontrol grubu ontest (Skewness Zsntest=-
0,404, Kurtosis Zsnwest=1,122) ve sontest (Skewness Zsontest=-0,507, Kurtosis Zsontes—-
0,973) puanlarinin z degerleri £1.96 arasinda yer almasi da verilerin normal dagildig:
hipotezini desteklemektedir. Bu sonuglara gore deney grubu EBA Kazanim testi ontest
ve sontest puanlarinin karsilastirilmasinda parametrik testlerden iligkili l¢timler t testi
kullanilmistir. Asagida Tablo 14’te deney grubu EBA Kazanim testi Ontest ve sontest
puanlari i¢in t-testi degerleri sunulmustur.

Tablo 14. Deney grubu Ontest ve sontest puanlari i¢in t-testi sonuglari

X Farkin %95 giiven araligi

fark sd  sh Alt Ust t sd p
Ontest- 5531 2570 504 -6,769 4693 -11370 25 .000
sontest

Tablo 14 incelendiginde iligkili dlgiimler t testi anlamlilik degerine gére deney grubu
EBA Kazanim testi Ontest ve sontest puanlari arasindaki farkin anlamli oldugu
(»=0,000<0,05) gorilmektedir. Bu sonuca goére Hi hipotezi kabul edilmis ve Ho
hipotezi reddedilmistir. Deney grubu 6grencilerinin dolasim sistemi hakkindaki EBA
Kazanim sontest puanlarinin dntest puanlarina gore daha yiiksek oldugu (Xontest=4,85,
SE=0,371; Xsontes=10,58, SE=0,434) belirlenmistir. Bu durum deney grubunda
Ogrencilere uygulanan dolasim sistemi ile ilgili dijital oyunun &grencilerin bilgi
diizeylerini anlaml sekilde arttirdig1 seklinde yorumlanabilir.

Deney grubu 6grencilerinin ontest ve sontest puanlar1 arasindaki anlamhi farkin etkisini
tespit etmek amaciyla Cohen’s d katsayisi hesaplanmistir. Cohen's d = Cohen's d =
(10.58 - 4.85)/2.057 = 2.784. Bu durum deney grubuna dolagim sisteminin 0gretimi ile
ilgili uygulanan dijital oyunun Ogrencilerin akademik basaris1 iizerinde biiyiik bir

etkisinin oldugu seklinde yorumlanabilir.
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4.1.2. Fen 6grenmeye yonelik motivasyon ol¢egi

1. Deney ve kontrol gruplarinin motivasyon 6lgegi ve alt boyutlar1 (6z-yeterlik,

aktif 6grenme stratejileri, fen 6grenmenin degeri, performans amaci, basari

amacit ve Ogrenme ortamindaki Ozendiricilik) On test puanlar1 arasinda

istatistiksel olarak anlamli fark var midir?

Ho= Deney ve kontrol gruplarinin 6n test puanlari arasinda istatistiksel olarak

anlaml fark yoktur.

Hi= Deney ve kontrol gruplarinin 6n test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak

anlamh fark vardir.

Deney ve kontrol grubunun motivasyon 6lgegi ve alt boyutlar1 Ontestine ait istatistikler

asagidaki Tablo 15°te sunulmustur.

Tablo 15. Deney ve kontrol grubunun motivasyon 6l¢egi ve alt boyutlar1 dntestine ait

istatistikler
[} " 13 =
2 .z EE8. % &
5 5 8 £Eg <2 £ %
5 242 2 S5 5 T s
. :0 =T\ P 9) S
O o o < N s
Grup =2 m O
Deney X 3,84 3,89 387 299 401 3,69 3,77
Ontest N 26 26 26 26 26 26 26
Std. Sapma 856,964 1,119 1,039 1,013 ,827 ,706
Min 1,14 1,00 1,00 1,00 1,40 1,67 1,59
Max 5,00 500 500 5,00 500 500 4,59
Kurtosis 2,369 1,985 1,763 -771 1,587 ,410 2,583
Kurt. Std. Hata 872 872 872 872 872 ,872 872
Skewness -1,058 -1,435 -1,506 -,135 -1,435 -482 -1,592
Skew. Std. Hata A48 448 448 448 448 448 448
Kontrol g 3,67 347 3,89 288 381 3,63 3,61
Ontest N 24 24 24 24 24 24 24
Std. Sapma ,674 1,029 882 ,679 1,088 .,841 ,625
Min 2,57 1,67 160 1,67 1,20 1,83 2,00
Max 471 5,00 500 4,00 5,00 5,00 4,69
Kurtosis -1,182 -902 1,135 -1,300 -,148 -540 1,077
Kurt. Std. Hata 918 918 918 918 ,918 ,918 918
Skewness -,015 -423 -1,318 -,046 -844 -336 -974
Skew. Std. Hata AT2 472 472 472 472 472 472

Deney ve kontrol grubuna ait motivasyon 6l¢egi ve alt boyutlarina ait 6ntest puanlarinin

ortalamalar1 incelendiginde her iki grubun ortalamalarinin (X peney-Ozyeterlik=3,84, XKontrol-

Ozyeterlik:3 ,67; X Deney—Aktif—ﬁgrenme:?) ,89, X Kontrol—Aktif—t')grenme:?) ,47; X Deney—Fen—ﬁgrenme:?) ,87,
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XKontrol-Fen-5grenme=23,89; X Deney-Performans-amaci=2,99, X Kontrol-Performans-amaci=2,88; X Deney-Basari-
amac=%4,01, XKontrol-Basari-amacr=3,81; X Deney-Ozendiricilik=3,69, XKontrol-Ozendiricilik=3,63; X Deney-
Motivasyon=23,7 7, XKontrol-Motivasyon=23,01) birbirine yakin oldugu goriilmektedir (Tablo 15).
Deney ve kontrol gruplarinin motivasyon Olgegi Ontest puanlari arasindaki farkin
istatistiksel olarak anlamli olup olmadiginin test edilmesi i¢in 6ncelikle her iki grubun
verilerinin normal dagilip dagilmadigi kontrol edilmistir. Normallik testi sonuglar
asagidaki Tablo 16’da sunulmustur.

Tablo 16. Deney ve kontrol grubu motivasyon 6lcegi Ontest verileri i¢in normallik
testi sonuglari

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Grup Statistic  df Sig.  Statistic df  Sig.
Motivasyon Deney Ontest ,227 26 ,001 ,850 26 ,001
Kontrol Ontest ,223 24 003 ,926 24,081

Tablo 16 incelendiginde motivasyon Olge8i Ontest puanlarinin deney grubu igin
Shapiro-Wilk anlamlilik degerine gore normal dagilmadigi (ppeney,=0,001<0,05), kontrol
grubu i¢in Shapiro-Wilk anlamlilik degerine gore normal dagildigt (pxonror=0,081>0,05)
goriilmektedir. Ancak deney ve kontrol gruplarinin parametrik testlere gore
kiyaslanabilmesi i¢in her iki degiskeninde normal dagilmasi gerektigi varsayimini
karsilamadigindan, gruplarin kiyaslanmasinda non-parametrik testlerin kullanilmasina
karar verilmistir. Ayrica deney (Skewness Zpeney=-3,553, Kurtosis Zzpeney=2,962) ve
kontrol (Skewness Zkontro=-2,063, Kurtosis zxonwoi=1,173) grubunun z degerleri +1.96
arasinda yer almamasi da verilerin normal dagilmadigi hipotezini desteklemektedir. Bu
sonuglara gore deney ve kontrol gruplarinin motivasyon ol¢egi Ontest puanlarinin
karsilagtiritlmasinda non-parametrik testlerden bagimsiz gruplar Mann-Whitney U testi
kullanilmistir. Asagida Tablo 17°de deney ve kontrol gruplarinin motivasyon 6lgegi ve
alt boyutlar1 Ontest puanlar1 i¢cin Mann Whitney U testi anlamlilik degerleri

sunulmustur.
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Tablo 17. Deney ve kontrol gruplarinin motivasyon 06lgegi ve alt boyutlar1 Ontest
puanlari i¢in Mann Whitney U testi sonuglari
x  Swalar  Mann- Wilcoxon Z p

Grup N sira toplami Whitney U W

Ozyeterlik  Deney ontest 25 28,06 757,50 268,500 568,500 -1,050 ,294
Kontrol ontest 24 23,69 568,50

Aktif Deney ontest 25 29,50 796,50 229,500 529,500 -1,789 ,074

ogrenme Kontrol éntest 24 22,06 529,50

Fen 6grenme Deney ontest 25 26,35 711,50 314,500 614,500 -,181 ,856
Kontrol ontest 24 25,60 614,50

Performans Deney ontest 25 26,94 727,50 298,500 598,500 -,485 ,628

amaci Kontrol ontest 24 24,94 598,50

Basar1 amaci Deney ontest 25 27,31 737,50 288,500 588,500 -,674 ,501
Kontrol ontest 24 24,52 588,50

Ozendiricilik Deney 6ntest 25 26,31 710,50 315,500 615,500 -,161 ,872
Kontrol éntest 24 25,65 615,50

Motivasyon Deney ontest 25 29,11 786,00 240,000 540,000 -1,586 ,113
Kontrol éntest 24 22,50 540,00

Tablo 17 incelendiginde bagimsiz gruplar Mann Whitney-U testi anlamlilik degerine
gore Deney ve Kontrol gruplarinin motivasyon 0lcegi ve alt boyutlar1 puanlar
arasindaki farkin anlamli olmadigi (pozyererik=0,294>0,05; pakif 53renme=0,074>0,05; pren
6grenme=0,856>0,05;  prerformans  amacr=0,628>0,05;  ppagarn  amac:=0,501>0,05;
DOzendiricitik=0,872>0,05;  pumotivaasyon=0,113>0,05) goriilmektedir. Bu sonuca gore Ho
hipotezi kabul edilmis ve H; hipotezi reddedilmistir. Bu durum Deney ve Kontrol
grubunda yer alan ogrencilerin fen O6grenmeye yonelik motivasyonlarinin ve alt
boyutlar ile ilgili diisiincelerinin benzer oldugu seklinde yorumlanabilir.

2. Deney ve kontrol gruplarinin motivasyon 0l¢egi ve alt boyutlar1 (6z-yeterlik,
aktif ogrenme stratejileri, fen 6grenmenin degeri, performans amaci, basari
amact ve Ogrenme ortamindaki Ozendiricilik) sontest puanlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli fark var midir?

Ho= Deney ve kontrol gruplarinin sontest puanlar1 arasinda istatistiksel olarak
anlaml fark yoktur.
Hi= Deney ve kontrol gruplarinin sontest puanlari arasinda istatistiksel olarak
anlamli fark vardir.

Deney ve kontrol grubunun motivasyon 6l¢egi ve alt boyutlar1 sontestine ait istatistikler

asagidaki Tablo 18’de sunulmustur.
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Tablo 18. Deney ve kontrol grubunun motivasyon dl¢egi ve alt boyutlari sontestine ait
istatistikler

(0] —

~ E g g g = B
= 5 S & ~ g 15 >
2 50 o E 3 < §= 3
°© o & S E = Bz
S5 £ 5 ° 2 8 8
(@) v/ O A < N S

Grup < s m O
Deney Sontest 3,72 4,02 434 2,71 436 4,04 3,94
N 26 26 26 26 26 26 26
Std. Sapma , 583,768 575 1,072,806 417 412
Min 2,29 233 260 1,00 2,40 3,17 3,03
Max 471 5,00 5,00 5,00 500 5,00 4,63
Kurtosis 452 -934 2146 -,445 1,159 239 -476
Kurt. Std. Hata 902 902 902 ,902 ,902 ,902 ,902
Skewness =712 -380 -1,288 ,160 -1,464 ,015 -,446
Skew. Std. Hata 464 464 464 464 464 464 464
Kontrol X 3,14 356 3,63 299 3,74 339 3,42
Sontest N 24 24 24 24 24 24 24
Std. Sapma ,782 1,007,938 ,955 1,108 ,874 ,673
Min 1,71 1,50 1,80 1,67 1,20 1,67 2,09
Max 457 5,00 4,80 500 500 5,00 441
Kurtosis -815 -516 -525 -541 -318 -811 -,933
Kurt. Std. Hata 918 918 918 ,918 918 918 918
Skewness 315 -423  -587 ,541 -872 -091 -438
Skew. Stf. Hata AT72 472 472 472 472 472 472

