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OZET

WEB 2.0 ARACLARIYLA DESTEKLENMIS OYUNLASTIRMANIN FEN
BiLIMLERI DERSINDE OGRENCILERIN DERS BASARISI VE DERSE
YONELIK TUTUMLARINA ETKIiSI

KARAGOZ, Mehmet
Yiiksek Lisans Tezi, Fen Bilgisi Egitimi Anabilim Dah
Tez Damsmanlari: Prof. Dr. Ozge AYDIN SENGUL, Do¢. Dr. Funda ERDOGDU
Haziran, 2023, 140 sayfa

Oyunlagtirma, son yillarda egitim alaninda biiyiik bir ilgi odag: haline gelmistir.
Fen bilimleri gibi yasayarak ve etkilesime girerek 6grenmenin gerekli oldugu bir derste
oyunlastirma kullanilmasi kazanimlara ulasmada yardimci olacaktir. Oyunlastirmanin,
egitim siirecinde oyun ogelerini kullanarak ogrencilerin derse aktif olarak katilacagi,
eglenceli ve interaktif Ogrenmeler saglayacag: diisiiniilmektedir. Ozellikle oyun
mekaniklerinin kazanimlarla uyarlanarak elde edilen 6grenme materyalleri 6grenmeyi
daha cazip hale getirmesi ve 6grencinin etkin 6grenmelere sahip olmasi beklenir. Bundan
hareketle bu calismanin amaci, Web 2.0 araglariyla desteklenmis oyunlastirma
etkinliklerinin 6. sinif fen dersi “Ses ve Ozellikleri” iinitesi dgretiminde kullanilmasinin
Ogrenci basarisi ve 0grencilerin derse karsi tutumlari tizerindeki etkisini aragtirmak olarak
belirlenmistir. Arastirmada 6n test, son test, kontrol gruplu deneysel desen kullanilmistir.
Aragtirmanin ¢alisma grubunu Kiitahya ilinde bir ortaokulda bulunan 30 tane 6. simif
Ogrencisi (15 deney ve 15 kontrol grubu) olusturmaktadir. Deney grubuna ortak ders
anlatimina ek olarak oyunlastirilmis etkinlikler uygulanmis, kontrol grubuna ise ortak
ders anlatimina ek olarak ¢aligsma yapraklar1 uygulanmistir. Calismanin uygulama siiresi
5 hafta devam etmistir. Oyunlastirilmis etkinliklerin kullanildigi deney ve c¢alisma
yapraklarinin kullanildig1 kontrol gruplarina yapilan deneyden once 6n test ve deneyden
sonra ise son test olmak iizere Aksoy ve Ozcan (2020) tarafindan gelistirilen “Ses ve
Ozellikleri Unitesi Basar1 Testi” ve Taskin ve Aksoy’un (2019) gelistirdigi “Fen Bilimleri
Dersine Yonelik Tutum Olgegi” uygulanmistir. Sonra veriler SPSS programiyla analiz
edilmistir. Arastirma sonucunda oyunlastirmanin fen bilimleri dersinde kullaniminin

ogrencinin akademik bagarisini ve derse yonelik tutumlarini artirdigr gortiilmistiir.

Anahtar Kelimeler: Akademik Basari, Egitsel Oyun, Fen Bilimleri, Ortaokul,
Oyunlagtirma, Tutum, Wordwall
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ABSTRACT

THE EFFECT OF GAMING SUPPORTED BY WEB 2 TOOLS ON STUDENTS'
SUCCESS AND ATTITUDES TO THE COURSE IN SCIENCE COURSE

KARAGOZ, Mehmet
Master Thesis, Department of Science Education
Supervisors: Prof. Dr. Ozge AYDIN SENGUL, Assoc. Prof. Funda ERDOGDU
June, 2023, 140 pages

Gamification has become a major focus of attention in the field of education in
recent years. The use of gamification in a course where learning by living and interacting
like science is necessary will help to achieve the gains. It is thought that gamification, by
using game elements in the education process, will enable students to actively participate
in the lesson and provide fun and interactive learning. In particular, it is expected that the
learning materials obtained by adapting the game mechanics with the gains will make
learning more attractive and the student will have effective learning. From this point of
view, the aim of this study is to investigate the effect of using gamification activities
supported with Web 2.0 tools in the teaching of the 6th grade science lesson "Sound and
Its Properties" on student achievement and students' attitudes towards the lesson.
Experimental design with pretest posttest control group was used in the research. The
study group of the research consists of 30 6th grade students (15 experimental and 15
control groups) in a secondary school in Kiitahya. In addition to the common lecture,
gamified activities were applied to the experimental group, and worksheets were applied
to the control group in addition to the common lecture. The implementation period of the
study continued for 5 weeks. “Sound and Characteristics Unit Achievement test”
developed by Aksoy and Ozcan (2020) and “Sound and Characteristics Unit Achievement
Test” developed by Tagkin and Aksoy (2019) as a pre-test and post-test after the
experiment performed on the experiment using gamified activities and the control groups
using worksheets. Attitude Scale Towards Science Course” was applied. Then the data
were analyzed with the SPSS program. As a result of the research, it was seen that the use
of gamification in science lessons increased the academic success and attitudes of the

students towards the lesson.

Keywords: Academic Achievement, Attitude, Educational Game, Gamification,

Science, Secondary School, Wordwall
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BIRINCI BOLUM
GIRIS



Geg¢mis zamanlardan beri oyunlar hayatin eglenceli bir parcasi olmus ve pek cok
alanda kullanilmistir. Oyun kavrami ¢ocukluktan baslayarak ileriki yaslara kadar pek ¢ok
bireyin hayatinda bir sekilde yer edinebilmektedir. Oyun; yetenek ve zeka gelistiren, belli
kurallar1 olan, 1yi zaman gecirmeye yarayan eglence araci seklinde tanimlanmaktadir
(Tirk Dil Kurumu [TDK], 2021). Jarvinen’a (2008) gdre oyun, oyuncularin bulundugu
belli ortam ve kurallart olan sistem olarak tanimlanmaktadir. Prensky (2007)’ye gore
oyun; geri bildirim, rekabet, kural, sonug, etkilesim, liderlik tablosu vb. kavramlari
barindiran bir sistemdir. Oyunlar, egitimde ve pek ¢ok alanda sahip olduklar1 etkilerle ve
kavramlarla kullanilmis ve olumlu etkileri goriilmiistiir. Alanyazin incelendiginde
oyunlarin kisiler ve egitim iizerine etkilerinin oldugu goriilmektedir. Okul ve egitim
kurumlarinda karsimiza egitsel oyun kavrami ¢ikmaktadir. Egitsel oyunlar; 6grencilerin
derse karsi motivasyonunu artiran, 6grencilerin okula bakis agisin1 degistiren ve pek cok
beceriyi de etkileyen bir yontemdir. Egitsel oyunlar; 6grencinin kendisini agiklamasina,
duygu istek ve ihtiyaglarin1 gosterebilmesini saglayan oyunlardir (Yenice, Tung ve
Yavasoglu, 2019). Oyun temelli 6§renme kapsaminda, egitsel oyunlarin 6grencilerin
basarisina ve derse karsi olan tutumlarini olumlu olarak etkiledikleri goriilmektedir. Fen
bilimleri dersi de etkinlik, deney, gézlem gibi pek ¢ok yontemle etkili ve kalict bir ders
haline gelebilmektedir. Egitsel oyunlarla fen bilimleri dersini gerceklestirmek
Ogrenenlerin ders basarisini ve derse karsi olan tutumlarini pozitif olarak etkilemektedir.
Literatiirdeki pek ¢ok arastirmaya baktigimizda ¢ogunlukla egitsel oyunla gerceklestirilen
fen bilimleri derslerinin basari ve tutum iizerinde pozitif yonde etkili oldugu bulunmustur
(Akkus ve Koca, 2021). Teknolojinin gelismesi ile birlikte dijital oyunlar insanlarin
hayatinda ¢ok 6nemli bir yer edinmeye baslamiglardir. Buna bagli olarak oyun oynama
davranig1 da degisime ugramis bulunmaktadir. Cocuklar artik oyunlar1 dijital ortamlar
tizerinden de oynamaktadirlar. Pek ¢cok yastan insan dijital oyunlari bilgisayar, telefon ve
oyun konsollar1 {izerinden dijital oyunlar1 oynamaktadirlar. Son yillarda dijital oyunlarin
popiilerligi Hollywood endiistrisiyle yarisan bir durum haline gelmistir. Bu popiilerlik de
egitimcilerin dijital oyunlarin egitimde kullanilmasini arastirmaya sevk etmistir (Ozkan
ve Samur, 2018). Insanlarin, dijital oyunlarla grenmesini saglayan pek ¢ok ydntem de
bu siirecler sonrasinda ortaya ¢ikmistir. Egitsel oyunlarin temelinde rekabet ve miicadele
vardir. Yani oyuncu grubunun amaci, oyunun ¢esidi fark etmeden oyunu kazanmaktir.
Egitsel oyunlarla kazanimlarin davranisa doniismesinin saglanmast miimkiindiir.

Ogrenciler arasinda dijital oyunlarin bu kadar popiiler oldugu diisiiniiliirse miifredattaki



kazanimlara egitsel dijital oyunlarla daha hizli bir sekilde ulasmak miimkiin olabilir

(Aygiin, 2019).

Egitimde dijital oyunlarin kullanimina bakildiginda karsimiza “oyunlastirma”
kavrami ¢ikmaktadir. Oyun ve oyunlagtirma aymi gibi goriinse de birbirinden farkli
kavramlardir. Oyunlastirma; oyun elementlerinin, oyun olmayan igeriklerde de kisilerin
deneyimlerini, ilgilerini ve tutumlarin1 artirmak i¢in kullanilmasidir (Dominguez ve dig.,
2013). Bu tamima baktifimizda oyunlastirma oyun mekaniklerinin ve oyun
dinamiklerinin kullanilarak oyun olmayan durumlari oyuna uyarlama siireci olarak
diistintilebilir. Aslinda giinliik hayatimizda oyunlastirma pek ¢ok alanda kullaniimaktadir.
Nike+ uygulamasi ile insanlarin spor aligkanligi edinmeleri oyunlagtirma ile
saglanmaktadir (Ozkan ve Samur, 2018). Ayrica telefonlardaki adim Slger uygulamalari
ile insanlara atilan belli adimlar karsiliginda sanal rozetler verilerek yine bir oyunlastirma
ornegini karsimiza ¢ikarmaktadir. Egitsel anlamda ise giliniimiizde 6zellikle yabanci dil
ogrenmek i¢in “Duolingo” uygulamas: ile kisiler oyunlagtirma yoluyla egitim
alabilmektedir. Web 2.0 araglarindan, “Kahoot, Educaplay, Quizizz, Fenaktivite” gibi
araclar yine egitsel oyunlastirma ornekleri olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Oyunlastirma
etkinliklerinin kullanildigi durumlarda 6grencilere olumlu etkiler yaptig1 yapilan
incelemeler arastirildiginda sdylenebilir (Samur, 2015). Oyunlastirmalardaki puan, rozet,
liderlik tablosu gibi unsurlarin eger direk degerlendirme amacli kullanilmazsa bireylere

yonelik geri bildirimler verebilecegi sonuglarina ulasilmistir (Buckley ve Doyle, 2016).

Tirkmen’in (2017) yaptig1 arastirmada, matematik dersinde oyunlagtirma
etkinliklerinin ders basarisina ve tutumlarina etkisi incelenmistir. 50 6grencinin katildig
karma yontemli arastirmada oyunlagtirmanin tutum tizerinde etkisi goriilmemis. Fakat
oyunlastirma etkinliklerine katilan 6grencilerin ders basarisinin énemli Olc¢lide arttigi
anlagilmistir. Inceoglu ve Tunga’nin (2020) yaptign arastirmada, e-ortamlarda
oyunlagtirmanin basariya ve derse katilimina etkisi incelenmistir. Calismaya 46 tane
ogrenci katilmis ve calisma deneysel bir sekilde gergeklestirilmistir. Calisma sonunda
akademik basar1 arasinda anlamli bir fark bulunamasa da oyunlastirma etkinliklere
katilimin daha fazla oldugu gériilmiistiir. Ertan’in (2020) yaptig1 arastirmada Ingilizce
dersinde kullanilan oyunlastirma etkinliklerinin ders basarisi, motivasyon ve tutum
tizerindeki etkilerini incelemistir. Yapilan arastirma 36 6grenciyle zayif deneysel desende
gergeklestirilmis ve calismaya 36 Ogrenci katilmistir. Yapilan g¢alisma sonucunda

oyunlastirmanin 6grenci basarisini yiikseltmede olumlu bir etkisi oldugu belirlenmistir.



Ogrencilerin oyunlastirilmis derse karsi motivasyon puanlarinin da yiiksek oldugu
goriilmiistiir. Yilmaz ve O’ Connor’a (2013) gore oyunlastirma yaklagimlarinin baska
etkenlerle bir araya gelerek performansi artirdigi yoniinde sonuglara ulasmislardir.
Tirkan (2019) yaptig1 arastirmada, oyunlagtirmanin ile islenen ortaokul bilisim
uygulamalar1 dersinde akademik basari, tutum ve motivasyona etkinleri incelenmistir.
Arastirmada yar1 deneysel desen kullanilmis ve 6. smif diizeyinden 71 6grenci
arastirmaya katilmistir. Oyunlagtirma etkinliklerinin kullanildigi deney grubunun basari
puanlar1 ve derse karsi tutum puanlarinin daha yiiksek ¢iktigi goriilmiistiir. Arastirma
sonunda oyunlastirmanin 6grencilerin bilisim dersi akademik basarisina ve derse karsi
tutumlarina olumlu yonde etki ettigi belirlenmistir. Ak ve Orug (2022) ise
oyunlastirmanin sosyal bilgiler dersindeki ders basarisi, tutum ve motivasyona olan
etkileri incelemislerdir. Yar1 deneysel desenin kullanildigi arastirmada 44 O6grenci
tizerinde kontrol ve deney grubu olmak iizere incelenmistir. Yapilan arastirmada
oyunlagtirma yonteminin uygulandigi deney grubunun ders basarisi, tutum ve
motivasyonlarinin kontrol grubuna nazaran pozitif olarak anlamli bir farka sahip oldugu
anlagilmistir. Yani bu c¢alismada oyunlagtirma etkinliklerinin akademik basari,
motivasyon ve tutum iizerinde olumlu etkileri oldugu anlasilmistir. Ares, Bernal, Nozal,
Sanchez ve Bernal (2018) tarafindan yapilan calismada oyunlastirmanin kimya
dersindeki akademik basar1 iizerindeki etkileri arastirilmistir. Yapilan arastirma
sonucunda Ogrencilerin 6grenmelerinin olumlu yonde gelistigi goriilmiistiir. Chang,
Evans, Kim, Norton ve Samur’un (2015) yaptiklar1 ¢caligmada ortaokul 6grencileri ile
oyunlagtirmanin matematik dersi akademik basaris1 {lizerindeki etkisi arastirilmistir.
Aragtirma sonucunda oyunlastirma etkinliklerinin matematik dersi basarisini kagit kalem
etkinliklerine gore daha fazla artirdig1 goriilmiistiir. Ayrica bu yontemin en fazla 7. sinif
diizeyi Ogrencileri daha olumlu etkiledigi fark edilmistir. Hiiner (2018) yaptigi
aragtirmada oyunlastirmanin lise diizeyindeki dgrencilerin Ingilizce dersi basarilar1 ve
motivasyonlari tizerindeki etkilerini incelemistir. Arastirmaya deney grubu 42, kontrol
grubu 43 Ogrenci katilmistir. Arastirma sonucunda oyunlastirmanin Ingilizce dersi
basarisini1 ve motivasyonu olumlu yonde etkiledigi goriilmiistiir. Karatekin (2017) 9. simif
ogrencileriyle yaptigi arastirmada oyunlastirmanin Ingilizce kelime bilgisine etkisini
incelemistir. Aragtirma sonucunda oyunlastirmanin Ogrencileri 6devler konusunda
motive ettigi fakat kelime bilgisine ¢ok anlamli bir katkida bulunmadigini gormiistiir.
Wichadee ve Pattanapichet (2018) yaptig1 yar1 deneysel c¢alismada, oyunlastirmanin

Ingilizce dersi iizerindeki basar1 ve motivasyona etkisini aragtirmiglardir. Bu arastirmada



oyunlagtirmanin 6grenci performanst ve motivasyon iizerinde olumlu etkileri oldugu
bulunmustur. Ayrica dil 6greniminde olumlu tutumlar gelistirdigi bulunmustur. Cin
(2022) yaptig1 arastirmada oyunlagtirma temelli matematik egitiminin Ogrencilerin
akademik basaris1 motivasyonu ve girisimcilik becerilerine etkisini incelemistir. Karma
bir aragtirma yontemi kullanilan ¢calismada kesirler konusu 6. sinif 6grencilerinden olusan
deney ve kontrol grubuna farkli yontemlerle islenerek oyunlastirma etkinliklerinin
etkileri gozlenmistir. Ozellikle oyunlastirma etkinliklerinin girisimcilik ve motivasyon

acisindan olumlu etkileri oldugu gézlemlenmistir.

Egitimde oyunlastirmaya yonelik arastirmalarin 2000°1i yillarla birlikte
basladigin1 disiiniirsek konu hakkinda 6zellikle okullarda uygulama seklinde yeterli
arastirma olmadigini ve giinden giline bu konu ile ilgili aragtirmalarin artarak yapilmaya
baslandigin1 gérmekteyiz. Akgiin, Cuhadar ve Ozgiir’iin (2018) yaptiklar1 arastirmada
literatirdeki egitim konusundaki oyunlastirma arastirmalarinin yeterli diizeye
ulagsmadigim1 ve bu konu ile ilgili olumlu ve olumsuz daha fazla arastirmaya ihtiyag
oldugunu belirtmislerdir. Ozellikle egitim alanindaki arastirma eksikligi bunun disindaki
pek cok calismada da goriilmektedir (Karatas,2014). Ozer (2022) yaptig1 arastirmada
Tiirkiye ve Diinya’da yapilan tezleri incelediginde oyunlastirma ile ilgili olarak yeterince
yiiksek lisans ve doktora tezi yapilmadigini belirtmektedir. Konuyla ilgili olarak olumlu
ve olumsuz sonuglarin ortaya konulabilmesi i¢in daha fazla arastirma yapilmasi

kaginilmazdir.

Ogrencilerin fen bilimleri dersini sevmelerini saglamak, fene kars1 tutumlarini
olumlu yonde gelistirmek, motivasyonlarint artirmak ve bunun sonucunda da
kazanimlarin 6g8rencilere kazandirilmasini saglamak ve fen okuryazari bireyler
yetistirebilmek ic¢in 6greticilere biiyiik gorev diismektedir (Giirbiiz, Ceker ve Toman,
2017). Alanyazin incelendiginde oyunlagtirmanin, 6gretim ortamina ve hedef kitleye
yonelik onemli katkilar sagladig1 anlagilmaktadir. Bu baglamda oyunlagtirma yonteminin
kullanilmas: fen bilimleri dersinde 6grencilere kalici, anlamli 6grenmeler saglayacagi
diisiintilmektedir (Sahin, 2015). Oyunlastirma ile ilgili yapilan arastirmalara bakildiginda
fen alaninda yapilan arastirmalarin yeterli olmadig1 goriilmektedir. Tiirkiye’de yapilan
aragtirmalarin  ¢cogunlukla Tiirkce ve bilisim uygulamalari derslerinde yapildigi,
yurtdisinda ise ingilizce ve matematik derslerinde yapildigi goriilmektedir (Oztiirk,
2022). Yine makaleler tlizerinde yapilan arastirmalarda da fen bilimleri dersine yonelik

yeterli arastirma yapilmadig goriilmektedir (Sar1 ve Altun, 2016).



Tung, Cakmak ve Giizel’in (2018) yaptig1 calismada fen bilimleri dersinde
oyunlastirma yontemiyle hazirlanan degerlendirme etkinliginin akademik basariya etkisi
incelenmistir. Kontrol gruplu yar1 deneysel gercgeklestirilen ¢alismada gruplar deney
grubunda anlaml1 bir fark oldugu bulunmustur. Kiligel ve Ertas Kili¢ (2021) fen bilimleri
dersinde oyunlagtirma konusunda Ogrenci ve Ogretmen goriisleri ile ilgili yaptig
calismada o0grencilerin genel olarak oyunlastirma gerceklestirilen derslerde dersten daha
fazla zevk aldiklari goriilmiistiir. Ogrenciler derse daha fazla motive olduklarini
belirtmislerdir. Ogretmenler ise oyunlastirmanin uygun ortamda iyi sonuglar verdigini
fakat 6grencileri derste toplamanin ve disiplinize etmenin zorluklarindan bahsetmislerdir.
Agirgol, Kara ve Akgiil (2022) yaptiklar1 arastirmada dijital oyunlarin fen bilimleri
dersindeki ders basarisi, kalicilik ve 6grencilerin derse karsi tutumlarini incelemistir.
Yapilan caligmada dijital oyunlarin fen bilimleri dersi basarisina olumlu etki yaptig
gozlemlenmistir. Ayrica dijital oyunlarin kalicilik konusunda olumlu etkisi oldugu fakat
tutum konusunda ¢ok fazla anlamli bir fark olmadig1 goriilmistiir. Ortaakarsu ve Siiliin
(2022) yaptiklar1 calismada oyunlastirma etkinliklerinden olan Kahoot ile yapilan
etkinliklerin ~ 6grencilerin  motivasyonlar1  iizerinde olumlu etkisi oldugunu
incelemiglerdir. Karayilan, Cakmak ve Giizel (2018) yaptiklar1 ¢aligmada fen bilimleri
bitki ve hayvanlarda iireme {initesinin Ogretiminde kullanilmasmin ders basarisina
etkisini incelemislerdir. Yar1 deneysel olarak yapilan ¢alismada oyunlastirma yonteminin
akademik basariyr olumlu yonde etkiledigi goriilmiistiir. Uygulamada Plickers araci
kullanilmistir. Calgict, Yildirim ve Duru (2020) ¢alismalarinda fen bilgisi dersinde madde
ve hal degisimi konusunda oyunlagtirma ile yapilan etkinliklerin konu ile ilgili kavram
yanilgilarinin giderilmesinde etkili oldugunu belirtmislerdir. Demirezer (2022) yaptiklar
calismada Web 2.0 ile desteklenmis S5e modeline gore yapilan fen 6gretiminin
Ogrencilerin ders basarisi, uzamsal gorsellestirme becerileri ve gorsel okuryazarlik
tizerine etkilerini incelemistir. Hiicre ve bdliinmeler tinitesi kapsaminda 90 6grenci ile
yart deneysel ¢aligma yapilmis ve oyunlagtirma etkinliklerinin ders basarisi, uzamsal
gorsel beceriler ve gorsel okuryazarlik {izerinde olumlu bir etkisi oldugu anlagilmistir.
Yildirim (2020) yaptig1 ¢alismada 7. sinif 15181in maddeyle etkilesimi konusu 6gretiminde
Web 2.0 araglar1 kullaniminin 68renci basarisi, kendi kendine 6grenme diizeyleri ve derse
kars1 tutumlart lizerindeki etkilerini incelemistir. 84 tane 7. sinif 6grencisi ile ¢alisilan ve
yar1 deneysel ¢alismada Web 2.0 araglariyla yapilan oyunlagtirma etkinliklerinin ders

basarisi ve kendi kendine 6grenme konusunda olumlu etki ortaya ¢ikardigir bulunmustur.



Tutum konusunda anlamli bir fark goriilmemistir. Etkinlikte oyunlastirma anlaminda

Powtoon, Plicker ve Kahoot gibi Web 2.0 araglar1 kullanilmistir.

Alan yazina baktigimizda fen bilimleri ilgili yapilan etkinlerin genelinin 7. sinif
ve 8. sinif diizeyinde yapilan arastirmalar oldugu goriilmektedir. Bu konuda siif seviyesi
olarak 5 ve 6. sinif seviyesindeki arastirmalarin yetersiz oldugu goriilmektedir. Ayrica
yapilan arastirmalarda 6. sinif “Ses ve Ozellikleri” ile ilgili yapilmis bir arastirma
bulunamamistir. Yine yapilan arastirmalara bakildiginda arastirmalarin  genellikle
“Kahoot”, “Quizizz” ve “Plickers” oyunlagtirma Web 2.0 araclariyla yapildiklar
goriilmektedir. Kahoot, Quizizz ve Plickers gibi uygulamalar i¢in pek ¢ok arastirma
yapilmis olmasina ragmen Wordwall ve Quizlet i¢in yapilan arastirma ¢ok azdir (Wright,
2016). Bu oyunlastirma araglar1 genel anlamda ¢oktan se¢meli dijital sinavlar, dogru
yanlis testleri seklinde gerceklesmektedir. Ogrenci rekabeti iizerine kurulmus
sistemlerdir. Ozellikle es zamanli oynama durumlar1 s6z konusudur. Bireysel olarak oyun
oynama imkan1 ¢ok fazla olmamaktadir. “Arcade” tarzinda oyunlastirma s6z konusu
degildir. Tema ve arka plan degisimi yeterli oyunlastirma cesitliligi olmamaktadir. Ayrica
bu aracglara baktigimizda genel anlamda degerlendirme araglar olarak goriildiigiinii ve tist

diizey biligsel becerilerin de 6l¢iilmesinin zor oldugu sdyleyebilmek miimkiindiir.

Wordwall uygulamast hem etkilesimli hem de yazdirilabilir etkinlikler
olusturma imkan1 sunan bir oyunlastirma web 2.0 aracidir. Ayrica bu web 2.0 aracinda
Ogrenciler bireysel olarak da katilabilme imkani bulmaktadirlar. Wordwall web 2.0
aracinda diger oyunlastirma uygulamalarindan farkli olarak bir¢ok tarzda oyunlagtirma
yapilabilmektedir. Ozellikle “Balon Vurmaca”, “Labirent Kovalamaca”, “Kostebek
Vurmaca”, “Ucak” gibi arcade tarzinda oyunlar bulunurken “Carkifelek”, “Etiketli
Diyagram”, “Hafiza Kartlar1” gibi iist diizey biligsel becerilere yonelik oyunlastirmalar
da bulunmaktadir. Ayrica Wordwall uygulamasinda es zamanli olmayan etkinliklerin
olmast Ogrencilerin farkli zamanlarda oyunlar1 oynayabilmelerine ve rekabet
edebilmelerine olanak saglamaktadir. Cesitli gorsel arka planlarin, temalarin ve
degistirilebilir oyunlastirma konseptlerinin varligi da bu uygulamanin avantajlar
arasinda yer almaktadir. Boylelikle her 6grenciye gore tasarimlar ve 6grenciye yonelik
oyunlastirma tarzlar1 kullanilabilmektedir. Sistem iizerinden 6grencilere ddevlendirme
yapilabilmekte  yaptigimiz  etkinlikleri  diger  Ogretmenlerle de  rahatlikla

paylasilabilmektedir. Wordwall uygulamasinda yapilan oyunlar bagka web siteleri



ierisine gdmiilebilmekte boylelikle kendi site, blog ya da OYS sistemimizde oyunlari

oynatabilme sansimiz olmaktadir (Wordwall).

Fen bilimleri dersinde, oyunlastirma ile ilgili tez ve makale diizeyinde daha
fazla aragtirma yapilmasi, oyunlastirma etkinliklerinin Ogrencilerin basari, tutum,
motivasyon ve kalicilik konusunda bize daha fazla fikir verebilir. Yapilan aragtirmalar
genel olarak incelendiginde dzellikle 6. sinif ve “Ses ve Ozellikleri” iinitesi kapsaminda
yeterli arastirmanin yapilmadig goriilmiistiir. Web 2.0 araci olarak pek ¢ok oyunlastirma
araciyla yapilan arastirmalar genel olarak “Kahoot, Quizizz ve Plickers” web araglariyla
yapilmistir. Fakat Wordwall ve Quizlet gibi uygulamalarin kullanildig: literatiirde ¢ok
fazla ¢alisma bulunmamaktadir (Cil, 2021). Bu yiizden yapilan ¢alismada arastirma 6.
sinif “Ses ve Ozellikleri” iinitesi kapsaminda yapilmistir. Ayrica alan yazinda daha az
arastirma yapilmis olan Wordwall uygulamasi oyunlastirma etkinliklerinin
hazirlanmasinda kullanilmistir. Biitiin bunlar incelendiginde fen dersi igerisinde
oyunlagtirmanin kullanilmasinin, 6grencilerin ders basarilarina ve derse karsi tutumlari
konusunda etki yapabilecegi diisliniilmiis ve bu yonde arastirma yapilmasina karar

verilmistir.

1.1. PROBLEM
Bu aragtirmanin problem climlesi agagidaki gibidir:

Web 2.0 araglariyla desteklenmis oyunlastirma etkinliklerinin fen bilimleri
dersinde kullanilmasinin 6grencinin basaris1 ve 6grencilerin derse yonelik tutumlarina

etkisi nedir?
Alt Problemler:

1. Oyunlastirilmis etkinliklerin kullanildigi deney ve calisma yapraklarinin
kullanildig1 kontrol grubunun akademik basar1 6n test ve son test puanlari
arasinda anlamli diizeyde bir farklilik var midir?

2. Oyunlastirilmis etkinliklerin kullanildigi deney ve ¢alisma yapraklarinin
kullanildig1 kontrol grubunun akademik basari son test puanlari arasinda
anlaml diizeyde bir farklilik var midir?

3. Oyunlastirilmis etkinliklerin kullanildigi deney ve calisma yapraklarinin
kullanildig1 kontrol grubunun tutum Olgegi On test ve son test puanlari

arasinda anlamli diizeyde bir farklilik var midir?



4. Oyunlastirilmis etkinliklerin kullanildigi deney ve calisma yapraklarinin
kullanildig1 kontrol grubunun fen bilimlerine yonelik tutum son test puanlari

arasinda anlamli diizeyde bir farklilik var midir?

1.2. ARASTIRMANIN AMACI

Bu arastirmanin amaci, Web 2.0 araglariyla desteklenmis oyunlastirma
etkinliklerinin 6. sif fen bilimleri dersi “Ses ve Ozellikleri” iinitesi &gretiminde
kullanilmasimin 6grenci basaris1 ve Ogrencilerin derse yonelik tutumlar {izerindeki
etkisini arastirmaktir. Bu amag dogrultusunda MEB’e ait Fen Bilimleri Dersi Ogretim
Programinda ve 6. smifta islenen “Ses ve Ozellikleri” iinitesinde yer alan kazanimlara
uyumlu, ¢ogunlukla “Wordwall” web 2.0 araci ile ¢esitli oyunlagtirilmig etkinlikler
olusturulmus ve deney grubuna uygulanmistir (MEB, 2018). Kontrol grubu i¢in ise EBA
kaynaklarindan her konu ve kazanima gore cesitli ¢alisma yapraklar1 alinmis ve kontrol

grubuna uygulanmistir.

1.3. ARASTIRMANIN ONEMIi VE GEREKCESI

Gelisen teknolojiler, her cagdaki egitim anlayisin1 ve isleyisini 6nemli oranda
etkilemistir. Yillar icerisinde farkli pek cok teknoloji egitimde kullanilmistir. Tepegozler,
slaytlar, bilgisayarlar vb. pek cok egitim teknolojisi ge¢mis yillardan beri egitim
sistemine adapte olmus kullanilmislardir. Giiniimiizde de 6zellikle etkilesimli ve web

destekli pek uygulama egitim ortamlarina girmektedir.

Son yillarda 6zellikle bilgisayar, konsol ve telefonlarda da kullanilabilen oyunlar
insanlar i¢in eglence i¢in kullanilan unsurlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu baglamda
oyunlarin egitimde kullanilmas: fikirleri ortaya atilmaya baglanmigtir. Dijital oyunlar
gergek yasantilara simiile eden durumlar ortaya koymasi, ilgi ¢ekmesi ve O68renciyi
merkeze alan bir yontem ortaya koymasi sebebi ile pek ¢cok yeni dgretim yontem ve
teknigin ortaya c¢ikmasini saglamistir. Bu yontemlerden bir tanesi “Oyun Temelli
Ogrenme Yaklasimi” dir ve bu yaklasim 6grenci merkezli 6grenme deneyimlerinin
saglanmasini, 6grenme deneyimlerinin nitelik ve nicelik olarak artmasina da destek

vermektedir (Prensky, 2017).

Oyunlagtirma kavrami ise oyunlarda kullanilan igeriklerin, oyun olmayan

etkinlik ve caligmalarda kullanilmasidir (Deterding, Dixon, Khaled ve Nackle, 2011).
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Yani oyunlastirma; oyunlardaki elementlerin, oyun disindaki igeriklerde kisilerin

tecriibelerini ve ilgisini artirmak i¢in kullanilmasi durumudur (Dominguez ve dig., 2013).