Deney ve kontrol grubuna ait motivasyon Olgegi ve alt boyutlarina ait sontest
puanlarinin  ortalamalar1 incelendiginde her iki grubun ortalamalarnin (Xpeney-
Ozyeterlik=3,72, X Kontrol-Ozyeterlik=3,14;  XDeney-aktit-sgrenme=4,02,  XKontrol-Aktif-sgrenme=3,56;
X Deney-Fen-sgrenme=4,34, XKontrol-Fen-sgrenme=23,03; X Deney-Performans-amaci=2,7 1, X Kontrol-Performans-
amaci=2,99; X Deney-Basan-amaci=4,36, X Kontrol-Basar-amaci=3,74; X Deney-Ozendiricilik=4,04, XKontrol-
Ozendiricilik=3,39; X Deney-Motivasyon=3,94, X Kontrol-Motivasyon=3,42) bazi boyutlarda birbirine
yakin bazi boyutlarda ise farklilastigi goriilmektedir (Tablo 18). Deney ve kontrol
gruplarinin motivasyon 0Olgegi sontest puanlari arasindaki farkin istatistiksel olarak
anlamli olup olmadiginin test edilmesi i¢in dncelikle her iki grubun verilerinin normal
dagilip dagilmadigr kontrol edilmistir. Normallik testi sonuglar1 asagidaki Tablo 19°da

sunulmustur.
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Tablo 19. Deney grubu motivasyon 0l¢egi sontest verileri i¢in normallik testi
sonuclari

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Grup Istatistik  df p statistik df p
Motivasyon Deney Sontest ,101 26  ,200° ,967 26,579
Kontrol Sontest 177 24 ,049 ,933 24 113

Tablo 19 incelendiginde motivasyon 6l¢egi sontest puanlarinin deney ve kontrol grubu
icin Shapiro-Wilk anlamlilik degerine goére normal dagildigi (ppeney=0,579>0,05;
Pkontror=0,113>0,05) goriilmektedir. Ayrica deney (Skewness Zpeney=-0,961, Kurtosis
ZDeney=-0,527) ve kontrol (Skewness Zpeney=-0,927, Kurtosis Zpeney=-1,016) grubunun z
degerleri +£1.96 arasinda yer almasi da verilerin normal dagildigi hipotezini
desteklemektedir. Bu sonuglara gére deney ve kontrol gruplarinin motivasyon olgegi
sontest puanlarinin karsilastirilmasinda parametrik testlerden bagimsiz gruplar t testi
kullanilmistir. Asagida Tablo 20°de deney ve kontrol gruplarinin motivasyon 6lgegi ve
alt boyutlar1 sontest puanlari i¢in t-testi degerleri sunulmustur.

Tablo 20. Deney ve kontrol gruplarinin motivasyon 6lgegi ve alt boyutlar1 sontest
puanlari i¢in t-testi sonuclari

Levene's
Test

Farkin %95
X Std. Hata  giiven aralig1
F p t df p fark farki Alt  Ust
Ozyeterlik 2,238 ,141 2,934 47 ,005 577 ,196 ,181 972
2,917 42,520 ,006 577 ,197 177 976
Aktif 396,532 1,792 47 ,080 457 ,255 -,056 971
Ogrenme 1,782 43,029 ,082  ,457 ,256 -,060 975
Fen 6grenme 7,170 ,010 3,247 47 ,002 719 ,221 273 1,164
3,216 37,888 ,003 ,719 ,223 266 1,171
Performans  ,394 /533 -961 47 341 -279 ,290 -,864 305
amaci -,964 46,744 ,340  -279 ,289 -,862 303
Basar1 amac1 3,328 ,074 2,239 47 ,030  ,618 ,276 ,062 1,173
2,225 41,922 032,618 ,277 ,057 1,179
Ozendiricilik 13,733 ,001 3,347 47 ,002  ,651 ,194 ,259 1,042
3,304 32,663 ,002  ,651 ,197 ,249 1,052
Motivasyon 9,259 ,004 3,253 47 ,002  ,516 ,158 ,197 836
3,223 37,862 ,003 ,516 ,160 ,192 841

Tablo 20 incelendiginde iliskili Olglimler t testi anlamlilik degerine gore deney ve
kontrol grubu sontest puanlar1 arasinda Olcegin alt boyutlar1 olan 6zyeterlik

(»=0,005<0,05), fen oOgrenme (p=0,003<0,05), basar1 amact (p=0,030<0,05),
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6zendiricilik (p=0,002<0,05) ve Olgegin geneli olan motivasyonlar1 (p=0,003<0,05)
arasinda istatistiksel olarak anlamli farkliliklar tespit edilmistir. Ancak, dlgegin alt
boyutlar1 olan aktif 6grenme (p=0,080>0,05) ve performans amaci (p=0,341>0,05)
sontest puanlarinin deney ve kontrol gruplarina gore anlamh farkliliklar géstermedigi
belirlenmistir. Bu sonug, dolagim sistemi hakkinda hazirlanan dijital oyunun deney
grubu o6grencilerinin fen 6grenimine yonelik aktif 6grenme ve performans amacina
yonelik motivasyonlarinda kontrol grubundan anlamli sekilde farklilastiracak etkisi
olmamuistir denilebilir.

Istatistiksel olarak anlamli farklilik tespit edilen deney ve kontrol grubu ozyeterlik
sontest puanlar1 karsilastirildiginda deney grubu ozyeterlik ortalamasmin (X peney-
szyeterlik=3,72) kontrol grubu ortalamasindan (X«kontrol-szyeteriic=3,14) yiiksek oldugu Tablo
18°de goriilmektedir. Bu durum dolagim sistemi ile ilgili dijital oyunun deney grubu
Ogrencilerinin ozyeterliklerini kontrol grubuna gore arttirdigi seklinde yorumlanabilir.
Deney ve kontrol grubu ogrencileri ozyeterlik alt boyutu arasindaki anlamli farkin
etkisini tespit etmek amaciyla bagimsiz gruplar t testi i¢in etki degeri hesaplanmigtir
Cohen's d = (3.14 - 3.72) / 0.689 = 0.840. Hedges' g = (3.14 - 3.72) / 0.687 = 0.843.
Cohen’in d ifadesi, bu tiir etki boyutlarinin bir 6rnegidir. Deney ve kontrol grubu
arasinda orneklem biiyiikliikleri farkli ise Hedges’ g etki degeri de dikkate alinmaktadir.
Hedges’ g etki degerine gore bu durum deney grubuna uygulanan dolasim sistemi ile
ilgili dijital oyunun 6grencilerin fen 6zyeterliligi iizerinde biiyiik bir etkisinin oldugu
seklinde yorumlanabilir.

Istatistiksel olarak anlamli farklilik gdsteren deney ve kontrol grubu fen 6grenmenin
degeri sontest puanlar1 karsilastirildiginda deney grubu ortalamasinin (X pency-Fen
sarenme=4,34) kontrol grubu ortalamasmdan (Xkontrol-Fen sgrenme =3,63) yiiksek oldugu
belirlenmistir (Tablo 18). Elde edilen sonuca gore deney grubu &grencilerin kontrol
grubu Ogrencilerine goére fen Ogrenmeye daha fazla deger verdikleri seklinde
yorumlanabilir. Deney grubu 6grencilerinin oynadiklar1 dijital oyunun dolasim sistemi
ile ilgili bilgileri 6grenmeyi 6nemli bulmalarina yardimci olmustur denilebilir. Deney ve
kontrol grubu 6grencileri fen 6grenmenin degeri alt boyutu arasindaki anlamli farkin
etkisini tespit etmek amaciyla bagimsiz gruplar t testi i¢in etki degeri hesaplanmigtir
Cohen's d = (3.63 - 4.34) /0.777 = 0.912. Hedges' g = (3.63 - 4.34) /0.774 = 0.917.

Hedges’ g etki degerine gore bu durum deney grubuna uygulanan dolasim sistemi ile
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ilgili dijital oyunun 6grencilerin fen 6grenmenin degeri tizerinde biiyiik bir etkisinin
oldugu seklinde yorumlanabilir.

Diger istatistiksel olarak anlamli farklilik belirlenen deney ve kontrol grubu basari
amac1 sontest puanlar1 karsilastirildiginda deney grubu basari amaci ortalamasinin
(X Deney-basar amaci=4,36) kontrol grubu ortalamasindan (Xkontrol-basan amaci=3,74) yiiksek
oldugu Tablo 18’de goriilmektedir. Bu verilere gére deney grubu 6grencilerinin kontrol
grubu 6grencilerine gore fen dersinde basarili olmaya yonelik diislincelerinin daha fazla
oldugu seklinde yorumlanabilir. Deney grubunda uygulanan dijital oyun 6grencilerin
konuyu daha iyi anlamalarina yardimer olmus ve 6grencilerin fen dersinde basari olma
inanglari1 arttirmis olabilir. Deney ve kontrol grubu o6grencileri basar1 amaci alt
boyutu arasindaki anlamli farkin etkisini tespit etmek amaciyla bagimsiz gruplar t testi
icin etki degeri hesaplanmistir Cohen's d = (3.74 - 4.36) / 0.968 = 0.639. Hedges' g =
(3.74 - 4.36) / 0.965 = 0.642. Hedges’ g etki degerine gére bu durum deney grubuna
uygulanan dolagim sistemi ile ilgili dijital oyunun 6grencilerin fen dersinde basarili
olmaya yonelik diislinceleri {izerinde orta diizeyde bir etkisinin oldugu seklinde
yorumlanabilir.

Bir diger istatistiksel olarak anlamli farklilik belirlenen deney ve kontrol grubu
Ozendiricilik  sontest puanlar1 karsilastirlldiginda deney grubu 6zendiricilik
ortalamasinin (X pency-ozendiricitik=4,04) ~ kontrol ~ grubu  ortalamasindan  (Xkontrol-
szendiricilik=3,39) yiiksek oldugu Tablo 18’de goriilmektedir. Bu sonug, deney grubu
Ogrencilerinin kontrol grubu o6grencilerine gore fen derslerine katilmaya daha istekli
olduklari, 6grenme ortamlariinki oOzendiriciligin daha fazla oldugu seklinde
yorumlanabilir. Deney grubunda uygulanan dijital oyun onlarin bilgi seviyelerini
arttirmig, Ozyeterliklerini arttirmis ve bunlara bagli olarak derslere daha fazla katilma
istegi uyandirmis olabilir. Deney ve kontrol grubu 6grencileri 6zendircilik alt boyutu
arasindaki anlamli farkin etkisini tespit etmek amaciyla bagimsiz gruplar t testi i¢in etki
degeri hesaplanmistir Cohen's d = (3.39 - 4.04) / 0.684 = 0.949. Hedges' g = (3.39 -
4.04)/0.680 = 0.955. Hedges’ g etki degerine gore bu durum deney grubuna uygulanan
dolasim sistemi ile ilgili dijital oyunun 6grencilerin fen dersine 6zendiricilik etkisinin
yliksek diizeyde oldugu seklinde yorumlanabilir.

Son olarak, Olcegin genelinde yani Ogrencilerin fen Ogrenimine yonelik

motivasyonlarmimn da deney grubu ortalamasimnin (X peney-motivasyon=3,94) kontrol grubu
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ortalamasindan (X«kontrol-motivasyon=3,42) yliksek oldugu tespit edilmistir (Tablo 18).

Dolagim sistemi hakkinda hazirlanan dijital oyun deney grubu o&grencilerinin fen

Ogrenimine yonelik motivasyonlarinin artmasinda etkili olmustur denilebilir. Deney ve

kontrol grubu 6grencileri fen 6grenimine yonelik motivasyonlar1 arasindaki anlamli

farkin etkisini tespit etmek amaciyla bagimsiz gruplar t testi i¢in etki degeri

hesaplanmistir Cohen's d = (3.42 - 3.94) /0.557 = 0.931. Hedges' g = (3.42 - 3.94)/

0.555 = 0.936. Hedges’ g etki degerine gore bu durum deney grubuna uygulanan

dolasim sistemi ile ilgili dijital oyunun ogrencilerin fene ydnelik motivasyonlari

tizerinde yiiksek diizeyde etkisinin oldugu seklinde yorumlanabilir.

3. Kontrol grubu 6grencilerinin motivasyon dl¢egi ve alt boyutlarina ait dntest ve

sontest puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli fark var midir?

Ho= Kontrol grubu 6grencilerinin 6ntest ve sontest puanlar1 arasinda istatistiksel

olarak anlaml fark yoktur.

Hi= Kontrol grubu 6grencilerinin dntest ve sontest puanlar1 arasinda istatistiksel

olarak anlaml: fark vardir.

Kontrol grubu o6grencilerinin motivasyon oOlgegi ve alt boyutlarina ait Ontest ve

sontestine ait istatistikler agagidaki Tablo 21’de sunulmustur.

Tablo 21. Kontrol grubu 6grencilerinin motivasyon 6lgegi ve alt boyutlarina ait ontest
ve sontestine ait istatistikler

N Ranj Min. Max. Ortalama S.D  Varyans Skewness Kurtosis
X SE ist. S.E ist. S.E
ONTEST
Ozyeterlik 24 2,14 2,57 4,71 3,67 ,137 ,674 455 -,015 472 -1,182 918
Aktif 6grenme 24 333 1,67 5,00 3,47 210 1,029 1,060 -423 472 -902 918
Fen 6grenme 24 3,40 1,60 5,00 3,89 ,180 ,882 ;779 -1,318 ,472 1,135 918
Performans 24 233 1,67 4,00 2,88 ,138 ,679 462 -046 472 -1,300 918
Bagar1 amaci 24 3,80 1,20 5,00 3,81 ,222 1,088 1,184 -844 472 -148 918
Ozendiricilik 24 3,17 1,83 5,00 3,63 ,171 ,841 ,708° -,336 ,472  -,540 918
Motivasyon 24 2,69 2,00 4,69 3,61 ,127 ,625 , 392 -974 472 1,077 918
SONTEST
Ozyeterlik 24 286 1,71 4,57 3,14 ,159 ,782 ,612 315 472 -815 918
Aktif 6grenme 24 3,50 1,50 5,00 3,56 ,205 1,007 1,014 -423 472 -516 ,918
Fen 6grenme 24 3,00 1,80 4,80 3,63 ,191 ,938 ,881  -,587 472 -525 918
Performans 24 333 1,67 5,00 2,99 ,195 ,955 913 541 472 -541 918
Basar1 amaci 24 3,80 1,20 5,00 3,74 ,226 1,108 1,229 -872 ,472 -318 918
Ozendiricilik 24 333 1,67 5,00 3,39 ,178 ,874 ;765 -,091 472 -811 918
Motivasyon 24 231 2,09 441 342 137 ,673 454 -438 472 -933 918

Kontrol grubuna ait motivasyon Ol¢egi ve alt boyutlarina ait Ontest ve sontest

puanlarinin ortalamalar1 incelendiginde Ontest ve sontest ortalamalarmm (Xontest-

ézyeterlik=3 ,67, X Sontest-ozyeterlikz?) , 1 4,

X Ontest-Aktif-6 grenmez?’ ,47 )
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X Ontest-Fen-dgrenme=23,89, X Sontest-Fen-5grenme=3,63; X Ontest-Performans-amacr=2,88, X Sontest-Performans-
amac=2,99; X Ontest-Basan-amaci=3,8 1, X Sontest-Basar-amaci=3,74; X Ontest-Ozendiricilik=3,63, X Sontest-
Ozendiricilik=3,39; X Ontest-Motivasyon=3,601, X Sontest-Motivasyon=3,42) bazi boyutlarda birbirine
yakin bazi boyutlarda ise farklilastigi Tablo 21’de goriilmektedir. Kontrol grubu
motivasyon Olcegi Ontest ve sontest puanlar1 arasindaki farkin istatistiksel olarak
anlamli olup olmadiginin test edilmesi i¢in Oncelikle her iki test verilerinin normal
dagilip dagilmadigr kontrol edilmistir. Normallik testi sonuglar1 agsagidaki Tablo 22’de
sunulmustur.

Tablo 22. Kontrol grubu motivasyon 6lgegi ontest ve sontest verilerinin normallik testi
sonuclari

Kolmogorov-Smirnov* Shapiro-Wilk
Motivasyon  Istatistik df p Istatistik df p
Ontest ,223 24 ,003 ,926 24 ,081
Sontest 177 24 ,049 ,933 24 ,113

Tablo 22 incelendiginde kontrol grubu motivasyon 6l¢egi dntet ve sontest puanlarinin
Shapiro-Wilk anlamlilik degerine gore normal dagildigt (Pones=0,081>0,05;
Psontesi=0,113>0,05) goriilmektedir. Ayrica kontrol grubu ontest (Skewness zZongest—=-
2,063, Kurtosis Zontes=1,173) ve sontest (Skewness Zsontest=-0,927, Kurtosis Zsontest=-
1,016) grubunun z degerleri £1.96 arasinda yer almasi (Ontest Skewness hari¢) da
verilerin normal dagildig1 hipotezini desteklemektedir. Bu sonuglara gére Kontrol grubu
motivasyon Olgegi Ontest ve sontest puanlarmin karsilastirilmasinda parametrik
testlerden bagimsiz gruplar t testi kullanilmistir. Asagida Tablo 23’te kontrol grubu
motivasyon Olgegi ve alt boyutlar1 Ontest ve sontest puanlari igin t-testi degerleri
sunulmustur.

Tablo 23. Kontrol grubu motivasyon 6l¢egi ve alt boyutlar1 dntest ve sontest puanlari
i¢in t-testi sonuglari

Farkin %95 giiven

X aralhig1
fark S.D SE Alt Ust t sd p
Ozyeterlik 523,695 141 ,230 ,817 3,689 23 ,001
Aktif 6grenme -,097 1,216 ,248 -,611 416 -,391 23 ,699
Fen 6grenme 266 1,159 236 -,223 , 756 1,126 23 272
Performans amact -, 111 915 ,186 -,497 ,275 -,595 23 558
Basar1 amaci ,066 1,229 250 -452 ,585 , 266 23,793
Ozendiricilik 243 991 202 -,175 ,661 1,201 23 ,242
Motivasyon ,183 728 148 -,124 ,491 1,235 23 229
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Tablo 23 incelendiginde kontrol grubu Ontest ve sontest puanlar1 ortalamalar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli tek farkliligin (p=0,001<0,05) Ozyeterlik alt boyutunda
oldugu (X ontest-szyeteriik=3,67, X sontest-Ozyeteriik=3,14) goriilmektedir. Elde edilen bu sonuca
gore ilging sekilde kontrol grubunun 6zyeterlik inanglarinin azaldigi tespit edilmistir.
Kontrol grubu 6grencileri tarafindan dolagim sistemi konusu zor olarak algilanmis ve
Ogrencilerin fen dersinde basarili olma diislincelerini olumsuz etkilemis ve Ozyeterlik
algilarinin azalmasia neden olmus olabilir. Kontrol grubu motivasyon 6lgegi ve diger
alt boyutlar1 (aktif 6grenme, fen 6grenmenin degeri, performans amaci, bagar1 amaci ve
0zendiricilik) Ontest ve sontest puanlar1 arasinda anlamli farkliliklar tespit edilmemistir
(Tablo 23). Ogrencilerin motivasyon ve diger alt boyutlar1 ntest ve sontest puan
ortalamalar1 arasinda anlamli fark olmamasi, Ontest ve sontest uygulama zamanlarinin
birbirine yakin olmasindan, degisim icin yeterli zaman ge¢memesi ve deneyim
yasamamalarindan kaynaklaniyor olabilir.

Kontrol grubu o6grencilerinin motivasyon oOl¢eginin 6zyeterlik alt boyutu Ontest ve
sontest puanlar1 arasindaki anlamli farkin etkisini tespit etmek amaciyla etki degeri
hesaplanmistir. Cohen's d = (3.67 - 3.14) /0.730 = 0.726. Kontrol grubu 6grencilerinin
fen Ozyeterliklerinin azalmasinda yasanilan siirecin orta diizeyde etkisi oldugu seklinde

yorumlanabilir.

4. Deney grubu 6grencilerinin motivasyon olgegi ve alt boyutlarina ait ontest ve
sontest puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli fark var midir?
Ho= Deney grubu 6grencilerinin Ontest ve sontest puanlar1 arasinda istatistiksel
olarak anlamli fark yoktur.
Hi= Deney grubu 6grencilerinin Ontest ve sontest puanlari arasinda istatistiksel
olarak anlamli fark vardir.
Deney grubu ogrencilerinin motivasyon 0lcegi ve alt boyutlarmma ait Ontest ve

sontestine ait istatistikler agsagidaki Tablo 24’te sunulmustur.
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Tablo 24. Deney grubu Ogrencilerinin motivasyon 6lgegi ve alt boyutlarina ait ontest
ve sontestine ait istatistikler
N Ranj Min Max Ortalama S.D Varyans  Skewness Kurtosis

X SE [st SE 1Ist. SE
ONTEST
Ozyeterlik 26 3,86 1,14 5,00 3,84 ,169 ,856 ,743 -1,058 ,448 2,369 ,872
Aktif 6grenme 26 4,00 1,00 5,00 3,89 ,192 964 965 -1,435 ,448 1,985 872
Fen 6grenme 26 4,00 1,00 5,00 3,87 ,222 1,119 1,284 -1,506 ,448 1,763 ,872
Performans 26 4,00 1,00 5,00 2,99 ,204 1,039 1,084 -135 ,448 -771 ,872
Basar1 amaci 26 3,60 1,40 5,00 4,01 ,198 1,013 1,028 -1,435 ,448 1,587 ,872
Ozendiricilik 26 3,33 1,67 5,00 3,69 ,157 827 642 -482 448 410 ,872
Motivasyon 26 3,00 1,59 4,59 3,77 ,141 706 519 -1,592 448 2,583 872
SONTEST
Ozyeterlik 26 2,43 229 4,71 3,72 ,114 583 340 -712 464 452 902
Aktif 6grenme 26 2,67 2,33 5,00 4,02 ,148 768 572 =380 464 -934 902
Fen 6grenme 26 2,40 2,60 5,00 434 ,119 575 369 -1,288 464 2,146 ,902
Performans 26 4,00 1,00 5,00 2,71 ,207 1,072 1,124 ,160 464 -445 902
Basar1 amaci 26 2,60 2,40 5,00 4,36 ,156 ,806 ,640 -1,464 464 1,159 ,902
Ozendiricilik 26 1,83 3,17 5,00 4,04 ,088 417 ,203 ,015 ,464 239 902
Motivasyon 26 1,59 3,03 4,63 3,94 ,079 412 165 -446 464 -476 902

Deney grubuna ait motivasyon 6lgegi ve alt boyutlarina ait 6ntest ve sontest puanlarinin
ortalamalar1 incelendiginde Ontest ve sontest ortalamalarinm (Xontest-ozyeterlik=3,84,
X Sontest-Ozyeterlik=3,72; X Ontest-Aktif-5grenme=23,89, X Sontest-Aktif-6grenme=4,02; X Ontest-Fen-
darenme=23,87, X Sontest-Fen-sgrenme=4,34; X Ontest-Performans-amaci=2,99, X Sontest-Performans-amaci=2,7 1
X Ontest-Basarr-amac=4,01, X Sontest-Basari-amaci=4,36; X Ontest-Ozendiricilik=3,09, X Sontest-
Ozendiricilik=4,04; X Ontest-Motivasyon=3,77, X Sontest-Motivasyon=3,94) baz1 boyutlarda birbirine
yakin baz1 boyutlarda ise farklilastigi goriilmektedir (Tablo 24). Deney grubu
motivasyon Olcegi Ontest ve sontest puanlar1 arasindaki farkin istatistiksel olarak
anlamli olup olmadigmin test edilmesi i¢in Oncelikle her iki test verilerinin normal
dagilip dagilmadig: kontrol edilmistir. Normallik testi sonuglar1 asagidaki Tablo 25°te
sunulmustur.

Tablo 25. Deney grubu motivasyon 0l¢egi Ontest ve sontest verilerinin normallik testi
sonuglari

Kolmogorov-Smirnov* Shapiro-Wilk
Motivasyon Istatistik df p Istatistik df p
Ontest ,227 26 ,001 ,850 26 ,001
Sontest ,101 26 ,200" ,967 26 ,579

Tablo 25 incelendiginde motivasyon olgegi deney grubu Ontest puanlarmnin Shapiro-
Wilk anlamlilik degerine gore normal dagilmadigi (ppeney=0,001<0,05), kontrol grubu
icin Shapiro-Wilk anlamlilik degerine gore normal dagildigt (pkonso=0,579>0,05)

goriilmektedir. Ancak deney grubu Ontest ve sontest ortalamalarinin parametrik testlere
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gore kiyaslanabilmesi i¢in her iki degiskeninde normal dagilmasi gerektigi varsayimin
karsilamadigindan, Ontest ve sontest puanlarmin kiyaslanmasinda non-parametrik
testlerin kullanilmasina karar verilmistir. Ayrica Ontest (Skewness Zontes=-3,553,
Kurtosis zonwest=2,962) z degerleri £1.96 arasinda yer almamasi da verilerin normal
dagilmadig1 hipotezini desteklemektedir. Bu sonuglara gore motivasyon dlgegi ontest ve
sontest puanlarinin karsilagtirllmasinda non-parametrik testlerden bagimli gruplar
Wilcoxon testi kullanilmistir. Asagida Tablo 26’da deney grubu motivasyon 0Olcegi ve
alt boyutlar1 Ontest ve sontest puanlari i¢in Wilcoxon testi anlamlilik degerleri
sunulmustur.