Oyunlagtirma ¢alismalarinin kullanildigr durumlarda 6grencilere olumlu etkiler
yaptigi  yapilan incelemeler arastirildiginda  sOylenebilir  (Samur, 2015).
Oyunlastirmalardaki puan, rozet, liderlik tablosu gibi unsurlarin eger direkt
degerlendirme amagl kullanilmazsa bireylere yonelik geri bildirimler verebilecegi

sonuglarma ulasilmistir (Buckley ve Doyle, 2016).

Fen bilimleri dersinde konu sonrasi yapilan uygulamalarda genelde g¢alisma
yapraklar1 gibi yontemler kullanilmaktadir. Cagimiz geregi yapilacak etkinliklerde de
dijital ve teknolojik gelismeler 1s18inda degisiklikler yapilmast ve bu yontemlerin
kullanilmast zorunlu olarak goriilmektedir. Derslerde yapilacak etkinlikler dijital
ortamlarda, sanal smif, sanal gerceklik ortamlar1 gibi pek c¢ok uygulama
kullanilabilmektedir. Ayrica Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis pek ¢ok uygulama
bulunmaktadir. Kahoot, Educaplay, Edmodo, Wordwall gibi Web 2.0 araglari ders
igeriklerini oyunlastirabilmeye imkan saglamaktadir. Bu etkinliklerin oyunlastirilarak
cesitli dijital araglar {lizerinden 6grencilerin karsisina g¢ikmasi onlarin 6grenmeleri
tizerinde olumlu etkilere yol acabilecegi diisiiniilmektedir. Bu tarz etkinliklerin de
Ogrencilerin bireysel 6grenme yontemlerini de kesfetmelerini saglamalari beklenmektedir

(Proserpio ve Gioia, 2007).

1.4. ARASTIRMANIN SAYILTILARI
Bu arastirmanin dayandigi sayiltilar sunlardir:

1. Arastirmada kullanilan “Ses ve Ozellikleri Akademik Basar1 Testi” ve “Fen
Bilimleri Dersine Yonelik Tutum Olcegi” dolduran dgrencilerin gercek
diisiincelerini yansittig1 varsayilmistir.

Test ve 6l¢ekler cevaplandirilirken 6grenciler yonlendirilmemistir.
Arastirmaci, aragtirma konu ile ilgili yeterli bilgi ve donanima sahiptir.

Arastirmact yiiriittiigii calismay1 dnyargisiz, yansiz bir sekilde yliriitmiistiir.

A S

Deney ve kontrol gruplar1 birbirinden bagimsizdir.
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1.5. ARASTIRMANIN SINIRLILIKLARI
Bu arastirmaya ait sinirliliklar asagidaki gibidir:

1. Arastirma 2022-2023 egitim ve 68retim yil1 ikinci dénemi ile sinirlidir.

2. Arastirma Kiitahya merkezdeki bir ortaokulda bulunan 6. simif 15 kisilik
kontrol grubu, 15 kisilik deney grubu olmak iizere 30 6grenci ile sinirh
tutulmustur.

3. Arastirma 6. smif “Ses ve Ozellikleri” iinitesi ile sinirlidir.

4. Arastirma 5 hafta uygulama stiresi ile sinirlidir.

5. Arastirmada elde edilen verilerin gecerliligi arastirmada kullanilmis olan
Ol¢me araglarinin 6lgme giicii ile sinirlidir.

6. Aragtirma tinitenin 68rencilere 6gretilmesi igin kullanilan “Wordwall” Web

2.0 oyunlastirma araci ile sinirhidir.

1.6. TANIMLAR
Bu arastirmanin tanimlar1 asagidaki gibidir:

Oyun: Zeka ve yetenek gelistirici, belirli kurallar1 bulunan, 1yi vakit gecirmeyi

saglayan eglence aracidir (Tiirk Dil Kurumu [TDK], 2021).

Oyunlastirma: Oyun bilesenleri, oyun mekanizmalari, oyun tasarimi gibi

kavramlarin oyun dis1 ortamlarda kullanilmasidir (Deterding vd., 2011).

Egitsel Oyun: Egitim ortaminda egitim amaciyla kullanilan oyunlardir

(Akandere, 2006).

Tutum: Kisinin ¢evresinde herhangi bir konuya kars1 tepki verdigini ifade etme,
kisinin davranislarina yeni bir bigim kazandirma ve karar verme siireci i¢inde tarafli olma

durumuna neden olabilen olgudur (Nuhoglu, 2008).

Akademik Basari: Bir 6grencinin okul i¢inde ve toplum iginde basarili olmasi
icin iletisim (okuma, yazma veya soOzlli), sosyal bilimler, matematik ve fen gibi

alanlardaki diisiinme becerileri ve kifayetlerini ifade eder (Ulus, 2021).



IKiNCi BOLUM
KURAMSAL CERCEVE VE iLGILI ARASTIRMALAR
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2.1. OYUN TEMELLi OGRENME

Oyunlar, her zaman giinliik hayatin ¢ok onemli bir parcasi olmustur. Oyun
dendigi zaman pek ¢ok tanim karsimiza ¢ikmaktadir. MEB (2014)’e gére oyun, belirli bir
amagc i¢in olabilen ya da olmayan kuralli ya da kuralsiz ger¢eklesen ama her durum
karsisinda ¢ocugun isteyerek ve hosuna giderek katildig: fiziksel, bilissel, sosyal, dil ve
duygusal gelisiminde temel olan yagamin bir parcasi ve ¢ocuk yonelik etkili bir §grenme
stirecidir. Oyunlar, ¢ocuklarin duygu ve diisiincelerini aktarma ve nesneleri kullanma
yeteneklerini gelistirmeleri i¢in firsat taniyan etkinliklerdir (Dewey, 1916). Oyun,
oyuncunun belli kurallara bagli olarak gorevlerini yaptigi karmasik bir yapidir
(Dominquez vd., 2013). Oyunun farkli tanimlarina bakildiginda, bebek ve ¢ocuklarin tiim
gelisim alanlar1 oyunla desteklenebilir. Oyunlarda mantikli bir amag olabilecegi gibi
sadece oynayanin ifade edebilecegi durumlar da olabilir. Oyunlarda sonugtan ¢ok siirece
odaklanilir. Cocuklarda ve biiyiiklerde oyuna kars1 i¢sel bir giidiilenme goriilmektedir

(Bardak, 2018).

Cocuklarin, oyuna bakis acilar1 dikkate alindiginda oyunun vazgecilmez bir
ihtiyag oldugu ortaya ¢ikmaktadir (Giilsoy, 2013). Ilkokul ve ortaokul déneminde
cocuklarin temel ihtiyaclarindan birisi de oyundur. Cocuklarin oynadiklari oyunlar
onlarin kisisel gelisimlerini saglikli olarak gerceklestirmelerini saglar. Oyun ile 6gretim
yapilirken ¢cocuk hem eglenir hem de eglenme esnasinda 6grenmek igin firsat bulabilir

(Gokbulut ve Yumusak, 2014).

Piaget ve Vygotsky oyunlarin ¢ocuklarin biligsel gelisimine olan etkileri ve
kuramsal yaklagimlariyla ilgili ¢ok Onemli calismalar yapmiglardir (Cankaya ve
Karamete, 2008). Piaget’e gore oyun, ¢ocugun zihinsel yapisindan dolay1 ortaya ¢ikan ve
yine bu yapiyla acgiklanabilen etkinliktir. Oziimlemenin uyum saglamadan
farklilasmasiyla baslar, 6ziimlemenin bagimli olmadan isleyebildigi durumda ortaya
cikar. Vygotsky oyunun en temelde toplumsal etkinlik oldugunu, oyunlarin biligsel
gelisimi yansitmaktan ¢ok bilissel gelisime ¢ok dnemli bir katkis1 olduguna inanmastir.
Vygotsky’e gore biligsel gelisimde ve 6grenmede oyunun ¢ok 6nemli bir yeri vardir.
Cocuklar kurallara uymadiklarinda oyun oynayamayacaklarini 6grenirler (Nicolopoulou,
2004). Kisaca oyunlar, ¢cocuklar i¢in etkin bir §grenme yontemi ve egitim i¢in ¢ok dnemli

bir 6gretim yoludur.
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Oyun temelli 6grenme, O6greticiden ¢ok c¢ocuklarca yonlendirilen, inceleme,
gdzlem, aragtirma yapma, fikirler ortaya ¢ikarma ve denencelerden meydana gelen agik
uclu, esnek ve yaratici bir stiregtir (Tugrul, 2014: 188). Oyun temelli 6grenme, egitim ve
O0grenme siirecinde belirlenmis kazanimlara ulagsmak ig¢in ¢ocuklarin aktif olarak
Ogretmenlerin de yol gdsteren roliine biirlindiigii bir egitim ve 6gretim modelidir
(Weisberg vd., 2013). Ogrenenlerin dgrenme asamasinda icerisinde aktif olarak
bulundugu hallerde hareketsiz oldugu durumlara gore daha fazla bilgi 6grenmektedirler.
Ogretmenler, egitim ve Ogretim boyunca ogrencilere bilgi aktarma yerine etkinlik
yaparak, oyunlar oynayarak dgrenecekleri bilgiye kendi baglarina ulagsmasini saglayacak
yontemler ve teknikler kullanarak onlara kilavuzluk yapmaktadir. Sonugta bu etkinlikler
Ogrenenlere, kazandiklar1 teorik olan bilgileri giindelik hayatta pratik bir bigimde
uygulama, etraflarin1 tanima ve cevrelerine uyum saglamalar1 i¢in firsatlar sunarak

ogrenenlerin aktif kalmalarin1 saglayacaktir (Celik, 2017).

Egitsel oyunlarla 6grenme kavrami sadece temel egitimde degil, ilerleyen
seviyelerde kullanilabilmektedir. Ozellikle hayat boyu 6grenme kavrami iizerinden
bakilacak olursa anaokulundan ileriki yaslara kadar bu temelde egitim verilmesi miimkiin

olabilmekte ve bu durum olumlu olarak yansimaktadir.
Oyun temelli 6grenmenin avantajlari ve iistiin yanlar1 olarak;

¢ Bu yolla 6grenenlerin ilgi ve meraklar1 saglanir ve 6grenci siirece direkt katilir.

e Ogrenenlerin kendi hayatlarina yonelik duyarliliklar1 ve farkindaliklar: gelisir.

e Ogrencilerin istedikleri gibi deneme-yanilma durumlarini yasamalar1 etkin
ogrenmelerine destek olur.

e Oyun temelli 6grenmenin eglenceli olmasi ¢ocuklarin daha istekli olmalarini
saglar.

e (Cocuklari hayatla ilgili yasam becerilerini 6grenirler.

o Bilissel siireclerin kalitesini artirir.

o Farkli teknikteki ve tiirdeki oyunlar ¢ocuklarin farkli diisiinme becerilerini
gelistirmelerini saglar.

e (Cocuklarin kullanacagi bilgileri arama, elde etme, kullanma ve iiretmelerini

saglar (Bardak, 2018).

Oyun tabanli 6grenme ile ilgili alan yazinda pek ¢ok arastirma bulunmaktadir.

Oyun tabanli 6gretimin pek ¢ok alanda verimli sonuclar verdigini gormek miimkiindiir.
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Yazicioglu ve Giingoren (2019) yaptiklar1 calismada 6. siif “Isik ve Ses”
tinitesinde kullanilan oyun temelli etkinliklerin ders basarisi, motivasyon, cinsiyet ve
tutum degiskenlerine etkilerini incelemislerdir. Nicel arasgtirma yontemlerinden yari
deneysel arastirma yonteminin kullanildig1 ¢alismada iki farkli smiftan Ogrencilerle
caligma yiriitilmistiir. Yapilan ¢alismaya gore oyun temelli 6grenmenin ders basarisi,

tutum ve motivasyona yonelik olumlu anlamda etkili oldugu tespit edilmistir.

Cil ve Sefer (2021) yaptiklar calismada simif 6gretmenlerinin oyun temelli
matematik O0grenmelerine kars1 goriislerini incelemislerdir. Calismada olgubilim nitel
yontem tercih edilmistir. Bu caligmada simif 6gretmenleri oyun temelli 6grenmenin
ogrencilerin derse aktif katilimlarini tesvik ettigini, konular1 somutlastirdigini ve basartya
olumlu etkileri oldugunu belirtmislerdir. Fakat oyun temelli 6grenmenin zaman yoniinden

ve ekonomik anlamda dezavantajlar1 olabilecegi belirtilmistir.

Bas ve Karamustafaoglu (2020) yaptiklar1 ¢alismada oyun temelli 6grenme
kapsaminda hazirlanan ¢evresel ve merkezi sinir sistemlerinin birbirleriyle olan
iliskilerini anlamlandirmalarin1  saglamalarmmi kolaylagtiran bir oyun tasarimi
yapmislardir. Calismada eylem arastirmasi yontemi kullanilmistir. Calismada 18 ve 19
kisilik gruplardan olusan 6. sinif 6grencileri ile calisilmigtir. Calisma sonucunda oyunla
O6grenmenin konunun 6gretimi ve iligkilendirilmesinde etkili oldugu, 6grencilerin aktif

oldugu bir ders gecirilmesini sagladig1 goriilmiistiir.

Okur ve Akkus (2021) yaptiklar1 arastirmada 2015-2018 yillar1 arasinda yapilan
oyun temelli 6grenme yonteminin fen bilimleri egitimine kars1 tutuma etkisi ile ilgili
yapilan calismalart incelemislerdir. Meta-analiz yonteminin kullanildig1 arastirmada
oyun temelli 6grenmenin fen bilimleri dersine karsi tutuma karsi olumlu ve anlamli

sekilde etki ettigi goriilmiistiir.

Sentlirk (2020) yaptig1 calismada oyun temelli fen Ogretiminin akademik
basariya ve tutuma etkisini arastirmistir. Bilecik’te bir okulda 4. siif 6grencileriyle
gerceklestirilen calisma yart deneysel nicel arastirma yoOntemi ve nitel yontem
kullanilarak yapilmistir. Arastirma sonucunda deney grubunun akademik basar1 ve tutum
testi puanlarinin kontrol grubuna nazaran daha iyi oldugu ve iki grup arasinda olumlu

anlamda fark oldugu tespit edilmistir.

Geng Ersoy (2021) ¢alismasinda Tiirkce dersinde egitsel oyun kullanimu ile ilgili

bir meta-analiz ¢alismasi yapmistir. Arastirmada 13 bilimsel aragtirma analiz edilmis.
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Calisma Tiirkge Ogretiminde egitsel oyunlarin 6grenme siireclerine olumlu etkiler
yaptigini veli, 6gretmen ve 6grenci boyutundan incelemistir. Ayrica 6gretmenlerin oyun

yontemindeki eksikliklerinden bahsedilmistir.

Yildiz, Aggiil, Caliklar ve Simsek (2020) yaptiklari caligmada egitsel oyun ve is
birlikli 6grenmenin 6. sinif fen dersinde 6grencilerin ders basarilari, sosyal becerileri ve
fen 6grenimindeki motivasyonlarina yonelik etkisi arastirilmistir. Agr ilindeki 52 dgrenci
ile gerceklestirilen yar1 deneysel yontemin kullanildig1 arastirma sonucunda egitsel oyun
ve is birlikli 6grenmenin 6grencilerin akademik basarilar iizerinde benzer etkilere sahip
olduklari, sosyal becerileri ve motivasyonlar1 konusunda ise egitsel oyunlarin daha etkili

oldugu tespit edilmistir.

Akin ve Atic1 (2015) yaptiklar1 arastirmada oyun temelli 6grenmenin 6grencinin
ders basaris1 ve goriiglerine etkisi arastirilmistir. Deneysel nicel arastirma yontemi ve nitel
goriisme yonteminin kullanildigi ¢alismada, 23 kontrol ve 26 deney grubu olarak toplam
49 6grenciyle calisilmistir. Yapilan arastirma sonucuna gore egitsel bilgisayar oyunlari
ile zenginlestirilmis egitim ortamlariin 6grencilerin akademik basarisi lizerinde bir
etkiye sahip olmadig1 goriilmiistiir. Ayrica yapilan goriismeler sonucunda 6grencilerin
oyun destekli 6grenme ile daha fazla eglendikleri ve daha fazla motive olduklar tespit

edilmistir.

Tekkus (2022) yaptig1 yiiksek lisans tezinde fen bilimlerinde oyun temelli
O0grenmenin girisimcilik ve akademik basar1 {izerindeki etkilerini incelemistir.
Arastirmada yar1 deneysel nicel arastirma yontemi kullanilmistir. 46 7. sinif 6grencisi ile
gerceklestirilen arasgtirma sonucunda oyun temelli 6grenme yaklagiminin akademik
basarisi tizerinde anlamli bir fark sagladig1 ancak girisimcilik becerisi lizerinde anlamli

bir etkisinin olmadig1 gorilmiistiir.

Yapilan aragtirmalara bakildiginda oyun temelli 6§renmenin bazi arastirmalarda
akademik basar iizerinde etkili olmasa da ¢ogunlukla akademik basariya olumlu etki
ettigi goriilmektedir. Ayrica arastirmalarin geneline bakildiginda pek ¢ok aragtirmada
tutum iizerinde olumlu etkisi olmadig1 gdzlenmistir. Bunun sebebi olarak da genellikle
uygulama stirelerinin az olmasi bu duruma sebebiyet vermis olabilir. Oyun temelli
O0grenmenin akademik basari ve tutum disinda, girisimcilik becerisi, motivasyon ve

kalicilik konularinda da olumlu etkileri oldugu goriilmektedir.
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2.2. OYUNLASTIRMA

Son yillarda, 6zellikle de 2008°den sonra oyunlastirma kavrami ortaya ¢ikmistir.
Oyunlagtirma ve oyun birbirinden farkli kavramlardir. Oyunlastirma en basit sekilde ifade
edilecek olursa oyun tasariminin oyun dis1 ortamlarda kullanilmasidir (Deterding vd.,
2011). Zicherman ve Cunningham (2011) oyunlastirma kavramini “oyun felsefesinin ve
oyundaki kurallarin kisilerin ilgisini ¢ekmek i¢in ve oyunda kullanilan mekaniklerle
problemlere ¢Oziim iiretmek amaciyla kullanilmasi” olarak ifade etmektedirler.
Oyunlagtirma esasinda oyunlarin sahip oldugu giicii, reel diinya problemlerinin
¢coziimlenmesinde kullanmay1 hedef edinmistir (Lee ve Hammer, 2011). Oyunlastirma
alanyazinda yeni bir kavram olarak ge¢se de ge¢miste bunun kullanimi mevcuttur.
Ornegin, en begenilen kompozisyonu alkislarla panoya asma, okuma yazmaya gecenlere
madalya verilmesi, takdir ve tesekkiir belgeleri de aslinda bir anlamda oyunlastirmadir.
Rozet, miicadele, liderlik tahtasi, statii ve 6diil gibi oyunlastirma bilesenlerini bu
etkinliklerde goriilmesi miimkiindiir (Arkiin Kocadere ve Samur, 2016). Sonug olarak
oyunlastirma, oyun temelli 6grenme ve oyun kavramlari ortak noktalar1 olsa da isleyis

olarak farkliliklar gostermektedirler.

Oyun- oyunlastirma ve oyun temelli 6grenme- oyunlastirma arasindaki iligkileri

gosteren detayli bilgi Sekil 2.1°de gdsterilmistir.



Sekil 2.1: Oyun, Oyunlagtirma ve Oyun Tabanli Karsilastiriimasi
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Oyun Ovyunlastirma
¥ Ovyun icinde kullanilan v Kurallar genelde gorevleri
her unsurun kurali vardir. tamamlamak i¢in olur.
v" Kazanma ve kaybetme v Kaybetme genelde yoktur,
gibi sonuclan vardir. stirece  akfif katilip hareket
¥" BIr senaryosu ve ona gore halinde olmak vardur.
tasarin vardir. ﬁ v" Onceden belirlenen
v’ Bir biitiin olarak hedefe odaklanma vardir.
tasarlanmali ve tek basina v Siirece  entegre  olma
calismalidir. vardir ve ayr ¢alisir.
¥ Uretimi ¢ok pahali ve v Durumlara entegrasyonu
\kamlaslktlr_ / daha basittir.
/ i N
/ Oyun Tabanh Ogrenme
R ' Ovyunlastirma
kullmﬂ_lrr_ene & v" Her alanda kullanilabilir

v" Uzun stirect kapsar

v Birden fazla unsur rahat
bir sekilde kullanilabilir.

v Derse oyundan esinlenen
dgeler eklenir

v Davramsi harekete

v' Stire¢ ¢ok daha kisadir

¥ Her dgrenme aktivitesi
i¢in strl unsurlar kullamlir

v Istendik davramslan
ortaya ¢ikartmayi amaclayan

oyunlar kullanilir : :
Ylmf, 05 e aktivitesi oyun gecirmek amaciyla oyun d:l$1. bir
yoluyla gegrc;eklesir ortama oyun unsuru eklenir i
v Genel olarak yontem v" Genel olarak Rozet, Odiil,
ticari veya egitim odakl e Seviy_eleﬁ, Lid_erlik
Ia sasl panosu vb. bilesenleri kullanilir
Gmmf,mEﬁ:;ml diisiinme ve v Geleneksel notlarin
sorum ¢ozme becerileri on islevligi yoktur deneyim puanlarn
plandadir daha dnemlidir
- o v Siirecin seviye ve
v" Ogrencilerin konuyu daha : e 1y
T e e simiilaz; onlar hedefleri oldugu icin her asama
| yontemiyle deneyim yas . | degerlendirme gib1 diistinilebilir.

Iw glanir 5 /’f

Kaynak: (Tiirkan, 2019).

Son yillarda oyunlastirmanin egitimde kullanilmasi1 epeyce konusulmaktadir.
Bunun en biiyiik sebebi ise oyun igerisindeki oyun tasariminin kazanimlara uyarlanarak
oyunlastirilmis etkinliklerle o6grencilerin eglenerek ve rekabet ederek becerilerini
gelistirmelerinin beklenmesidir. Senocak ve Bozkurt’a (2020) gére oyunun temel amaci
eglemek iken, oyunlastirmanin asil hedefinin motivasyon, sisteme kars1 baglilig1 artirma
istendik sekilde davranislarda degisiklik meydana getirerek sistemsel siirdiirebilirligin
saglanmasi, performansa yonelik artts ve bununla birlikte eglence unsurlariin

kullanilmasidir. Oyunlastirma igerikleri olan liderlik tablosu, madalyalar, miicadele, rozet
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gibi kavramlar egitimdeki kazanimlarla yorumlanarak kazanimlar oyunlagstiriimakta ve

bu sayede hem ¢ocuklarin daha rekabet¢i hem de daha eglenceli aktiviteler yapmalari

saglanmaktadir.

2.2.1. Oyunlastirma Tasarimi

Iyi bir oyunlastirma etkinligi i¢in iyi bir tasarim yapilmasi gerekmektedir.

Werbach ve Hunter (2012) oyunlastirma i¢in alti adimdan bahsetmektedir. Bunlar:

Amag ve hedeflerin belirlenmesi ve bu amaglarin yardimer olacagindan emin
olunmasi

Amaglara uygun olarak kullanicilardan beklenen nihai davranislarin ve onlara
yonelik Olgiitlerin tespit edilmesi

Oyunu oynayacaklarin analizlerinin yapilmast ve motivasyonlarinin
kaynaklarinin tespit edilmesi

Oyuncular giidiileyecek aktivitelerin planlanmasi ve bu baglamda uygulanmasi
kullaniciya rozet, puan, liderlik gibi farkli oyunlastirma bilesenlerinin
kullanilarak uygun doéniitlerin verilmesi, doniitlerin motivasyon saglamasi ve bu
sayede kullanicinin aktif olmasinin saglanmasi. Hareket-doniit- motivasyon
dongiisliniin seviyelendirilerek siirecin sonuna kadar devam edilmesi

Eglence unsurlarinin ¢okg¢a olmasi

Uygun olan araglarin kullanilmasi. Gerekli dinamiklerin belirlenmesi,
dinamiklere yoOnelik mekaniklerin se¢ilmesi ve mekaniklere uygun olan

bilesenlerin belirlenmesiyle uygulamanin tasarisinin yapilmasi.

Werbach ve Hunter (2012) oyunlastirmanin giinlilk yasamin igindeki

faaliyetlerin icerisine kurgu ve bazi bilesenlerin katilarak keyifli hale getirilmesi i¢in {i¢

bdliimden olusan bir oyunlagtirma tasarimi yapmustir. Sekil 2.2°de bu gosterilmektedir.
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Sekil 2.2: Oyunlastirmadaki Modeller ve Bilesenler

DINAMIKLER
MEKANIKLER

BILESENLER

Kaynak: (Werbach ve Hunter, 2012).
Dinamikler

Oyunun c¢ergevesini meydana getiren kavramsal pargalart igermektedir.
Dinamikler, oyun sisteminin dikkate alinmasi gereken ama direk olarak oyuna dahil
olmayan oyunlastirma sisteminin en Onemli tarafin1 olusturan bilesenidir. Oyun

dinamiklerinden en 6nemli olanlar1 sunlardir (Werbach ve Hunter, 2012):
1. Konuya iligkin kisitlamalar (zorunluluklar, sinirlandirmalar)
2. Duygu 6geleri (mutluluk, rekabet, merak, hayal kirikliklar)
3. Oyun igi Iliskiler (arkadaslik yaratan sosyal iliskiler, statiiler, fedakarliklar)
4. Hikaye (devamlilik saglayan ve tutarli olan)
5. Tlerlemeler (oyuncularin level atlamasi, biiyiimesi ve gelismesi)
Mekanikler

Mekanikler, aksiyonlar1 ileri gotiiren ve oyuncularin katilmalarin1 saglayan

temel siirectir. En 6nemli goriilen oyun mekanikleri sunlardir (Werbach ve Hunter, 2012):
1. Zorluklar (olaylar1 ¢6ziimlemek icin ¢aba harcatan her durum)
2. Sans
3. Bireysel veya takimlar arasi rekabet

4. Oyuncular arasi is birligi



5.

6.

7.

8.

9.
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Geribildirim ve doniitler

Kaynaklar edinme (ise yarayan veya kazanilan dgelerin elde edilmesi)
Odiiller (baz1 aksiyon veya zaferlerin karsilig1)

Islemler (oyuncular arasinda gergeklesen dolayli ya da dogrudan aligveris)

Siralama (belirli durumda oyuncularin veya grubun ardisik olarak siralanmasi)

10. Kazanma Halleri (kaybetme, beraberlik, kazanma)

Her mekanik, her bir dinamikten bir veya daha ¢ogunu kazanmanin bir yoludur.

Ornegin, herhangi bir belirti yokken oyun iginde birden verilecek 6diil oyuncularn

eglence ve merak hislerini uyandirabilir. Bundan dolayr mekanikler ve bilesenler

birbirine sikica baglidir.

Bilesenler

Oyuncunun direkt olarak gordiigii 6gelerdir. Bilesen veya mekaniklerin daha

0zel seklidir. Su sekilde ifade edilebilirler (Werbach, 2012):

1.

2.

8.

9.

Basarilar (hedefler, ek gorevler)

Avatarlar (oyuncunun karakterinin gorsel karsiligi)

. Boss Fight (b6liim sonlarinda bulunan zorlu miicadeleler)

. Rozetler (gorsel olarak temsil edilen 6geler)

. Koleksiyonlar (oyun esnasinda kazanilan 6gelerin tiimii, rozetler)
. Catisma ve savaslar (oyuncunun alt etmesi gereken zorluklar)

. Puanlamalar

Liderlik Tablolari/Liderlik Tahtalar1 (oyuncularin ilerleme gorselleri)

Seviyeler ve asamalar (ilerleme yonelik adimlar)

10. Gorevler (6nceden belirtilmis ve belirlenen hedefler)

11. Takimlar

Baslica oyun bilesenleri bu sekilde olmakta ve sanal esyalar, sosyal grafikler de

eklenebilir. Werbach ve Hunter’e gdre oyunlastirma kategorileri ve unsurlari Tablo

2.1°de belirtilmistir.
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Tablo 2.1: Werbach ve Hunter’e (2012) Gore Oyunlastirma Kategori ve Unsurlar:

Dinamikler Mekanikler Bilesenler
Kisitlama Miisabakalar Hedef
Mliskiler Odiiller Seviyeler
Hikaye Giicliikler Liderlik Tablosu
Tlerleme Almm Satim Tslemleri Rozetler
Hisler Kaynak Saglama Karakterler
Kazananlar Basarilar
Sans Sosyal Grafikler
Is birligi Koleksiyonlar
Sirali Katilim Takimlar
Geri Bildirim Aragtirmalar
En lyilerin Savas
Sanal Egyalar
Savaslar

Bu modelde oyun tasariminda 6nce ihtiya¢ duyulan dinamiklerin belirlenmesi
ile baglar. Daha sonra belirlenen dinamiklere bagli mekanizmalar se¢ilir ve mekanizmalar
icin bilesenler secilerek dinamikler ortaya konur. Werbach ve Hunter (2012) oyun
tasarrmi modeline gére her biitiin unsurlarin kullanilmasina gerek yoktur. Thtiya¢ duyulan
mekanizma, dinamikler ya da bilesenlerin kullanilmasi yeterlidir. Burada siire¢ odakl bir
calisma soz konusudur. Gereken unsurlar hedeflenen amag¢ dogrultusunda kullanilir

(Tiirkan, 2019).

2.2.2. D6 Oyunlastirma Tasarim Cerceve Modeli

Werbach ve Hunter (2012), oyunlastirma i¢in D6 isimli bir model 6nermislerdir.
Bu model adindan da anlagilabilecegi gibi 6 basamaktan olugsmaktadir ve her bir adimda
oyun ve motivasyon unsurlarin1 barindirmaktadir. Alanyazinda en fazla kabul goren
modellerden birisi olmakla birlikte 6zel hedef ve hedefe yonelik davraniglarin
belirlenmesi, oyuncularin 6zelliklerinin tanimlanmasi, aktivite durumlarinin tasarlanmasi
ve eglence unsurlariin etkin olarak kullanilmasi ve bu dogrultuda uygun olan araglarin
kullanilmas1 6nem arz etmektedir. Bu modeldeki basamaklar asagidaki Sekil 2.3’te

gosterilmistir.
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Sekil 2.3: D6 Oyunlastirma Modeli

e Temel Amaglari Belirle (Define Business )

 Hedeflenen Davranis1 Belirle (Delineate Target )

e Oyuncu Tiirlinii Tanimla (Describe Y our )

e Etkinlik Dongiisiinii Tamamla (Device Activity )

e Eglence Ogelerini Ekle (Don’t Forget The )

 Uygun Araglar1 Belirle (Deploy Appropriate )

Kaynak: (Werbach ve Hunter, 2012)

1.  Temel Amaglart  Belirleme: Baglangicta  amaclar  belirtilmelidir.
Oyunlastirmanin uygulanabilir olmasi i¢in, her zaman basarmak i¢in ortaya koyulmus bir
amacin olmasi ve hedeflerin ¢ok iyi anlasilmas1 ve anlatilmasi ¢ok 6nemlidir (Werbach &
Hunter 2012). Bu hedefler egitsel olarak uygulanacak ise, egitimi goren Kkisilerin
giidiilerini artirmak, derse karsi davranig ve ilgilerini pozitif olarak degistirmek igin

belirlenebilir.

2. Hedeflenen Davranmislari Belirleme: Belirledigimiz hedefe yonelik, ikinci
basamakta hedef olan davraniglar1 segmek gerekmektedir. Hedefe ulagsmak i¢in eksik olan
ve degistirilmeye muhtag¢ davraniglarin neler oldugunu eksiksiz bir sekide belirlenerek, bu

davraniglarin diizeltilmeleri gerekmektedir.

3. Oyuncu Tiirlerini Tamimlama: Oyunlastirilmis etkinlikte kullanicilarm ¢ogu
oyuncu olarak isimlendirilmektedirler. Oyunlastirma sistemini kullanacak olan kitleyi iy1
tanimak ve dogru olarak analiz etmek sarttir. Sistemdeki herkesin ve her bir grubun degisik

ozelliklerinin var oldugu akildan ¢ikarilmamalidir.

4. Etkinlik Dongiistinii Tasarlama: Oyuncularin amaglara yonelik davraniglar bir
kez i¢in degil hep gostermesi gerekmektedir. Bundan dolay1 dordiincii basamakta etkinlige

ait dongi tasarlanmaktadir. Oyunlastirma sistemi igerisinde baglilik dongiisii ve ilerleme
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dongiisii olarak dongiiler bulunmaktadir. Baglilik dongilisii minimal seviyede, sahsi
kullanict eylemleri ile etkili olurken ilerleme dongiisii makro seviyesinde, daha biiyilik

etkinlik ve uygulama durumlarinda ¢calismaktadir (Werbach & Hunter 2012).

5. Eglence Ogelerini Ekleme: Besinci basamaga kadar olan siireglerde
oyunlagtirilmig sistemin, kullanicilarca isteyerek kullanilmasi i¢in kesinlikle giidiilenmesi,
mutlu olmasi ve eglenmesi sarttir. Burada oyuncu tipleri ile karsilik bulacak eglence

cesitleri eklemek ¢cok onemlidir.

6. Uygun Araglart Belirleme: Siirece eglenceyi ekledikten hemen sonraki son
basamak ise oyun mekaniklerini ige kogmaktir. Bu basamakta eglenceli ve keyifli davranis
dongiileri ortaya ¢ikaran, kullaniciyr giidileyen ve amaglart gergeklestirmeyi

netiecelendiren en dogru oyun i¢i mekanikler belirlenmelidir.

D6 oyunlastirma modeli disinda daha sonra gelistirilen pek ¢ok model vardir. Bu

modellerden kisaca Senocak ve Bozkurt’un (2020) yaptiklar: Tablo 2.2°de deginilmistir.



25

Tablo 2.2: Oyunlastirma Tasarim Cerg¢evelerinin Karsilastirilmasi

Yaraticilarn  Oyunlastirma Yil Tasarim Siirecleri Tiim Oyunlastirma
Tasarim Tasarim
Cercevesinin Adi Cercevelerinde
Deginilen Ortak
KuramsalYaklasimlar
Werbach ve 6 Adimda 2012 6 adwm takip et;
Hunter Oyunlastirma ®  Hedefleri belirleme ® Pink’e ait
® Hedefdavranislaribelirleme motivasyon

®  Oyunculari tamimlama yaklagim1

Oz Belirleme

® Aktivite dongiilerinitasarlanma ¢
Kurami

® Eglence unsurlarinikullanilma

®  Uygun araglart kullanma Alas Kuram

Chou Octalysis Modeli 2013  Asagidaki diirtiilerden birini ya da
birka¢ini kullan;

®  Anlam yiikleme

®  Gelisme ve bagsarma

® Yaraticilik ve geri bildirim

o  Sahip olma

o Sosyal etkiler ve iliskililik

® Yokluk ve buna katlanamama
®  Merak ve Ongoriilememezlik
®  Kayip ve kaginma

Al Marshedi, Siirdiriilebilir bir 2015 5 unsuru unutma,
Wanick Vieira Oyunlastirma Etkisi

ve Ranchhod 1.Akis 2. Amag
3.Iliskililik 4.Uzmanlk
5.0zerklik
Marczewski  Oyunlastirma 2017 3 asamayt unutma,
Tasarim Cergevesi 1.Tanmimla

2.Tasarla3 Iyilestir
Kaynak: (Senocak ve Bozkurt, 2020)

2.2.3. Fen Egitiminde Oyunlastirma

Fen bilimleri dersi giindelik yasamla i¢ ige olan ve farkli 6gretim yontem ve
teknikleriyle 6gretilmesi gereken bir ders olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Fen egitiminde,
sadece diiz anlatimla veya 6gretmen merkezli yontemlerle basarilt bir egitim yapmak
miimkiin degildir. Etkili bir fen egitimi yapmak i¢in ezberden ziyade kavramlarin anlaml
bir sekilde Ogrenilmesi 6nemlidir. Katilimin yiiksek oldugu, 6grenci merkezli olan,
ezberden uzak olan bir fen egitimi 6grencilerin derse olan ilgilerinin artmasini saglayacak
ve dgrencilerin fen basarisini da dogrudan olumlu etkileyecektir (Hanger, 2007; Dogan

ve Bozgeyikli, 2015).

Oyunlastirma yonteminin fen bilimleri dersinde kullanilmasi1 6grencilerin derse

katiliminin artmasini ve onlarin motivasyon ve derse karsi tutumlarinin artmasinda etkili
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olabilir. Dijital oyunlarin ve buna bagli oyunlastirmalarin kullanilmas1 giinliik hayattaki
problemlerin dijital bir kopyas1 olusturulmakta ve fiziksel olarak gerceklestirilemeyen
O0grenme  ortamlariin  gergeklestirilmesi  saglanarak  anlamli  6grenmeler
gergeklestirilebilmektedir (Vogt, Remold ve Parker, 2016). Genel anlamda bakildiginda
fen bilimleri egitiminde oyunlara ve oyunlastirmalara yer verilmesi Onerilmekte ve yer
verilmesi durumunda 6grencilerin 6grenme, tutum ve motivasyonlari iizerinde anlamli

farkliliklar elde edilebilmektedir (Samur ve Comert, 2019).

Fen bilimlerinde oyunlastirma, son yillarda 6&zellikle STEM (Science,
Technology, Engineering and Mathematics) egitiminde popiiler hale gelmistir. Bu
yaklasim, Ogrencilerin bilimsel konular1 daha etkili bir sekilde &grenmelerine ve

anlamalarina yardimci olurken 6grenme siirecini daha eglenceli ve ilgi ¢ekici hale getirir.

Oyunlagtirma, 6grencilerin bilimsel konular1 anlamalarini ve uygulamalarini
saglayacak bir dizi etkinligi igerir. Ornegin, 6grenciler, bilim kurgu hikayeleri, kart
oyunlari, bilgisayar oyunlari, mobil uygulamalar ve sanal gergeklik gibi araclar
kullanarak fen konularini 6grenebilirler. Bu araglar, ogrencilerin 6grenme siirecine

katilimini artirir ve konularin somutlastirilmasina yardimer olur.

Fen bilimlerinde oyunlagtirmanin etkililigi, bircok aragtirmada incelenmistir.
Ornegin, bir arastirmada, bir &gretim programma eklenen bilgisayar oyununun
ogrencilerin fen konularini 6grenmelerinde daha etkili oldugu bulunmustur (Kim ve
digerleri, 2015). Bagska bir arastirmada, oyunlastirmanin, 6grencilerin fen konularina
iliskin olumlu tutumlarin1 ve Ozgilivenlerini artirdii goriilmiistiir (Fleischman ve

Ariel.2016).

Fen bilimleri ve diger derslerde oyunlastirma igin izlenebilecek adimlar

asagidaki maddelerde belirtilmistir (Samur ve Comert, 2019).

1. Ogrencileri tasarlama siirecinin pargasi yapin.

Ogrencilerin yanlis yapmasina olanak saglaym.

Hizli, diizenli olarak ve siirekli geri bildirim verin.

Hedef ve gorevleri, zor olandan kolaya gidecek sekilde seviyelendirin.
Ogrencilerinize uygun olan zorlukta engeller ekleyin.

Ogrencilerinize pek ¢ok secenek sunun.

Odiil ve rozetlere yer verin.

® NS kW

Biitiin 6grencilerin basarilarini hedefleyin.



9. Teknolojiden bolca yararlanin.
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10. Ogrencilerin ders basarilarmin yaninda beceri kazanmalarini da hedefleyin.

Fen egitiminde oyunlagtirmada yararlanilabilecek bazi web 2.0 araglar

asagidaki Tablo 3’de siralanmaistir.

Tablo 2.3: Oyunlastirma Icin Kullanilabilecek Bazi Web 2.0 Araclar

Uygulama

NININNNANAA
‘Q Plickers

2 Wordwal
educaplay

J
i
socrative

KAHOOT

PLICKERS

QUIZGAME

QUIZIZZ

WORDWALL

EDUCAPLAY

SOCRATIVE

Amaci
Cevrimic¢i kiigiik sinav, anket veya tartisma
olusturmaya yarayan bir Web 2.0 aracidur.

Ders veya {iinite sonrasit kullanicilarin konuyu
ogrenme  durumlarmi  OSlgmek amaciyla
kullanilan bir web 2.0 aracidir.

Kuramsal egitimlere yonelik oyunlastiriimis
bir pekistirme ve hatirlatma aracidir.

Ogrencilerin  ayn1  anda smifta, grup
caligmalarinda ontest incelemelerinde
sinavlarda, birim testlerde ¢evrimigi kullanilan
Web 2.0 aracidir.

Farkli sablonlarla ve pek ¢ok farkli
oyunlagtirma teknigiyle interaktif etkinlikler
amactyla kullanilabilir. Ayrica yazdirilabilir
etkinlikler de olusturulabilir.

Farkli oyunlastirma sablonlart ile interaktif
etkinlikler hazirlanabilir.

Hazirlanan sorularla anlik geri
bildirim  alinabilen, anket
yapilabilen, online  sinav
yapilabilen bir Web 2.0
aracidir.
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2.3. ILGILi ARASTIRMALAR

Bu baglik altinda yurtici ve yurtdisinda yapilan egitim alanindaki oyunlastirma

ile ilgili aragtirmalar ve bu arastirmalarda elde edilen sonuglara yer verilmistir.

2.3.1. Yurti¢ci Arastirmalar

Ak ve Orug (2022), makale olarak yaptiklar1 arastirmada sosyal bilgiler dersinde
oyunlagtirma kullanmanin derse yonelik motivasyona, ders basarisina ve kaliciliga olan
etkisi incelenmistir. Calismada yar1 deneysel desen tercih edilmistir. Arastirmaya 2
subede bulunan 44 5. Sinif 6grencisi 6rneklem olarak katilmiglardir. Yapilan arastirma
sonucunda sosyal bilgiler dersinde oyunlastirmayr kullanmanin akademik bagariy1,

motivasyon ve kaliciligi anlamli dl¢iide artirdig1 sonucuna varilmistir.

Bolat vd. (2017) yaptiklar1 g¢alismalarinda lisans diizeyindeki Ogrencilere
uygulanan oyunlastirilmis etkinliklerin akademik basariya olan etkisini ve d6grencilerin
goriislerini incelemislerdir. 37 deney ve 35 kontrol grubu 6grencisi ile yapilan ¢alismada
karma yontem kullanilmistir. Aragtirma sonucunda oyunlastirma etkinliklerinin
akademik basar1 iizerinde olumlu etkileri olmadigi gdzlemlenmistir. Ogrenciler

oyunlastirma uygulamalarin1 duyussal olarak eglenceli bulmuslardir.

Demir ve Eren (2020), makale olarak yaptiklar1 arastirmada oyunlastirma
araclarindan olan Quizizz ve Kahoot uygulamalarimin degerlendirme amaciyla
kullanilmalarinin 6n lisansta egitimini devam ettiren Ogrencilerin derse katilim ve
motivasyonlarina olan etkisini incelemislerdir. Calisma 39 kisilik deney ve 41 kisilik
kontrol grubu olacak sekilde toplam 80 kisilik ©On lisans Ogrencileriyle
gerceklestirilmistir. Calisma yar1 deneysel desen ile gergeklestirilmistir. Yapilan ¢alisma
sonucunda oyunlagtirmanin derse katilim ve motivasyonlari {izerinde anlamli bir etkisinin
olmadig1 ortaya ¢ikmistir. Bunun yami sira nitel veriler 6grencilerin ¢ogunlugunun
derslerde Kahoot ve Quiziz araglarinin kullanimini eglenceli ve faydali gordiiklerini

gostermektedir.

Gelen ve Ozer (2010), yaptiklari makale ¢alismalarinda oyunlastirmanin
matematik dersindeki problem ¢6zme becerileri lizerindeki etkisini aragtirmislardir.
Calismada deney ve kontrol gruplu yar1 deneysel yontem tercih edilmistir. Calisma 5.
smif Ogrencileri ile gerceklestirilmistir. Yapilan calisma sonucu oyunlastirilmig

matematik etkinliklerinin problem ¢dzme becerileri i¢in anlamli bir degisikligi sagladigi



29

ve derse karsi pozitif tutum gelistirme anlaminda da anlamli bir farklilik oldugu

gbzlemlenmistir.

Hiiner (2018) yaptig1 ¢alismada oyunlastirmanin Ingilizce dersinde akademik
basar1 ve motivasyona etkilerini incelemistir. 42 deney ve 43 kontrol grubu olmak {izere
85 dgrencinin katilmig oldugu 6 haftalik nicel ¢alismada oyunlagtirmanin akademik basar1

ve motivasyon {izerinde olumlu etkileri oldugu sonucuna varilmistir.

Karatekin (2017) yapmis oldugu ¢alismada oyunlastirmanin Ingilizce bilgisi
konusundaki etkililigini arastirmistir. Arastirmada 9. smif 6grencileri ile c¢alisma
ylriitilmiis ve arastirmanin yontemi karma desen olarak belirlenmistir. Arastirma
sonucunda oyunlastirmanin kelime ezberi ve hatirlatma anlaminda olumlu bir etkisi
bulunamamistir. Bunun yaninda motivasyon ve derse katilimda istegin arttig

gozlemlenmistir.

Mese (2016) yaptig1 doktora tez calismasinda oyunlastirma elemanlarinin
harmanlanmis 6grenme ortamlarinda etkilili§ini arastirmistir. Toplam 63 Ogrenciden
olusan deney ve kontrol gruplarinda motivasyon ve ders basarisi agisindan kontrol ve
deney grubu arasinda bir fark olmadigi sonucuna ulagilmistir. Fakat ¢evrimici derse

katilim oranlarinda oyunlastirma grubu lehinde anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir.

Ozkan ve Samur (2017), makale c¢alismalarinda oyunlastirma etkinliklerinin
O0grenme siireclerinde Ogrencilerin motivasyonlar1 iizerine etkilerini incelemek ig¢in
alanyazindaki makalelerin igerik analizini yapmislardir. incelenen arastirmalarda en ¢ok
kullanilan oyun i¢i elementlerin, seviye, puan, rozet ve ddiil oldugu goriilmiistiir. Ayrica
aragtirmanin asil amacina uygun olarak incelenen makalelerden 7 tanesinde motivasyona
yonelik anlamli farklar oldugu goriilmiis, 2 arastirmada ise anlamli fark olmadigi
bulunmustur. Genel olarak bakildiginda oyunlastirma etkinliklerinde verim alinabilmesi

i¢cin oyun tasarimlarinin iyi yapilmasi gerektigi belirtilmistir.

Samur (2015) yaptig1 ¢alismada oyunlastirmanin 0grencinin motivasyon ve
derse kars1 tutumuna yonelik etkisini incelemistir. 19 yliksek lisans egitimi goren dgrenci
ile gerceklestirilen karma desen belirlenen ¢alismada motivasyon ve tutum konusunda
deney grubu oOgrencilerinin anlamli farklar icerdigini bulmustur. Fakat ders basarisi

konusunda anlamli bir fark bulunamamastir.

Sar1 ve Altun (2016), makale caligmalarinda oyunlastirma unsurlarinin dahil
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ilgi ve derse katilim iizerindeki etkileri ile ilgili 0grenci goriisleri aragtirilmistir.
Arastirmada nitel yontem benimsenmis olup durum ¢aligmasidir. Lise diizeyinde egitim
goren 27 6grenci iizerinde gergeklestirilen ¢alismada oyunlastirma etkinlikleri ile yapilan
derslerde 6grencilerin motivasyonlarinin ve ilgilerinin arttifi, 6grencilerin derse katilim

konusunda kars1 daha istekli olduklari tespit edilmistir.

Sunagiil Sani ve Bozkurt (2021), makale olarak yaptiklar1 arastirmada 6gretmen
adaylarinin oyunlastirmaya iliskin goriislerinin incelenmesini amacglamistir. Aragtirmanin
yontemi nitel arastirma yontemi olan durum ¢alismasidir. Yaptiklar1 ¢alisma sonucunda,
Ogretmen adaylarinin klasik ders anlatim metotlarina gére oyunlastirilmis yontemlerin
oyun elementleri sebepleriyle eglenceli, daha ilgi ¢ekici, etkin, kalic1 6grenmeler ortaya
cikaran  deneyimler sagladigimi  belirtmislerdir. Ayrica Ogretmen adaylari
oyunlastirmalarin derse hazir gelme ve 6nceki konular1 tekrar etme konularinda daha

sorumlu hissettirdigini belirmislerdir.

Taskin ve Kili¢ Cakmak (2017), yaptiklar1 ¢alismada probleme dayali 6grenme
ortamlarinda oyunlastirma araglarinin alternatif bir degerlendirme yoOntemi olarak
kullanilmasii incelemislerdir. 26 {iniversite oOgrencisi ile yiirlitilen c¢alismada
korelasyonel yontem kullanilmistir. Arastirma sonucunda oyunlagtirmanin ({istbilig
puanlaria olumlu etkisi oldugu fakat basar1 puanlart iizerinde anlamli bir etkisinin
olmadig1 goriilmistiir. Arastirmada oyunlastirmanin notlara etki eden degerlendirmede
kullanilmasindan daha ¢ok siire¢sel bigimlendirici bir degerlendirme yontemi seklinde

kullanilmasinin daha iyi olacagi sonucuna varilmistir.

Tunga ve Inceoglu (2020), makale c¢alismalarinda elektronik &grenme
ortamlarinda oyunlastirma etkinliklerinin uygulanmasinin 6grencilerin ders basarilarina
etkisini ve derse katilimlarina etkisini incelemislerdir. Calisma yar1 deneysel bir nicel ve
nitel olmak iizere karma bir aragtirmadir. Calismaya 46 1. Sinif {iniversite 6grencisi
katilmistir. Aragtirma sonucunda oyunlastirma etkinliklerinin yapildig1 grubun daha fazla
derse katildiklar1 goriilmiistiir. Fakat online olarak yapilan caligmada akademik basari

arasinda anlamli bir fark goriilmemistir.

Turan, Aving, Kara ve Goktas (2016) yaptiklar1 c¢alismada oyunlastirma
yontemlerinin derste kullanilmasinin 6grencilerin biligsel yliklenme ve ders basarilari
tizerine etkilerini incelemislerdir. 94 ortaokul seviyesinde Ogrenci ile gergeklestirilen

arastirmada karma desen tercih edilmistir. Calisma sonucunda deney grubunda biligsel
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yiiklenmelerin daha fazla oldugu bulunmustur. Caligma basari iizerinde ise anlamli bir

fark bulunamamustir.

Tiirkmen (2017) yapmis oldugu c¢alismada oyunlastirmanin matematik dersi
basaris1 ve tutumlarina etkisi arastirilmistir. Calismada 28 deney ve 22 kontrol grubu
ogrenci ile calisilmis olup karma arastirma yontemi kullanilmistir. Yapilan arastirma
sonucunda basar1 ve tutum konusunda oyunlastirmanin bir etkisi olmadigr sonucuna

varilmstir.

Tiirkmen ve Soybas (2019), makale ¢alismalarinda oyunlastirma yonteminin
ortaokul Ogrencilerinin ders basarilarina ve derse yonelik tutumlarina etkileri
incelenmistir. Arastirmada EBA oyunlastirilmis etkinlikleri kullanilmistir. Toplam 50
Ogrencinin katildigi caligmada karma aragtirma yontemi benimsenmistir. Yapilan ¢calisma
sonucunda SPSS programu ile yapilan analiz ¢caligmalar1 sonucunda gruplar arasinda ders
basarist ve motivasyon konusunda anlamli bir fark bulunamamistir. Fakat deney ve
kontrol grubunun sonuglarina genel olarak bakildiginda deney grubunun 6grencilerinin

basarilarinin daha fazla arttig1 goriilmiistiir.

Yapict ve Karakoyun (2017), arastirmalarinda biyoloji egitiminde Kahoot
oyunlagtirma aracinin kullanimina yonelik Ogretmen adaylarmmin goriislerini ve
Kahoot’un 6gretmen adaylarinin motivasyonlarina etkisini incelemislerdir. 15 6gretmen
aday1 lizerinde yapilan c¢alismada oyunlastirilmis etkinliklerin 68retmenlik adaylarinin
motivasyonlarina olumlu bir etki ettigi goriilmiistiir. Ayrica 6gretmen adaylarinin ¢ogu
Kahoot’un kalicilik iizerinde etkisi oldugunu, derslerin eglenceli gegmesini sagladigi ve
aktif katilimi sagladigini belirtmislerdir. Fakat bazi 6gretmen adaylari teknolojiye yatkin
olmak gerektigini ve bu konuda eksikleri olmasindan dolay1r zorluk ¢ektiklerini

belirtmislerdir.

Yildirim (2016), yaptig1 calismada oyunlastirmanin ders basarisi, algisini ve
derse kars1 tutumlari {izerine etkisini arastirmistir. 48 deney ve 49 kontrol grubundan
olusan calismasinda nicel ve durum ¢alismasinda nitel yontemleri kullanmistir. Yapilan
arastirma sonucunda oyunlastirmanin 6grencinin ders basarisi ve tutumlari {izerinde
olumlu etkiledigi bulunmustur. Algiya en fazla etki eden faktoriin ise dinamikler oldugu

sonucuna varilmistir.
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2.3.2. Yurtdis1 Arastirmalar

Weber vd. (2017) yaptiklar1 ¢aligmada oyunlastirmaya dayali bir smav
uygulamasi tasarimi ile 6grencilerin derslere katilimi konusunda etkilerini incelemek
istemiglerdir. Aragtirmanin pilot c¢alismasinda Hollanda’da bulunan 101 {iniversite
Ogrencisi ile gergeklestirilmis ve daha sonra 3150 6grenci ile tamami1 gergeklestirilmistir.
Calisma sonucunda oyunlastirma yoOnteminin daha etkili oldugu O6grencileri derse

katilimin1 daha fazla sagladigi ortaya ¢ikmustir.

Alsawaier (2018) yaptig1 calismada oyunlastirmanin motivasyon ve derse
katilim iizerindeki etkilerini incelemistir. Yaptig1 caligma alanyazini inceleyen meta
analiz ¢alismasidir. Yaptigi ¢aligmada oyunlastirmanin motivasyona ve derse katiliminin

etkisi oldugunu ve bu alanda yapilan ¢alismalarin hala yetersiz oldugunu belirtmistir.

Bell (2014) yaptig1 doktora tezinde oyunlastirmanin yiliksek Ogrenim
kurumlarinda egitim goren 6grencilerin motivasyon ve ilgilerine etkilerini incelemistir.
Calisma 4 haftalik siirecte 1200 6grenci ile yapilmis ve ¢alismada ayrica durum analizi
yapilmistir. Oyunlagtirmanin motivasyon ve ilgiyi artirma konusunda potansiyeli oldugu
belirtilmistir. Ayrica oyunlastirma unsurlar1 arasinda yer alan hikayelestirmenin 6énemli

bir konu oldugu tizerinde durulmustur.

Harrold (2014) yaptig1 doktora tezinde, oyunlagtirma yontemi ile hazirlanan
O0grenim programinin motivasyona yonelik etkilerini incelmistir. Calisma 14 lise
Ogrencisi ile goriismeler yoluyla nitel bir yontem belirlenerek gergeklestirilmistir.
Arastirmada 6grencilerin 6zerklik ve 6z diizenleme becerileri konusunda olumlu degisim
oldugu tespit edilmistir. Ayrica deneklerin &grenme ortamma olumlu tutum
gergeklestirdikleri, problem ¢ézme becerilerinde de olumlu etkileri oldugu sonucuna

varilmstir.

Dominguez vd. (2013) yaptiklar1 ¢alismada, Bilisim teknolojileri
kullanicilarinin ~ kalifiyesi dersinde oyunlastirilmis O6grenme ortami tasariminin
Ogrenenlerin sosyal, duyussal ve biligsel yonlerinin dikkate alinarak yapilmasi durumu
incelenmistir. Arastirmada toplam 211 6grenci ile ¢alisma yiirtitmiislerdir ve nicel
yontem benimsenmigtir. Caligma sonucunda deney grubu Ogrencilerinin igsel
motivasyonlarinin arttigini ve genel degerlendirmelerde de kontrol grubuna nazaran daha

iyi sonuglar aldiklar1 ortaya ¢ikmuistir.
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Mohammed (2018) yapmis oldugu calismada lisans diizeyi 6grencilerle Moodle
O0grenme yonetim sistemindeki oyunlastirma Ogelerinin dgrenci basarist ve algilar
tizerindeki etkilerini incelemistir. Arastirmaya 30 deney ve 17 kontrol grubu 6grencisi
katilmistir. Arastirma karma ydontem benimsenerek yapilmistir. Arastirma sonucunda
oyunlagtirma ogeleriyle etkinliklerin gerceklestirildigi deney grubunun akademik
basarilarinin anlamli bir farki oldugu bulunmustur. Ayrica arastirmaya katilan 6grenciler
oyunlastirma etkinliklerinin ilgilerini ¢ektigini ve bu unsularin 6grenmeleri iizerinde

olumlu etki ettigini belirtmislerdir.

Alcivar ve Abad (2016) yaptiklar1 g¢alismada ERP egitimi i¢in yapilan
oyunlastirma uygulamasinin basar1 ve 6grenci memnuniyetini incelemiglerdir. Deneysel
olarak gerceklestirilen calismada deney grubu 6grencilerinin ders basarisinda ve derse

katilim konusunda daha basarili olduklar1 goriilmiistiir.

Ares vd. (2018) yaptiklari ¢alismada oyunlastirmanin kimya dersinde akademik
basar1 lizerine etkileri incelenmistir. Karma olarak yapilan arastirma sonucunda genel
olarak oyunlastirma etkinliklerinin akademik basarilarinda kismen farkliliklar
gozlemlenmistir. Oyunlastirmanin 6grencilerin  6grenmelerini  gelistirdi§i sonucuna

ulastlmistir.

Chang vd. (2015) yaptiklar1 arastirmada oyunlastirma etkinliklerinin ortaokul
matematik dersindeki akademik basariya etkileri Olc¢lilmiistiir. Yapilan arastirma
sonucunda deney grubundaki oyunlastirma etkinliklerinin uygulandigi O6grencilerin
akademik basariya ait puanlarmin kontrol grubundaki 6grencilere nazaran daha fazla
oldugu tespit edilmistir. Ozellikle oyunlastirma etkinliklerinin 7. simf seviyesi dgrencileri

tizerinde daha fazla etkili oldugu goriilmiistiir.

Chen, Huang, Gribbins ve Swan (2018) yaptiklar1 ¢alismada Web 2.0 araci
tizerinde bulunan oyunlastirma araglarinin kullanilmasi ile akademik basar1 ve
oyunlagtirmaya karst tutumlari incelenmistir. 80 yiiksek lisans &grencisi ile
gerceklestirilen calismada deneysel ve nitel yontemler kullanilmistir. Arastirma

sonucunda oyunlastirilmis etkinliklerin akademik basariy1 artirdig1 goriilmiistiir.

Rosenbaum, Klopfer ve Perry (2018) tarafindan yapilan bir arastirmada,
oyunlagtirmanin fen dersinde Ogrencilerin bilimsel diislinme becerilerini gelistirmeye
yardimct oldugu bulunmustur. Oyunlastirma yOntemi, &grencilerin hipotezlerini test

etmeleri, deneyleri tasarlamalar1 ve sonucglari yorumlamalari i¢in firsatlar sunmustur.
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Martin ve digerleri (2019) dijital materyallerle yapilan egitimde oyunlastirmanin
motivasyon ve Ogrenmeye etkisini inceledi. Calisma, oyunlastirmanin 6grencilerin
materyalde daha fazla 6grenmelerine, daha yiiksek bir motivasyona sahip olmalarina ve

daha 1yi performans gostermelerine yardimei olabilecegini géstermektedir.

Rutherford ve Berson (2019), bir iiniversite fen dersinde oyunlagtirmanin
ogrencilerin 6z-motivasyonunu ve akademik 6z-yeterliklerini nasil etkiledigini inceledi.
Calisma, oyunlastirmanin  6grencilerin  §z-motivasyonunu ve 0z-yeterliklerini

artirabilecegini ve ders performanslarini artirabilecegini gostermektedir.

Adcock ve Fagundes (2017), periyodik tabloyu oyunlastirmanin yoluyla
Ogretmenin etkisini inceledi. Calisma, oyunlastirmanin Ogrencilerin materyalde daha
fazla ilerleme kaydetmelerine ve daha yliksek bir motivasyona sahip olmalarina yardimci

olabilecegini gostermektedir.

2.3.3. Fen Egitimi ile Tlgili Oyunlastirma Arastirmalar

Kiligel ve Ertag Kilig (2021) yaptiklari ¢calismada oyunlastirma teknigi hakkinda
fen bilimleri oOgretmenleri ve oOgrencilerinin goriislerini alarak incelemislerdir.
Aragtirmanin yontemi nitel bir yontem olan tekli durum desenidir. Aragtirmada Konya’da
calisan fen bilimleri 6gretmenleri ve ortaokul 6grencileri ile ¢alisilmistir. Arastirma
sonucunda 6gretmenler genel olarak oyunlagtirmanin ders ve motivasyon konularinda
olumlu etkilerinin olmasi yaninda bazi sinirliliklarinin da bulundugunu belirtmislerdir.
Ogrenciler ise oyunlastirmanin eglenceli oldugunu ve daha fazla calisma istegi

uyandirdigini belirtmislerdir.

Tung, Cakmak ve Giizel (2018) yaptiklar1 ¢alismada fen bilimleri dersinde
oyunlastirma yontemi ile hazirlanan degerlendirme etkinliginin 6grencilerin akademik
basarilarina etkisi incelemislerdir. Aragtirmada deneysel nicel yontem tercih edilmistir.
33 kontrol ve 30 deney grubundan olusan aragtirmada deney sonucunda deney grubu

yoniinde anlamli bir fark oldugu bulunmustur.

Calgici, Yildirim ve Duru (2020) yaptiklari calismada besinci sinif maddenin hal
degisimi konusundaki kavram yanilgilarinin oyunlastirma etkinlikleri ile giderilmesini
incelemislerdir. Nicel olarak gerceklestirilen arastirmaya 20 Ogrenci katilmistir.
Arastirma sonucunda Ogrencilerin {initedeki kavram yanilgilarinin oyunlagtirma

kullanilmasi ile iyilestigi ortaya ¢ikmustir.
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Karayilan, Cakmak ve Glizel (2018) yaptiklar1 ¢alismada hayvan ve bitkilerde
lireme, biiyiime ve gelisme konusundaki oyunlastirma etkinliklerinin ders basarisina
etkisini incelemislerdir. 63 Ogrencinin katilmis oldugu arastirmada nicel yontem
kullanilmistir. Arastirma sonucunda oyunlastirma etkinliklerinin kullanildigi deney
grubunun basgar1 testi sonuglarinin kontrol grubuna nazaran olumlu yonde farka sahip

oldugu goriilmiistiir.

Bayrak (2013) yaptig1 tez ¢alismasinda fen bilimleri egitiminde oyunlastirilmig
e 0grenme ortamlarinin fen bilimleri dersi basarisina ve motivasyonlarina etkisi konusu
incelenmistir. Arastirmada karma yontem kullanilmigtir. Calisma sonucunda
oyunlagtirma yonteminin 6grencilerin fen bilimleri dersi basarilarina ve motivasyonlarina

olumlu etki yaptig1 goriilmiistiir.

Erdogdu ve Karatas (2016) yaptiklar1 calismada oyunlastirmanin farkl
degiskenler acisindan 6grenciler iizerinde nasil etkiler yaptig1 arastirilmistir. Aragtirma
nitel olarak yapilmis olup 11 kisilik 5. sinif 6grencileri ile ¢aligma yiiriitiilmiistiir. Rozet
gibi oyunlagtirma Ogelerinin kullaniminin incelendigi arastirmada oyunlastirma
Ogelerinin Ogrencilerin digsal motivasyonlarin1 ve ders basarilarin1 olumlu etkiledigi

gOriilmiistiir.

Akkaya (2020) yaptig1 fen bilimleri 7. sif 15181in sogurulmasi ve aynalar
konusunda kullanilan plickersla ger¢eklestirilen oyunlastirma etkinliklerinin fen bilimleri
dersi basarisina ve Ogrencilerin derse karsi olan tutumlarma etkilerini incelemektir.
Arastirmaya 17 kontrol ve 17 deney grubu olmak iizere toplam 34 6grenci katilmistir.
Nicel desen kullanilan arastirma sonucunda plickers oyunlastirma uygulamasinin
kullanildig1 deney grubunun akademik basarilarinin anlamli sekilde iyi oldugu tespit
edilmistir. Uygulamanin 6g8rencilerin tutumlar1 lizerinde anlamli bir farki olmadigi

gorilmiistiir.

Sahin (2015) yaptig1 ¢alismasinda oyunlastirilmis etkinliklerin fen bilimleri
dersi basarisi iizerindeki etkilerini incelemistir. Nicel desen kullanilan ¢aligmada 6. sinif
Ogrencileri ile ¢calisma yiiriitiilmiistiir. Arastirma sonucunda oyunlastirilmis etkinliklerin

ders basarisi ve tutum tlizerinde anlamli bir fark yaratmadigi gériilmiistiir.