Tablo 26. Deney grubu motivasyon dlgegi ve alt boyutlar1 Ontest ve sontest puanlari
i¢in Wilcoxon testi sonuglari

Deney N y sira Siralar toplami Z p

Ozyeterlik ntest- sontest 26 15,93 111,50 -1,631 1,103
26 12,61 239,50

Aktif 6grenme Ontest- sontest 26 10,88 185,00 -1,003 316
26 16,43 115,00

Fen 6grenme Ontest- sontest 26 12,00 156,00 -1,413 158
26 9,38 75,00

Performans amaci Ontest- sontest 26 10,10 101,00 -1,406 ,160
26 14,21 199,00

Basar1 amaci Ontest- sontest 26 10,79 183,50 -1,854 ,064
26 13,90 69,50

Ozendiricilik dntest- sontest 26 14,11 254,00 -2,004 ,045
26 12,13 97,00

Motivasyon Ontest- sontest 26 15,81 205,50 -, 762 446
26 11,19 145,50

Tablo 26 incelendiginde deney grubu Ontest ve sontest puanlari ortalamalar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli tek farkliligin 6zendiricilik alt boyutunda oldugu
(p=0,045<0,05) goriilmektedir. Elde edilen bu sonuca gore deney grubunun fen
ogrenimine yonelik 6zendiricilik puanlarinin arttigi tespit edilmistir. Deney grubu
ogrencilerine uygulanan dolasim sistemi ile ilgili dijital oyunun ogrencileri fen
O0grenimini 6zendirdigi seklinde yorumlanabilir. Bu durum dijital oyunun 6grencilerin
dolasim sistemi konusunu 6grenmeye ilgilerini arttirdig1 seklinde yorumlanabilir. Deney
grubu motivasyon Olcegi ve diger alt boyutlar1 Ontest ve sontest puanlari arasinda
anlaml1 farkliliklar tespit edilmemistir (Tablo 26). Ogrencilerin motivasyon ve diger alt

boyutlar1 Ontest ve sontest puan ortalamalar1 arasinda anlamli fark olmamasi, ontest ve
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sontest uygulama zamanlarinin birbirine yakin olmasindan, degisim icin yeterli zaman

gecmemesi ve deneyim yagamamalarindan kaynaklaniyor olabilir.

Deney grubu 6grencilerinin motivasyon 0Olceginin 6zendiricilik alt boyutu Ontest ve
sontest puanlar1 arasindaki anlamli farkin etkisini tespit etmek amaciyla etki degeri
hesaplanmistir. Cohen's d = (4.04 - 3.69) /0.654 = 0.534. Deney grubu 6grencilerinin
uygulandig1 dijital egitsel oyunun fene 6zendiricilik artisinda orta diizeyde etkisi oldugu

seklinde yorumlanabilir.

4.2. Nitel Verilere Ait Bulgular

Bu bolimde deney grubunda yer alan Ogrenciler ile yapilan yar1 yapilandirilmig
goriisme formu verilerine dayali nitel analiz bulgular1 yer almaktadir. Deney grubu yer
alan 6grencilerinden yarisi kiz, yarisi erkek olacak sekilde, konugma ve kendini iyi ifade
edebilme becerisine sahip, fen bilimleri dersi 6gretmenin belirledigi sekiz goniilli
Ogrenci ile goriismeler yapilmistir.

Ogrencilerle gerceklestirilen goriismeler sonucunda goriisme formundaki cevaplar
betimsel analiz teknigi kullanilarak analiz edilmistir. Goriismeye katilan sekiz deney
grubu 6grencisinin tamami "Dolagim Sistemi" iinitesi kapsaminda hazirlanan egitsel
dijital oyunun kendilerine yarar sagladigindan bahsetmiglerdir.

Ogrenci goriisleri incelendiginde, katilimcilarin iki ana tema iizerinde yogunlastiklar:
belirlenmistir. Bu temalar, dijital egitsel oyunun fen dersine yonelik etkileri ve dijital

egitsel oyun hakkindaki diisiincelerinden olusmaktadir.

1. Tema: Dijital egitsel oyunun fen dersine yonelik etkileri hakkindaki 6grenci

Dijital egitsel oyunun fen dersine yonelik etkileri hakkindaki katilimci gortsleri;
oyunun fen dersine ilgiyi arttirdigi, fen dersine kars1 heyecan duyuldugu, fen dersinde
siav notlaria olumlu katki saglayacagi, oyunla 6grenilen bilgilerin daha kalic1 olacag,
derse karsi merakin arttig1 ve derse odaklanmaya yardimci olacagi seklindedir.

Ogrencilerin birinci tema hakkindaki diisiincelerine ait 6rnek ifadeler asagida yer

almaktadir.
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1.68renci
"Oncelikle benim Fen dersine bastan beri o kadar ilgim yoktu yani bu oyun
sayesinde hem ilgim daha da artti hem de béyle Fen dersine heyecanim
daha da fazlalast".
"Aslinda Fen dersi bir yana hem Fen dersine de ¢ok etkisi var ve gorsel
zekaya da ¢ok etkisi var c¢iinkii oyunu oynarken orada bir¢ok bilgi
goriiyoruz. Iste Nereden ¢ikip nereye girecegini. Bu bizim gorsel zekamizi
da gii¢lendiriyor ve gorsel zekdst yiiksek olan insanlar i¢in bu oyun baya
etkili bir oyun".

2.6grenci
"Fen dersinde notlarimizin daha fazla artacagini diigiiniiyorum ve
denemelerdeki notlarimiz bence Fen sayesinde bu oyun sayesinde ¢ok daha
iyi olabilir."
"Bence, sey... Calisirken boyle, netlerimiz mesela, o oyunu oynadiktan
sonra bitirdim ben. Ondan sonra test ¢ozdiim. Bir yanlisim falan ¢ikti yani
¢ok iyi oldu benim dersime etkisi".

3.0grenci
"Bu oyun belki ¢ocuklarin derse daha ¢ok meraklanmasina ve derse daha
¢ok odaklanmasina yardimct olabilir ve derste ¢ocuklar yani ¢ok sikildig
icin belki bu oyun sayesinde hem derse merak olur hem de canlarimin
stkintist giderilir".

4.6grenci
"Bu oyunu oynadigimizda sinavlarda da cok etkisi oldu. Ornegin oyunu
oynarken karsimiza ¢ikan kiigiik notlar bizim hem sinavlarimizi daha iyi
anlamamizi sagladi ve daha iyi hatirlamamizi sagladr”.

5.06grenci
"Oyundaki engeller daha énce oynadigimiz engelli oyunlara benzedigi icin
daha ¢ok fen dersine ilgimizi arttiriyor”.

6.0grenci
"Bence Fen dersi igin etkili ¢iinkii sorulart ¢ozerken daha da ¢ok istekliyiz
¢clinkii o sorulari ¢ozerken akilda kalici ve hem de heyecanli oldugu i¢in bizi
Fen dersine daha da ¢ok bagliyor ve bizi Fen’e daha da ¢ok ilgimizi

artiriyor”.
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7.08renci
"Bence de bu yani Fen dersine katkili ¢tinkii bazenleri Fen dersinde sikilmis
olabiliriz bu oyunu oynadigimizda sikilmama yani sikilmamig olabiliriz. Bu
oyunda verilen bilgiler bilgilendirici oldugu i¢in bize ¢ok katkist olabilir".

8.0grenci
"Bence Fen dersine iyi bir katkisi olacaktir ¢iinkii mesela bu oyunda zaten

sorular da var. Sorular da bence ¢ok etkili ve giizeldi. Zaten oyunu

oynadigimizda da yani bunu oynadigimiz i¢in de sonra biz bunu istekli

oynuyoruz. Aralarda sorular da oldugu icin ve notlar da oldugu icin bunlart

ogreniyoruz ve sorular test ¢ozdiigiimiizde de boyle bir katki saglayabilir

vani Fen dersine".
Dijital ¢ag icerisine dogan bu kusagin dijital oyunlara olan ilgisi her gecen giin
artmaktadir. Ders i¢eriklerinin dijital oyunlarla 6gretilmesi veya dgrenilmesine yardimet1
olunmasi Ogrencilerin dijital oyunlara olan ilgisinin fen konularina da kaymasina
yardimcer olabilir. Yapilan goriismelerde de 6grencilerin dijital oyunu oynadiklarinda
fene karst meraklarinin ve ilgilerinin arttigini1 ifade etmeleri bu goriisii destekler
niteliktedir. Kisilerin dijital oyunlari oynama isteklerinin artmasi veya oyun oynamaya
devam etme istekleri bu siirecte aldiklar1 zevk ve heyecandan kaynaklanmaktadir.
Katilimcilarin gelistirilen dijital oyunun fen derslerini de sikic1 olmaktan ¢ikaracagi ve
daha eglenceli hale getirebilecegini ifade etmislerdir. Gelistirilen dijital oyunun
Ogrencilerin dolasim sistemi konusunda basarisin1 arttirdigini ifade etmislerdir.
Gelistirilen egitsel oyunda yer alan kalp-akciger ve kalp-diger organlar arasinda yapilan
gezintiler, kanin damar igerisindeki hareketini ve kiiglik ve biiyiik dolasimin hangi
organlar arasinda oldugunu anlamalarmna yardimer olmustur. Ozellikle oyun aralarinda
yer alan bilgiler ve her asama sonunda konuyla ilgili hazirlanan sorular 6grencilerin
dolagim sistemini 6grenmesinde etkili olmustur. Bu sonuglar dijital egitsel oyunun
Ogrencilerin akademik bagarisini arttirdigi gibi konularin da 6grenilmesine yardimci
olmaktadir. Ozellikle zorlamlan konularla ilgili gelistirilecek oyunlar zor konularin
Ogrenilmesinde yardimci olabilecektir. Ayrica gelistirilen dijital oyun 6grencilerin eksik
veya yanlis 6grenmelerini ortaya ¢ikarmaya yardimer olabilir. Bir katilimcinin dijital
oyunu oynadiktan sonra dolagim sistemi konusuna daha fazla ¢caligmasi1 gerektigini fark

etmesi bu duruma 6rnek olarak verilebilir. Sonug olarak egitsel dijital oyun dgrencilerin
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hem iyi vakit gecirerek bir konuyu 6grenmelerine yardimci olabilir. Ayrica fen bilimleri
dersi farkli konularinin veya farkli derslerin 6gretilmesinin kolaylastirilmasinda egitsel

dijital oyunlar kullanilabilir.

2. Tema: Dijital egitsel oyun hakkindaki 68renci gorusleri

Oyun hakkindaki katilimer goriigleri oyunun motive edici oldugu, oyundaki
bilgilendirici notlar ve sorularin olusunun giizel oldugu, zorlayici engellerin heyecan
uyandirdigl, oyunu oynamanin kendilerine iyi hissettirdigi, oyunun gorsel zekayi
arttirdig1, oyunda yer alan sorulan etkili oldugu, oyunun baska derslerde de yapilmasini
istedikleri ve oyunun fen bilimleri dersi kapsamindaki diger {initelerde de yapilmasini
istedikleri seklindedir.
Ogrencilerin ikinci tema hakkindaki diisiincelerine ait 6rnek ifadeler asagida yer
almaktadir.
1.6grenci
"Aslinda az énce de dedigim gibi benim Fen dersine bir ilgim yoktu yani o
kadar merak etmiyordum ama sonra oyuna girdikce o kisa kisa engelleri
gordiikge ve bilgiler verdigini gordiikce oyuna heyecanim daha da artti ve
derse odaklanmam daha da artt1”.
"..Baska derslerden de yapilmasini tercih ederim ¢iinkii engeller oldugu
icin ve mesela matematikte ¢carpma bolme gibi konular da olabilir".
2.0grenci
"Mesela her 10 levelde boyle 20 levelde bir sey yapabiliriz. Dolasim
sisteminden bosaltim sistemine oradan destek ve hareket sistemine béylece
daha cok katkist olabilir".
3.08renci
"Bu oyunu oynarken yani baya heyecanlandim ¢iinkii ilk defa oynadim yani
oyunun aslinda icerigini de tam olarak bilmiyordum oyunun adindan sonra
vani baya heyecanli oldugunu zaten anlamistim. QOpynarken yani
heyecanlyydim oyunu bitirdigimde fark ettim yani gey baya béyle oyuna
baglanmis gibiydim. Cok heyecanlandim yani ¢ok giizel bir oyundu. Bence

bu Fen dersi i¢in ¢ok giizel bir oyun olabilir".
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"Oyun ashinda gayet iyi ama bu oyun daha fazla gelistirilirse belki yani
daha eglenceli ve belki de ¢ok iist yerlere gidebilecek bir oyun olabilir".
4.6grenci
"Ben bu oyun hakkinda ¢ok merakli ve motive edici bir oyun olabilir. Oyunu
oynamaya basladigimizda oniimiize neler ¢ikacagini bilmedigimiz i¢in bu
oyuna ¢ok daha merakimiz artmakta".
" Uciincii iiniteyi bitirip yani ikinci tiniteyi bitirip iigiincii tiniteye gecis
baska tiniteler de olabilir".
5.08renci
"Eklenecek bir sey yok aslinda gayet iyi bir oyun herkese tavsiye ederim".
6.0grenci
"Bu oyunu ilk oynadigimda ¢ok heyecanlyydim ¢iinkii karsima neler ¢ikacak
gibi bir fikrim yoktu. Bu oyunu oynayarak fen dersine daha da ilgim artt1".
7.0grenci
"Ivi hissettim mesela daha cok calismami yani cok gordiim. Az ¢alistigimi
bildigim i¢in bu oyunu oynadiktan sonra ¢ok c¢alistim ve yani bu oyun
sonrasinda derslerimi yani iyi bir sekilde yaptim".
8.0grenci
"Bence zorlayici engeller oldugu igin ve aralarda da bilgilendirici notlar
oldugu icin ve sorular da oldugu icin bence giizeldi yani".
"Mesela bu derslerden olursa da olabilir yani zaten bu zorlu engeller
oldugu icin daha da istekli oynuyoruz ve diger derslerden de olursa daha da

iyi olacak diger derslerde de basaril olabiliriz".