Ulus (2021) yaptig1 ¢alismada oyunlastirilmis etkinliklerin maddenin degisimi
tinitesi ¢ergcevesinde akademik ders basarisi ve tutumu etkisini incelemistir. 5. sinif 36

ogrenci ile gerceklestirilen ¢alismada nicel yontem kullanilmistir. Oyunlastirma araci
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olarak ise Classcraft kullanilmigtir. Aragtirma sonucunda 6grencilerin akademik basar1 ve

tutumlarmin olumlu etkilendigi sonucuna varilmstir.

2.3.4. ilgili Arastirmalara iliskin Genel Degerlendirme

Egitimde oyunlastirma, son yillarda 6grenme ortamlarinda kullanilan popiiler bir
stratejidir. Bu stratejinin temel amaci, 6grencilerin 6grenme deneyimlerini daha ilgi
cekici, eglenceli ve etkili hale getirmektir. Bu nedenle, bir¢ok aragtirma, oyunlastirmanin
O0grenci motivasyonunu artirabilecegini, 6grenme performansini iyilestirebilecegini ve

Ogrencilerin 6grenme siirecinde daha aktif olmalarini saglayabilecegini gostermektedir.

Aragtirmalar, oyunlastirmanin egitimdeki etkisini 6lgmek igin farkli olgiitler
kullanir. Bazi arastirmalar, Ogrencilerin 6grenme performanslarint olgerken, diger
arastirmalar 8grenci motivasyonunu veya tutumlarini 8lgmektedir. Ogrenme performansi,
ogrencilerin aldiklar1 notlar veya test sonuglar1 gibi dlgiimlerle belirlenebilir. Ogrenci
motivasyonu ve tutumu ise Ogrencilerin deneyimlerine ve goriislerine dayali olarak

Olciilebilir.

Egitimde oyunlastirmanin bircok faydasi oldugu bilinmektedir. Ogrencilerin
O0grenme siirecinde daha aktif hale gelmelerini saglayarak 6grenme hedeflerine
ulagmalarina yardimci olabilir. Ayrica, 6grencilerin motivasyonunu artirarak, dgrenme
siirecine daha istekli ve hevesli katilmalarmi saglayabilir. Ogrencilerin 6grenme
materyallerine kars1 tutumlarini olumlu yonde etkileyebilir ve smif i¢i etkilesimlerini
artirabilir. Bu nedenle, egitimde oyunlastirma, 6grencilerin 6grenme deneyimlerini daha
keyifli ve etkili hale getirmek ic¢in kullanilabilir. Ancak egitimde oyunlastirmanin
etkisinin 0gretim materyallerinin niteligi, oyunlagtirmanin tasarimi ve kullanilan 6lgiitler
gibi faktorlere bagli oldugu da unutulmamalidir. Bazi arastirmalar, 6grenme
performansinda belirgin bir artig gosterirken diger arastirmalar oyunlastirmanin 6grenci
motivasyonunu artirdigint ancak 6grenme performansinda bir fark yaratmadigini
gostermistir.  Ayrica bazi Ogrenciler i¢cin oyunlastirmanin dezavantajlart da vardir.
Ornegin, bazi &grenciler oyunlastirmanin yarattigi rekabet ortamindan dolay1 kaygi
yasayabilirler. Ayrica oyunlastirmanin yanlis tasarlanmasi veya yanlis uygulanmasi,
Ogrencilerin O0grenme siirecini bozabilir veya Ogrenme materyallerinin kalitesini
azaltabilir. Sonug olarak, egitimde oyunlastirmanin 6grencilerin 6grenme deneyimlerini
gelistirmek icin kullanilmas1 yaygin bir strateji haline gelmistir. Arastirmalar,

oyunlagtirmanin 68renci motivasyonunu artirabilecegini, Ogrenme performansini
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iyilestirebilecegini ve Ogrencilerin 6grenme siirecinde daha aktif olmalarim
saglayabilecegini gostermektedir. Ancak, oyunlastirmanin dezavantajlari da vardir ve
etkisi, 6gretim materyallerinin niteligi, oyunlastirmanin tasarimi ve kullanilan ol¢iitler

gibi faktorlere baghdir.

Fen egitimi, 6grencilerin diinyay1 ve dogal siiregleri anlamalarina yardimer olan
bir daldir. Ancak, fen egitiminde kullanilan geleneksel yontemler bazen 6grenciler igin
sikici ve ilgi ¢ekici olmayabilir. Bu nedenle, egitimde oyunlagtirma yontemi, 6zellikle fen
egitiminde 0grencilerin motivasyonunu artirmak ve 6grenme siirecini daha keyifli hale
getirmek icin kullanilmaktadir. Bazi arastirmalar, oyunlagtirmanin fen egitiminde
Ogrencilerin motivasyonunu artirdifint ve o6grenme siirecini daha eglenceli hale
getirdigini gosterirken, diger arastirmalar oyunlastirmanin 6grenci motivasyonunu

artirdigini ancak 6grenme performansinda bir fark yaratmadigini géstermistir.

Fen egitiminde oyunlagtirma yontemi, 6grencilerin fen bilimlerine olan ilgisini
artirmak icin kullanilabilir ancak fen egitimindeki Ogretim materyalleri, fen
kavramlarinin soyut dogasindan dolay1 oyunlastirma ile tam olarak uyumlu olmayabilir.
Ayrica, oyunlastirmanin Olgiilebilir etkilerini  belirlemek igin uygun Olgiitlerin
gelistirilmesi gerekmektedir. Yani, fen egitiminde oyunlastirmanin etkileri hala tam
olarak anlagilamamistir ve daha cok caligmaya ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu yiizden,
oyunlastirmanin fen bilimleri egitimindeki etkisini belirlemek i¢in daha fazla arastirma
yapilmasi gerekmektedir. Bu arastirmalar, oyunlagtirmanin fen egitiminde 6grencilerin
basarisin1 artirip artirmadigint belirlemek i¢in 6grenci basarisim1 6lgmek ve 6gretim
materyalleri lizerinde oyunlagtirma stratejilerinin etkisini analiz etmek gibi yontemleri
igerebilir. Ayrica, oyunlastirmanin 6grencilerin fen bilimleri hakkinda daha fazla bilgi
edinmelerini saglamak i¢in nasil optimize edilebilecegi de daha fazla arastirma gerektirir.
Ornegin, oyunlastirma stratejilerinin kullanimi, 6grencilerin fen kavramlarini dgrenirken
yaptiklar1 hatalarin  tespit edilmesi ve diizeltilmesi ic¢in nasil kullanilabilir?
Oyunlastirmanin fen egitimindeki etkilerini belirlemek i¢in yapilan arastirmalarin yani
sira, Ogretmenlerin fen egitiminde oyunlastirmayi nasil uygulayabilecekleri hakkinda da
daha fazla kaynak gelistirilmesi gerekmektedir. Ogretmenlerin oyunlastirmay1 kullanarak
Ogrencilerinin 6grenme siireglerine nasil dahil edebilecekleri ve oyunlastirmanin
potansiyelini nasil en iyi sekilde kullanabilecekleri konusunda daha fazla rehberlik
saglanmas1 gerekmektedir. Sonug¢ olarak, fen egitiminde oyunlastirma stratejileri,

Ogrencilerin fen konularina olan ilgisini artirabilir ve 6grenme siirecini daha keyifli hale
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getirebilir. Ancak fen egitimindeki Ogretim materyallerinin karmasikli§i nedeniyle
oyunlagtirmanin tam olarak uyumlu olamayabilecegi, olgiilebilir etkilerin belirlenmesi
i¢cin uygun Olgiitlerin gelistirilmesi gerektigi ve 6gretmenlerin oyunlagtirmay1 uygulamak
icin daha fazla rehberlige ihtiya¢ duyduklar1 belirtilmelidir. Dahas1 fen egitimindeki
oyunlagtirmanin etkileri hala tam olarak anlasilmamistir ve daha fazla arastirmaya ihtiyag

duyulmaktadir.



UCUNCU BOLUM
YONTEM
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Bu bagslik altinda aragtirma modeli, evren, 6rneklem, ¢aligma grubu, veri toplama
stireci, veri toplama araglari, uygulama siireci ve verilerin analizine yonelik bilgi

verilecektir.

3.1. ARASTIRMANIN MODELI

Bu calisma, On-test ve son-test kontrol gruplu yar1 deneysel arastirma deseni
kullanilarak gerceklestirilmistir. Yar1 deneysel aragtirma deseninde, hazir olarak secilmis
gruplar deney grubuna ve kontrol grubuna yansiz olarak atanir. Aragtirmamizda
gruplardan biri oyunlastirma etkinliklerinin kullanildig1 deney grubu digeri ise ¢alisma
yapraklarinin kullanildig1 kontrol grubudur. Arastirmada deney ve kontrol gruplarma
secilen gruplar yansiz olarak atanmistir. Bu modelde hem deney hem de kontrol grubuna
bagimli degiskenlere iliskin 6lgme gerceklestirilir. Buna bagli olarak hem kontrol
grubuna hem deney grubuna 6gretim Oncesinde ve sonrasinda olgiimler yapilmistir.
Uygulama boyunca etkisi arastirilan deneysel islem deney grubu iizerinde uygulanirken
kontrol grubu tlizerinde uygulanmaz (Biiytlikoztiirk, Kilig Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve
Demirel, 2018).

Arastirma i¢in bir ortaokulda bulunan 6grencilerin tamami goniillii olmak {izere
30 6. sinif 6grencisinden, 15 kontrol grubu ve 15 deney grubu olmak iizere belirlenmistir.

Arastirmanin modeli tablo 3.1°de gdsterilmistir.

Tablo 3.1: On Test- Son Test Kontrol Gruplu Deneysel Model

Calisma Grubu On Test Deneysel islemler Son Test

Deney Grubu Ses ve Ozellikleri Mevcut Ogretim Ses ve Ozellikleri

15 Ogrenci Unitesi Basar1 Testi Programi + Unitesi Basar1 Testi
Fen Bilimleri Dersine Oyunlagtirma Temelli Fen Bilimleri Dersine
Yonelik Tutum Olgegi  Etkinlikler Yonelik Tutum Olgegi

Kontrol Grubu Ses ve Ozellikleri Mevcut Ogretim Ses ve Ozellikleri

15 Ogrenci Unitesi Basar1 Testi Programi + Klasik Unitesi Basar1 Testi
Fen Bilimleri Dersine Caligma Kégidi Fen Bilimleri Dersine
Yonelik Tutum Olgegi  Etkinlikleri Yoénelik Tutum Olgegi

3.2. CALISMA GRUBU

Bu arastirmaya ait ¢alisma grubu; 2022-2023 egitim ve 6gretim yilinin 2. yari
yilinda Kiitahya’daki bir ortaokulda 6. sinif seviyesinde 6grenim goren 30 kisilik
ogrenciden meydana gelmektedir. Bu 30 6grenci akademik basari ortalamalar1 ayni olan
15 deney grubu ve 15 kontrol grubu olacak sekilde uygun Ornekleme yoluyla

belirlenmistir. Bu 6rnekleme yontemi daha ulasilabilirdir. Ayrica bu yontemde siire,
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ekonomik, is gilicii gibi sebeplerden dolay1 aragtirmacinin daha rahat ulasabilecegi
orneklemi kullanmasi saglanir (Biiyiikoztiirk, Kilig Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve

Demirel, 2018).

Belirlenen gruplardan 1. grubun ilk donem fen bilimleri dersi not ortalamalari
56,045 2. grubunun not ortalamalar1 ise 56,03 seklinde hesaplanmistir. Daha sonra
seckisiz olarak gruplar deney ve kontrol grubu olarak belirlenmislerdir. Gruplar
belirlenirken yansiz olunmasi i¢in grup se¢imleri ogrencilerin haberi bilgisi disinda
gergeklestirilmistir (Biiyiikoztiirk, Kilig Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2018).
Sonugta, 1. grup deney grubu, 2. grup ise kontrol grubu olarak belirlenmistir. Deney
grubunda 9 erkek ve 6 kiz bulunurken kontrol grubunda 10 erkek ve 5 kiz 6grenci
bulunmaktadir. Gruplarin cinsiyet dagili agisindan denk olduklar1 goériilmektedir.

Ogrencilerin cinsiyet bilgileri Tablo 3.2’de gdsterilmistir.

Tablo 3.2: Ogrencilerin Cinsiyet Bilgileri

Cinsiyet Deney Grubu Kontrol Grubu
Kiz 6 5
Erkek 9 10
Toplam 15 15

Belirlenen gruplara 17 soruluk “Ses ve Ozellikleri Unitesi Basar1 Smav1” ve
“Fen Dersine Yonelik Tutum Olgekleri” uygulanmistir. Gruplara ait basar1 6n testine ait

sonuclar Tablo 3.3°de belirtilmistir.

Tablo 3.3: Deney ve Kontrol Gruplarina Ait SOBT On Test Puanlarina Ait Test

Degerleri
Grup On Test
Deney Grubu X 5,47
n 15
Sd 0,36
Kontrol Grubu X 5,67
n 15
Sd 0,44

17 soruluk basari testi sonuclarina gére deney grubunun ortalamasi 5,47 ve
kontrol grubunun ortalamasi ise 5,67 olarak ¢ikmistir. Cikan sonuglarin birbirine yakin
oldugu goriilmektedir. Aralarinda fark olup olmadigina bakmak i¢in ve On test
sonuglarinin normal dagilim géstermemesinden dolayr Mann-Whitney U testi yapilmigstir.
Gruplarin 6n test sonuclarini karsilastirmak i¢in yapilan Mann-Whitney U testi sonuglari

Tablo 3.4’de gosterilmistir.
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Tablo 3.4: Deney ve Kontrol Gruplarinin SOBT On Test Puanlarina Ait Mann
Whitney U Testi Sonuclar:

Grup n Sira Ortalamas1  Sira Toplami U p
Kontrol Grubu 15 15,40 231,00 111,00 0,95
Deney Grubu 15 15,60 234,00

Tablo 3.4 incelendiginde kontrol grubu ve deney grubu &grencilerinin SOBT 6n
test sonuglar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi (p=0,949>0,05)
saptanmistir. Bu sonuglara dayanarak aragtirma Oncesinde gruplarin homojen dagilim

gosterdikleri sdylenebilir.

Deney ve kontrol gruplarina uygulama 6ncesinde tutum 6l¢egi uygulanmistir.

Uygulanan tutum 6lgeginin 6n test sonuglarina ait sonuglar Tablo 3.5’de gosterilmistir.

Tablo 3.5: Deney ve Kontrol Gruplarinn FBTO On Test Puanlarina Ait Test

Degerleri

Grup On Test

Deney Grubu X 37,20
n 15
Sd 6,38

Kontrol Grubu X 38,40
n 15
Sd 2,2

Tablo 3.5 incelendiginde ortak ders anlatimi sonrasi ¢aligma kagidi uygulanan
kontrol grubu ile oyunlagtirma etkinlikleri kullanilan deney grubunun 6n test puanlarinin
birbirine ¢cok yakin oldugu gériilmektedir. Iki grup arasinda anlamli bir fark olduguna
bakmak ve gruplarin 6n testlerinin dagilimlari normal oldugu i¢in yapilmis olan Bagimsiz

Gruplar i¢in t Testi sonuglar1 Tablo 3.6’da verilmistir.

Tablo 3.6: Deney ve Kontrol Gruplarina Ait FOBT On Test Puanlarna iligkin

Bagimsiz Gruplar i¢in t Testi Sonuclari

Grup n X s sd t p
Deney 15 37,20 4,04 28 -,437 0,67
Kontrol 15 40,50 38,40

Tablo 3.6 incelendiginde oyunlastirma etkinliklerinin kullanildig1 deney grubu
ile calisma kagidi uygulanan kontrol grubunun tutum testi 6n test puanlar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli farklilik bulunmamaktadir (p=0,67>0,05). Bu sonuglara

bakilarak gruplarin homojen dagilim gosterdigi soylenebilir.
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3.3. VERILERIN TOPLANMASI

Arastirmanin bu kisminda; veri toplama araglari, giivenirlik ve gecerlilik, veri

toplama islem basamaklar1 ve veri analizinden bahsedilmektedir.

3.3.1. Veri Toplama Araglan

Arastirmada verilerin toplanmasina ydnelik “Ses ve Ozellikleri Unitesi Basar1

Testi” ve “Fen Bilimleri Dersine Yénelik Tutum Olgegi” kullanilmistir. Veri toplamak

icin kullanilan araglar Tablo 3.7°de gosterilmistir.

Tablo 3.7: Veri Toplama Araclan

Veri Toplama Araci Gelistirici

Ses ve Ozellikleri Unitesi Basar1 Testi (SOBT) Aksoy ve Ozcan (2020)
Fen Bilimleri Dersine Yonelik Tutum Olgegi Taskin ve Aksoy (2019)
(FBTO)

3.3.1.1. Ses ve Ozellikleri Unitesi Basar1 Testi

Arastirmada 6grencilerin ses ve 6zellikleri tinitesi ile ilgili akademik basarilarini
dlgmek igin Aksoy ve Ozcan’in (2020) hazirlamis olduklar1 “Ses ve Ozellikleri Unitesi
Basar1 Testi (SOBT)” uygulanmustir. Olgek 17 adet goktan segmeli test sorusundan
olusmaktadir. Basar1 testinden alinabilecek en yiiksek puan 17 en diisiik puan ise 0’dir.
Testin cevaplama siiresi 40 dakikadir. Aksoy ve Ozcan (2020) gelistirdigi bu testin
ortalama madde giicliik indeksi 0,471 olarak hesaplanmistir. Buna bakilarak orta giicliikte
bir test oldugunu sdylemek miimkiindiir. Testin ayirt edicilik indeksi ise 0,562’dir. Buna
bakilarak testin basar1 diizeyi yiiksek ve diisiik 6grencileri ayirt edecegi sdylenebilir.
Testin KR-20 giivenilirlik katsayis1 arastirmacilar tarafindan 0,785 olarak belirlenmistir.
Bu deger 0,60 ile 0,90 arasinda olmasindan dolay1 testin gilivenilir bir test oldugu
sOylenebilir (Biiyiikoztiirk, 2013). Arastirmacilarin yaptiklarin ¢alismalar1 sonucunda bu
testin gegerli ve giivenilir bir test oldugunu sdylemek miimkiindiir. Ayrica arastirmacilar
belirtke tablosu ile destekleyerek sorularin “Ses ve Ozellikleri Unitesindeki” kazanimlari

Olcebilecek nitelikte olduklarini belirlemislerdir.

SOBT, deney grubu ve kontrol grubu dgrencilerine 6nce &n bilgilerin dlgiilerek
karsilastirilmast icin uygulanmistir. On testler sonrasinda deney grubuna mevcut dgretim
programina gore ders islenmis ve Wordwall Web 2.0 araci ile desteklenmis oyunlastirma
etkinliklerinin 5 haftalik siiregte etkinlikler yapilmasi sonucunda ayni test tekrar

uygulanmigtir. Kontrol grubu 6grencilerine ise yine mevcut 6gretim planina gore ders
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islenmis sonrasinda da c¢aligma yapraklartyla etkinlikler yapilmasi sonucunda ayni test
tekrar uygulanmistir. Ayrica testin arastirmada kullanilabilmesi i¢in arastirmacilardan

mail yoluyla izin alinmastir.

3.3.1.2. Fen Bilimleri Dersine Yonelik Tutum Olcegi (FBTO)

Arastirmada, 6grencilerin fen bilimlerine yonelik tutumlarini 6lgmek i¢in Tagkin
ve Aksoy’un (2019) gelistirmis oldugu “Fen Bilimleri Dersine Yonelik Tutum Olgegi”
kullamlmustir. Olgek 12 adet 5°1i likert tipi sorulardan olusmaktadir. Olgek
degistirilmeden kullanilmistir ve “Fen Bilimleri Dersi Yontem ve Tekniklerine Karsi
Tutum”, “Fen Bilimleri Dersinin Giinliik Hayatla Iliskilendirilmesine Kars1 Tutum” ve
Fen Bilimleri Dersi Icerigine Yénelik Goriisler” faktorleri olacak sekilde 3 faktorlii bir
yapiya sahiptir. Olcekte bulunan maddeler “5: Kesinlikle Katiliyorum”, “4: Katiliyorum”,
“3: Kismen Katiliyorum”, “2: Katilmiyorum” ve “l: Kesinlikle Katilmiyorum”
seklindedir. Aragtirmacilar tarafindan dlgegin gecerliligi saglandiktan sonra giivenilirlik
testleri de yapilmistir. Sonunda yapilan giivenilirlik testi sonuglarina goére Cronbach
Alpha katsayis1 a=0,862 oldugu tespit edilmistir. o katsayisi 0,80 ile 1,00 arasinda oldugu
icin Olcegin yliksek giivenilir oldugu sdylenebilir (Biiyiikoztiirk, 2013). Ayrica faktorler
icin ayr1 ayr1 yapilan giivenilirlik testlerinin de giivenilir oldugu sonucu arastirmacilar

tarafindan bulunmustur.

FBTO, kontrol ve deney grubunda bulunan grencilere 6n ve son test olmak
lizere uygulanmistir. Bu sayede Wordwall Web 2.0 araci ile desteklenmis oyunlastirma
etkinliklerinin 6grencilerin tutumlarina yonelik etkileri karsilastirilmaya calisilmistir.

Testin arastirmada kullanilabilmesi i¢in arastirmacilardan mail yoluyla izin alinmistir.

3.3.2. Veri Toplama Islemleri

Calismada; katilacak smif seviyesi ve oOgrenciler belirlenmistir. 6. siif
Ogrencileri ¢caligma grubu olarak secilmislerdir. Calisma i¢in 2. donem iinitesi olan “Ses
ve Ozellikleri” {initesi belirlenmistir. Toplam 30 dgrenci 15 deney ve 15 kontrol grubu
olarak rastgele belirlendikten sonra 6nce iki haftalik pilot caligma uygulanmistir. 2 haftasi
pilot ve 5 haftasi asil olmak iizere toplam 7 haftalik bir calisma gerceklestirilmistir. Pilot
calisma kapsaminda ogrencilere, derste neler yapilacagi anlatilmis ve oyunlagtirma

uygulamalar1 bagka konularla uygulanarak oyunlastirma etkinliklerinin kullanilmasinin
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ogrenilmesi saglanmistir. Ayrica 6grencilere uygulanacak deneyse yontemle ilgili bilgiler

verilmis ve sonunda elde edecekleri kazanimlar belirtilmistir.

3.3.2.1. On Test Uygulama Asamasi

Arastirma kapsaminda kontrol ve deney gruplarina es zamanli olarak once
SOBT ve sonra FBTO olmak iizere dlgekler 6n test olarak uygulanmistir. Her iki 6lcek
farkl1 glinde uygulanmistir. Ayrica Olgekler uygulanirken herhangi bir problem
yasanmamis ve Ogrenciler dlgekleri zamaninda yanitlamislardir. On test uygulanmasi
siirecinde gruplar arasinda basar1 ve tutum agisindan anlamli fark olmadigi tespit edilmis

ve ders i¢i etkinlik agamasina gecilmistir.

3.3.2.2. Gruplarla Yapilan Ders Etkinlikleri

Iki grupta da “Ses ve Ozellikleri Unitesi” konular1 her hafta 4 ders saati olarak
ortak bir sekilde mevcut 6gretim programi ve plani dogrultusunda ders kitabindan
yararlanarak iglenmistir. 2 saatlik bilim uygulamalar1 dersinde ise 6grenilen konulari
degerlendirmek ve pekistirmek i¢in deney grubuyla oyunlastirilmis etkinlikler yapilmus,
kontrol grubuyla ise ¢alisma yapraklar ile degerlendirme ve pekistirme etkinlikleri
yapilmistir. “Ses ve Ozellikleri Unitesi” MEB miifredat1 kazanimlari Tablo 11°de

verilmigtir.

Tablo 3.8: Ses ve Ozellikleri Unitesi Kazanimlari

Konu Ders Saati  Kazamimlar

F.6.5.1. Sesin 4 F.6.5.1.1. Sesin yayilabildigi ortamlari tahmin eder ve tahminlerini test
Yayilmasi eder.

F.6.5.2. Sesin 6 F.6.5.2.1. Ses kaynaginin degigmesiyle seslerin farkll isitildigini
Farkl deneyerek kesfeder.

Ortamlarda F.6.5.2.2. Sesin yayildig1 ortamin degismesiyle farkli isitildigini
Farkl deneyerek kesfeder.

Duyulmast

F.6.5.3. Sesin 4 F.6.5.3.1. Sesin farkli ortamlardaki siiratini karsilagtirir.
Siirati

F.6.5.4. Sesin 8 F.6.5.4.1. Sesin yansima ve sogurulmasina drnekler verir.

Maddeyle F.6.5.4.2. Sesin yayilmasini1 6nlemeye yonelik tahminlerde bulunur ve
Etkilesmesi tahminlerini test eder.

F.6.5.4.3. Ses yalittminin 6nemini agiklar.

F.6.5.4.4. Akustik uygulamalaria 6rnekler verir.

F.6.5.4.5. Sesin yalitm1 veya akustik uygulamalarina o6rnek teskil
edecek ortam tasarimi yapar.

Kaynak: (MEB 2018).
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Gruplarla ilgili kazanimlarin ders planiyla iliskili bir sekilde zamana yayildigi 5
haftalik bir ¢izelge yapilmistir. Bu baglamda tablo 3.8’de belirtilen kazanimlarin tamami

ogrencilere cesitli etkinliklerle verilmistir. Tablo 3.9’da ise deney ve kontrol grubuyla

yapilan ders i¢i etkinliklerin hafta hafta planlamasi gosterilmektedir.

Tablo 3.9: Gruplarla Yapilan Ders ici Etkinliklerin Haftahk Planlamasi

Deney Grubu (Oyunlastirma)

Kontrol Grubu (Caliyma Yaprag)

1.Hafta

Sesin Yayilmast konusu ilgili ders plan
cercevesinde ders kitabindan islenir (4 saat).
Wordwall uygulamasi ile Sesin yayilmasi
konusu ile ilgili etkinlikler yapilir (2 saat).

Sesin Yayilmasi konusu ilgili ders plani
cercevesinde ders kitabindan iglenir (4 saat).
Sesin yayilmast konusu ile ilgili calisma
yapraklar1 ¢ozdiiriiliir ve cevaplanir (2 saat).

2.Hafta

Sesin Farkli Ortamlarda Farklt Duyulmasi
konusu ilgili ders plani cercevesinde ders
kitabindan islenir (4 Saat).

Wordwall uygulamas: ile Sesin Farkli
Ortamlarda Farkli Duyulmas: konusu ile
ilgili etkinlikler yapilir (2saat).

Sesin Farkli Ortamlarda Farkli Duyulmasi
konusu ilgili ders plan1 c¢ergevesinde ders
kitabindan islenir (4 Saat).

Sesin Farklt Ortamlarda Farkli Duyulmasi
konusu ile ilgili ¢aligma yapraklar1 ¢dzdiiriiliir
ve cevaplanir (2 saat).

3.Hafta

Sesin Siirati konusu ilgili ders plan
cercevesinde ders kitabindan islenir (4
saat).

Wordwall uygulamasi ile Sesin Siirati
konusu ile ilgili etkinlikler yapilir (2saat).

Sesin  Siirati  konusu ilgili ders plam
gercevesinde ders kitabindan iglenir (4 saat).
Sesin Siirati konusu ile ilgili ¢aligma yapraklar
¢Ozdiiriiliir ve cevaplanir (2 saat).

4.Hafta

Sesin Madde ile Etkilesimi konusu ilgili
ders plami gergevesinde ders kitabindan
islenir (4 saat).

Wordwall uygulamasi ile Sesin Siirati
konusu ile ilgili etkinlikler yapilir (2saat).

Sesin Madde ile Etkilesimi konusu ilgili ders
plan1 g¢er¢evesinde ders kitabindan islenir (4
saat).
Sesin Madde ile Etkilesimi konusu ile ilgili
calisma yapraklar1 ¢ozdiiriiliir ve cevaplanir (2
saat).

5.Hafta

Sesin Madde ile Etkilesimi konusu ilgili
ders plami gergevesinde ders kitabindan
iglenir (4 saat).

Wordwall uygulamasi ile Sesin Madde ile
Etkilesimi konusu ile ilgili etkinlikler
yapilir. Ayrica biitlin iinite ile ilgili
Wordwall etkinlikleri yaptirilir (2saat).

Sesin Madde ile Etkilesimi konusu ilgili ders
plan1 g¢er¢evesinde ders kitabindan islenir (4
saat).

Sesin Madde ile Etkilesimi konusu ile ilgili
caligma yapraklar c¢ozdiiriiliir ve cevaplanir.
Ayrica biitlin linite ile ilgili calisma yapraklari
¢Ozdiiriiliir (2 saat).

3.3.2.3. Deney Grubuyla Yapilan Calismalar

On test uygulamalari yapildiktan sonra deney ve kontrol gruplariyla ders
etkinliklerine baglanmistir. Deney ve kontrol grubuna konunun ve kazanimlarin islenmesi
hususunda ayni ders plan1 uygulanmis, sadece etkinlik ve ara degerlendirmeler i¢in deney
grubunda Wordwall Web 2.0 aract ile desteklenmis oyunlastirma etkinlikleri
kullanilmistir. Bu oyunlastirma etkinlikleri 6gretmen tarafindan hazirlanmis, kazanimlara
ve Ogrenci seviyesine uygunlugu iki uzman tarafindan incelenerek onaylanmistir. Deney
grubunda ise ¢alisma yapraklar1 kullanilmistir. Her iki grupla da dorder saat fen bilimleri

dersi saatleri i¢inde ortak ders islenirken ikiser saat bilim uygulamalar1 dersinde ise farkli
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etkinlik uygulamalar1 gergeklestirilmistir. Deney grubuyla hafta hafta yapilan is ve
islemler su sekildedir:

1. Hafta: Sesin yayilmasi ve sesin yayilabildigi ortamlar konusu 6grencilere
powerpoint sunumu yardimiyla anlatilmistir. Ayrica arada soru cevap teknigi uygulanmis
ve ayrica sesin iletildigi ortamlarla ilgili olarak ders kitabinda bulunan “Hangisi iletir” ve
“Kulagim suyun ic¢inde” etkinlikleri yapilmistir. Sesin yayildig1 ortamlara dgrencilerin
ornekler vermeleri istenmis beyin firtinasi teknigi ile farkli durumlara uyarlamalar
istenmistir. Sivilar ve katilar sesi iletmeseydi hangi durumlarla karsilasilacag: ile ilgili
Ogrencilerin fikirlerini yazmalari istenmis ve daha sonra birlikte okuyarak karsilikli
sonuglar ¢ikarilmistir. Konu anlatimi bittikten sonra deney grubu &grencileriyle
Wordwall oyunlastirma araci ile oyunlastirma etkinlikleri yapildi. 1. hafta i¢in toplam 5
adet etkinlik tasarlandi. Tasarlanan etkinlikler “Kd&stebek Vurmaca”, “Kaydirmali Dogru
Yanlis”, “Orman Temal1 Eslestirme” ve “Bosluklar1 Tamamlamaca” etkinlikleri oldu.
Ogrenciler, okula getirdikleri tablet ve telefonlari ile oyunlara bireysel olarak katildilar.
Oyunlagtirma kurallarina bagl kalinan etkinliklerde dogru ve yanlis yapilan sorular
sonunda aninda geri bildirimler Wordwall uygulamasi tarafindan verildi. Oyunlarda hizli
olanlara ekstra puanlar verildi. Her oyun sonunda liderlik tablolar1 yer aldi. 1. hafta
sonunda ilk iice giren Ogrencilere sertifika verildi. Ogrenciler, bu oyunlarla
oyunlastirmaya ait rozet, liderlik tablosu, rekabet, hiz, seviyeler, puanlar ve geri bildirim

bilesenlerine ait kisimlar1 yasadilar.

Sekil 3.1: Ornek Oyun “Kostebek Vurmaca”

- mﬁ)egru .
kostebeklerit
S bulun:

Ses bir m’_ T ses Dogrusal ~< "
maddedir. ) - | olarak yayalir. -
. 4 - 1
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Sekil 3.2: Ornek Liderlik Tablosu “1. Hafta Késtebek Vurmaca Oyunu Liderlik Tablosu”

Sira Adi Skor
1383
1159
736
580
506
497
410
368
362
195

—

O 0 N o kA W N

10

Sekil 3.3: Akilli Tahta Yardimiyla Kostebek Vurmaca Oyunu Oynayan Ogrenci

Sekil 3.4: 1. Hafta Birincisine Basar1 Belgesi

BELGE sSAaHIBI

@ Basari Sertifikasi

Ses ve Ozellikleri 1. hafta oyunlari sampiyonu
cldugun igin tebrik ederim. Basarilarimn
dewvarmimn dilerim.