Dijital egitsel oyunlarin tercih edilmesinde renkler, grafikler vb. yani gorsellik oldukga

onemlidir. Katilimcilar gelistirilen dijital egitsel oyunun gorsel ozellikleri hakkinda

olumlu ifadeler kullanmislardir. Bu durum oyunu tekrar oynama isteklerini arttirmis

olabilir. Gelistirilen egitsel dijital oyun katilimcilarin daha onceden oynadiklar1 bir

gorevi tamamlamak icin engelleri asilmasi gereken pek c¢ok oyunla benzerlik

gostermektedir. Dijital oyun gelistirilirken 6grencilerin zorlanmamasi igin Ozellikle

alisik olduklar1 ve oynamay1 tercih ettikleri bu oyun secilmistir. Nitekim, katilimcilar

oyuna c¢ok c¢abuk uyum sagladiklarini ifade etmislerdir. Gelistirilen egitsel dijital

oyunda yer alan engeller, nelerle karsilasacaklarin1 bilmemeleri onlarda hem merak hem

73



de oyunu devam ettirme ve tekrar oynama istegi olusturmustur. Katilimcilar dijital
oyunu oynarken heyecanlanmis, kendini iyi hissetmis, motive edici oldugunu ifade
etmiglerdir. Bu ifadeler gelistirilen egitsel oyunun 6grencilerin iyi vakit gegirmelerini
saglamistir. Dijital oyunun gorsellik, estetik, renk, kontrol, yaz tipi, sekil, gecis gibi

ozellikleri bakimindan gelistirilebilir.
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5. TARTISMA ve SONUC

Aragtirmadan elde edilen bulgular bu béliimde tartisilmistir. Arastirma siirecinde oncelikle
basar1 testi ve motivasyon Olgeginden elde edilen nicel veriler toplanmis ve analiz
edilmistir. Daha sonra nicel sonuglari agiklamak i¢in nitel veriler toplanmis ve analiz
edilmistir. Arastirmanin bu boliimiinde nicel ve nitel verilerin bir araya getirilmesi diger bir
ifade ile birlestirme gergeklestirilmistir. Elde edilen tiim veriler birlestirilerek yorumlamis

ve literatiirle tartisilmigtir.

Aragtirmanin baslangi¢ asamasinda, c¢alismanin temel problem cilimlesi olan Fen
Bilimleri dersinin egitsel dijital oyun destekli 6gretilmesinin Ogrencilerin akademik
basarisina ve dgrencilerin fen dgrenimine yonelik motivasyonlari iizerinde etkisini test
etmek amaciyla Fen Bilimleri Dersi 6. Sinif “Viicudumuzdaki Sistemler ve Saglig1”
tinitesi kapsaminda yer alan “Dolasim Sistemi” konusu ile ilgili egitsel dijital oyun
gelistirilmistir. Gelistirilen egitsel dijital oyun orijinal olup, arastirma kapsaminda

gelistirilmistir.

Arastirmada yar1 deneysel desen kullanilmistir. Uygulama 6ncesinde deney ve kontrol
gruplarinin  dolasim sistemi akademik basarilar1 ve fen Ogrenimine yonelik
motivasyonlar1 ontestler ile 6l¢iilmiistiir. Elde edilen bulgulara goére deney ve kontrol
grubu Ogrencilerinin dolagim sistemi basar1 ontest puanlar1 arasinda istatistiksel olarak
anlaml farklilik tespit edilmemistir. Bu durum deney ve kontrol grubu dgrencilerinin
dolasim sistemi hakkinda bilgi diizeylerinin benzer ve gruplarin konuya iliskin
akademik basarilarinin es deger oldugu seklinde yorumlanmistir. Deney ve kontrol
grubu Ogrencilerinin uygulama 6ncesi fen 6grenmeye yonelik motivasyonlarint 6lgmek
amaciyla alti alt boyuttan olusan Olgek kullanilmistir. Deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin fen 6grenmeye yonelik motivasyon Olgeginden aldiklari toplam Ontest
puanlar1 ve her bir alt boyut i¢in aldiklar1 dntest puanlar1 arasinda istatistiksel olarak
anlaml farklilik olup olmadig: test edilmistir. Elde edilen bulgulara gére deney ve
kontrol grubu 6grencilerinin fen 6grenmeye yonelik motivasyon dntest puanlari ile 6z-
yeterlik, aktif 6grenme stratejileri, fen 6grenme degeri, performans amaci, basar1 amaci
ve 6grenme ortamindaki 6zendiricilik alt boyutlar1 Ontest puanlar1 arasinda istatistiksel
olarak anlamli farklilik tespit edilmemistir. Bu durum deney ve kontrol grubu

Ogrencilerinin uygulama Oncesinde fen Ogrenmeye yoOnelik motivasyonlart ve
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ozyeterlikleri, aktif 6grenme stratejileri, fen 6grenme degerleri, performans amaglari,
basart amaglari, 6grenme ortamindaki Ozendiricilik bakimindan benzer olduklar
seklinde yorumlanmistir. Uygulama 6ncesinde deney ve kontrol grubu 6grencilerinin
dolasim sistemi akademik basarilari ve fen O6grenmeye yonelik motivasyonlarinin
benzer ve gruplarin s6z konusu o6zellikler bakimindan es deger olmalart beklendik ve

istendik bir durumdur.

Uygulama sonrasinda deney ve kontrol gruplarinin dolasim sistemi akademik basarilari
ve fen Ogrenmeye yonelik motivasyonlart sontestler ile Olgiilmiistiir. Elde edilen
bulgulara gore deney ve kontrol grubu o6grencilerinin dolasim sistemi basar1 sontest
puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik tespit edilmistir. Deney grubu
ogrencilerinin dolasim sistemi basar1 testi puanlart kontrol grubu O6grencilerinin
puanlarindan daha yiiksektir. Bu durum deney grubu ogrencilerinin dolagim sistemi
bilgi diizeylerinin kontrol grubu 6grencilerinden yiiksek oldugu, aralarindaki anlamli
farkliliginda deney grubuna uygulanan egitsel dijital oyundan kaynaklandigi seklinde
yorumlanabilir. Diger bir ifade ile gelistirilen egitsel dijital oyun 6grencilerin akademik
basaris1 ve konuyu 6grenmesi iizerinde etkilidir. Ayrica yapilan etki degeri analizi de
gelistirilen egitsel dijital oyunun, deney grubu Ogrencilerinin dolagim sistemi
hakkindaki basarilar iizerindeki etkisinin yiiksek oldugunu gostermektedir. Elde edilen
bu sonug literatiirde egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin akademik basarilar1 tizerinde
olumlu etkiye neden oldugu sonucuna ulasan arastirmalar ile benzerlik gdstermektedir
(Agirgol, 2020; Cokyaman & Simsek, 2022; Coskun vd., 2012; Demir & Bilgin, 2021;
Dinger, 2019; Donmez, Turan & Giintepe, 2019; Firat, 2011; Karakis, 2014; Karayilan
vd., 2019; Oztiirk, 2019; Serkan & Cekba, 2014; Sénmez-Tural & Ding-Artut, 2012;
Sahin, 2015; Yagiz, 2007; Yildirnm & Can, 2017; Yurt, 2007). Ilgili literatiirde benzer
sonuglarin elde edilmesi, egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin akademik bagarisini
arttirdigi ve derslerde kullanilarak 6grencilerin 6grenmelerine yardimci olabilecegi

goriisiinii kuvvetlendirmektedir.

Arastirmada egitsel dijital oyun destekli 6grenim goren deney grubu 6grencilerinin
akademik basarilarinin neden yliksek oldugunu belirlemek amaciyla yapilan gériismeler
neticesinde, katilimcilar gelistirilen oyunu yararli bulduklarmi ifade etmiglerdir.

Katilimcilar gelistirilen egitsel dijital oyunun dolasim sistemi konusunda basarilarini
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arttirdigini ifade etmislerdir. Egitsel dijital oyunda yer alan kalp-akciger ve kalp-diger
organlar arasinda yapilan gezintiler, kanin damar igerisindeki hareket yoniinii, kiigiik ve
bliyiik dolagimin hangi organlar arasinda oldugunu anlamalarina yardimci olmustur.
Ozellikle oyun aralarinda yer alan bilgiler ve her asama sonunda konuyla ilgili
hazirlanan sorular, O6grencilerin dolasim sistemini 6grenmesinde etkili olmustur.
Katilimcilara gore gelistirilen egitsel dijital oyun Ogretici bulunmus ve 6grencilerin
konuyu oOgrenmelerine yardimct olmustur. Benzer seklide Agirgdl (2020)
arastirmasinda, ogrenciler egitsel dijital oyunun fen bilimleri dersinde daha fazla bilgi
edinmeyi sagladigini ve ders basarilarini arttirdigini ifade etmislerdir. Firat (2011)
egitsel oyunlarin konunun kavranmasini sagladigini belirtmistir. Bu sonuglar egitsel
dijital oyunun Ogrencilerin akademik basarisin1 arttirdigi gibi konularin da
Ogrenilmesine yardimci oldugunu gostermektedir. Katilimcilar egitsel dijital oyunun fen
dersi notlarina olumlu katki saglayacagini bildirmislerdir. Elde edilen nicel veriler de
katilimcilarin bu goriisiinii  desteklemektedir ve uygulama sonunda deney grubu
Ogrencilerinin akademik basarilarinin kontrol grubuna gore daha yiiksek oldugu tespit
edilmistir. Bu sonug, katilimcilarin egitsel dijital oyun ile konuyu daha iyi
kavradiklarinin farkinda olduklar1 seklinde yorumlanabilir. Ayrica gelistirilen egitsel
dijital oyun, Ggrencilerin eksik ve yanlis 6grenmelerini ortaya g¢ikarmaya yardimeci
olabilir. Bir katilimcinin dijital oyunu oynadiktan sonra dolagim sistemi konusuna daha
fazla caligmasi gerektigini fark etmesi, bu duruma 6rnek olarak verilebilir. Sonug olarak
egitsel dijital oyunlar 6grencilerin bir konuyu 6grenmelerine ve siavlardan yiiksek
puanlar almalarma yardimci olabilir. Ayrica katilimcilar, gelistirilen egitsel dijital
oyunun konunun 6grenilmesinde yardimci oldugunu ve oyunun derse odaklanmaya
yardimec1r oldugunu ifade etmislerdir. Elde edilen bu sonu¢ Ogrencilerin derse

odaklanmalarinin akademik basarilarini artmada etkili oldugu seklinde yorumlanabilir.

Goriisme yapilan bazi katilimcilara gore egitsel dijital oyun ile 6grenilen bilgilerin daha
kalic1 oldugu seklindedir. Deney grubundan goriismeye katilan 6grencilerin uygulama
sonrasinda ve gorligmeler sirasinda konuyu hatirliyor olmalar1 oyunun 6grenmelerinde
etkili oldugu gorisiinii  desteklemektedir. Arastirma kapsaminda kalicilik testi
uygulanmamasi c¢alismanin smirhiliklarindandir.  Yildirnm (2016) arastirmasinda
ogrencilerin dijital oyun tabanli 6grenmeye iliskin olumlu goriisler bildirdigini ve bu

yolla 6grenmenin daha kalici olacagini ifade etmektedir. Literatiirde kalicilik testinin
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uygulandig1 arastirmalarda egitsel dijital oyunun kalici 6grenme {izerinde etkili oldugu
ve deney grubunun kontrol grubuna gore anlamli fark yarattigini gosteren arastirmalar
bulunmaktadir (Agirgdl, 2020; Kecgeci, 2018; Sahin, 2015). Bu sonuglar egitsel dijital
oyunla desteklenen derslerde Ogrenilen bilgilerin kalici olabilecegi ve egitsel dijital

oyunlarin kalic1 6grenmede etkili olabilecegi seklinde degerlendirilebilir.