Mehmet KARAGOZ

FEM BiLIMLERI OGRETMENI

2. Hafta: Sesin farkli ortamlarda farkli duyulmasi konusu 6grencilere powerpoint

sunusuyla anlatilmistir. Derse 6nce 6grencilerin dikkatini ¢geken bir soru ile giris yapilmis
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ardindan konu anlatimi1 yapilmistir. Ders kitabinda bulunan “Farkli Cisimler Farkli
Sesler” etkinligi ile yapilmistir. Daha sonra farkli cisimlerin farkli sesler ¢ikardigi
anlatilmis, “Ortami1 Degistirelim” deney etkinligi ders kitab1 yardimiyla yapilmistir. Konu
anlatimi1 bitirildikten sonra biitiin 6grencilerle kitapta bulunan konu degerlendirme
sorular1 cevaplanarak geri bildirimler yapilmistir. Biitiin bu yapilanlar 4 ders saatinde
tamamlanmistir. Daha sonra 2 derslik Wordwall oyunlastirma etkinliklerine gecilmistir.
2. haftada Wordwall {lizerinden toplamda 5 etkinlik gerceklestirilmistir. Bu etkinlikler
“Quiz Show Yarigsmas1”, “Kutu A¢maca”, “Grup Siralamas1”, “Carkifelek” ve “Kayan
Dogru Yanlis Sorulart Testi” etkinlikleridir. Yine bu etkinliklerin her birinde liderlik
tablosu, rekabet, seviye, ipucu, zaman karsi yarig, geri bildirim gibi oyunlastirma
bilesenleri kullanilmistir. Ayrica carkifelek oyunu o6grencilerin sorular1 kendileri
yanitlayacak bir yarisma olup daha {ist diizey bilis becerilerine de hitap etmektedir.
Ogrenciler okula tablet ve telefonlarini getirerek oyunlari oynadilar. Bazi dgrenciler
okulda bulunan bilgisayarlar1 kullanirken bazilar1 da bos siniflardaki akilli tahtalar

kullandilar. Deney grubunda bulunan biitiin 6grenciler oyunlar1 oynadilar.

Sekil 3.5: Ornek Oyun “2. Hafta Carkifelek”
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Sekil 3.6: Ornek Oyun “2. Hafta QuizShow”

Sekil 3.7: Ornek Liderlik Tablosu “2. Hafta”

Sira Adi Skor

O 00 N O L A W N =
S
-

=
)

3. Hafta: Sesin siirati konusu ile ilgili powerpoint sunusu ve ders kitab1 esliginde
konu anlatimi yapilmistir. Ders esnasinda farkli teknik ve yontemlere yer verilmistir.
Dersin baginda 6grencilere kovboy filmlerinde neden insanlarin kulaklarini tren yollara
dayadiklar1 sorulmus cevaplar alinmis ve tartisilmistir. Sesin yayildigir ortamin siirati
iizerindeki etkileri anlatilmis ve “Kim Cabuk Duyacak” ve “Ses Boslukta Yayilir mi1?”
etkinlikleri yapilmustir. Ogrencilere drnek olay etkinligi yaptiriimis ve simsek caktiginda
cikan ses ve goriilen 15181n siireleri arasindaki farkin sebepleri sorularak sorgulayici bir
anlayisla sesin siiratinin 1g1ktan az oldugu anlatilmistir. Sesin enerji tiiri oldugu anlatilmig
ve “Dans Eden Tuz Tanecikleri” deneyi yaptirilmistir. Dersin sonunda ders kitabinda
bulunan konu degerlendirme sorular1 yaptirilmis ve cevaplanarak geri bildirim
saglanmigtir. Bu konu igsleme kismi1 toplamda 4 ders saati olarak devam etmistir. Daha
sonra Wordwall oyunlagtirma etkinlikleri gerceklestirilmistir. 3. haftada toplam 4
oyunlastirma etkinligi gergeklestirilmistir. Bunlar “Quiztest”, “Ucak”, “Grup Siralamas1”

ve “Test” etkinlikleridir. Bu etkinliklerin de her birinde liderlik tablosu, seviye atlama,



51

hiz, zamana kars1 yarisma, rekabet gibi oyunlastirma bilesenleri kullanilmistir. Ogrenciler
eglenceli bir sekilde oynamislar yine oyunlarin toplaminda ilk 3’e giren dgrencilere

sertifikalar1 verilmistir.

Sekil 3.8: Ornek Oyun “3. Hafta Ucak Oyunu”

Havasi
bosaltilmis
Fanus

W

g8 Hangileri sesin yayildigi ortamlahrdlr ?

Ugak oyunu igerisinde oyunlastirma bilesenlerini barindiran ve igerisinde bir
hikayelestirmesi bulunan giizel bir Wordwall oyunlastirma etkinligidir. Ogrencilerin en

fazla zevk alarak ve rekabet ederek oynadiklar1 oyunlardan biriydi.

Sekil 3.9: Ogrenciler Ugak Oyunu Oynarken
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Sekil 3.10: Ornek Liderlik Tablosu “3. Hafta Ugak Oyunu”

Sira Adi Skor Zaman
27.4
29.4
35.7
35.9
36.4
36.5
37.0
37.8
38.5
39.6
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4. Hafta: Bu haftanin konusu sesin madde ile etkilesmesi konusuydu. Sesin
yansimasi sogurulmasi, ses yalitimi konular1 yine powerpoint sunusu, ders kitab1 ve ek
etkinliklerle grencilere anlatildi. Oncelikli olarak ders &ncesinde &grencilere “Ses
duvardan gecebilir mi?”, “Ses bir engele ¢arparsa neler olur?” gibi sorular sorulara derse
ilgilerinin ¢cekilmesi ve konuyu derinlemesine diistinmeleri saglanmistir. Daha sonra konu
tarafimca 6grencilere anlatildi. “Ses Nasil Yayilir?” deneyi yapildi. Hayvanlar aleminden
ve cesitli cevrelerden ornekler verilerek Ogrencilerin de Ornekler verilmesi istendi.
Ardindan yansima ve yanki konular1 anlatildi. Sesin sogurulmasi konusu anlatildi ve
“Sesi Duyabiliyor musunuz?” deneyi yapildi. Ogrencilere siirekli sorular sorularak
konuyu sorgulamalar1 ve buldurma yontemi kullanmalar1 saglandi. “Sesi Engelleyelim”
deneyi yapildi. 4 ders saati boyunca sesin madde ile etkilesimi ile ilgili konu anlatimi
tamamlandi. Daha sonra Wordwall oyunlastirma etkinlikleri deney grubuna uygulandi.
Bu hafta i¢in 4 adet oyun oynatildi. Oynatilan oyunlar; “Kutu A¢maca”, “Quizshow”,
“Balon Patlatma” ve “Labirent Kovalamaca” oyunlariydi. Ozellikle balon patlatma oyunu
trene dogru cevabi olan kutular diisiirmek i¢in balon patlatilan bir oyun olup dgrencilerin
konuyla ilgili etkinlik yapmasini, seviyeleri ge¢mesini, zamana karsi yarigmasini
saglayan heyecanli ve rekabetci bir oyunlagtirma 6rnegidir. Ayrica labirent kovalamaca
da Pacman oyununa benzeyen ve dogru cevaplara yaratiklardan kagarak ulagmayi
saglayan bir oyunlastirma Ornegidir. Bu oyunlar oyunlastirma bilesenlerini hakkiyla

veren etkinlikler olup rekabeti iist seviyelere tagimistir.
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Sekil 3.11: Ornek Oyun “Balon Patlatmaca 4. Hafta”

Sekil 3.12: Ornek Oyun “Labirent Kovalamaca 4. Hafta”

Ses her
ortamda
yayilir.

Sekil 3.13: Ornek Liderlik Tablosu “4. Hafta Labirent Kovalamaca”

Sira Adi Zaman
T 9 4:05
2 I 9 4:49
3 I 7 4.06
4 [ 7 418
5 [ 5 2:51
6 I 4 2:31
7 4 2:43
¢ [ 4 2:53
9 I 4 318
10 I 3 2:28

5. Hafta: Bu haftanin konusu sesin madde ile etkilesmesi konusunun devami idi.
Bu haftada akustik bilimi ve yalitim ve akustik uygulamalar1 6rnekleri konular1 vardi.

Ogrencilere konu yine powerpoint sunusu, ders kitab1 ve cesitli etkinliklerle anlatildi.
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Ogrencilerin derste nerelerde ses yalitiminin daha fazla ihtiya¢ duyulabilecegi tartismasi
saglandi. Akustik biliminin ne oldugu anlatildi. Ogrencilere bunun nerelerde
kullanilabilecegi soruldu. Farkli yerlerdeki akustik uygulamalar1 anlatildi. Ardindan “Ses
Yalitimli Ortam Tasarlayalim” etkinligi yapilarak 6grencilerin ses yalitimli ortamlar
tasarlamalar1 sagland1. Ders kitabinda bulunan “Sesin Yol Alisin1 G6zlemleyelim” projesi
yapildi. En son ders kitabi1 sonundaki konu ve iinite degerlendirme sorulari ¢oziildii.
Etkinlikler sonunda Ogrencilerin problem yasadigi kisimlar tekrar edildi ve iinite
tamamlanmis oldu. Yine bu kisma kadar yapilan etkinlik ve konu anlatimlar 4 ders saati
stirdii. Konu tamamlandiktan sonra Wordwall oyunlagtirma etkinlikleri yapildi. Bu hafta
final haftas1 oldugu i¢in {initenin geneline yonelik etkinlikler gerceklestirildi. Bu haftaya
kadar en c¢ok begenilen “Ucak”, “Balon Vurmaca”, “Quizshow” ve “Labirent
Kovalamaca” oyunlastirmalar1 2 ders saati boyunca 6grencilere uygulandi. Yine final
boliimiinde 6grenciler liderlik tablolarinda yer aldilar. Bu hafta ile birlikte yarigma ve

oyunlarda en fazla ilk iice giren 6grencilere rozetleri ve basari sertifikalar1 verildi.

Sekil 3.14: Ornek Basar1 Belgesi “Ses ve Ozellikleri Birincilik Basar1 Sertifikas1”

SES VE OZELLIKLERI BASARI
SERTIFIKASI

Bu belgeyi almaya hak kazanan:

.

5 hafta boyunca Ses ve Ozellikleri linitesi
konusundaki oyunlardaki bagarisindan dolayl 1.
olarak bu sertifikayl almaya hak kazanmigtir.

Tebrik ederim.

Mehmet KARAGOZ

Fen Bilimleri Ofretmeni

3.3.2.4. Kontrol Grubuyla Yapilan Calismalar

5 hafta boyunca deney grubuna islenen 4 derslik konu anlatim1 ayni sekilde
kontrol grubuna da uygulanmistir. Sadece her hafta 2 ders boyunca kontrol grubuyla

deney grubundan farkli olarak oyunlastirma etkinlikleri yerine EBA ve c¢esitli
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platformlardan alinan c¢alisma kagitlar1 6grencilere kagit kalem ile ¢ozdiiriilmiistiir.
Hazirlanan ¢alisma kagitlarinin kazanimlara ve 6grenci seviyesine uygunlugu konunun
uzman iki 6gretim gorevlisi tarafindan incelenerek uygun bulunmustur. Sonunda ise

cevaplanarak 6grencilere geri bildirimler saglanmustir.
Sekil 3.15: Kontrol Grubuna Uygulanan 1. Hafta Calisma Yapragindan Bir Kesit

CALISMA YAPRAGI

Kazanim: F.6.5.1.1. Sesin yayilabildigi ortamlari tahmin eder ve tahminlerini test eder.

1. Agagida verilen artamlardaki secin yayilma-yayiimama durumunu belirtiniz

Yayihr. Yayilmaz.

|. P> Tran rayinda
I P Uzayda
1l P Su altinda
Iv. P Atmosferde

v, P Havasi alinmig cam fanusda iginde

3.3.2.5. Son Test Uygulama Asamasi

Arastirmada 5 haftalik uygulamadan sonra kontrol grubu ve deney grubuna “Ses
ve Ozellikleri Unitesi Basar1 Testi” ve “Fen Bilimleri Dersine Yénelik Tutum Olgegi”
farkli giinlerde olmak kaydiyla tekrar 6grencilere uygulanmistir. Son testler uygulanirken
uygulama Oncesinde, esnasinda ya da sonrasinda herhangi bir problem yasanmamaistir.
Ogrenciler sorulara zamaninda cevaplar vermisler ve zaman konusunda problem

yasanmamustir. On testlere katilan biitiin 6grenciler son testlere de katilmislardir.

3.3.3. Verilerin Analizi

Arastirmadaki nicel veriler “Ses ve Ozellikleri Unitesi Basar1 Testi” ve “Fen

Bilimlerine Yénelik Tutum Olgegi” kullanilarak toplanmistir.

Calisma grubundaki verilerin normal dagilimda olduklarini belirlemek amaciyla
normallik testleri yapilmistir. Calisma grubunda yer alan veri sayis1 30’dan az oldugunda
Shapiro-Wilk normallik testinin kullanilmasi uygun olmaktadir (Biiytlikoztiirk, 2013). Bu
sebeple bu arastirmada verilerin normal dagilim durumlarint belirlemek amaci ile
Shapiro-Wilk normallik testi kullanilmistir. Calisma grubundaki verilerden elde edilen

Shapiro-Wilk normallik testine yonelik sonuglar Tablo 3.10’da ifade edilmistir.
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Tablo 3.10: Normallik Testi Sonuclar:

Shapiro-Wilk

Degiskenler Gruplar

Deger Sd p
SOBT 6n test Egﬂzﬂ 52 }2 jg(lﬁ
FBTO e DY 5 r g
SOBT son test Egﬁfr};l :gg }2 :gg
FBTO son test Egﬁfr};l :gé }2 :;Z

Shapiro-Wilk normallik testlerine gore anlamlilik degeri 0,05 degerinden kiiciik
olmasi, istatiksel olarak elde edilen verilerin normal dagilimda olmadigini
gostermektedir. 0,05’ten biiylik degerde olmasi ise verilerin normal dagilimda oldugu
gosterir (Biiyiikoztiirk, 2013). Buna gére; deney grubu ve kontrol grubunun SOBT 6n test
puanlarmin normal dagilim gostermedigi (p<0,05) goriilmektedir. SOBT son test
puanlarinin ise normal dagilim gosterdigi (p>0,05) goriilmektedir. Tablo 13
incelendiginde FBTO &n test ve son test puanlarinin normal dagilimda (p<0,05) oldugu
goriilmektedir. Ayrica verilerin normalligine bakarken carpiklik ve basiklik degerlerine
bakilir. Bu degerler +1,5 ile -1,5 aralifinda yer aliyorsa normal dagildig: aksi takdirde
normal dagilmadig kabul edilir (Bliyiikoztiirk, 2013). Tablo 3.11°de gruplara ait biitiin

On test ve son testlerin basiklik ve ¢arpiklik degerleri verilmistir.

Tablo 3.11: Carpikhik Basiklik Degerleri

Degiskenler Gruplar ~ Carpikhik = = Basikhik S
SOBTantes D z a Y
FBTO 6n test Egﬁfr};l ::;é :22 -.1:'53()8 }:3
SOBT son test Egﬁfr};l :ég :22 -.1:6224 }:3
FBTO son test Egﬁfr};l ::gj :22 ::g; }:3

Tablo 3.11 incelendiginde Shapiro-Wilk normallik testlerine paralel olarak
gruplarin SOBT 6n test disindaki carpiklik ve basiklik degerlerinin de normal degerler
icinde oldugunu sdylemek miimkiindiir. Ayrica histogram grafikleri de incelenmistir.
Buna gére arastirmada gruplara ait Ses ve Ozellikleri Unitesi Bagsar1 Testi 6n testlerin
karsilastirilmast i¢in “Mann-Whitney U” testi, son testlerin karsilastirilmasi i¢in
“Bagimsiz Gruplar t Testi” kullanilmistir. Deney grubu i¢in ve kontrol grubu i¢in 6n test
ve son testleri karsilamak igin bagiml1 gruplar igin olan “Wilcoxon Isaretli Siralar Testi”

kullanilmistir.
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Fen Bilimlerine Yénelik Tutum Olgegi icin kontrol ve deney gruplarma ait &n
test puanlarim karsilastirmak icin parametrik bir test olan “Bagimsiz Gruplar I¢in t Testi”;
son test puanlarini da karsilagtirmak i¢in de yine ayni test kullanilmistir. Deney ve kontrol
gruplarinin ayr1 ayrt FBTO 6n test-son test puanlarim karsilastirmak icin ise parametrik
test olan “Bagimli Gruplar t Testi” uygulanmistir. Sonug olarak hem basar1 hem de tutum

acisindan oyunlastirma etkinliklerini kullanmanin etkisi ortaya koyulmustur.

Arastirma ile elde edilen tiim verilerin ¢oziimlenmesinde hata diizeyi 0,05 olarak

alinmistir. Verilerin analizinde SPSS 21.0 paket programi kullanilmistir.



DORDUNCU BOLUM
BULGULAR
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Bu boliimde basligi altinda arastirmanin alt problemlerine ait nicel verilerin

analizlerine ve bu analizlere yonelik tablolara yer verilmistir.

4.1. ARASTIRMANIN BiRINCI ALT PROBLEMINE ILISKIN BULGULAR

Arastirmanin birinci alt problemi “Oyunlastirilmis etkinliklerin kullanildigi
deney ve ¢alisma yapraklarinin kullanildigi kontrol grubunun akademik basar1 6n test ve
son test puanlar1 arasinda anlamli diizeyde bir fark var midir?” seklinde ifade edilmistir.
Test puanlart incelendiginde kontrol grubuna ait son test puanlarinin ortalamasinin
(X=7,53) on test ortalamasina nazaran (X=5,67) fazla oldugu goriilmektedir. Deney
grubunun son test ortalamasinin (X=10,60) 6n test ortalamasindan (X=5,47) fazla oldugu
goriilmektedir. Tablo 3.10 ve 3.11°de ifade edilen normallik testlerine ait sonuglara gore
kontrol grubu 6n test sonuglarinin normal dagilim gostermedigi (p=0,017<0,05) ve son
test sonuclarinin ise normal dagilim gosterdigi (p=0,57>0,05) goriilmektedir. Yine aym
tablolara gore deney grubunun da o6n test sonuglarinin normal dagilim gostermedigi
(p=0,001<0,05) son test sonuclarmin ise normal olmayan dagilim gosterdigi
(p=0,49>0,05) goriilmektedir. Buna gore her iki grup icin de On test ve son test arasindaki
farki istatistik olarak tespit etmek i¢in parametrik olmayan Wilcoxon Isaretli Siralar Testi
uygulanmustir (Biiyiikoztiirk,2013). Uygulanan Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuglar
Tablo 4.1°de verilmistir.

Tablo 4.1: SOBT On Test ve Son Test Puanlarina Ait Kontrol Grubu ve Deney

Grubunun Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuclar

Grup Bitis Ol¢iimii- n Sira Sira z p
Baslangi¢ Olciimii Ortalamasi Toplami
Negatif Siralar 4 2,63 10,50

Kontrol Pozitif Siralar 7 7,93 55,50 -2,01 0,045
Fark Olmayan 4
Negatif Siralar 1 1,50 1,50

Deney Pozitif Siralar 14 8,46 118,50 -3,40 0,001
Fark Olmayan 0

Tablo 4.1°e gore ortak konu anlatimi sonrasi ¢alisma yapragi uygulanan kontrol
grubuna, uygulama &ncesi yapilan SOBT 6n test ve uygulama sonras1 yapilan SOBT son
test puanlar1 arasinda fark olup olmadigini ortaya koymak icin yapilan Wilcoxon Isaretli
Siralar Testi sonuglarina gore on test ve son test arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark oldugu gozlenmistir (z=-2,01, p=0,045<0,05). Puan farklarinin pozitif siralar {izerine
(bitis O0lclimil) lehine olmasi, ortak konu anlatimi sonrasi ¢alisma yapragi kullanmanin,

basar1 puani {lizerine anlamli bir etkisi oldugunu gostermektedir.
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Ortak konu anlatimi sonrasi oyunlastirilmis etkinliklerin uygulandigr deney
grubuna, uygulama &ncesi yapilan SOBT 6n test ve uygulama sonras1 yapilan SOBT son
test puanlar1 arasinda fark olup olmadigini ortaya koymak i¢in yapilan Wilcoxon Isaretli
Siralar Testi sonuglarina gore on test ve son test arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark oldugu gozlenmistir (z=-3,40, p=0,001<0,05). Puan farklarinin pozitif siralar {izerine
(bitig O0lclimii) lehine olmasi, ortak konu anlatimi sonrasi ¢alisma yapragi kullanmanin,

basar1 puani lizerine anlamli bir etkisi oldugunu gostermektedir.

4.2. ARASTIRMANIN iKINCI ALT PROBLEMINE ILISKIN BULGULAR

Arastirmanin ikinci alt problemi “Oyunlastirilmis etkinliklerin kullanildig:
deney ve calisma yapraklarmin kullanildigr kontrol grubunun akademik basarilari
arasinda anlamli diizeyde bir farklilik var midir?” seklinde ifade edilmistir. Test puanlari
incelendiginde deney grubunun son test SOBT basar1 puani ortalamasinin X=10,60, 6n
test basar1 puani ortalamasinin X=5,67 ve kontrol grubunun SOBT son test bagar1 puani
ortalamasmnin X=7,53, On test basari puani ortalamasinin ise X= 5,67 oldugu
goriilmektedir. Buna gore deney grubunun son test sonuglarinda puan ortalamasi
anlaminda kontrol grubundan fazla oldugu goriilmektedir. Yapilan parametrik olmayan
Mann-Whitney U testi sonuglarina goére gruplarin 6n test puanlart arasinda anlamli bir

fark bulunamamistir (U=111,00, p=0,95>0,05).

Tablo 3.10 ve Tablo 3.11 incelendiginde deney grubu (p=0,49>0,05) ve kontrol
grubunun (p=0,57>0,05) SOBT son test basar1 puanlarinin normal dagilim gosterdikleri
goriilmektedir. Buna gére deney grubu ve kontrol grubu SOBT son test puanlarmin
istatistiksel olarak anlamli olarak farklarinin olup olmadiginin incelenmesi i¢in Bagimsiz

Gruplar t Testi ile incelenmistir. Test sonuglar1 Tablo 4.2°de verilmistir.

Tablo 4.2: Deney ve Kontrol Gruplarimn SOBT Son Test Puanlarma iliskin

Bagimsiz Gruplar t Testi Sonuclar:

Grup n X s sd t p
Deney 15 10,60 4,04 28 2,22 0,034
Kontrol 15 7,53 3,48

Tablo 4.2 incelendiginde oyunlastirma etkinlikleri uygulanmis olan deney grubu
ile calisma kagidi etkinliklerinin uygulanan kontrol grubu arasinda istatistiksel olarak
deney grubu lehinde anlamli farklilik bulunmaktadir (t=2,22, p=0,03<0,05). Buna gore
ders anlatimi sonrasinda kullanilan oyunlastirilmis etkinliklerin ders basarisi {izerinde

olumlu etkisi vardir.
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4.3. ARASTIRMANIN UCUNCU ALT PROBLEMINE ILiSKiN BULGULAR

Arastirmaya ait altinci alt problem “Oyunlastirilmis etkinliklerin kullanildig:
deney ve ¢alisma yapraklarinin kullanildigi1 kontrol grubunun tutum 6lgegi 6n test ve son
test puanlar1 arasinda anlaml diizeyde bir fark var midir?” seklinde ifade edilmistir. Test
puanlart incelendiginde kontrol grubuna ait 6n test puan ortalamasi (x=38,40) ve son test
puan ortalamasi (x=36,87) arasinda ¢ok farkin olmadig1 goriilmektedir. Ilk testin ortalama
olarak az bir farkla fazla oldugunu sdylemek miimkiindiir. Buna gore kontrol grubunun
son tutum testi puani azalmistir. Deney grubunun On test ve son test sonuglarina
bakildiginda son test puan ortalamasmin  (X=40,53), On test puan
ortalamasindan(X=37,20) oldugu goriilmektedir. Tablo 3.10 ve Tablo 3.11
incelendiginde kontrol grubunun on test puanlarimin (p=0,30>0,05) ve son test
puanlarinin (p=0,19>0,05) normal dagilim gosterdikleri belirlenmistir. Deney grubu igin
incelendiginde kontrol grubunun 6n test puanlarmin (p=0,30>0,05) ve son test
puanlarmin (p=0,19>0,05) normal dagilim gosterdikleri belirlenmistir. Bu sebepten
deney ve kontrol gruplarinin 6n test ve son test puanlarini karsilagtirmak i¢in parametrik
testlerden olan Bagimli Gruplar t Testi uygulanmstir (Biiyiikdztiirk,2013). Tlgili teste ait

sonuclar Tablo 4.3’de verilmistir.

Tablo 4.3: FBTO On Test ve Son Test Puanlarina Ait Kontrol Grubunun Bagimh
Gruplar t Testi Sonuclari

Grup Test n X s sd t p

FBTO On 15 38,40 8,50 14 0,97 0,35
Kontrol test

FBTO Son 15 36,87 10,00

Test

FBTO On 15 37,20 6,83 14 -2,20 0,046
Deney Test

FBTO Son 15 40,53 7,77

Test

Tablo 4.3 incelendiginde ortak konu anlatimi sonrasi ¢alisma yapragi uygulanan
kontrol grubuna, uygulama 6ncesi yapilan FBTO 6n test ve uygulama sonrasi yapilan
FBTO son test puanlari arasinda fark olup olmadigini ortaya koymak i¢in yapilan Bagimli
Gruplar t Testi sonuglarina gore On test ve son test arasinda istatistiksel olarak anlamli bir

fark olmadig1 gézlenmistir (t=0,97, p=0,35>0,05).

Tablo 4.3 incelendiginde ortak konu anlatimi sonrasi oyunlastirma etkinligi
yapilan deney grubunun, uygulama &ncesi yapilan FBTO 6n test ve uygulama sonrasi

yapilan FBTO son test puanlari arasinda fark olup olmadigini ortaya koymak igin yapilan
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Bagimli Gruplar t Testi sonuglarina gére on test ve son test arasinda istatistiksel olarak
anlamli bir fark oldugu gozlenmistir (t=-2,20, p=0,046<0,05). Burada oyunlastirma
etkinliklerinin deney grubunun fen bilimleri dersine kars1 tutumlarini az da olsa olumlu

bir sekilde artirdig1 sdylenebilir.

4.4. ARASTIRMANIN DORDUNCU ALT PROBLEMINE ILiSKiN BULGULAR

Aragtirmaya ait dordiincii alt problem “Kontrol grubu ile deney grubunun tutum
Olcegi son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?” seklinde
ifade edilmistir. Test puanlar incelendiginde deney grubunun son test FBTO basar1 puani
ortalamas1 X=40,53 ve kontrol grubunun FBTO tutum puani ortalamasi ise X=36,87
olarak tespit edilmistir. Buna gore deney grubunun puan ortalamasi anlaminda kontrol

grubundan fazla oldugu goriilmektedir.

Shapiro-Wilks normallik testleri incelendiginde deney grubu (p=0,19>0,05) ve
kontrol grubunun (p=0,76>0,05) FBTO son test tutum puanlarinin normal dagilim
gosterdikleri goriilmektedir. Buna gore deney grubu ve kontrol grubu FBTO son test
puanlarinin istatistiksel olarak anlamli olarak farklarinin olup olmadigimin incelenmesi

icin Bagimsiz Gruplar t Testi ile incelenmistir. Test sonuglar1 Tablo 4.4’de verilmistir.

Tablo 4.4: Deney ve Kontrol Gruplarnmin FBTO Son Test Puanlarina iliskin

Bagimsiz Gruplar t Testi Sonug¢lar:

Grup n X s sd t p
Deney 15 40,53 7,77 28 1,12 0,27
Kontrol 15 36,87 10,02

Tablo 4.4 incelendiginde oyunlastirma etkinlikleri uygulanan deney grubu ile
caligma kagidi etkinliklerinin uygulandigi kontrol grubu arasindaki farkin istatistiksel
olarak anlamli olmadigi tespit edilmistir (p=0,27>0,05). Fakat uygulama sonuna
bakildiginda kontrol grubunun tutum puanlarinin azaldigi, deney grubunun puanlarinin
ise arttig1 gorlilmistiir. Kontrol grubunun tutum puanlarinin az miktarda azalmasinin
sebebi derste daha Once uygulanan farkli degerlendirme yontemlerinden farkli olarak

sadece calisma yapragi kullanilmasi olarak diisiinitilmektedir.



BESINCI BOLUM
TARTISMA VE SONUC
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Web 2.0 araclariyla desteklenmis oyunlastirmanin 6grencilerin fen bilimleri
dersine yonelik tutum ve basarilarina etkisinin incelendigi tez c¢alismamizda
oyunlastirmanin akademik ders basarilar1 ve fen bilimleri dersine yonelik tutumlar1 gibi
unsurlar incelenmis ve irdelenmistir. Bu calismada “Ses ve Ozellikleri Unitesi”
kapsaminda oyunlagtirilmis etkinliklerin kullanildig1 deney grubu ve ¢aligma kagitlarinin
uygulandig1 kontrol grubunda islenen derslerin akademik ders basarisi ve fen bilimleri
dersine yonelik tutum agisindan karsilastirilmasi amaglanmis olup bu dogrultuda elde

edilen tartisma ve sonuclar sunulmustur.

5.1. AKADEMIK BASARI

Akademik basar1 konusunda, uygulama siireci dncesinde deney ve kontrol
gruplarina yapilan on test sonuglarina bakildiginda iki grup arasinda anlamli bir fark
olmadig1 goriilmiistiir. Basar1 sonuglar1 birbirine ¢ok yakin ¢ikan ve istatistik olarak da
aralarinda anlamli bir fark bulunmayan gruplarla daha sonra uygulama asamasina
gecilmis ve son testler uygulanmustir. Iki gruba da uygulanan ydntemler sonucunda iki
grubun da ilk test ve son testleri arasinda anlamh fark bulunmustur. Sonu¢ olarak konu
anlatilmis ve farkli etkinlikler kullanildig1 i¢in iki grubun da basari puaninin artmasi

normaldir.

Iki grubun son testleri arasindaki iliskiye bakildiginda oyunlastiriims
etkinliklerin kullanildigi deney grubu o6grencilerinin akademik basarisinin istatistiki
olarak daha iyi oldugu ve iki gruba ait puan ortalamalar1 arasinda deney grubunun lehinde
anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir. Yapilan caligmaya gore rekabet, sertifika,
puanlama, asamalilik, gorsellik ve diger oyunlastirma unsurlarini barindiran Wordwall
araci kullanilarak olusturulan oyunlarin Ogrencilerin akademik basarisini artirdigi
goriilmektedir. Ozellikle dgrencilerin liderlik panosunda iist siralarda yer almak ve
sonucunda basar1 sertifikasi elde etmek icin daha fazla motive olmalarinin bu durum
tizerinde etkili oldugu diistiniilmektedir. Gorsel olarak oyunlar, kavramlarin 6grencilerin
aklinda daha fazla kalmasimi sagladigi da diisliniilebilir. Ayrica fen bilimleri dersi
yapilandirmaci bir anlayisla ve 6grencilerin yaparak yasayarak 6grenmesi gereken bir
ders olmasindan dolayr da bu farkin oldugu diisiiniilebilir. Nitekim alan yazin
incelendiginde basar1 anlaminda benzer sonuglarin bulundugu ¢alismalar mevcuttur. Fen
bilimleri dersi digindaki dersler i¢in alanyazinda oyunlastirmanin basartyr olumlu

etkiledigini sonuglandiran ¢aligmalar vardir (Ak ve Orug, 2022; Hiiner, 2018; Yildirim,
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2016; Weber vd., 2017, Dominguez vd., 2013; Mohammed, 2018; Alcivar ve Abad, 2016;
Ares vd., 2018; Chang vd., 2015). Ayrica fen bilimleri dersi i¢in oyunlastirmanin basari
tizerinde bu calismadaki bulgulara benzer bulgular olan pek arastirma da mevcuttur
(Tung, Cakmak ve Giizel, 2018; Karayilan, Cakmak ve Giizel,2018; Bayrak, 2013;
Akkaya, 2020; Ulus, 2021).

Yapilan caligmanin akademik anlamdaki sonuglariyla ortiismeyen calismalar
mevcuttur. Genel olarak alan yazin incelendiginde fen bilimleri dersi disindaki dersler
i¢in Bolat vd. (2017), Mese (2016), Tunga ve Inceoglu (2020), Turan, Aving, Kara ve
Goktas (2016), Tiirkmen (2017), Tiirkmen ve Soybas (2019), Hanus ve Fox (2015), De-

Marcos vd. (2014)’nin ¢aligmalariyla ortiismemektedir.

5.2. FEN BIiLIMLERI DERSINE YONELIK TUTUM

Fen bilimleri dersine yonelik tutum agisindan incelendiginde, uygulama 6ncesi
uygulanan On teste ait puanlar acisindan gruplar arasi anlamli bir fark olmadigi
goriilmektedir. Uygulama siirecinden sonra son testler uygulanmis ve deney grubuna ait
On test-son test puanlar1 arasindaki iliskiye bakildiginda anlamli fark oldugu goriilmiistiir.
Fakat tutum anlaminda kontrol grubunun 6n ve son testleri arasinda ¢ikan farkin anlaml

olmadig1 tespit edilmistir.

Son testlerin ortalamalarina bakildiginda ise deney grubunun puan ortalamasi,
kontrol grubunun puan ortalamasindan fazladir. Iki grubun son testleri arasindaki farkin
incelenmesi i¢in uygulanan test sonucunda kontrol ve deney grubunun son testleri
arasinda anlamli fark bulunamamistir. Bu sonuglara goére oyunlastirma etkinliklerinin,

ogrencinin derse karsi tutumuna olumlu bir etkisi oldugunu séylemek miimkiin degildir.

Literatiire bakildiginda oyunlastirma etkinliklerinin tutum iizerinde etkisinin
olmadigin1 gosteren aragtirmalar mevcuttur. Sahin (2015), Akkaya (2020), Tiirkmen ve
Soybas (2019), Tiirkmen (2017) arastirmalarinda oyunlagtirma etkinliklerinin tutum
lizerinde etkisini tespit edememislerdir. Bunun farkli sebepleri olabilir. Tutum
degistirilmesi uzun siirebilen bir durumdur. Yapilan aragtirmalara bakildiginda 3 ile 6
haftalik uygulamalar yapildig1 goriilmektedir. Bu siire tutum degistirmek icin yeterli

olmayabilir.

Literatiirdeki arastirmalara bakildiginda oyunlastirma etkinliklerinin fene karsi

tutum agisindan olumlu etkiledigini de gosteren ¢alismalar vardir (Samur, 2015; Yildirim,
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2016; Alcivar ve Abad, 2018; Chen vd., 2018; Ulus,2021). Ogrencilerin eglenerek ders
islemesi ve rekabetci bir ortamda ¢esitli oyunlastirma bilesenlerinin kullanilmasi tutum
tizerinde etkisi olacaktir. Siire¢c boyunca deney grubundaki 6grenciler hem gorsel 6gelerle
desteklenmis 6grenme ortamlarinda bulunmuslar hem de simgesel pekistireclerle rekabet

etmislerdir.

Genel olarak bakildiginda ise oyunlastirma etkinliklerinin basar1 tizerindeki
etkisinin tutum tizerindeki etkisine nazaran daha fazla oldugunu sdylemek mimkiindiir.

Ciinkii tutumu bu kadar siirede degistirmek daha zor olabilmektedir.

5.3. ONERILER

Wordwall gibi yenilik¢i ve oyunlastirma unsurlarinin fazlaca kullanildigi Web
2.0 araci kullanilarak yapilmis olan bu arastirmanin daha sonra yapilacak calismalara
destek olmas1 beklenmektedir. Ayrica online platformlarin sik¢a kullanildig: gliniimiizde
online oyunlastirma araglarina yonelik arastirmalar konusunda arastirmacilari
yonlendirmesi beklenmektedir. Bu arastirma ¢alismasindan elde edilen sonuglara gore su

Oneriler getirilebilir;

e Hangi oyunlastirma mekaniklerinin ve bilegenlerinin 6grencinin tutumunu ve
basarisini etkiledigi arastirilabilir.

e Deneysel olarak gergeklestirilen bu arastirmaya ek olarak Ogrencilerle
gortisiilerek nitel verilerin de katildigi karma bir yontem uygulanabilir. Bu
sayede daha etkili bir arastirma ortaya ¢ikabilir.

e Arastirmada tutum acisindan da olumlu etkiler gozlenmistir. Fakat tutum
degiskenini daha saglikli incelemek amaciyla uygulama siireci 6 haftadan daha
fazla uygulanabilir.

e Bu arastirmadaki 6rneklemde bulunan 6grenci sayisi1 bulunulan okul sebebiyle
30°dur. imkan1 olan arastirmacilar daha fazla &rneklemle arastirmalarini
gerceklestirebilirler.

e Bu arastirmada bir kontrol ve bir deney grubu kullanilmistir. Daha sonra
yapilacak aragtirmalar da birden fazla deney grubu ile calisma yiiriitiilebilir.

e Bu arastirma 6. smf Ogrencilerine yonelik gerceklestirilmistir. Farkl

seviyelerdeki siniflara yonelik bir arastirma gerceklestirilebilir.
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e Arastirmada, oyunlastirma etkinliklerinin tutum ve basar {izerindeki etkileri
incelenmistir. Ayrica motivasyon, kalicilik gibi farkli degiskenler de

kullanilabilir.



EKLER



Ek 1: Ses ve Ozellikleri Basar1 Testi

1) Masa tizerindeki dért radyo da aciktir. Buse hangisinin sesini kesinlikle duyamaz?

Al B)I CIo Dy IV

2} Seda'mn sordugu bir soru fizerine 8fretmeni, "Omegin aym anda meydana gelmelerine
ragmen gok giriiltiisii, simgefin porilmesinden belli bir siire somra duyulur.” cevabim
vermistir.

Buna gire, Seda'nim dZretmenine sordugu soru asafidakilerden hangisidir?
A)Isigm we sesin havadaki yayilma hizlanm karsilagtirabilecegimiz bir Smek venr
misiniz?

B) Sesin veva 1518m farkll ortamlardaki hizlanm karslaghrabilecegimiz bir dmek verir
misiniz?

C) Sesin ve ;18m yayldi@ ortamun yogunlufuma bagh olarak hizlanmn degigtigin
gosteren bir &mek venr misiniz?

D) Isigm ve sesin yansimasi ile ilgili bir émek verir misiniz?
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3) Murat, ¥¢. (] ve O sembolleriyle ifade ettifl ortamlarda sesin yayiip yayilmayacagim
tespit ederek, asagidaki tablova kaydetti.

Sesin Durumu

Ortam
Yawilds Yayilmada
S v
L] V
O v

Buna gire, sembollerle gisterilen ortamlar asafidakilerden hangisi olabilir?

5§ O O

A  Kan S Gaz
BY Sm Bosluk Gaz
C) Bosluk Kan S

0Dy S Bosgluk Bozhuik

4} Ceren, iki tas parcasm aym kuvvetle, dnee havada sonra suda. kulagma aym uzaklikta
tutarak birbirine vuruyor. Cikan seslerm kulagina gelme siirelernmin aym olmadifm fark
edivor.

Buna gire Ceren valmzea bu bilgilerden favdalanarak asafidaki sorulardan
hangisine cevap verehilir?

A) Farkh ortamlarda sesin yiiksekligl degisir ou?
B) Farkh ortamlarda sesin yansmnas: degisir mi?

C) Farkh ortamlarda sesin frekans: degigir mi?
D) Farkh ortamlarda sesin nzi degigir mi?

5} Sesler kulagimiza cesith kaynaklardan ulasir. Bir kusun sesi ile bir kedinin sesi birbinnden
farkhdur. Elektrikli sipiirgeden ¢ikan ses ile duvan delmek i¢in kullamlan matkaptan cikan
sesler de birbinnden farkhdar.

Yukanda verilen érneklere gire bu farklihzm sebebi asagidakilerden hangisidir?

A) Ses kaynaklarmn farkh olmasi

B) Sesin havada farkh yayilmas

C) Havamn sesin vayimasm engellemesi

D) Sesin yayimasi igin kat ortamin gerzkli olmas:




6 Ici bog karton bir borunun her iki ucuna balonlar gecirilerek bir davul vapiliyor. Davulun
sag tarafina vuruldugunda sekildeki gibi mum alevlerninim titregtigl gzlemleniyor.

YANN~
AJUUUL

%

Yalmizea bu gizlemlerden vararlanarak;

I. Sesin bir enerji tiri oldugu,

II. Sesin farkh ortamlardaki izlannmn farkh oldugu,
IMI. Ses diizeyinin, ses siddetinden daima az oldugu
vargilarmndan hangilerine ulaslabilir?

A) Yalmz I B)Ivell CyIlwelll DI Mvelll

71 Sesin, 20°C" ta farkh ortamlardaki vavilma hizlan tabloda verilmistir.

Madde ortanu Y ay1lma iz (m/'s)
19 344
L 1463
1 5130
Buna gire K, L ve M ortamlar demir. su ve hava ortamlarmdan hangileri olabilir?
K L M
A) Demir Su Hava
B) Hava Su Demur
C) Hava Demir Su
D) Su Hava Demur

8) I. Bina duvarlanm, i¢inde bogluklar bulunan tuglalar ile yapmak
II. Giiriiltiiniin ¢ok oldugu yagam alanlanm agaclandirmak

ITI. Tiyatro ve sinema salonlarmim duvarlanm yumnsak bir kumasg ile kaplamak
Yukandakilerden hangileri ses valitimm icin vapilmas olabilir?

A)L vell

B)I weIIL C)HIL ve IIL. D) I I we ITL
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9) Kap igerisindeki suya davul yaklagtnlarak gekilde gosterildizi gibi tokmakla vumulwyor.

Ortaya gakan sesin etkisiyle suyun titregtifi gozleniyor.

Yalmizea bu gizlemden vola cilalarak:

L. Ses, katilarda sivilara gire daha izl yayilior.
II. Ses bir ener;i tiiridiir.
IM. Ses. maddesiz ortamda yayilmaz.

vargilarmdan hangilerine ulasilabilir?

A)YValmez I By YalmzII. CiIvelIll. D)L IIwvelll

10} Bir dgrenci iki elindeki birer tagla deney yapiyor.
# Tazlan havada birbirine vuruyor.

#Daha sonra su dolu havuza tamamen dalarak taglan suyun iginde aym sekilde birbirine
VUMY or.

Ozrenci bu denevde sesle ilgili hangi konuvu arashrmaktade?

A)Sesin kah ortamlarda nasil yayildign

B)Farkh cisimlerle iiretilen sesin nasil duyuldugu

C) Aym sesin farkli ortamlarda nasil duyuldugu

D)Farkh ses kaynagmdan ¢ikan sesin farkh ydnlere nasil yvayddigz

11} I Tipta ultrason cihaz kullamilarak i erganlann gériintillenmesi
II. Sonar cihaz kullamilarak engellerin yerlerinin tespiti

III. Bina duvarlan yapihrken igine strafor (képiik) gibi ses yalihm malzemelerinin
konulmas:

Yukaridaki uygulamalarin hangilerinde sesin vansimasindan vararlamilmastir?
A) Yalmz 1T B)Ivell C) I ve IIT D) L 1T ve III
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11} Nege, bir par¢a gazete kigidim ahp fizerine bir miktar tuz dékityor. Bu kigid hoparlériin
iizerine koyarak miizigin sesini arthriyer. Ses arthikea tuz taneciklerinin bu gazete kigid
iizerinde hareket ettifini gozlemlivor.

Nege, valmizea bu gizleminden hareketle asagidaki vargilardan hangisine
ulazabilir?

A) Ses boglukta yayilmaz.

B) Ses baska bir eneni tiiriine déniigebilir.

C) Sesin yayilma siirati siv1 ortamlarda gaz ortamlara gére daha fazladir.
D} Sesin yayilma siirati kat ortamlarda siv1 ortamlara gire daha fazladir.

13) Miizik ¢almakta clan bir radye, sekildeki gibi her tarafi kapah bir ev modeli icine
konuldugunda sesi digandan duyulabiliyor.

Matal
fah
i —) Cam

duvar

Bu ev modelinde can ve duvarda avm sekilde hangi malzemeler kullamilirsa ses
disaridan daha az duyulur?

Cat1 Duvar
A)  Cam Metal
B) Cam yiini Simger
C)  Metal Ayna
D) Incekigt Metal

14) Bilim msanlan, Giines'te olusan patlamalarn 1;151m gozleyebilirken patlamalarda
ortaya ¢ikan sesleri duyamamaktadirlar.

Bu durnumun nedeni asagidakilerden hangisidir?

A) Ses biitin katlarda vayiluken 151k baz katilarda yayihr.
B) Sesin yayilabilmesi i¢in maddese] ortama ihtivag vardar.
C) Isik, sesten daha siirath yayilr.

D) Ses bir ener tiiriidiir.



15) Bir sehirde tasitlann geqtifi giriiltilii yol kenarlanna camdan duvar yapiliyor.
Bu uvgulama ile asagidakilerden hangisi gerceklestirilmizrir?

A) Sesin her tarafa daha cabuk yayilmas:
B) Sesin daha gemis alanlara yayilmas:
C) Sesin sofmlmasi ve yansimasl

D} Ses enerjisinin artinlmas:

16) Bos ve biiviik bir odada bulunan Ali, annesine “Annecigim!™ dive bagirdn Bir siire
sonra kendi sesinin tekrarladigim fark ett.
Buna gire Ali, valmzca bu olavdan vela cikarak asagidakilerden hangisine ulasir?
A) Engelle karzilagan ses yansir.
B) Ses kaynaktan uzaklagtikca daha az duyulur.
C) Ses maddesel ortamda sogumblur.
D) Ses farkh ortamlarda farkh sogumulur.

17) Sesin yansimas: ve vank: olaylar, yasamumizda Snemli bir yer tutar. Bunlara bircok
dmek verilebilir.
I- Doktorlarin ultrason cthaz kullanarak hastalik teshisi yapmalan,
II- Gemilerin sonar cihazi kullanarak yén ve derinlik tespiti yapmalan,

ITI- Tiyatro salonlannn duvar ve tavanlanmn yumusak ve piiriizlii yiizey ile kaplanmasi.

Yukarida verilen drneklerden hangileri, bilim ve teknolojide sesin vansimasmdan

vararlamldigim gisterir?
A) Yalmr I B)Ivell C) Il ve ITT D) 1, 11 ve IT1
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Ek 2

+

. Fen Bilimleri Dersine Yonelik Tutum Olgegi

EK-1 FEN TUTUM GLCEGI

Degedi Ogrenciler,

Bu dlgek ortaokul égrencilerinin fen bilimleri dersine karg tutumuny belirlemek amaciyla dizenlenmigti, Sorulara verecsginiz

cevaplar sadece istatikssl veri olarak kullanitacaktir. Bu ydzden isminizi vermeniz gerakmemektedir, l:||!_:|:'b.1tki sorulan igtenlikle cevaplamaniz

aragtirmanin amacina ulagmasinda etkili alacaktr. Lithen dlcekte bog soru irakmayniz.

|Ig|lerir|i: den dalay tesekkir edari

im.

BOLOM-I
1-Cinsiyetiniz:
[RLATS [ §Erkek
2- Fen yazililarmda aldiginaz yazh notlanin ortalamas:
{1044 { j45-54 [ ) 55-69 [ }70-84 | 185-100
3- Anne ve babamaon dgretim durumu:
Anne Baba
Okurna Yazma Bilmiyor 1l il
llkogretim 1l
Lise 1]
Oriversite 1
Lisansiistii 11
BOLOM-II
-Fen Bilimieri Dersi Yantem ve Tekniklerine Karsi Tutumu-
MADDELER Kesinlikle Katilmiyorum Kismen Katiliyorum Kesinlikle
katilmiyorum Katihyorum Katihyorum
1.Fen bilimleri dersine arkadagianmla
beraber galiymak ok haguma gidiyor.
2. Fan bilimleri dersni arkadaglanmila
galiymak bireysel galiymaktan daha pok
| eilenceli gelivor.
3. Fan bilimleri ders ddeslerini yapmak
aplenceli gelivor.
4. Fen bilimlerinde proje yapmak diger
bilim dallanm da ilgilendirdigi icin
haguma gidiyvor.
5.Fen bilimleri dersinde yaptigimiz
denayler matematik, miihendislik gibi
alanlara ilgirmi arbinyoar.
.Fean bilimleri ders, fan ile iigkilandirilen
bilim dallanna {matematik, mabendislik]
alan ilgimi artiryor.
-Fen Bilimleri Dersinin Giinliik Hayatla fliskilendirilmesine Kars: Tutumu-
MADDELER Kesinlikle Katilmiyorum Kismen Katiliyorum Kesinlikle
katilmryorum Katiliyorum Katalnpomnum
7.Fen bilimleri dersini giinlok hayatn bir
pargas alarak gardyorum,
A.Fen bilimlerinde dgrendigim bilgilerin
giinlik hayatta teknalojiyi kullanrken
kargilagt@im problemleri cizmede bana
wardimel oldugunu ddgiinioswm.
9.Fen bilimleri dersini ginlok hayatta
kullandfimiz teknolkaji ile
iligkilendirporum.
10.Fen dersinde arastirma yaparken ders
kaynaklanna kolaylikls vlagabilporum.
-Fen Bilimleri Dersi Iperidine Yédnelik Gariisler-
MADDELER Kesinlikle Katilmiyorum Kismen Katiliyorum Kesinlikle
katilmryorum Katiliyorum Katlnyorum

11, Fen bilimberi ders kitab etkinlikleri
teknokajiyi kullanman gerektiriyar.

12, Fen bilimberi dersi konulanm diger
bilim dallanyla iligkilendirebilmek, ilgimi

gekiyor.
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Ek 3. Basar1 ve Tutum Olgegi izin Belgeleri

B 0O W &8 0 @« B& D

Olcek izni Gelen Kutusu x
Mehmet KARAGOZ [
—— -

Merhaba saygideger hocam,

76

115 ileti dizisinden 15, < >

4 Mart Cmt 1718

T e 3

Ben Mehmet KARAGOZ. Prof. Dr. Ozge AYDIN SENGUL danismanliginda Dumlupinar Universitesi Fen Bilgisi Egitimi alaninda tezli yiksek lisans yapmaktayim. Ayrica bir devlet ortaokulunda fen
bilgisi 6gretmenligi yapiyorum. "Web 2 Araglaryla Desteklenmis Oyunlastirmanin Fen Bilimleri Dersinde Ogrencilerin Ders Basarisi ve Derse Yonelik Tutumlarina Etkisi" konulu tezimde 2019

yilinda gikarmis oldugunuz "Fen Bilimleri Dersine Yonelik Tutum Olcegi Gelistirme; Gecerlik ve Guvenirlik

Calismasi” isimli calismanizdaki tutum olceginizi kullanabilir miyim ?
Simdiden tesekkiir ediyorum. lyi giinler dilerim

Gokhan TASKIN [

Alici: ben =

Merhaba Mehmet hocam
Olcedi calismanizda kullanabilirsiniz. Calismanizda kolayliklar dilerim

4 Mart Cmt 23:04

froa

Génderen: Mehmet KARAGO?Z < -

Gonderildi: 4 Mart 2023 Cumartesi 17:18

Kime: [ E—

Konu: Olcek izni

[lleti kisaltildi] Tum iletiyi goruntule

O|Qek izni Gelen Kutusu x

Mehmet KARAGOZ I ————
Al E—

Merhaba saygideger hocam,

4 Mart Cmt 17:09

PO~

% 6

Ben Mehmet KARAGOZ. Prof. Dr. Ozge AYDIN SENGUL danismaniidinda Dumlupinar Universitesi Fen Bilgisi Egitimi alaninda tezli yilksek lisans yapmaktayim. Aynca bir devlet ortaokulunda fen
bilgisi odretmenligi yapiyorum. "Web 2 Araglanyla Desteklenmis Oyunlagtirmanin Fen Bilimleri Dersinde Ogrencilerin Ders Basarisi ve Derse Yonelik Tutumlarina Etkisi" konulu tezimde 2020

yilinda gikamig oldugunuz "Altinct Sinif Odrencilerinin Ses ve Ozellikleri Unites ile llgili Bagarilarini Olgmeye Yonelik
Bir Test Gelistirme Calismasi” isimli calismanizdaki basan olcedinizi kullanabilir miyim ?

Simdiden tesekkar ediyorum. Iyi gunler dilerim

Hasan Ozcan < —

Alici: ben »

Merhaba Mehmet hocam,
Tabii ki kullanabilirsiniz
Iyi caligmalar,

Hasan Ozcan

4 Mart Cmt 20:31
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Ek 4. Deney Grubu Icin Haftalik Ders Planlar

DENEY GRUBU 1. HAFTA

1.BOLUM
Dersin Adi: | Fen Bilimleri 26 Mart 02 Nisan 2023
Sinif: | 6.Sinif
Unite No-Adi: | 5.Unite: Ses ve Ozellikleri
Konu: | Sesin Yayllmasi

Onerilen Ders Saati:

4+2 Saat

11.BOLOM

Ogrenci
Kazanimlari/Hedef
ve Davranigslar:

6.5.1.1. Sesin yayilabildigi ortamlari tahmin eder ve tahminlerini test eder.

Unite Kavramlari
ve Sembolleri:

Sesin katilarda yayilmasi, sesin sivilarda yayilmasi, sesin gazlarda yayilmasi

Uygulanacak
Yontem ve
Teknikler:

Anlatim, Soru Cevap, Grup Calismasi, Beyin Firtinasi

Kullanilacak Arag
— Geregler:

Ders kitabi, Akilli tahta, Bilgisayar, Telefon, Tablet

Acgiklamalar:

Yapilacak
Etkinlikler:

Ders kitabindan “Hangisi iletir?” Ve “Kulagim Suyun iginde” etkinlikleri

Ogretim Siireci:

Sesin yayilmasi ve sesin yayilabildigi ortamlar konusu 6grencilere powerpoint
sunumu yardimiyla anlatilmistir. Ayrica arada soru cevap teknigi uygulanmis ve
ayrica sesin iletildigi ortamlarla ilgili olarak ders kitabinda bulunan “Hangisi
iletir” ve “Kulagim suyun icinde” etkinlikleri yapilmistir. Sesin yayildigi ortamlara
ogrencilerin 6rnekler vermeleri istenmis beyin firtinasi teknigi ile farkh
durumlara uyarlamalari istenmistir. Sivilar ve katilar sesi iletmeseydi hangi
durumlarla karsilasilacagi ile ilgili 6grencilerin fikirlerini yazmalari istenmis ve
daha sonra birlikte okuyarak karsilikli sonuglar ¢ikarilmistir. Konu anlatimi
bittikten sonra deney grubu 6grencileriyle Wordwall oyunlastirma araci ile
oyunlastirma etkinlikleri yapildi. 1. Hafta i¢in toplam 5 adet etkinlik tasarlandi.
Tasarlanan etkinlikler “Kostebek Vurmaca”, “Kaydirmali Dogru Yanlis”, “Orman
temali Eslestirme” ve “Bosluklari Tamamlamaca” etkinlikleri oldu. Ogrenciler,
okula getirdikleri tablet ve telefonlari ile oyunlara bireysel olarak katildilar.
Oyunlastirma kurallarina bagh kalinan etkinliklerde dogru ve yanls yapilan
sorular sonunda aninda geri bildirimler Wordwall uygulamasi tarafindan verildi.
Oyunlarda hizli olanlara ekstra puanlar verildi. Her oyun sonunda liderlik
tablolari yer aldi. 1. Hafta sonunda ilk ige giren 6grencilere sertifika verildi.
Ogrenciler, bu oyunlarla oyunlastirmaya ait rozet, liderlik tablosu, rekabet, hiz,
seviyeler, puanlar ve geri bildirim bilesenlerine ait kisimlari yasadilar.
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Ozet:

Sesin Yayilmasi

Cevremizde birgok ses kaynagi bulunmaktadir. Bu ses kaynaklari suirekli olarak
cesitli sesler yayarlar. Cevremizdeki canli ve cansiz ses kaynaklarindan gikan
sesleri kulagimizla duyariz. Bazi sesler hosumuza giderek bize huzur verirken bazi
sesler ise bizi rahatsiz eder. insanlar da bir ses kaynagidir ve sesleri diizenleyerek
konusma, sarki sdyleme ve bagirma gibi olaylari gergeklestirirler. Diger varliklar
da cesitli sesler gikararak birbirleriyle iletisim kurarlar.

Gunlik hayatimizda
bircok ses ile etkilesir ve
bu sesleri kulaklarimizla
duyariz. Tahta bir kapiya
ya da cam bir bardaga
vurdugumuzda ses cikar.
Konusurken veya muizik
aletleri galarken
cevremize farkli sesler
yayariz. Cevremizdeki
canli ve cansiz tiim
varliklardan g¢ikan bu
sesler, titresimler sonucu
meydana gelir.

Titresim sonucu olusan ses, bir enerji tiriidiir ve dalgalar halinde her yone

yayihir.

Canli ve cansiz varliklarin gikardigi sesler titresim sonucu olusur. insanda ses
telleri titreserek, riizgar agag yapraklarini titrestirerek, arilarin kanat
¢irptiklarindan dolayi olusturdugu titresimle ses gikarir. Baglama, gitar, keman
gibi telli muzik aletlerinde tellerin titresmesiyle, davul, darbuka gibi mizik
aletlerinde derinin titresmesiyle ses olusur. Ugaklar yere yakin ugtuklarinda
motor sesi evlerin camlarini titrestirir. TUm bu 6rneklerden anlasilacagi lizere ses
titresim sonucu olusur.

L= )

Titresim sonucu olusan ses, suya atilan tasin olusturdugu dalgalar gibi dalgalar
halinde yayilir. Ses, yayildigi ortamlarda bulunan maddeleri titrestirerek yayilir.
Bu yiizden sesin yayilmasi igin kati, sivi veya gaz gibi maddesel ortamlar
gereklidir. Havasi bosaltiimis kapali bir kap veya uzay boslugu gibi maddesel
olmayan ortamlarda olusan sesler yayilamaz.

Sesin Katilarda Yayilmasi
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|
Ses en iyi, en hizl katilarda yayilir. Clinki sesin iletilmesini saglayan tanecikler
katilarda birbirine ¢cok yakindir. Evde ya da okulda kapilar tahta ya da metal gibi
kati maddelerden yapilir. Kapiya vurarak ses olusturuldugunda olusan ses
icerideki kisiye dnce katidan sonra da gaz ortamdan gecerek ulasir. Buradan da
anlasilacagi lizere ses kati ortamlarda yayilabilir.
Sesin Sivilarda Yayilmasi

Ses kati ortamlardan sonra en hizli sivilarda yayilr. Ylzerken suyun igerisine
tamamen daldigimizda disaridaki sesleri ugultu olarak ta olsa duymamiz, suda
yasayan canlilarin birbirleri ile iletisim kurabilmeleri, su igerisinde iki tagi birbirine
vurarak olusturdugumuz sesleri duyabilmemiz sesin sivi ortamlarda da yayildigini
gOsterir.

Sesin Gazlarda Yayilmasi

i . FELy ™
Arkadaslarimizla, aile bireylerimizle ya da 6gretmenlerimizle karsilikh
konustugumuzda birbirimizi duyabilmemiz, kuslarin, agag yapraklarinin seslerini
duyabilmemiz, havai fisek seslerini duyabilmemiz sesin gaz ortamlarda da
yayilabildigini gosterir. Ses gaz ortamlarda kati ve sivi ortamlara gére daha yavas
yayilhr.
Sesin kati, sivi ve gaz ortamlarinda yayilmasina giinlik yasantimizdan birgok
drnek verebiliriz. Oncelikle cevremizdeki sesleri duyabiliyor olmamiz sesin bir gaz
ortami olan havada yayildigini gosterir. Sinifta kapi ve pencereler kapali halde
iken okul bahgesinde oynayan ¢ocuklarin seslerini duyabilmemiz ise sesin, birer
kati madde olan duvar ya da pencere camlarindan gegebildigini gosterir. Bir dere
kenarindan gecerken su igindeki
kurbagalarin seslerini duyabiliyor olmamiz da sesin suda yayilmasina érnek olarak
verilebilir. Ayrica balina ve yunus gibi canllar da su igerisinde sesler ¢ikararak
birbirleriyle iletisim kurabilirler.
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.s6LOM

Olgme ve Degerlendirme:

Ders kitabindan Boliim sonu degerlendirme sorulari ¢ozdirilda.
Wordwall uygulamasi lizerinden Sesin yayilmasi ve sesin yayilabildigi
ortamlar konusu ile ilgili “Késtebek Vurmaca, Kaydirmali Dogru Yanlis,
Orman Temali Eslestirme, Bosluklari Tamamlama” etkinlikleri yapildi.

IV.BOLUM

Dersin Diger Derslerle iliskisi:

V.BOLUM

Planin Uygulanmasiyla ilgili Diger Agiklamalar:

DENEY GRUBU 2. HAFTA
1.BOLUM
Dersin Adi: | Fen Bilimleri 03-09 Nisan 2023
Sinif: | 6.S5InIf
Unite No-Adi: | 5.Unite: Ses ve Ozellikleri

Konu:

Sesin Farkh Ortamlarda Farkli Duyulmasi

Onerilen Ders Saati:

4+2 Saat

11.BOLOM

6.5.2.1. Ses kaynaginin degismesiyle seslerin farkli isitildigini deneyerek

Ogrenci
Kazanimlari/Hedef ve kesfeder.
6.5.2.2. Sesin yayildigi ortamin degismesiyle farkl isitildigini deneyerek
Davraniglar:
kesfeder

Unite Kavramlari ve
Sembolleri:

Farkh cisimlerde Uretilen seslerin farkliligi, ayni sesin farkli ortamlarda farkh
duyulmasi

Uygulanacak Yontem ve
Teknikler:

Anlatim, Soru Cevap, Grup Calismasi

Kullanilacak Arag —
Geregler:

Ders Kitabi, Akilli Tahta, Tablet, Bilgisayar, Cep Telefonu
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Acgiklamalar:

Frekans kavramina girilmez.

Yapilacak Etkinlikler:

Ders kitabindan “Farkh Cisimler Farkh Sesler”, “Ortami Degistirelim”,

Ogretim Siireci:

Sesin farkli ortamlarda farkli duyulmasi konusu 6grencilere powerpoint
sunusuyla anlatilmistir. Derse 6nce 6grencilerin dikkatini ceken bir soru ile
giris yapilmis ardindan konu anlatimi yapilmistir. Ders kitabinda bulunan
“Farkli Cisimler Farkh Sesler” etkinligi ile yapilmistir. Daha sonra farkh
cisimlerin farkh sesler ¢ikardigi anlatiimis, “Ortami Degistirelim” deney
etkinligi ders kitabi yardimiyla yapilmistir. Konu anlatimi bitirildikten sonra
bltin 6grencilerle kitapta bulunan konu degerlendirme sorulari
cevaplanarak geri bildirimler yapilmistir. Batiin bu yapilanlar 4 ders
saatinde tamamlanmistir. Daha sonra 2 derslik Wordwall oyunlastirma
etkinliklerine gecilmistir. 2. Haftada Wordwall Gizerinden toplamda 5
etkinlik gerceklestirilmistir. Bu etkinlikler “Quiz Show Yarismasi”, “Kutu
Ac¢cmaca”, “Grup Siralamasi”, “Carkifelek” ve “Kayan Dogru Yanls Sorulari
Testi” etkinlikleridir. Yine bu etkinliklerin her birinde liderlik tablosu,
rekabet, seviye, ipucu, zaman karsi yaris, geri bildirim gibi oyunlastirma
bilesenleri kullanilmistir. Ayrica carkifelek oyunu 6grencilerin sorulari
kendileri yanitlayacak bir yarisma olup daha Ust diizey bilis becerilerine de
hitap etmektedir. Ogrenciler okula tablet ve telefonlarini getirerek oyunlari
oynadilar. Bazi 6grenciler okulda bulunan bilgisayarlari kullanirken bazilari
da bos siniflardaki akilli tahtalari kullandilar. Deney grubunda bulunan
biitlin 6grenciler oyunlari oynadilar.

Ozet:

Sesin Farkli Ortamlarda Farkh Duyulmasi

Farkli Ses Kaynaklarindan Cikan Sesler

Gunlik hayatimizda, yasadigimiz ortamlarda birbirinden farkli sesler duyar
ve bu farkliliklar sayesinde sesleri birbirinden ayirt ederiz. Sesin maddelerin
titresimi sonucunda olustugunu biliyoruz. Bu titresimlerin olustugu
kaynaklarin farklilasmasi titresimlerin 6zelliklerini degistirir.

Bu da cikan seslerin birbirinden farkli olmasina neden olur.

Ses kaynaklarinin ¢ikardiklari sesler, kaynagin yapildigi maddenin cinsinin,
seklinin ve tasariminin farkhlasmasiyla degisebilir.

Ornegin, bir kutuya
farkh kalinliklarda ayni
cins maddeden
yapilmis lastikleri
taktiginizda ve her bir

o A |
lastigi titrettigimizde

cikan sesler 111
birbirinden farkl olur. - i 1
Kalin lastikten daha AP H | |

tok bir ses ¢ikarken

lastikler inceldikge

¢ikan ses de incelir. Cisimlerin yapildigi maddelerin tiirii de gikan sesi
etkiler.