Katilimeilar gelistirilen egitsel dijital oyun igerisinde yer alan sorularin 6gretici oldugu
ve oyunu oynayanlarda soru ¢dzme istegini arttirdigini belirtmiglerdir. Bu durum
oyunda yer alan sorularin 6grenme iizerinde etkili oldugu seklinde yorumlanabilir.
Benzer sekilde elde edilen bu bulgu derslerde yapilan degerlendirme etkinliklerinin de
onemini desteklemektedir. Katilimcilarin egitsel dijital oyunda yer alan sorulari ¢6zme
isteklerindeki artis ve sorular1 ¢ozerken Ogrenmeleri, 6grencilerin basar1 puanlarinin

artmasinda da etkili olmustur denilebilir.

Deney ve kontrol grubu ogrencilerinin uygulama sonrasi fen 6grenmeye yonelik
motivasyon Ol¢eginin alt boyutlar1 incelendiginde, deney ve kontrol grubunun aktif
O0grenme stratejileri ve performans amagclari arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik
olmadig: tespit edilmistir. Egitsel dijital oyun ile desteklenen O6grenme siirecinde,
Ogrenciler 6gretmenleri ve diger 6grenciler ile iletisim kurmadiklar1 ve etkilesim i¢inde
olmadiklarindan, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin aktif 6grenme stratejileri (derse
aktif katilim) benzer ¢ikmis olabilir. Uygulama Oncesinde ve sonrasinda deney ve
kontrol grubu oOgrencilerinin performans amaclarimin (diger Ogrencilerden daha iyi
olmak, diger 6grencilerden daha zeki oldugumu gostermek ve 6gretmenin dikkatini
cekmek) benzer oldugu goriilmektedir. Gelistirilen egitsel dijital oyunun 6grencilerin
performans amaglarin1 degistirmek gibi bir amaci bulunmamaktadir. Bu sebeple
uygulama oncesinde ve sonrasinda grencilerin performans amaclarinin benzer olmasi

da beklenen bir sonugtur.

Uygulama sonrasinda deney grubu Ogrencilerinin fen Ogrenmeye yOnelik
Ozyeterliklerinin kontrol grubu 6grencilerine gore istatistiksel olarak anlamli sekilde
yliksek oldugu belirlenmistir. Bu durum gelistirilen egitsel dijital oyunun 6grencilerinin
fen 6grenmeye yonelik dzyeterliklerin artmasinda etkili oldugu seklinde yorumlanabilir.
Benzer sekilde deney grubuna uygulanan egitsel dijital oyunun ogrencilerin fen

o0grenmeye yonelik etkisinin yliksek oldugu belirlenmistir. Deney grubu dgrencilerinin
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akademik basarilarinin kontrol grubuna gore daha yiliksek olmasinda fen 6grenmeye
yonelik 6zyeterliklerindeki artig da katki saglamis olabilir. Atik vd., (2018), arastirmada
Ogrencilerin biyoloji dersi 6zyeterlikleri ile biyoloji dersi akademik basaris1 arasinda
orta diizeyde ve pozitif bir korelasyon oldugunu ifade etmektedir. Fen bilimleri
derslerinde Ogrenciler tarafindan zor olarak algilanan ve Ogrenilmesi gli¢ bulunan
konular Ogrencilerin fen Ogrenmeye yonelik oOzyeterliklerini olumsuz yonde
etkileyebilir. Ozellikle &grenciler tarafindan zor olarak algilanan konularm

Ogrenilmesinde egitsel dijital oyunlar kullanilabilir.

Deney grubu 6grencilerinin uygulama sonrasinda fen 6grenmenin degeri puanlarinin
kontrol grubuna gore istatistiksel olarak anlamli sekilde yiiksek oldugu belirlenmistir.
Deney grubu 6grencilerinin egitsel dijital oyun oynarken meraklarinin artmasi ve oyun
ile fen Ogrenirken sorular ¢dzmelerinin bu alandaki puanlarinin kontrol grubundan
ylksek olmasinda katki saglamis olabilir. Katilimcilarla yapilan goriismelerde de
ogrenciler egitsel dijital oyunda yer alan sorunlarin konuyu Ogrenmelerinde etkili
oldugunu ifade etmislerdir. Katilimcilar egitsel dijital oyun oynarken soru ¢ézmeye
kars1 istekli olduklarinin farkinda olmalar1 bu yorumu destekler niteliktedir. Ayrica
uygulamanin deney grubu 6grencilerinde fen 6grenmenin degerine etkisinin yiiksek

oldugu yapilan etki analizi neticesinde tespit edilmistir.

Deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin  uygulama sonunda basari amaglar
karsilagtirildiginda, iki grup arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu, bu
farkin deney grubu Ogrencileri lehine gergeklestigi belirlenmistir. Deney grubu
Ogrencilerinin fen derslerinde sinavdan iyi bir not aldiklarinda kendilerini daha iyi ve
basaril1 hissetmeleri, basari amacglar1 puanlarinin yiiksek olmasinda etkili olmustur
denilebilir. Deney grubu 6grencilerinin basari testlerinden aldiklari puanlarin ytiksek
olmasi bu goriisli desteklemektedir. Yapilan goriismede de 6grenciler dolasim sistemi
konusunu daha iyi anladiklarini, egitsel dijital oyunun 6grenmelerini kolaylastirdigini
ifade etmislerdir. Uygulamanin 6grencilerin basar1 amaclar tizerindeki etkisi orta
diizeyde hesaplanmistir. Egitsel dijital oyun 6grencilerin basarili olmalarinda yardime1

olabilir.

Uygulama sonrasinda deney ve kontrol gruplarinin 6grenme ortamindaki 6zendiricilik

puanlar1 arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu tespit edilmistir. Bu fark
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deney grubu Ogrencileri lehinedir. Deney grubu Ogrencilerinin egitsel dijital oyunu
oynarken heyecanlanmalar1 ve derslerinde farkli bir ydntemin kullanilmasinin
Ogrencilerin 6grenme ortamindaki 6zendiricilik puanlarinin yiiksek olmasina katki
saglamis olabilir. Katilimcilarin dijital oyunlari oynama isteklerinin artmasi veya oyun
oynamaya devam etme istekleri bu siirecte aldiklar1 zevk ve heyecandan kaynaklaniyor
olabilir. Prensky (2001)’e gore dijital oyunlarin oynayana merak uyandiran bir deneyim
ve ilgi olusturdugunu ifade etmistir. Arastirmalara gore egitsel dijital oyunlar 6grenim
siirecini eglenceli hale getirmektedir (Akin & Atici, 2015; Dénmez, Turan & Glintepe,
2019; Mitchell & Savill-Smith, 2004). Agirgdl (2020) arastirmasinda, dgrenciler egitsel
dijital oyunun fen bilimleri dersini eglenceli islemeyi sagladigini, dgrencilerin derse
ilgilerinin arttigin1 ifade etmislerdir. Benzer sekilde bu arastirmada da deney grubu
ogrencilerinden bir kismi ile yapilan goriismelerde, katilimcilar fen bilimleri dersine
kars1 heyecanlarinin ve meraklarinin arttigini, egitsel dijital oyunun can sikintilarini
giderdigini, derse odaklanmaya katki sagladigini ifade etmeleri, egitsel dijital oyunun
O0grenme ortamini Ozendirdigi goriisiinii desteklemektedir. Gelistirilen egitsel dijital
oyunun 6grenme ortamindaki 6zendiriciligine etkisinin yiiksek diizeyde oldugu yapilan
etki testi ile belirlenmistir. Egitsel dijital oyunlarla desteklenen fen bilimleri derslerinin
ogrenciler lizerinde 6zendiricilik etkisi yiiksek oldugundan 6zellikle derse karsi ilgisinin
az oldugu ogrencilerde fen bilimleri dersine karsi1 dogrudan ilgilerine, dolayli olarak
tutum ve basarilarina katki saglayabilir. Nitekim, Yildirim ve Can (2017) arastirmasinda

egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin fen dersine kars ilgilerini arttirdigini tespit etmistir.

Deney ve kontrol grubu o6grencilerinin uygulama sonrasi fen 6grenimine yonelik
motivasyonlar1 karsilastirildiginda, gruplar arasi farkin istatistiksel olarak anlaml
oldugu, bu anlamh farkin deney grubu 6grencileri lehine gerceklestigi belirlenmistir.
Gelistirilen egitsel dijital oyunun 6grencilerin fen 6grenimine yonelik motivasyonlari
tizerindeki etkisinin de yiiksek oldugu tespit edilmistir. Motivasyon, kisileri davranisa
yonlendiren, onlarda istek uyandiran igsel ve dissal itici gligtiir. Bu sonuglara gore
gelistirilen egitsel dijital oyun deney grubu 6grencilerinin dolasim sistemi konusunu
ogrenmede digsal itici giic goOrevi gormiistiir denilebilir. Boylece deney grubu
Ogrencileri dolagim sistemi konusunu daha iyi kavramis ve basar1 testinde kontrol
grubuna gore daha basarili olmuslardir. Deney grubu 6grencilerinden bazilar ile yapilan

goriismede, egitsel dijital oyunun onlar1 fen dersine bagladigini ifade etmeleri de egitsel
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dijital oyunun digsal motivasyonlarini arttirdigi goriisiinii desteklemektedir. Benzer
sekilde oyunu oynayan Ogrencilerinin fen bilimleri dersine karsi ilgi, merak ve
heyecanlarinin artmasi da dolayli olarak motivasyonlarinin artmasini saglamis olabilir.
Elde edilen bu sonuglara gore egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin ilgili konuya hatta
derse  karst  motivasyonlarinin  arttirilmasinda  kullanilabilecegi  goriisiinii
desteklemektedir. Nitekim, literatiirde egitsel dijital oyunlarin &grencilerin
motivasyonlarini arttirdigina yonelik arastirmalar ile arastirmadan elde edilen sonuglar
benzerlik gostermekte ve birbirini desteklemektedir (Alaswad & Nadolny, 2015; Bakar,
Tiiziin & Cagitay, 2008; Cokyaman & Simsek, 2022; Kahyaoglu & Elgicek, 2016;
Kegeli, 2018; Pusey & Pusey, 2016; Spires, 2015; Yazicioglu & Cavus-Giingoren,
2019).

Uygulama oOncesinde ve sonrasinda kontrol grubu oOgrencilerinin dolasim sistemi
hakkindaki basar1 puanlar1 Olgiilmiis ve grup i¢i Ontest sontest puanlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli fark olup olmadigi test edilmistir. Elde edilen bulgular gére
kontrol grubu Ogrencilerinin sontest puanlarinin istatistiksel olarak anlamli sekilde
yiksek oldugu tespit edilmistir. Geleneksel yodntem uygulanan kontrol grubu
Ogrencilerinin sontest puanlarinin yiiksek olmasi istendik ve beklendik bir sonugctur.
Dogal olarak ders oncesinde siirl bilgiye sahip katilimcilarin, ders sonunda hangi
yontem, teknik, arag-gere¢ kullanilirsa kullanilsin bilgi diizeylerinin artmasi beklenir.
Burada da beklendigi gibi olmus ve geleneksel yontem uygulanan siniftaki kontrol
grubu Ogrencilerinin dolasim sistemi hakkindaki bilgileri artmistir. Ayrica geleneksel
yontemin 6grencilerin akademik basarisina etkisinin de yiiksek oldugu belirlenmistir.
Bu durum, dolagim sisteminin 6gretiminde geleneksel yontem kullanmanin 6grencilerin
konu hakkindaki akademik basarisini arttirdigi ve etkisinin yiiksek oldugu seklinde

yorumlanabilir.

Deney grubu 6grencilerinin uygulama sonrasinda dolasim sistemi hakkindaki basari
puanlar Sl¢iilmiis ve grup ici Ontest sontest puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli
fark oldugu ve deney grubu Ogrencilerinin sontest puanlarinin istatistiksel olarak
anlamli sekilde yiiksek oldugu tespit edilmistir. Egitsel dijital oyun destekli yiiriitiilen
uygulama deney grubu Ogrencilerinin sontest puanlarinin yiiksek olmast hem istendik

ve hem de beklendik bir sonugtur. Dogal olarak ders oncesinde sinirlt bilgiye sahip
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katilimcilarin, ders sonunda bilgi diizeylerinin artmasi beklenir. Burada da beklendigi
gibi olmus ve egitsel dijital oyun deney grubu 6grencilerinin dolasim sistemi hakkindaki
bilgilerinin artmasina katki saglamistir. Ayrica etki degeri, egitsel dijital oyunun
Ogrencilerin akademik basarisina etkisinin yiiksek oldugunu gostermektedir. Bu durum,
dolasim sisteminin Ogretiminde egitsel dijital oyun kullanmanin &grencilerin konu
hakkindaki bilgi diizeylerini ve akademik basarilarini arttirdig1 ve egitsel dijital oyunun
Ogrencilerin bilgi diizeylerine ve basarilarina etkisinin yiiksek oldugu seklinde

yorumlanabilir.