Cisimlerin ¢ikardigi seslerin farkh olmasini; cisimlerin yapildigi madde
etkiler. Plastik, porselen, cam, tahta ve metal kaplar farkli maddelerden
yapildigi icin bunlardan gikacak sesler de birbirinden farklidir. Ayrica
cisimler ayni maddeden yapilmis olsalar bile sekillerinin farkli olmasi da
cikan sesi farklilastirir. Ornegin; ayni metalden yapilan kasik ve tabaktan
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cikacak olan sesler birbirinden farklidir.

Cisimlerin farkl sesler gikarabilmesi 6zelliklerinden yararlanilarak gesitli
mizik enstriimanlari Gretilmistir. Ornegin; davul, bateri, gitar gibi muzik
aletleri farkli maddelerden yapilmistir ve gikardiklari sesler de birbirinden
farkhdir. Ayni mizik aleti farkli maddelerden elde edildiginde de bu miizik
aletlerinden c¢ikan sesler farkhlasir. Ya da bir mizik aletine farkh
maddelerden yapilmis cisimlerle vuruldugunda yine olusan sesler
birbirinden farkh olur.

Farklh maddelerden farkli sesler elde edilebilmesi hayvanlarin da
yasamlarini kolaylastirir. Ornegin; sincaplarin kabuklu yiyeceklerin iginin
dolu/bos oldugunu anlamalari, gézleri gérmeyen yarasalarin gikardiklari
seslere gore yonlerini ya da 6nlerindeki engelleri fark etmeleri seslerin
farkhhgi sayesinde gergeklesir.

Ortamin Sese Etkisi

Seslerin isitilmesinde, ses kaynaklarinin bulundugu ortamlarin etkisi de
dnemlidir. Oyle ki ses kaynagindan ¢ikan seslerin yayildigi ortamlarin
degismesi seslerin farkli sekillerde isitilmesini saglar. Sesin yayildigi ortam
sesin hizini da etkiler.

Ayni sesin farkh ortamlarda farkli duyulmasi ortamin 6zelligine baglidir. Ses
kati maddelerde daha iyi duyulur. Sivilarda ise gaz maddelerden daha iyi
duyulur. Kaynagindan ¢ikan ses kulagimiza hizli yayildigi ortamlarda kuvvetli
yani siddetli, yavas yayildigi ortamlarda ise hafif olarak gelir. Tahta pargasini
kulagimiza dayayip diger tahta pargasi ile buna vurdugumuzda gikan sesi
daha siddetli isitiriz. Havada tahta pargalarini birbirine vurdugumuzda ise
sesi daha hafif isitiriz.

Benzer sekilde, yaklasmakta olan trenin sesini gaz ortam olan havada
duyulamamasina ragmen, kati ortam olan raylari dinledigimizde duyabiliriz.
Clink kati ortam olan raylar sesi gaz ortam olan havaya gore daha hizli
iletir.

Denizaltilarda kullanilan sonar cihazi sayesinde balik sdrilerinin ve batik
gemilerin yerleri tespit edilir. Bu cihazin gelistirilmesinde yarasalardan
esinlenilmistir.

Sesin boslukta yayilmadigini biliyoruz. Glines’ten yayilan isinlar Diinya’miza
ulastigina goére 1s181in boslukta yayilabildigini soyleyebiliriz. Isik saydam
olmayan maddelerden gecemez ve maddelerin golgesi olusur. Ses ise kati
maddelerde yayilabilir. Ornegin 151k, odun gibi saydam olmayan
maddelerden gecemezken ses gecebilir.
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« Farkh cisimlerle Gretilen sesler 'I,
farkhdir. '-I
|

| +Ornedin, pivano sesi ile gitar sesi |
| birbirinden farklidir,

- v

Sesin yayilmasi

ﬁl ses farkh ortamlarda farkli
duyulur,

| - Ornegin iki tas, suyun icinde ve
[ havada birbirine vuruldugunda
| cikan sesler farkh olur,

N

_

11.80LUM
Ders kitabi bolim sonu etkinlikleri
. Wordwall uygulamasi Gizerinden “Quiz Show Yarismasi, Kutu A¢maca, Grup Siralamasi
Olgme ve Etkinligi, Carkifelek, Kayan Dogru Yanlis Etkinlikleri”

Degerlendirme:

IV.BOLUM

Dersin
Diger
Derslerle
iliskisi:

V.BOLUM

Planin
Uygulanmasiyla
ilgili Diger
Acgiklamalar:

DENEY GRUBU 3. HAFTA
1.BOLUM
Dersin Adi: | Fen Bilimleri 10-16 Nisan
2023
Sinif: | 6.5inif
Unite No-Adi: | 5.Unite: Ses ve Ozellikleri
Konu: | Sesin Surati
Onerilen Ders Saati: | 4+2 Saat
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1.BOLUM
Ogrenci | F.6.5.3.1. Sesin farkli ortamlardaki siiratini karsilastirir.
Kazanimlari/Hedef ve
Davraniglar:

Unite Kavramlari ve
Sembolleri:

Farkh cisimlerde Uretilen seslerin farkliligi, ayni sesin farkh ortamlarda farkh
duyulmasi

Uygulanacak Yontem ve

Anlatim, Soru Cevap, Benzetim,

Teknikler:
Kullanilacak Arag — | Ders Kitabi, Akilli Tahta, Bilgisayar, Tablet, Telefon
Geregler:
a. Sesin boslukta neden yayilmadigi belirtilir.
Aciklamalar: b. Isik ve sesin havadaki siirati, simsek, yildirim ve gok giriltsi olaylari Gizerinden

karsilastirihir.
c. Sesin bir enerji tird olduguna deginilir.

Yapilacak Etkinlikler:

Ders kitabindan “Kim ¢abucak duyacak”, “Ses Boslukta Yayilir mi?”, “Dans
Eden Tuz Tanecikleri”

Ogretim Siireci:

Sesin sirati konusu ile ilgili powerpoint sunusu ve ders kitabi esliginde konu
anlatimi yapiimistir. Dersin basinda 6grencilere kovboy filmlerinde neden
insanlarin kulaklarini tren yollarina dayadiklari sorulmus cevaplar alinmis ve
tartisilmistir. Sesin yayildigi ortamin sirati (izerindeki etkileri anlatiimis ve
“Kim Cabuk Duyacak” ve “Ses boslukta Yayilir mi?” etkinlikleri yapilmistir.
Ogrencilere 6rnek olay etkinligi yaptirilmis ve simsek caktiginda cikan ses ve
gorilen 1s18in sireleri arasindaki farkin sebepleri sorularak sorgulayici bir
anlayisla sesin slratinin isiktan az oldugu anlatilmistir. Sesin enerji tiiri oldugu
anlatilmig ve “Dans Eden Tuz Tanecikleri” deneyi yaptirilmistir. Dersin sonunda
ders kitabinda bulunan konu degerlendirme sorulari yaptirilmis ve
cevaplanarak geri bildirim saglanmistir. Bu konu isleme kismi toplamda 4 ders
saati olarak devam etmistir. Daha sonra Wordwall oyunlastirma etkinlikleri
gerceklestirilmistir. 3. Haftada toplamda 4 oyunlastirma etkinligi
gerceklestirilmistir. Bunlar “Quiztest”, “Ugak”, “Grup Siralamasi” ve “Test”
etkinlikleridir. Bu etkinliklerin de her birinde liderlik tablosu, seviye atlama, hiz,
zamana karsi yarisma, rekabet gibi oyunlastirma bilesenleri kullaniimistir.
Ogrenciler eglenceli bir sekilde oynamislar yine oyunlarin toplaminda ilk 3’e

giren 6grencilere sertifikalari verilmistir.

Ozet:

SESIN FARKLI ORTAMLARDA FARKLI DUYULMASI
Farkh Ses Kaynaklarindan Gikan Sesler
Ginliuk hayatimizda, yasadigimiz ortamlarda birbirinden farkl sesler duyar ve
bu farkliliklar sayesinde sesleri birbirinden ayirt ederiz. Sesin maddelerin
titresimi sonucunda olustugunu biliyoruz. Bu titresimlerin olustugu
kaynaklarin farklilagsmasi titresimlerin 6zelliklerini degistirir.
Bu da c¢ikan seslerin birbirinden farkli olmasina neden olur.
Ses kaynaklarinin ¢ikardiklari sesler, kaynagin yapildigi maddenin cinsinin,
seklinin ve tasariminin farklilasmasiyla degisebilir.
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Ornegin, bir kutuya farkl
kalinliklarda ayni cins
maddeden yapilmis
lastikleri taktiginizda ve
her bir lastigi
titrettigimizde gikan

L
sesler birbirinden farkli
olur. Kalin lastikten daha u ‘
tok bir ses ¢ikarken Jz'-?f ?
lastikler inceldikge ¢ikan -:g:_:}-i*
ses de incelir. Cisimlerin
yapildigi maddelerin tiirt de ¢ikan sesi etkiler.
Cisimlerin ¢ikardigi seslerin farkl olmasini; cisimlerin yapildigi madde etkiler.
Plastik, porselen, cam, tahta ve metal kaplar farkli maddelerden yapildigi icin
bunlardan gikacak sesler de birbirinden farklidir. Ayrica cisimler ayni
maddeden yapilmis olsalar bile sekillerinin farkli olmasi da ¢ikan sesi
farkhlastirir. Ornegin; ayni metalden yapilan kasik ve tabaktan cikacak olan
sesler birbirinden farkhdir.

Cisimlerin farkl sesler ¢ikarabilmesi 6zelliklerinden yararlanilarak gesitli
mizik enstriimanlari Gretilmistir. Ornegin; davul, bateri, gitar gibi muzik
aletleri farkli maddelerden yapilmistir ve gikardiklari sesler de birbirinden
farklidir. Ayni miizik aleti farkli maddelerden elde edildiginde de bu miizik
aletlerinden ¢ikan sesler farklilasir. Ya da bir muizik aletine farkli maddelerden
yapilmis cisimlerle vuruldugunda yine olusan sesler birbirinden farkli olur.
Farkli maddelerden farkl sesler elde edilebilmesi hayvanlarin da yasamlarini
kolaylastirir. Ornegin; sincaplarin kabuklu yiyeceklerin icinin dolu/bos
oldugunu anlamalari, gozleri gérmeyen yarasalarin ¢ikardiklari seslere gére
yonlerini ya da 6nlerindeki engelleri fark etmeleri seslerin farklilg sayesinde
gerceklesir.

Ortamin Sese Etkisi

Seslerin isitiimesinde, ses kaynaklarinin bulundugu ortamlarin etkisi de
dnemlidir. Oyle ki ses kaynagindan ¢ikan seslerin yayildigi ortamlarin
degismesi seslerin farkh sekillerde isitilmesini saglar. Sesin yayildigi ortam
sesin hizini da etkiler.

Ayni sesin farkli ortamlarda farkli duyulmasi ortamin 6zelligine baglidir. Ses
kati maddelerde daha iyi duyulur. Sivilarda ise gaz maddelerden daha iyi
duyulur. Kaynagindan ¢ikan ses kulagimiza hizli yayildigi ortamlarda kuvvetli
yani siddetli, yavas yayildigi ortamlarda ise hafif olarak gelir. Tahta parcasini
kulagimiza dayayip diger tahta pargasi ile buna vurdugumuzda ¢ikan sesi
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daha siddetli isitiriz. Havada tahta pargalarini birbirine vurdugumuzda ise sesi
daha hafif isitiriz.

Benzer sekilde, yaklasmakta olan trenin sesini gaz ortam olan havada
duyulamamasina ragmen, kati ortam olan raylari dinledigimizde duyabiliriz.
Cunki kati ortam olan raylar sesi gaz ortam olan havaya gore daha hizliiletir.
Denizaltilarda kullanilan sonar cihazi sayesinde balik sirilerinin ve batik
gemilerin yerleri tespit edilir. Bu cihazin gelistiriimesinde yarasalardan
esinlenilmistir.
Sesin boslukta
yayillmadigini
biliyoruz. Glines’ten
yayilan isinlar
Dinya’miza
ulastigina gore 1s1gIn
boslukta

| Sesin yayilmasi

I|
| |
saydam olmayan | «Ormegin, piyano sesi ile gitar sesi | | Armedin ki ta icind
bitbirinden farkiidir. - Ornegin iki tas, suyun icinde ve
maddelerden | havada birbirine vuruldugunda

| cikan sesler farkli olur,

olusur. Ses ise kati maddelerde yayilabilir. Ornegin 151k, odun gibi saydam
olmayan maddelerden gecemezken ses gegebilir.

yay”ab”d'ém' ﬁlcisimlerleﬂretilen seslar 'l, ﬁ o iarcia farkd 'lI
" ol s 1 . 1 ses farkh ort
soyleyebiliriz. Isik Ll duple, | oremarEa

| |
gegcemez ve
maddelerin golgesi \ /l K /

11.80LUM
Ders kitabi boliim sonu degerlendirme sorulari
. Wordwall uygulamasi Gizerinden sesin stirati konusu ile ilgili “Quiz Test, Ugak, Grup
Olgme ve Siralamasi ve Test” etkinlikleri yapilmistir.

Degerlendirme:

IV.BOLOM
Dersin
Diger
Derslerle
iliskisi:
V.BOLUM
Planin
Uygulanmasiyla
ilgili Diger
Agiklamalar:
DENEY GRUBU 4. HAFTA
1.BOLUM
Dersin Adi: | Fen Bilimleri 24-30 Nisan
2023
Sinif: | 6.Sinif
Unite No-Adi: | 5.Unite: Ses ve Ozellikleri
Konu: | Sesin Yansimasi / Ses yalitimi
Onerilen Ders Saati: | 4+2 Saat
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Ogrenci
Kazanimlari/Hedef
ve Davraniglar:

F.6.5.4.1. Sesin yansima ve sogurulmasina ornekler verir.
F.6.5.4.2. Sesin yayllmasini dnlemeye yonelik tahminlerde bulunur ve tahminlerini test eder.
F.6.5.4.3. Ses yalitiminin 6nemini agiklar.

Unite Kavramlari
ve Sembolleri:

Sesin yansimasi, sogurulma, yalitim

Uygulanacak
Yontem ve
Teknikler:

Anlatim, Soru Cevap, Grup Galismasi, Beyin Firtinasi, Deney

Kullanilacak Arag
- Geregler:

Ders Kitabi, Akilli Tahta, Telefon, Tablet ve Bilgisayar

Agiklamalar:

Ses yalitimi igin gelistirilen teknolojik ve mimari uygulamalara deginilir.

Yapilacak
Etkinlikler:

Ogretim Siireci:

Sesin yansimasi sogurulmasi, ses yalitimi konulari yine powerpoint sunusu, ders
kitabi ve ek etkinliklerle 6grencilere anlatildi. Oncelikli olarak ders &ncesinde &grencilere
“Ses duvardan gecebilir mi?”, “Ses bir engele ¢arparsa neler olur?” gibi sorular sorulara
derse ilgilerinin gekilmesi ve konuyu derinlemesine distiinmeleri saglanmistir. Daha
sonra konu tarafimca 6grencilere anlatildi. “Ses Nasil Yayilir?” deneyi yapildi. Hayvanlar
aleminden ve ¢esitli cevrelerden ornekler verilerek 6grencilerin de 6rnekler verilmesi
istendi. Ardindan yansima ve yanki konulari anlatildi. Sesin sogurulmasi konusu anlatildi
ve “Sesi Duyabiliyor musunuz?” deneyi yapildi. Ogrencilere siirekli sorular sorularak
konuyu sorgulamalari ve buldurma yontemi kullanmalari saglandi. “Sesi Engelleyelim”
deneyi yapildi. 4 ders saati boyunca sesin madde ile etkilesimi ile ilgili konu anlatimi
tamamlandi. Daha sonra Wordwall oyunlastirma etkinlikleri deney grubuna uygulandi.

” o u

Bu hafta icin 4 adet oyun oynatildi. Oynatilan oyunlar; “Kutu Agmaca”, “Quizshow”,
“Balon Patlatma” ve “Labirent Kovalamaca” oyunlariydi. Ozellikle balon patlatma oyunu
trene dogru cevabi olan kutulari disirmek icin balon patlatilan bir oyun olup
ogrencilerin konuyla ilgili etkinlik yapmasini, seviyeleri ge¢mesini, zamana karsi
yarismasini saglayan heyecanli ve rekabetgi bir oyunlastirma érnegidir. Ayrica labirent
kovalamaca da pacman oyununa benzeyen ve dogru cevaplara yaratiklardan kagarak

ulasmayi saglayan bir oyunlastirma 6rnegidir. Bu oyunlar oyunlastirma bilesenlerini

hakkiyla veren etkinlikler olup rekabeti st seviyelere tasimistir.

Ozet:

SESIN MADDEYLE ETKILESMESi

* Sesin maddeyle etkilesimi maddenin sahip oldugu
ozelliklere bagli olarak farklilhk gosterir. Ses
kaynagindan gikan ses dalgalari bir madde ile
etkilestiginde madde ses dalgalarinin bir kismini yutar
yani sogurur , bir kismini iletir ve bir kismini da yansitir

Néf yansiyan ses
X, N
N ~dF

r raddL (WA 8
(e > sogurulan ses

~ iletilen ses
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SESIN ILETIMI
*  Ses farkli ortamlarda farkl yayilmaktadir. Sesin en hizli yayildigi ortam kati,

sonra sivi, en yavas gaz ortaminda yayilir. Kati maddenin tanecikleri birbirine

yakin oldugu icin sesin iletim hizi en fazla olmaktadir.

FEN ve TEKNOLOJI / SES

SESIN YANSIMASI

e Ses dalgalarinin bir maddeye garpip geri ddnmesine (yanki) sesin yansimasi
denir .

* Ses, sert ve plirizsuz ylzeylerde daha iyi yansir

*  Bos bir odada siddetli duyulan sesler, odada esya oldugunda ayni siddette
duyulmaz.

*  Bunun sebebi bos odadaki sesin, daha fazla yansiyarak oda igine geri
dénmesidir.

*  Sesin yansimasinin bilim ve teknolojide ¢ok biiyiik Snemi vardir. Sesin
yansima 6zelliginden yararlanarak teknolojide birgok alet gelistirilmistir.

*  Denizin derinligini 6lgmeye yarayan ayni zamanda Denizaltilar bununla
mesafe tespiti yapabilir, deniz tabaninin haritasini ¢ikarabilir. Balikgilar sonar
cihazi sayesinde denizdeki balik strtlerinin yerini bulabilir.

* ¢ organlarin gdsterilmesini saglayan ultrason cihazi,

e Park sensorlerinde,

*  Deprem faylarinin, maden yataklarinin tespitinde de sesin yansima
ozelliginden yararlanilir

*  Yarasalar ve yunuslar igin sesin yansima 6zelligi cok 6nemlidir. Bu iki tur de
ses dalgalari géndererek avlarinin yerini tespit eder.

YANKI

*  Ses bir engele garptiktan sonra belirli bir siire sonra duyulmasina denir. Sert,

diiz ve genis alanlarda yanki daha fazla gergeklesir.

]

*  Yankiyi hissedebilmek i¢in kaynak ile engel arasinda 17 metre mesafe
olmalidir.




&9

*  Yanki vadide, bos salonda ve koridorda hissedebiliriz.

SESIN SOGURULMASI VE YALITIMI
*  Sesin madde tarafindan yutulmasina(absorbe edilmesine),etkisinin
azalmasina sesin sogurulmasi denir.
. Maddelerin sesi sogurma 6zellikleri
birbirinden farklidir.
Bazi maddeler sesi ¢cok sogururken bazilari ise
daha az sogurur.
*  Piriazll, yumusak ve gozenekli ylizeyler
sesi daha ¢ok sogurur.
e Bina duvarlarinin sesi gegcirmemesine
dikkat edilmelidir.
*  Lastik, pamuk, yln, kece ve hali gibi
maddeler sesi cok sogurur yani az iletir.
* Tahta, demir, bakir ve beton gibi maddeler
sesi az sogurur yani iyi iletir.
*  Bos bir odada duyulan ses, esya dolu
odadaki sese gore daha fazladir. Esyalar daginik
ve purlzll bir ylizeye sahip oldugu igin ses
daginik yansir. Bu durumda ses daginik yansiyinca da
sesin sogurulmasi daha fazla olur.
e Karyagdigl zaman etrafin sesiz olmasi, araglarin egzozlari, silahlarin
susturuculari sesin sogurulmasini saglar. Yol kenarlarina agag dikilmesi sesin
sogrulmasini saglar.
Sesin bir ortamdan digerine gegisini engellemek igin ses yalitimi yapilir.

(  DUOWVARSES YAURDL

Bondeks
Siingerpan

Dis ortamdaki sesin iceriye girmesi veya i¢ ortamdaki sesin disariya ¢tkmamasi
icin ses yalitimi yapilir
Ses yalitimi igin képuk, cam yind, cift cam gibi malzemeler kullanilir.
Tugla ve siva arasina yerlestirilen strafor kopik ses yalitimi saglar.
Cift camlarda da pencerelerin arasindaki hava vakumlanarak ses yalitimi saglanir.

HNLBOLUM

Ders kitabi bolim sonu degerlendirme sorulari yapildi.
Wordwall uygulamasi Gizerinde sesin yansimasi ve ses yalitimi ile ilgili

Oleme ve Degerlendirme: olarak “Kutu Agma, Quiz Show, Balon Patlatma ve Labirent Kovalamaca”
etkinlikleri yaptirildi.

IV.BOLUM

Dersin Diger Derslerle iliskisi:
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V.BOLUM

Planin Uygulanmasiyla ilgili
Diger Agiklamalar:

DENEY GRUBU 5. HAFTA
1.BOLUM
Dersin Adi: | Fen Bilimleri 01-07 Mayis
2023
Sinif: | 6.Sinif

Unite No-Adi: | 5.Unite: Ses ve Ozellikleri

Konu: | Akustik

Onerilen Ders Saati: | 4+2 Saat

11.BOLOM

6§renci F.6.5.4.4. Akustik uygulamalarina 6rnekler verir.
Kazanimlari/Hedef | F.6.5.4.5. Sesin yalitimi veya akustik uygulamalarina érnek teskil edecek ortam tasarimi yapar.

ve Davraniglar:

Unite Kavramlar Akustik, ses yalitimi

ve Sembolleri:

Uygulanacak | Anlatim, Soru Cevap, Grup Calismasi, Deney, G6zlem, Beyin Firtinasi
Yontem ve
Teknikler:

Kullanilacak Arag | Ders Kitabi, Akilli Tahta, Bilgisayar, Telefon, Tablet
— Geregler:

Modern ve kiltirel mimarideki uygulamalara vurgu yapilr.
Agiklamalar: | Ornegin Siileymaniye Camii’nin, Sydney Opera Binasi’nin akustik mimarisine atif yapilir.

Yapilacak Ders kitabindan “Ses Yalitiml Ortam Tasarlayalim”, Sesin Yol Alisini Gézlemleyelim”,

Etkinlikler:

Ogrencilere konu yine powerpoint sunusu, ders kitabi ve cesitli etkinliklerle anlatild.
Ogrencilerin derste nerelerde ses yalitiminin daha fazla ihtiya¢c duyulabilecegi
tartismasi saglandi. Akustik biliminin ne oldugu anlatildi. Ogrencilere bunun nerelerde
kullanilabilecegi soruldu. Farkl yerlerdeki akustik uygulamalari anlatildi. Ardindan “Ses
Yaltimli Ortam Tasarlayahm” etkinligi yapilarak 6grencilerin ses yalitimh ortamlar
. tasarlamalari saglandi. Ders kitabinda bulunan “Sesin Yol Alisini Goézlemleyelim”
Ogretim Siireci:
projesi yapildi. En son ders kitabi sonundaki konu ve Unite degerlendirme sorulari
¢Ozlldl. Etkinlikler sonunda 6grencilerin problem yasadigi kisimlar tekrar edildi ve
Unite tamamlanmis oldu. Yine bu kisma kadar yapilan etkinlik ve konu anlatimlar 4 ders
saati sirdi. Konu tamamlandiktan sonra Wordwall oyunlastirma etkinlikleri yapildi. Bu
hafta final haftasi oldugu icin Gnitenin geneline yonelik etkinlikler gerceklestirildi. Bu

n o«

haftaya kadar en ¢ok begenilen “Ucak”, “Balon Vurmaca”, “Quizshow” ve “Labirent
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Kovalamaca” oyunlastirmalari 2 ders saati boyunca 6grencilere uygulandi. Yine final
bolimiinde 6grenciler liderlik tablolarinda yer aldilar. Bu hafta ile birlikte yarisma ve

oyunlarda en fazla ilk tige giren 6grencilere rozetleri ve basari sertifikalari verildi.

Ozet:

AKUSTIK
*  Akustik; sesin 6zelliklerini, farkh ortamlardaki yayilmini, bulunduklari
ortamla etkilesimini inceleyen bilim dahdir.
*  Bina tasarimi yapilmadan 6nce akustikle ilgilenen bilim insanlari ve
mihendisler farkli cisimlerin sesle nasil etkilestiklerini arastirirlar.

. Akustik bilimi
ses kaynakli sorunlari
ortadan kaldirmak
veya en aza indirmek
icin gelistirismis bilim
dalidir. Hastane,
okul, kiitiiphane gibi
binalarin duvarlarina
ses sogurucu
maddeler kaplanir.

Akustik problem Akustik ¢dzlim

Akustik Ozelligine Dikkat Edilen Yerler
e  Tarihi camiler
*  Tiyatro salonlar
* Sinema
*  Anfitiyatro
*  Ses stidyosu
*  Stadyum gibi yerlerde akustige dikkat edilerek insa edilmistir.
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*  Akustikte yanki olayi istenmez

11.80LUM
Ders kitabindan bolim sonu ve Unite sonu degerlendirme sorulari ¢ézduraldi.
. Wordwall uygulamasi Gizerinden “Ugak”, “Balon Vurmaca”, “Quiz Show”, “Labirent
Olgme ve Kovalamaca” etkinlikleri yapildi.

Degerlendirme:

IV.BOLUM

Dersin Diger Derslerle iliskisi:

V.BOLUM

Planin
Uygulanmasiyla
ilgili Diger
Agiklamalar:
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Ek 5. Kontrol Grubu icin Haftalik Ders Planlar

KONTROL GRUBU 1. HAFTA

1.BOLUM
Dersin Adi: | Fen Bilimleri 26 Mart 02 Nisan 2023
Sinif: | 6.Sinif
Unite No-Adi: | 5.Unite: Ses ve Ozellikleri
Konu: | Sesin Yayillmasi
Onerilen Ders Saati: | 4+2 Saat

11.BOLOM

Ogrenci
Kazanimlari/Hedef
ve Davraniglar:

6.5.1.1. Sesin yayilabildigi ortamlari tahmin eder ve tahminlerini test eder.

Unite Kavramlari
ve Sembolleri:

Sesin katilarda yayilmasi, sesin sivilarda yayilmasi, sesin gazlarda yayilmasi

Uygulanacak
Yontem ve
Teknikler:

Anlatim, Soru Cevap, Grup Galismasi, Beyin Firtinasi

Kullanilacak Arag —
Geregler:

Ders kitabi, Akilli tahta

Agiklamalar:

Yapilacak
Etkinlikler:

Ders kitabindan “Hangisi iletir?” Ve “Kulagim Suyun icinde” etkinlikleri

Ogretim Siireci:

Sesin yayilmasi ve sesin yayilabildigi ortamlar konusu 6grencilere powerpoint
sunumu yardimiyla anlatilmistir. Ayrica arada soru cevap teknigi uygulanmis ve
ayrica sesin iletildigi ortamlarla ilgili olarak ders kitabinda bulunan “Hangisi
iletir” ve “Kulagim suyun icinde” etkinlikleri yapilmistir. Sesin yayildigi ortamlara
o6grencilerin 6érnekler vermeleri istenmis beyin firtinasi teknigi ile farkl
durumlara uyarlamalari istenmistir. Sivilar ve katilar sesi iletmeseydi hangi
durumlarla karsilasilacagi ile ilgili 6grencilerin fikirlerini yazmalari istenmis ve
daha sonra birlikte okuyarak karsilikli sonuglar gikariimistir. Konu anlatimi
bittikten sonra 6grencilere 1 ders saati boyunca ¢alisma yapraklari uygulandi.
Ardindan da galisma yapraklari birlikte cevaplanarak geri bildirim verildi.

Ozet:

Sesin Yayilmasi

Cevremizde bir¢ok ses kaynagi bulunmaktadir. Bu ses kaynaklari stirekli olarak
cesitli sesler yayarlar. Cevremizdeki canli ve cansiz ses kaynaklarindan ¢ikan
sesleri kulagimizla duyariz. Bazi sesler hosumuza giderek bize huzur verirken bazi
sesler ise bizi rahatsiz eder. insanlar da bir ses kaynagidir ve sesleri diizenleyerek
konusma, sarki sdyleme ve bagirma gibi olaylari gergeklestirirler. Diger varhklar
da gesitli sesler gikararak birbirleriyle iletisim kurarlar.
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Gunlik hayatimizda
birgok ses ile etkilesir ve
bu sesleri kulaklarimizla
duyariz. Tahta bir kapiya
ya da cam bir bardaga
vurdugumuzda ses cikar.
Konusurken veya miizik
aletleri galarken
cevremize farkh sesler
yayariz. Cevremizdeki
canli ve cansiz tim
varhklardan gikan bu
sesler, titresimler sonucu

meydana gelir.
Titresim sonucu olugan ses, bir enerji tiiriidiir ve dalgalar halinde her yone
yayihir.

Canli ve cansiz varliklarin gikardigi sesler titresim sonucu olusur. insanda ses
telleri titreserek, riizgar agag yapraklarini titrestirerek, arilarin kanat
¢irptiklarindan dolayi olusturdugu titresimle ses ¢ikarir. Baglama, gitar, keman
gibi telli mizik aletlerinde tellerin titresmesiyle, davul, darbuka gibi mizik
aletlerinde derinin titresmesiyle ses olusur. Ugaklar yere yakin ugtuklarinda
motor sesi evlerin camlarini titrestirir. Tim bu 6rneklerden anlasilacagi Gizere ses
titresim sonucu olusur.

= {{(d))))

Titresim sonucu olusan ses, suya atilan tasin olusturdugu dalgalar gibi dalgalar
halinde yayilir. Ses, yayildigi ortamlarda bulunan maddeleri titrestirerek yayilhr.
Bu ylizden sesin yayilmasi igin kati, sivi veya gaz gibi maddesel ortamlar
gereklidir. Havasi bosaltiimis kapali bir kap veya uzay boslugu gibi maddesel
olmayan ortamlarda olusan sesler yayilamaz.

Sesin Katilarda Yayilmasi

Ses en iyi, en hizli katilarda yayilir. Clinki sesin iletilmesini saglayan tanecikler
katilarda birbirine ¢cok yakindir. Evde ya da okulda kapilar tahta ya da metal gibi
kati maddelerden yapilir. Kapiya vurarak ses olusturuldugunda olusan ses
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icerideki kisiye 6nce katidan sonra da gaz ortamdan gegerek ulasir. Buradan da
anlasilacag tizere ses kati ortamlarda yayilabilir.
Sesin Sivilarda Yayilmasi

Ses kati ortamlardan sonra en hizli sivilarda yayilir. Yizerken suyun igerisine
tamamen daldigimizda digaridaki sesleri ugultu olarak ta olsa duymamiz, suda
yasayan canlilarin birbirleri ile iletisim kurabilmeleri, su igerisinde iki tasi birbirine
vurarak olusturdugumuz sesleri duyabilmemiz sesin sivi ortamlarda da yayildigini
gosterir.

Sesin Gazlarda Yayilmasi

i | _..1-'_ > 'i:..
Arkadaslarimizla, aile bireylerimizle ya da 6gretmenlerimizle karsilikh
konustugumuzda birbirimizi duyabilmemiz, kuslarin, agag yapraklarinin seslerini
duyabilmemiz, havai fisek seslerini duyabilmemiz sesin gaz ortamlarda da
yayilabildigini gosterir. Ses gaz ortamlarda kati ve sivi ortamlara gore daha yavas
yayilir.
Sesin kati, sivi ve gaz ortamlarinda yayilmasina ginlik yasantimizdan birgok
drnek verebiliriz. Oncelikle cevremizdeki sesleri duyabiliyor olmamiz sesin bir gaz
ortami olan havada yayildigini gosterir. Sinifta kapi ve pencereler kapali halde
iken okul bahgesinde oynayan ¢ocuklarin seslerini duyabilmemiz ise sesin, birer
kati madde olan duvar ya da pencere camlarindan gegebildigini gosterir. Bir dere
kenarindan gecerken su igindeki
kurbagalarin seslerini duyabiliyor olmamiz da sesin suda yayilmasina 6rnek olarak
verilebilir. Ayrica balina ve yunus gibi canlilar da su igerisinde sesler gikararak
birbirleriyle iletisim kurabilirler.