Ancak deney grubu Ontest-sontest ve kontrol grubu dntest-sontest puanlari arasindaki
farki daha i1yi yorumlayabilmek i¢in deney grubunun etki degeri ile kontrol grubunun
etki degerine bakarak degerlendirmek, egitsel dijital oyun destekli Ogretim ile
geleneksel 6gretim yontemlerini karsilagtirma firsati verir. Egitsel dijital oyun destekli
deney grubunun etki degeri kontrol grubunun etki degerine goére daha yiiksektir. Bu

sonu¢ daha 6nceki paragraflarda bahsedilmistir ve tartigiimistir.

Kontrol grubu 6grencilerinin motivasyon 6lgegi ve Olgegin alt boyutlar1 Ontest ve
sontest puanlar1 karsilastirildiginda, ogrencilerin aktif ©6grenme stratejileri, fen
O0grenmenin degeri, performans amagclari, basart amaclari, 6grenme ortamindaki
Ozendiricilik ve fen Ogrenmeye yonelik motivasyonlar1 arasinda anlamli farklilik
olmadig1 tespit edilmistir. Elde edilen bu bulgulara gore geleneksel yontem 6grencilerin
ifade edilen degiskenler iizerinde etkisinin olmadig1r veya anlamli bir etkiye sebep
olmadig1 seklinde ifade edilebilir. Ancak, kontrol grubu ogrencilerinin geleneksel
yontem ile ders islendikten sonra 6zyeterlik puanlarinin anlamli sekilde azalmasi ve
etkisinin orta diizeyde olmasi ilging bir sonuctur. Bu sonucun ortaya c¢ikmasinda
dolasim sistemi konusunu anlamayan, 6grenmekte zorlanan, fen sinavlarinda basarili
olacagina olan inanci az olan dgrenciler, kontrol grubu puanlarinin diismesinde etkili

olabilir.

Uygulama oncesinde ve sonrasinda deney grubunun motivasyon oOlgegi ve alt
boyutundan aldiklar1 puanlar arasindaki fark analiz edilmistir. Elde edilen bulgulara
gore deney grubu Ogrencilerinin uygulama sonrasinda fen Ogrenimine yonelik
motivasyonlarinda ve Olgegin alt boyutlar1 olan Ozyeterliklerinde, aktif 6grenme

stratejilerinde, fen 6grenme degerlerinde, performans amaglarinda, basar1 amaclarinda
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istatistiksel olarak bir fark olmadig belirlenmistir. Ancak, deney grubu Ogrencilerinin
O0grenme ortamindaki Ozendiricilik sontest puanlarinin  Ontest puanlarina gore
istatistiksel olarak anlamli sekilde yiiksek oldugu tespit edilmistir. Bu durum, egitsel
dijital oyunun Ogrencilerin 6grenme ortamini 6zendirdigi seklinde yorumlanabilir.
Ayrica egitsel dijital oyunun 6grenme ortamindaki 6zendiricilik etkisinin de orta
diizeyde oldugu etki analizleri ile belirlenmistir. Deney ve kontrol grubu dgrencilerinin
karsilastirildig1 sonuglar, daha 6nceki paragraflarda yapilan agiklamalarda bu sonuglarin
nedenleri tartisilmistir. Deney ve kontrol grubu (gruplar arasi) karsilastirmalari ile grup
ici (Ontest-sontest) karsilastirmalarda Ogrencilerin motivasyonlart ve alt boyutlar
arasinda bazi farkliliklar goriilmektedir. Ogrencilerin duyussal ozelliklerine iligkin
Olctimlerde bu tiir farkliliklar olmasinin normal oldugu diisiiniilmektedir. Ortaya ¢ikan
bu farkliliklar 6grencilerin duyussal ozellikleri anlik (zamana) ve durumlara gore
degisebileceginden grup i¢i ve gruplar arasi karsilastirmalarda farkliliklar olmasi

insanin dogasi geregi oldugu seklinde yorumlanmastir.

Egitsel dijital oyun hakkinda 6grenci goriisleri analiz edildiginde, katilimcilar egitsel
dijital oyun gorsellerinin giizel oldugu, oyununda yer alan zorlayict engellerin
ogrencileri heyecanlandirdig1r ve oyunu oynadiklarinda kendilerini iyi hissettikleri ve
oyunun kendilerinde tekrar oynama istegi yarattigi seklindedir. Katilimcilar gelistirilen
egitsel dijital oyun daha Once oynadiklar1 oyunlara benzedigi i¢in oynarken
zorlanmadiklarin1 ifade etmislerdir. Oyun igerisindeki bilgi notlar1 ve sorular
katilimcilar tarafindan begenilmis ve etkili bulunmustur. Genel olarak gelistirilen egitsel
dijital oyundan memnun kaldiklarini, oynarken iyi vakit gecirdiklerini destekler sekilde
oyunu baskalarinin da oynamasi igin tavsiye edeceklerini bildirmislerdir. Ayrica benzer
egitsel dijital oyunlarin fen bilimleri dersinin 6zellikle 6grenciler tarafindan zorlanilan
farkli konularinda kullanilmasini ve bagka dersler iginde kullanilmasini tavsiye
etmiglerdir. Benzer sekilde Kececi (2018) calismasinda egitsel dijital oyunlarin
ogretmenlere konularin 6gretilmesinde yardimci olacagi, 6zellikle 6grenciler tarafindan
zor olarak algilanan konularin 6gretilmesinde kullanilabilecegi ve fen bilimleri dersleri

disinda da kullanilabilecegi ifade edilmektedir.

Giliniimiizde dijital cagin egitme yansimalarinin her gegen giin arttigini ve ¢esitlendigini

goriiyoruz. Ozellikle Z kusaginin bilgisayar, tablet, akilli telefon ile siirekli dijital
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ortamdan 6grenme isteklerinin de artmasi, dijital uygulamalarin egitim ortamlarinda da
artacagini gdstermektedir. Ileriki zamanlarda egitsel dijital oyunlarin da gerek smmif ici
gerekse smif disi yiiriitiilen 6gretim faaliyetlerinde sayisinin artacagi varsayilirsa, bu

konu hakkinda daha fazla bilimsel arastirmalar yapmak gerekecektir.
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6.

ONERILER

Arastirma sonucunda saptanmig sorunlar ve bu sorunlara uygun ¢6ziim onerileri asagida

sunulmustur.

v

v

Fen bilimleri dersinin farkli konular1 i¢in egitsel dijital oyunlar gelistirilebilir.

Ozellikle dgrenciler tarafindan zor olarak algilanan fen bilimleri konularinin

ogretiminde egitsel dijital oyunlar kullanilabilir.
Farkl gruplar iizerinde egitsel dijital oyunlarin etkisi incelenebilir.

Egitsel dijital oyunun 6grenme ortaminda neden oldugu 6zendiricilik 6zelligi
kullanilarak derse karsi ilgisiz 0grencilerin ilgileri arttirilabilir. Bu durumdan
yola c¢ikarak Ogrencilerin derse karsi tutum ve akademik basarilarinin da

incelendigi aragtirmalar yapilabilir.

Fen bilimleri dersleri diginda baska derslerde kullanilacak egitsel dijital oyunlar

gelistirilebilir.

lleriki arastirmalarda egitsel dijital oyunun dgrencilerin dzyeterliklerine etkisine

yonelik ¢aligmalar yapilabilir.

lleriki arastirmalarda egitsel dijital oyunlarin &grenciler iizerindeki olumsuz

etkileri incelenebilir.

Egitsel dijital oyunlar hakkinda 6gretmen, akademisyen, veli, 6gretmen adayi

gibi farkli gruplarin goriisleri incelenebilir.
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EKLER

EK 1: Kazamim Basari Testi

I DOLASIM SISTEMI

1) 3
A e . = Dolasim sisteminde bulunan damarlarla ilgili hangi 6grencinin
{ e cxadusstn oo lavunun.m.] verdigi bilgi dogrudur?

Kana kirmizi rengini veririm. Hiicrelere kadar oksijeni,
hiicralerden de karbondioksiti alir ve taginm. o
ﬁ Akciger atardaman harig tim ]

alardamarlar oksijence zengin kan tasir

: ” '.__H-- ) Bizler renksiz ve kiigiik olan hicreleriz. Yaralsnn'alarda] Omar

kanin pihtilasmasini saglanz

- Hicrelerimiz ile kan arasinda
A, B ve C ile gosterilen kan hiicreleri hangi segenekte dogru eglestirilmigtir? -«'.ML madde aligverigi toplardamariar
A B c araciligiyla saglanir.
0 Ay Alyuvariar Kan pulcuklan o p Jmardam&iar viicuttan toplanan
\lkanln kalbe gelmesini saglar.
o Alyuvariar Kan pulcukian Akyuvarlar
e Kan puicukian Ahyuveriar Akyuvarisr Q m) Kilcal damar kani kalpten
dokulara tasir.
o Akyuvariar Kan pulcuklan Alyuvariar

4

| Solkanncik [=| .. |= Bacaklar = . ..

2 l

Sa0 KUIBKGIK | f—

insanda dolagim sistemini olusturan yapilaria ilgili,

I. Kalp, kanin vicuda pompalanmasini saglar. Biiyiik kan dolagimina ait yukarda verilen semada A ve B ile
Il. Kan, surekii olarak damalarin icinde dolasir. gosterilen yerlere gelmesi gereken yapilar hangi secenekte
Il Kan icinde hucreler bulunmaz. dogru olarak verilmistir?
ifadelerinden hangileri dogrudur?

N B
o Yainiz1 o Aort atardamari Ust ana toplardamar
o Ivell o Akciger atardamar: Alt ana toplardamar
o Ivelll o Aort atardamar Alt ana toplardamar
o Ihvell o Akciger atardamari Ust ana toplardamar
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28 DOLASIM SISTEMI

5-)

. () (1)
—— _—
— e

(3) (2)

Yukardaki sekilde numaralarla gosterilen kan damarlarindan

hangilerinde oksijence zengin kan tasinmaktadir.

6-)

Kalpten gikan temiz kan, doku ve organlarda kirlendikten sonra
tekrar kalbe gelirken asagida verilen yapilardan hangisinden

gecmez?

94

7

Kalbin sol karincigindan cikar ve oksijence zengin kam

tiim viicuda dagitir.

’ Doku hiicrelerine besin ve oksijen gecirir; onlardan
karbondioksit ve atik maddeleri alir.

K Karbondioksit¢e zengin olan kirli kani kalbin altindaki

organlardan toplayip kalbin sag kulakgigina getirir.

Sembollerle gésterilen kan damarlan asagidaki seceneklerin

hangisinde dogru olarak eslestirilmigtir?

A O *

Kilcal Damar Alt Ana

Toplardamar

A) Aort Atardamari

Ust Ana

Toplardamar

B) Akciger Atardamar Kilcal Damar

Q) Aort Atardamari Alt Ana Kilcal Damar

Toplardamar

D) Akciger Atardamar  Kilcal Damar Alt Ana
Toplardamar

8

Akl

Yukardaki sekilde insana ait kiigiik kan dolagimi gosterilmistir.

Sekildeki numaral kan damarlari ile ilgili asagida verilen

hangi agiklama dogrudur?
A) | numaralan damar, oksijence zengin kan tagir.

B) Il numarali damar, akcigerlere karbondioksitge zengin

kan tasir.

C) Il numarali damar, kani akcigerlerden alip kalbin sol

kulakgigina getirir.

D) I numaral damar, kalbin sol karincigindan gikar.



s DOLASIM SISTEMI

9-)
Asagida kan hacreleri ilgili bilgi verilmistir.

I- Alyuvarlar, oksijen ve karbonhidrat tagir.
II-  Akyuvarlann sayisi, viicuda mikrop girdigi zaman
artar.

Ill- Kana kirmizi veren kan hicresi, kan pulcuklandir,

Kan hiicreleri ile ilgili verilen bu ifadelerden hangisi
dogrudur?

A) Yalmiz|
B) Yalniz ll
C) lvell

D) Hwvell

10-)

Kanin gorevleri ile ilgili agagida verilen ifadelerden hangisi
yanhstir?

A) Vicutisisini ayarlar.
B) Besin ve oksijeni vicuda gdnderir.

C) Karbondioksit ve atik maddeleri, doku ve organlardan
uzaklastirir.

D) Guglerini arttirmak icin kemiklerin yapisina katilirlar.
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. Benim kan grubum A
~— Rh(+). Ben kimden kan

S’ J‘E alabilirim?

Ayse A Rh(+) kan grupludur. Ameliyati sirasinda Ayse'ye
annesi, babasi, Ahmet ve llkay kan vermek
istemektedir.

Ayse kimden saglkli bir sekilde kan alabilir?

Kan gruplan ile ilgil asagidaki agiklamalardan hangisi yanlstr?

° Kan grubunu belifleyen, alyuvar hacrelerinde bulunan baz ozel yapilardir

o A, B 0 sistemirde insaniar arasinda dort farkli kan grubu sulunur

o Kan gruplanmin bilinmesi kan naklince zaman kaybim énler

G Bir ailedeki tim bireylerin kan gruplat ayni olmak zorundadir.



DOLASIM SISTEMI

| insanlar arasinda dort farkh

! lainy grubu buleno
K D Y\j
J ran bagis yapan kisilerde |

Kan nakillarinde Rh

{fﬂlﬂnr@ de Suamidl kansziik hastalfi ortaya
Gikar

Y-

. i ™

1. plkag 2 gs 3.glus 4. gikis

IA B ve O sislemine gire W

D

Birbiri ile baglantil ifadelerin yer aldigi yukandaki semada
ifadelerin dogru (D) ya da yanhs(Y) olusuna gére uygun ok
yoniinde ilerlendiginde kag numaral ¢ikisa ulasir?

A) 1. Gikis
B) 2. Cikis
C) 3.¢ikis

D) 4. Cikis

14)

Kan bagisi ile kisiler hem kendilerine hem de
hastalara fayda saglamis olurlar.

18 yasin altindaki kigilerin kan ba§isinda bulunmalan
onerilmez.

* Kan bagisi, sadece ihtiyac oldugunda yapilir.
Yukarida kan bagisi ile ilgili verilen bilgilerden
hangileri dogrudur?

O vanz A
0A-0
O%.-@
OhA %
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15-)

Rh faktdra ile ilgili hangi 6 grencinin verdigi bilgi yanhstir?

!, =) -r{ Alyuvaranmizda Rh fakideiine ait 6zel yapidar varsa Rh(+) kan gruplu d-u'u:.1

0

=

¥ i =y

&

;§|.: : -—{Kan nakilerinde Rh fakided de doemiidir J
1]
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EK 2: Fen Ogrenimine Yénelik Motivasyon Ol¢egi

Sevgili ogrenciler;

Asagida bilimsel bir calismada kullanilmak iizere hazirlanmaug
motivasyon olgegi yer almaktadir. Liitfen size en uygun oldugunu
diisiindiigiiniiz secenegi isaretleyiniz.

Duygu ILKAY

Kesinlikle katilmiyorum

Katilmiyorum

Kararsizim

Katiliyorum

Kesinlikle katihyorum

1.Fen konular1 ister zor, ister kolay olsun, bu konular1 anlayabilecegimden
eminim.

2. Zor olan fen kavramlarini anlayabilecegimden ¢ok emin degilim.

3.Fen siavlarinda basarili olacagimdan eminim.

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

5.Fenle ilgili etkinlikler ¢ok zor oldugunda, bunlar1 yapmaktan vazgecerim
veya sadece kolay kisimlarini yaparim.

6.Fenle ilgili etkinlikleri yaparken cevaplari kendim bulmaya ¢alismaktansa
baskalarina sormay1 tercih ederim.

7.Fen bilimleri dersinin konular1 bana zor geldiginde, bu konular1 6grenmek
i¢cin ugragsmam

8. Yeni fen kavramlarin1 6grenirken, bunlar1 anlamak igin ¢aba gosteririm.

9.Yeni fen kavramlarini 6grenirken, bunlarla daha 6nceki deneyimlerim
arasinda baglantilar kurarim.

10.Bir fen kavramini anlamadigimda bana yardimci olacak uygun kaynaklar
bulurum.

11.Bir fen kavramini1 anlamadigimda, bu kavrami anlayabilmek i¢in
Ogretmenimle ya da diger 6grencilerle tartigirim.

12.0grenme siireci boyunca, 6grendigim kavramlar arasinda baglantilar
kurmaya caligirim.

13.Bir hata yaptigimda, ni¢in hata yaptigimi bulmaya g¢aligirim.

14.Giinliik hayatimda kullanabilecegim igin fen 6grenmenin 6nemli oldugunu
diisiiniiyorum.

15.Fen beni diigiinmeye yonelttigi i¢in, fenin 6nemli oldugunu diisiiniiyorum.

16. Fende problem ¢6zmeyi 6grenmenin 6nemli oldugunu diisiiniiyorum.

17.Fende arastirmaya yonelik etkinliklere katilmanin 6nemli oldugunu
diisiiniiyorum.

18.Fen konularimi 6grenirken merakimi giderecek firsatlarin olmasi
onemlidir.

19.Fen derslerine diger dgrencilerden daha iyi olmak igin katilim gosteririm.

20.Fen derslerinde derse katkida bulunmamim amaci, diger 6grencilerin zeki
oldugumu diisiinmelerini saglamaktir.

21.Fen derslerine 6gretmenimin dikkatini ¢ekebilmek igin katilim gosteririm
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22. Fen bilimleri dersinde bir sinavdan iyi bir not aldigimda kendimi basarili
hissederim.

23.Fen bilimleri dersinin konularinda kendime giivendigimde kendimi iyi
hissederim.

24 Fen bilimleri dersinde zor bir problemi ¢ozebildigimde kendimi basarili
hissederim.

25.Fen bilimleri dersinde, 6gretmen fikirlerimi kabul ettiginde kendimi iyi
hissederim.

26.Fen bilimleri dersinde diger dgrenciler fikirlerimi kabul ettiginde kendimi
iyi hissederim.

27.Fen bilimleri dersinin konular1 heyecan verici ve ¢esitli konulardan
olustugu icin fen bilimleri dersine katilmaya istekliyimdir.

28. Ogretmenim farkli 6gretim yontemleri kullandigi igin fen bilimleri
dersine katilmaya istekleyimdir.

29. Ogretmenim iizerimde ¢ok fazla baski olusturmadig1 icin fen bilimleri
dersine katilmaya istekliyimdir.

30. Ogretmen bana ilgi gdsterdigi iin fen bilimleri dersi ne katilmaya
istekliyimdir.

31.Fen bilimleri dersi beni diisiinmeye zorlandigi i¢in fen bilimleri dersine
katilmaya istekliyimdir.

32. Ogrenciler konular1 tartisabildikleri igin fen bilimleri dersine katilmaya
istekliyimdir.

Faktor: Ozyeterlik: 1-7 maddeler

Faktor: Aktif Ogrenme Stratejileri: 8-13 maddeler

Faktor: Fen Ogrenmenin Degeri: 14-18 maddeler

Faktor: Performans Amaci: 19-21 maddeler

Faktor: Basar1t Amaci: 22-26 maddeler

Faktor: Ogrenme Ortamindaki Ozendiricilik: 27-32 maddeler
Ters maddeler: 2, 4,5,6,7, 19, 20, 21

Sk =
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EK 3: Ogrenci Goriisme Formu

1. Oynamis oldugun “Dolasim Sistemi” {initesi kapsamindaki egitsel bilgisayar oyunu
hakkindaki goriislerin nelerdir?

2. “Dolagim Sistemi” {nitesi kapsamindaki egitsel bilgisayar oyunu oynarken neler
hissettin?

3. Oynamis oldugun “Dolagim Sistemi” iinitesi kapsamindaki egitsel bilgisayar oyununun
Fen dersine etkisinin nasil olacagini diigiiniiyorsun?

4. Oynamis oldugun “Dolasim Sistemi” {initesi kapsamindaki egitsel bilgisayar oyunu ile

ilgili eklemek istediklerin nelerdir?

99



EK 4: Etik izin

T.C.
KILIS 7 ARALIK UNIVERSITESI
Genel Sekreterik

Say : E-76062034-044 ...10972020

Konu @ Etik Kurul Karan Hk.
LisaMs0sTO EGITIM ENSTITOS0 MODURLOGONE
Enstitiniz yiksek lisans ddrencisi ismail OGUZ ve Duygu ILKAY a ait etik kurul kararan ektedir.
Bilgilerinize arz ederim.

Mecdet BOZGEYIK

Genel Sekreter
EK:
1. Etik Kurul Karan (2 Sayfa)
B besge, glivenll elektronlk Imza e Imzalanmigt.
Bekge Dodniama Adresl: Mips ieoys Kils. 20U tridogniar
Menmet Sani M No34 79000 Memkez-KILIS Eilgl KEn: Aysegll SARILI
Telefon Mo: (0 348) E14 26 65 Fax Mo: [0 345) 81293 24 Bligisayar 5.
Telefon Mo: (D 34E) 514 25 66

e-Posta genseki@ilis.edutr Imtemet Adresl: waw kils 2du tr

Kep Adresk kKlis7 arallkuniversieshiins0l kap ir | UETS Adresk 35122-42218-72950 Dahll Mo: 1020

B belge, 5070 saph Elekironik imezs Ksnsnenun 5 inci maddesi geregince paivenki elekeronik imea ile imealanmiytr.
Esttp /ey il edn tr/dogrula adresindes, GOEUVIENTHIV - 479181 kodlarryla sorgelayabilirsiniz.
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TiC.
KiLls 7 ARALIK UNIVERSITESI REKTORLOGD
ETIK HURUL KARARLARI

Teplant Tarihi: 08/02/2020

jopianarak asagdaki kararlan almistir,

rar: 4

Universilamiz Lisansista EQitim Enstitisy Matematik ve Fen Blimleri E§itim| Ana Biim Cadi Fen Bilgiai
Fijitim: Bdim Dalinda Dr Ogr Uyesi All Derya ATIK'In dangmani@in yaptids 1917101002 nolu|yilksek fsans
ogrencisi Duygu ILKAYSn *Fen Blimlert Dersinde Egitsel Bilgisayar Qyunlannin g Sinif
Metivasyoniar ve Akademik Baganiarnng Etkisinin Incelenmes? konulu yiiksek ksans tez ¢a
agidan uygun olduguns, konunun geredi icin Rekitrick Makaming arzing,

Oy birkidy il Karar verilmigtir,

Toplant Sayis:: 20207524
{hnivarsitiemiz Etik Kurnile 08082020 tashinde Prof. Dr. Muhammet Runal YASAR

bagkanhginds

gilerinin
sirun etik

(imza)
Prof. Dr, Muhammet Ruhat YASAR

= Bagkan
{Imza) (imza)
Diag. Dr, lbrahim EFE Prof. Dr. Halil ALDEMER
L Baghan Yardimes: Uys
|
(imza) {lmza)
Praf Dr. W, Fatih KANTER Prof. Or. Nazim SEKEROGLY
Oye Uye
lmiza ! {imaz)
Dist. D, m’u KULE S0 A Dog Dr Cengiz TASKIN
== Oye Uy |
Prof. Dr. ;ﬁuﬂhmmu: h:ﬁ;t TA#AH
Bagkan

{

101




EK 5: Olgek izin

Kimden: "Duygu ilkay"

Kime: "hulya yilmaz" <

Gonderilenler: 2 Agustos Pazar 2020 19:26:43

Konu: "Reliability and Validity Study of the Students’ Motivation toward Science Learning (SMTSL) Questionnaire" adh
calismanizda Turkgeye uyarladiginiz motivasyon 6lgegi hakkinda

DIKKAT: Bu e-posta kurum disindan gonderilmistir. Zararl dosya veya baglantilar (link) igeriyor olabilir. Kaynagindan emin
olmadiginiz dosyalari agmayiniz, baglantilara (link) tiklamayiniz.

Siipheli durumlarda liitfen Bilgi islem Daire Bagkanhg: adresine bilgi veriniz.

Sayin Prof. Dr. Hilya Yilmaz

Merhabalar, ben Duygu ilkay, Kilis 7 Aralik Universitesi Fen Bilimleri Ana Bilim Dalinda yuksek lisans 6grencisiyim. Fen
Bilimleri Dersinde Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin 6. Sinif Ogrencilerinin Motivasyonlarina Ve Akademik Basarilarina Etkisinin
incelenmes adli yilksek lisans tezi galismamda kullanmak icin, kaynak géstermek kaydiyla " Reliability and Validity Study of
the Students’ Motivation toward Science Learning (SMTSL) Questionnaire” adli galismanizda Turkge uyarlamasini
gergeklestirdiginiz motivasyon 6lgegini kullanmak tzere sizin igin de sakincasi yoksa izninizi istiyorum.

Saygilar

Duygu ilkay

4 Agu 2020 Sal 15:41 tarihinde hulya yilmaz - > sunu yazdi:

Referans gostererek tabii ki kullanabilirsiniz. Kolayliklar dilerim.

Prof. Dr. Hulya Yiimaz
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1. KiSISEL BILGILER

Ad1 Soyadi : Duygu ILKAY
Unvani : Ogretmen
ORCID :0000-0003-0636-6663

Dogum tarihi

Dogum yeri

E mail

2. OGRENIM BIiLGILERI

Derece Alan Universite
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