Ses dalgalan kati, sivi ve gaz ortamlaninda yayilarak kulaklanimiza ulagir.
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Olgme ve Degerlendirme:

Ders kitabi bolim sonu degerlendirme sorulari yaptirildi.
EBA ve farkli platformlardan hazirlanan galisma yapraklari uygulandi ve
¢Ozulda.

IV.BOLUM

Dersin Diger Derslerle iliskisi:

V.BOLUM

Planin Uygulanmasiyla ilgili Diger Agiklamalar:

KONTROL GRUBU 2. HAFTA

1.BOLUM
Dersin | Fen Bilimleri 03-09 Nisan 2023
Adi:
Sinif: | 6.Sinif
Unite | 5.Unite: Ses ve Ozellikleri
No-Ad::
Konu: | Sesin Farkli Ortamlarda Farkh Duyulmasi
Onerilen | 4+2 Saat
Ders
Saati:
1.BOLUM
Ogrenci 6.5.2.1. Ses kaynaginin degismesiyle seslerin farkl isitildigini deneyerek

Kazanimlari/Hedef ve
Davraniglar:

kesfeder.
6.5.2.2. Sesin yayildigi ortamin degismesiyle farkh isitildigini deneyerek
kesfeder

Unite Kavramlari ve
Sembolleri:

Farkh cisimlerde Uretilen seslerin farkliligi, ayni sesin farkh ortamlarda
farkh duyulmasi

Uygulanacak Yontem ve
Teknikler:

Anlatim, Soru Cevap, Grup Calismasi

Kullanilacak Arag —
Geregler:

Ders Kitabi, Akilli Tahta

Agiklamalar:

Frekans kavramina girilmez.

Yapilacak Etkinlikler:

Ders kitabindan “Farkh Cisimler Farkh Sesler”, “Ortami Degistirelim”,

Ogretim Siireci:

Sesin farkli ortamlarda farkli duyulmasi konusu 6grencilere powerpoint
sunusuyla anlatilmistir. Derse 6nce 6grencilerin dikkatini ¢ceken bir soru ile
giris yapilmis ardindan konu anlatimi yapilmistir. Ders kitabinda bulunan
“Farkli Cisimler Farkh Sesler” etkinligi ile yapilmistir. Daha sonra farkh
cisimlerin farkli sesler ¢ikardigi anlatilmis, “Ortami Degistirelim” deney
etkinligi ders kitabi yardimiyla yapilmistir. Konu anlatimi bitirildikten sonra
bltin 6grencilerle kitapta bulunan konu degerlendirme sorulari
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cevaplanarak geri bildirimler yapilmistir. Batiin bu yapilanlar 4 ders
saatinde tamamlanmistir. Konu anlatimi bittikten sonra 6grencilere 1 ders
saati boyunca c¢alisma yapraklari uygulandi. Ardindan da ¢alisma
yapraklari birlikte cevaplanarak geri bildirim verildi.

Ozet:

Sesin Farkli Ortamlarda Farkh Duyulmasi

Farkli Ses Kaynaklarindan Gikan Sesler

Gunllik hayatimizda, yasadigimiz ortamlarda birbirinden farkli sesler duyar
ve bu farkliliklar sayesinde sesleri birbirinden ayirt ederiz. Sesin
maddelerin titresimi sonucunda olustugunu biliyoruz. Bu titresimlerin
olustugu kaynaklarin farklilasmasi titresimlerin 6zelliklerini degistirir.

Bu da cikan seslerin birbirinden farkl olmasina neden olur.

Ses kaynaklarinin gikardiklari sesler, kaynagin yapildigi maddenin cinsinin,
seklinin ve tasariminin farkhlasmasiyla degisebilir.

Ornegin, bir kutuya farkh

kalinhklarda ayni cins maddeden

yapilmis lastikleri taktiginizda ve

her bir lastigi titrettigimizde gikan

sesler birbirinden farkli olur. Kalin I

lastikten daha tok bir ses gikarken o

lastikler inceldikce ¢ikan ses de u ‘ J

incelir. Cisimlerin yapildig

maddelerin tiirl de gikan sesi ;'3: ?

etkiler. d_?:-“

Cisimlerin ¢ikardigi seslerin farkli

olmasini; cisimlerin yapildigi madde etkiler. Plastik, porselen, cam, tahta
ve metal kaplar farkli maddelerden yapildigi icin bunlardan gikacak sesler
de birbirinden farklidir. Ayrica cisimler ayni maddeden yapilmis olsalar
bile sekillerinin farkli olmasi da gikan sesi farklilastirir. Ornegin; ayni
metalden yapilan kasik ve tabaktan gikacak olan sesler birbirinden
farklidir.

===

Cisimlerin farkli sesler ¢ikarabilmesi 6zelliklerinden yararlanilarak cesitli
miizik enstriimanlan Gretilmistir. Ornegin; davul, bateri, gitar gibi muzik
aletleri farkli maddelerden yapilmistir ve gikardiklari sesler de birbirinden
farkhdir. Ayni mizik aleti farkli maddelerden elde edildiginde de bu miizik
aletlerinden c¢ikan sesler farkhlasir. Ya da bir mizik aletine farkh
maddelerden yapilmis cisimlerle vuruldugunda yine olusan sesler
birbirinden farkh olur.
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Farkh maddelerden farkli sesler elde edilebilmesi hayvanlarin da
yasamlarini kolaylastirir. Ornegin; sincaplarin kabuklu yiyeceklerin iginin
dolu/bos oldugunu anlamalari, gézleri gérmeyen yarasalarin ¢ikardiklari
seslere gore yonlerini ya da dnlerindeki engelleri fark etmeleri seslerin
farkliligi sayesinde gerceklesir.

Ortamin Sese Etkisi

Seslerin isitilmesinde, ses kaynaklarinin bulundugu ortamlarin etkisi de
dnemlidir. Oyle ki ses kaynagindan ¢ikan seslerin yayildigi ortamlarin
degismesi seslerin farkli sekillerde isitilmesini saglar. Sesin yayildigi ortam
sesin hizini da etkiler.

Ayni sesin farkli ortamlarda farkli duyulmasi ortamin 6zelligine baglidir.
Ses katl maddelerde daha iyi duyulur. Sivilarda ise gaz maddelerden daha
iyi duyulur. Kaynagindan g¢ikan ses kulagimiza hizl yayildigi ortamlarda
kuvvetli yani siddetli, yavas yayildigi ortamlarda ise hafif olarak gelir.
Tahta parcasini kulagimiza dayayip diger tahta parcasi ile buna
vurdugumuzda ¢ikan sesi daha siddetli isitiriz. Havada tahta pargalarini
birbirine vurdugumuzda ise sesi daha hafif isitiriz.

Benzer sekilde, yaklasmakta olan trenin sesini gaz ortam olan havada
duyulamamasina ragmen, kati ortam olan raylari dinledigimizde
duyabiliriz. Clink kati ortam olan raylar sesi gaz ortam olan havaya gére
daha hizli iletir.

Denizaltilarda kullanilan sonar cihazi sayesinde balik strilerinin ve batik
gemilerin yerleri tespit edilir. Bu cihazin gelistiriimesinde yarasalardan
esinlenilmistir.

Sesin boglukta yayilmadigini biliyoruz. Gineg’ten yayilan isinlar
Diinya’miza ulastigina gore 1s18in boslukta yayilabildigini séyleyebiliriz. Isik
saydam olmayan maddelerden gecemez ve maddelerin gélgesi olusur. Ses
ise kati maddelerde yayilabilir. Ornegin 151k, odun gibi saydam olmayan
maddelerden gegemezken ses gegebilir.

Sesin yayilmasi

= Farkh cisimnlerle Gretilen sesler A |
farkldir. \ « Ay ses farklh ortamlarda farkh

| | duyulur

- Ornegin, pivano sesi ile gitar sesi | | 5 _

birbirinden farklidir, - Ornegin iki tag, suyun icinde ve

| | havada birbirine vuruldugunda |
| | cikan sesler farkl olur. |

- NG _J

NILBOLUM

Olgme ve Degerlendirme:

Ders kitabi bolim sonu etkinlikleri
EBA ve farkl platformlardan hazirlanan ¢alisma yapraklari
uygulandi ve ¢ozildi.
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IV.BOLUM

Dersin Diger Derslerle iliskisi:

V.BOLUM

Planin Uygulanmasiyla ilgili
Diger Agiklamalar:

KONTROL GRUBU 3. HAFTA

2022-2023 EGiTiM — OGRETIM YILI FEVZi CAKMAK OKULU 6. SINIFLAR FEN BiLiMLERi DERSi GUNLUK
DERS PLANI

1.BOLUM

Dersin Adi: | Fen Bilimleri 10-16 Nisan
2023

Sinif: | 6.5inif

Unite No-Adi: | 5.Unite: Ses ve Ozellikleri

Konu: | Sesin Surati

Onerilen Ders Saati: | 4+2 Saat

11.BOLOM

Ogrenci | F.6.5.3.1. Sesin farkli ortamlardaki siiratini karsilastirir.
Kazanimlari/Hedef
ve Davranigslar:

Farkh cisimlerde Uretilen seslerin farkliligi, ayni sesin farkli ortamlarda farkh
duyulmasi

Unite Kavramlari
ve Sembolleri:

Uygulanacak | Anlatim, Soru Cevap, Benzetim,
Yontem ve
Teknikler:

Kullanilacak Arag — | Ders Kitabi, Akilli Tahta
Geregler:

a. Sesin boslukta neden yayilmadig belirtilir.

b. Isik ve sesin havadaki slirati, simsek, yildirim ve gok glirlltisl olaylari Gzerinden
karsilagtirilir.

c. Sesin bir eneriji tiri olduguna deginilir.

Agiklamalar:

Yapilacak | Ders kitabindan “Kim ¢abucak duyacak”, “Ses Boslukta Yayilir mi?”, “Dans Eden
Etkinlikler: | Tuz Tanecikleri”

Sesin sirati konusu ile ilgili powerpoint sunusu ve ders kitabi esliginde konu anlatimi
yapitimistir. Dersin basinda Ogrencilere kovboy filmlerinde neden insanlarin
. kulaklarini tren yollarina dayadiklari sorulmus cevaplar alinmis ve tartisiimistir. Sesin
Ogretim Siireci:
yayildigl ortamin sirati tzerindeki etkileri anlatilmis ve “Kim Cabuk Duyacak” ve
“Ses boslukta Yayilir mi?” etkinlikleri yapilmistir. Ogrencilere 6rnek olay etkinligi

yaptirilmis ve simsek caktiginda ¢ikan ses ve gorilen isigin siireleri arasindaki farkin
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sebepleri sorularak sorgulayici bir anlayisla sesin siratinin 1siktan az oldugu
anlatilmistir. Sesin enerji tird oldugu anlatilmis ve “Dans Eden Tuz Tanecikleri”
deneyi yaptirilmistir. Dersin sonunda ders kitabinda bulunan konu degerlendirme
sorulari yaptirilmis ve cevaplanarak geri bildirim saglanmistir. Bu konu isleme kismi
toplamda 4 ders saati olarak devam etmistir. Konu anlatimi bittikten sonra
Ogrencilere 1 ders saati boyunca galisma yapraklari uygulandi. Ardindan da ¢alisma

yapraklari birlikte cevaplanarak geri bildirim verildi.

Ozet:

SESIN FARKLI ORTAMLARDA FARKLI DUYULMASI
Farkli Ses Kaynaklarindan Cikan Sesler
Gunlik hayatimizda, yasadigimiz ortamlarda birbirinden farkli sesler duyar ve bu
farkhhklar sayesinde sesleri birbirinden ayirt ederiz. Sesin maddelerin titresimi
sonucunda olugtugunu biliyoruz. Bu titresimlerin olustugu kaynaklarin farklilagmasi
titresimlerin 6zelliklerini degistirir.
Bu da gikan seslerin birbirinden farkli olmasina neden olur.
Ses kaynaklarinin gikardiklari sesler, kaynagin yapildigi maddenin cinsinin, seklinin
ve tasariminin farklilasmasiyla degisebilir.

Ornegin, bir kutuya farkli
kalinhklarda ayni cins
maddeden yapilmis lastikleri
taktiginizda ve her bir lastigi
titrettigimizde gikan sesler 1 |

birbirinden farkli olur. Kalin I'

lastikten daha tok bir ses

cikarken lastikler inceldikgce I

¢ikan ses de incelir. Cisimlerin _‘:':’E ? -

yapildigi maddelerin tiir de :R:_“_';-@'

¢ikan sesi etkiler.

Cisimlerin ¢ikardigi seslerin farkli olmasini; cisimlerin yapildigi madde etkiler.
Plastik, porselen, cam, tahta ve metal kaplar farkli maddelerden yapildigi igin
bunlardan gikacak sesler de birbirinden farklidir. Ayrica cisimler ayni maddeden
yapilmis olsalar bile sekillerinin farkli olmasi da gikan sesi farklilastirir. Ornegin;
ayni metalden yapilan kasik ve tabaktan gikacak olagsiefler birbirinden farkhdir.

ik

Cisimlerin farkli sesler ¢ikarabilmesi 6zelliklerinden yararlanilarak gesitli miizik
enstriimanlari tretilmistir. Ornegin; davul, bateri, gitar gibi miizik aletleri farkli
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maddelerden yapilmistir ve gikardiklari sesler de birbirinden farkhdir. Ayni mazik
aleti farkli maddelerden elde edildiginde de bu mizik aletlerinden ¢ikan sesler
farklilasir. Ya da bir muizik aletine farkli maddelerden yapilmis cisimlerle
vuruldugunda yine olusan sesler birbirinden farkh olur.

Farkli maddelerden farkl sesler elde edilebilmesi hayvanlarin da yasamlarini
kolaylastirir. Ornegin; sincaplarin kabuklu yiyeceklerin iginin dolu/bos oldugunu
anlamalari, gézleri gormeyen yarasalarin c¢ikardiklari seslere gore yonlerini ya da
onlerindeki engelleri fark etmeleri seslerin farkhligi sayesinde gergeklesir.
Ortamin Sese Etkisi

Seslerin isitilmesinde, ses kaynaklarinin bulundugu ortamlarin etkisi de 6nemlidir.
Oyle ki ses kaynagindan cikan seslerin yayildigi ortamlarin degismesi seslerin farkli
sekillerde isitilmesini saglar. Sesin yayildig1 ortam sesin hizini da etkiler.

Ayni sesin farkli ortamlarda farkli duyulmasi ortamin 6zelligine baglidir. Ses kati
maddelerde daha iyi duyulur. Sivilarda ise gaz maddelerden daha iyi duyulur.
Kaynagindan gikan ses kulagimiza hizl yayildigi ortamlarda kuvvetli yani siddetli,
yavas yayildigi ortamlarda ise hafif olarak gelir. Tahta parcasini kulagimiza dayayip
diger tahta parcasi ile buna vurdugumuzda gikan sesi daha siddetli isitiriz. Havada
tahta pargalarini birbirine vurdugumuzda ise sesi daha hafif isitiriz.

Benzer sekilde, yaklagmakta olan trenin sesini gaz ortam olan havada
duyulamamasina ragmen, kati ortam olan raylari dinledigimizde duyabiliriz. Glinku
kati ortam olan raylar sesi gaz ortam olan havaya gore daha hizli iletir.
Denizaltilarda kullanilan sonar cihazi sayesinde balik sirilerinin ve batik gemilerin
yerleri tespit edilir. Bu cihazin gelistiriimesinde yarasalardan esinlenilmistir.

Sesin boglukta
yayllmadigini biliyoruz.
Glineg’ten yayilan isinlar
Dinya’miza ulastigina
gore 1s18In boslukta
yayilabildigini
soyleyebiliriz. stk saydam
olmayan maddelerden

gecemez ve maddelerin " Farkl cisimlerle Gretilen sesler | \
sleesi olusur. Ses ise kati farklidir, | « Ay ses farkh ortamlarda farkl
golg sur. | dur

| Sesinyayilmasi

vulur. \
maddelerde yayllablllr | «Omegin, piyano sesi ile gitar sesi | | o ind
. .. . | birbirinden fardidir, - Ornegin iki tag, suyun iginde ve
OrnEgm |§|kr odun glb' | oirinden e | havada birbirine vuruldugunda |

Saydam Olmayan || cikan sesler farkl olur, |
maddelerden gecemezken \ / k /

ses gecebilir.

.86LUM

Olgme ve Degerlendirme:

Ders kitabi boliim sonu degerlendirme sorulari
EBA ve farkli platformlardan hazirlanan ¢alisma yapraklari uygulandi
ve ¢ozllda.

IV.BOLUM

Dersin Diger Derslerle iliskisi:

V.BOLUM

Planin Uygulanmasiyla ilgili
Diger Agiklamalar:
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KONTROL GRUBU 4. HAFTA

1.BOLUM
Dersin Adi: | Fen Bilimleri 24-30 Nisan
2023
Sinif: | 6.Sinif
Unite No-Adi: | 5.Unite: Ses ve Ozellikleri
Konu: | Sesin Yansimasi / Ses yalitimi

Onerilen Ders Saati:

4+2 Saat

11.BOLOM

Ogrenci
Kazanimlari/Hedef ve
Davraniglar:

F.6.5.4.1. Sesin yansima ve sogurulmasina ornekler verir.

F.6.5.4.2. Sesin yayllmasini 6nlemeye yonelik tahminlerde bulunur ve tahminlerini test
eder.

F.6.5.4.3. Ses yalitiminin 6nemini agiklar.

Unite Kavramlari ve
Sembolleri:

Sesin yansimasi, sogurulma, yalitim

Uygulanacak Yontem
ve Teknikler:

Anlatim, Soru Cevap, Grup Calismasi, Beyin Firtinasi, Deney

Kullanilacak Arag —
Geregler:

Ders Kitabi, Akilli Tahta

Agiklamalar:

Ses yalitimi igin gelistirilen teknolojik ve mimari uygulamalara deginilir.

Yapilacak Etkinlikler:

Ogretim Siireci:

Sesin yansimasi sogurulmasi, ses yalitimi konulari yine powerpoint sunusu, ders
kitabi ve ek etkinliklerle 6grencilere anlatildi. Oncelikli olarak ders éncesinde
ogrencilere “Ses duvardan gecebilir mi?”, “Ses bir engele carparsa neler olur?”
gibi sorular sorulara derse ilgilerinin ¢ekilmesi ve konuyu derinlemesine
disinmeleri saglanmistir. Daha sonra konu tarafimca 6grencilere anlatildi. “Ses
Nasil Yayihr?” deneyi yapildi. Hayvanlar aleminden ve gesitli cevrelerden
ornekler verilerek 6grencilerin de 6rnekler verilmesi istendi. Ardindan yansima
ve yanki konulari anlatildi. Sesin sogurulmasi konusu anlatildi ve “Sesi
Duyabiliyor musunuz?” deneyi yapildi. Ogrencilere siirekli sorular sorularak
konuyu sorgulamalari ve buldurma yontemi kullanmalari saglandi. “Sesi
Engelleyelim” deneyi yapildi. 4 ders saati boyunca sesin madde ile etkilesimi ile
ilgili konu anlatimi tamamlandi. Konu anlatimi bittikten sonra 6grencilere 1 ders
saati boyunca ¢alisma yapraklari uygulandi. Ardindan da ¢alisma yapraklari
birlikte cevaplanarak geri bildirim verildi.

Ozet:

. . SESIN MADDEYLE ETKILESMESi
K o a— * Sesin maddeyle etkilesimi maddenin sahip
% f oldugu 6zelliklere bagl olarak farklilik gosterir.
Ses kaynagindan c¢ikan ses dalgalari bir madde
(et fas ile etkilestiginde madde ses dalgalarinin bir
kismini yutar yani sogurur, bir kismini iletir ve
bir kismini da yansitir

sogurulan ses

”

7 lletilen ses
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SESIN iLETiMI
*  Ses farkl ortamlarda farkh yayilmaktadir. Sesin en hizli yayildigi ortam
kati, sonra sivi, en yavas gaz ortaminda yayilir. Katt maddenin
tanecikleri birbirine yakin oldugu icin sesin iletim hizi en fazla
olmaktadir.

FEN ve TEKNOLOJI / SES

Ses dalgalari kati, sivi ve gaz ortamlarda farkh hizlarda yayilir.
Kati, sivi ve gaz hallerinde bulunan maddelerin tanecikleri arasindaki uzaklk arttik¢a
tanecikler arasindaki etkilesim azalacagindan titresim aktanimi da yavaslar.

e s
esitim biligim agi OO

SESIN YANSIMASI

*  Ses dalgalarinin bir maddeye carpip geri donmesine (yanki) sesin
yansimasi denir .

* Ses, sert ve plirizsiz ylzeylerde daha iyi yansir

*  Bos bir odada siddetli duyulan sesler, odada esya oldugunda ayni
siddette duyulmaz.

*  Bunun sebebi bos odadaki sesin, daha fazla yansiyarak oda i¢ine geri
dénmesidir.

*  Sesin yansimasinin bilim ve teknolojide ¢ok biyiik 6nemi vardir. Sesin
yansima Ozelliginden yararlanarak teknolojide birgok alet gelistirilmistir.

*  Denizin derinligini 6lgmeye yarayan ayni zamanda Denizaltilar bununla
mesafe tespiti yapabilir, deniz tabaninin haritasini gikarabilir. Balikgilar
sonar cihazi sayesinde denizdeki balik strilerinin yerini bulabilir.

+ ¢ organlarin gosterilmesini saglayan ultrason cihazi,

*  Park sensorlerinde,

*  Deprem faylarinin, maden yataklarinin tespitinde de sesin yansima
ozelliginden yararlanilr

*  Yarasalar ve yunuslar icin sesin yansima o6zelligi cok dnemlidir. Bu iki tir
de ses dalgalari gondererek avlarinin yerini tespit eder.

* Ses bir engele garptiktan sonra belirli bir siire sonra duyulmasina denir.
Sert, duiz ve genis alanlarda yanki daha fazla gergeklesir.

—_—

*  Yankiyi hissedebilmek icin kaynak ile engel arasinda 17 metre mesafe
olmaldir.
*  Yanki vadide, bos salonda ve koridorda hissedebiliriz.

SESIN SOGURULMASI VE YALITIMI
*  Sesin madde tarafindan yutulmasina(absorbe edilmesine),etkisinin
azalmasina sesin sogurulmasi denir.
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. Maddelerin sesi sogurma 6zellikleri
birbirinden farkhdir.
Bazi maddeler sesi cok sogururken bazilari

ise daha az sogurur.
e  Pirizli, yumusak ve gézenekli
yluzeyler sesi daha ¢ok sogurur.
*  Bina duvarlarinin sesi
gecirmemesine dikkat edilmelidir.
*  Lastik, pamuk, ylin, kege ve hali gibi
maddeler sesi ¢cok sogurur yani az iletir.
* Tahta, demir, bakir ve beton gibi
maddeler sesi az sogurur yani iyi iletir.

*  Bos bir odada duyulan ses, esya dolu
odadaki sese gére daha fazladir. Esyalar
daginik ve plrizli bir ylizeye sahip oldugu

icin ses daginik yansir. Bu durumda ses daginik
yansiyinca da sesin sogurulmasi daha fazla olur.
*  Karyagdigi zaman etrafin sesiz olmasi, araglarin egzozlari, silahlarin
susturuculari sesin sogurulmasini saglar. Yol kenarlarina agag dikilmesi
sesin sogrulmasini saglar.
Sesin bir ortamdan digerine gegisini engellemek icin ses yalitimi yapilr.

([ DUVARSES YAURDWL

Bondeks
Siingerpan

Dis ortamdaki sesin iceriye girmesi veya i¢ ortamdaki sesin disariya
¢tkmamasi icin ses yalitimi yapilir
Ses yalitimi igin képuk, cam yiin(, ¢ift cam gibi malzemeler kullanilir.
Tugla ve siva arasina yerlestirilen strafor kopik ses yalitimi saglar.
Cift camlarda da pencerelerin arasindaki hava vakumlanarak ses yalitimi
saglanir.

nm.s6LOM

Olgme ve Degerlendirme:

Ders kitabi bolim sonu degerlendirme sorulari yapildi.
EBA ve farkl platformlardan hazirlanan ¢alisma yapraklari uygulandi ve
¢ozulda.

IV.BOLUM

Dersin Diger Derslerle iliskisi:

V.BOLUM

Planin
Uygulanmasiyla
ilgili Diger
Agiklamalar:
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KONTROL GRUBU 5. HAFTA

1.BOLUM
Dersin Adi: | Fen Bilimleri 01-07 Mayis
2023
Sinif: | 6.Sinif
Unite No-Adi: | 5.Unite: Ses ve Ozellikleri
Konu: | Akustik
Onerilen Ders Saati: | 4+2 Saat
1.BOLUM
6§renci F.6.5.4.4. Akustik uygulamalarina érnekler verir.
Kazanimlari/Hedef | F.6.5.4.5. Sesin yalitimi veya akustik uygulamalarina érnek teskil edecek ortam tasarimi yapar.

ve Davraniglar:

Unite Kavramlari
ve Sembolleri:

Akustik, ses yalitimi

Uygulanacak | Anlatim, Soru Cevap, Grup Galismasi, Deney, Gozlem, Beyin Firtinasi
Yontem ve
Teknikler:
Kullanilacak Arag | Ders Kitabi, Akilli Tahta,
— Geregler:

Agiklamalar:

Modern ve kiltirel mimarideki uygulamalara vurgu yapilir.
Ornegin Siileymaniye Camii’nin, Sydney Opera Binasi’nin akustik mimarisine atif yapilir.

Yapilacak
Etkinlikler:

Ders kitabindan “Ses Yalitimli Ortam Tasarlayalim”, Sesin Yol Alisini Gozlemleyelim”,

Ogretim Siireci:

Ogrencilere konu yine powerpoint sunusu, ders kitabi ve gesitli etkinliklerle anlatildi.
Ogrencilerin derste nerelerde ses yalitiminin daha fazla ihtiya¢c duyulabilecegi
tartismasi saglandi. Akustik biliminin ne oldugu anlatildi. Ogrencilere bunun nerelerde
kullanilabilecegi soruldu. Farkli yerlerdeki akustik uygulamalari anlatildi. Ardindan “Ses
Yalitimli Ortam Tasarlayalim” etkinligi yapilarak 6grencilerin ses yalitimli ortamlar
tasarlamalar saglandi. Ders kitabinda bulunan “Sesin Yol Alisini Gozlemleyelim”
projesi yapildi. En son ders kitabi sonundaki konu ve (inite degerlendirme sorulari
¢Ozuldi. Etkinlikler sonunda 6grencilerin problem yasadigi kisimlar tekrar edildi ve
inite tamamlanmis oldu. Yine bu kisma kadar yapilan etkinlik ve konu anlatimlar 4 ders
saati strdi. Konu anlatimi bittikten sonra 6grencilere 1 ders saati boyunca ¢alisma
yapraklari uygulandi. Ardindan da ¢alisma yapraklari birlikte cevaplanarak geri bildirim

verildi.
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Ozet:

AKUSTIK

*  Akustik; sesin 6zelliklerini, farkh ortamlardaki yayilimini, bulunduklari

ortamla etkilesimini inceleyen bilim dahdir.

*  Bina tasarimi yapilmadan énce akustikle ilgilenen bilim insanlari ve
mihendisler farkl cisimlerin sesle nasil etkilestiklerini arastirirlar.

Akustik problem Akustik gdziim

Akustik Ozelligine Dikkat Edilen Yerler
*  Tarihi camiler
*  Tiyatro salonlari
* Sinema
*  Anfitiyatro
*  Ses studyosu

. Akustik bilimi
ses kaynakli sorunlari
ortadan kaldirmak
veya en aza indirmek
icin gelistirismis bilim
dalidir. Hastane,
okul, kituphane gibi
binalarin duvarlarina
ses sogurucu
maddeler kaplanir.

*  Stadyum gibi yerlerde akustige dikkat edilerek insa edilmistir.
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*  Akustikte yanki olayi istenmez

m.s6LOM

Olgme ve Degerlendirme:

Ders kitabindan boliim sonu ve Unite sonu degerlendirme sorulari
¢ozdurulda.

EBA ve farkli platformlardan hazirlanan galisma yapraklari uygulandi ve
¢ozuldu.

IV.BOLUM

Dersin Diger Derslerle iliskisi:

V.BOLUM

Planin Uygulanmasiyla ilgili
Diger Agiklamalar:
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Ek 6. Deney Grubuna Uygulanan Wordwall Etkinlikleri Linkleri

1. Hafta

https://wordwall.net/resource/53620582

https://wordwall.net/resource/53620454

https://wordwall.net/resource/53620281

https://wordwall.net/resource/53620227

https://wordwall.net/resource/39033186/sesin-yay%c4%b11lmas%c4%b1

2. Hafta

https://wordwall.net/resource/53818693

https://wordwall.net/resource/5381863 1

https://wordwall.net/resource/53818574

https://wordwall.net/resource/53818439

https://wordwall.net/resource/53818373

3. Hafta
https://wordwall.net/resource/54280225

https://wordwall.net/resource/54279030

https://wordwall.net/resource/54278328

https://wordwall.net/resource/53818303

4. Hafta

https://wordwall.net/resource/53818303

https://wordwall.net/resource/54279030

https://wordwall.net/resource/54278449

5. Hafta

https://wordwall.net/resource/54615250

https://wordwall.net/resource/54615168

https://wordwall.net/resource/54615146

https://wordwall.net/resource/54615109


https://wordwall.net/resource/53620582
https://wordwall.net/resource/53620454
https://wordwall.net/resource/53620281
https://wordwall.net/resource/53620227
https://wordwall.net/resource/39033186/sesin-yay%c4%b1lmas%c4%b1
https://wordwall.net/resource/53818693
https://wordwall.net/resource/53818631
https://wordwall.net/resource/53818574
https://wordwall.net/resource/53818439
https://wordwall.net/resource/53818373
https://wordwall.net/resource/54280225
https://wordwall.net/resource/54279030
https://wordwall.net/resource/54278328
https://wordwall.net/resource/53818303
https://wordwall.net/resource/53818303
https://wordwall.net/resource/54279030
https://wordwall.net/resource/54278449
https://wordwall.net/resource/54615250
https://wordwall.net/resource/54615168
https://wordwall.net/resource/54615146

Ek 7. Calisma Grubuna Uygulanan Cahsma Yapraklarina Ait Ornek (1. Hafta)

EALSMA YAPRAGI

Kazanim: gg5.1.1. 5esin yayilshildigi ortarnlar tabmin eder ve tahminlering test eder.
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Ek 8. MEB Uygulama Izni

Say1 - E-33400096-44-76524074
Komu : Tez Iemi
Tz

T.C.
KUTAHYA VATTTIGE
il Milli Egitim Miidiirligi

18/05/2023

VALITIK MAKAMINA

: a) MEB Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirligiinin 2020/02 noln Genelgesi.

b) Dumlupmar Universitesi Rektorliigintn 05/05/2023 tarihli ve 75672794 sayik yazis.

flgi (a) gemelge dogmultusunda, Dumbupmar Universitesi Rektorligimin ilgi (b) yazsmda,
Lisansiisti Efitim Enstitiisiit Fen Bilgisi Efifimi Tezli Yiiksek Lisans Programu &frencisi Mehmet
EARAGOZ im "Teb 2 Araglanyla Desteldenmis Oynnlagturmanin Fen Bilimleri Dersinde
ﬁgrwrcﬂm’rr Ders Bagarist ve Derse Yanelik Twtumlanna Etlnsi” komulu tez cabsmas: kapsanunda

Iimiz geneli ortackullarda &grenim géren Sgrencilere yonelik uygulamak istedig belirtilmelktedir.

Il Milli Egitim Sube Midiri Mustafa TOPUZ un baskanhgmda toplanan degerlendirme
komisyomn yapmus oldugu inceleme somucunda séz komusu tez uygulama calismasmm  uygulanabilic
olduguna karar vermis olup, efitm - Ggretimn aksatmadan, komumm digma glkmamalan, biitin
soruminlugun ilgililere ve okul miidiirliigine ait olmak fizere yukanda belirtilen tez cahigmasmn

tamamlandiktan sonra bir Gmeginin Miidirligtimiize venlmek fizere yapilmasim;
Makamlanmzea da uygun gorilmesi halinde olarlanmza arz ederim.

Adres : Yaldines Beyamt Makalles:
Endegan Amsoy Cad. No: 37

Statefi Celjtimme fubssi- Btge ve Kantin
Talafom Mo : 0 (274) 260 43 93

E-Posta: stratajigelistirmet 3 3meb. gov.tr
Eap Adrosi : mobihalll kap.tr

Hakan GOLPINAR
11 Milli Egitim Miidira V.

OLUR
Hasan EREAL
Valia.
Wali Yardmmeis:

Bubalge gianli slektronik Iz ile Imralanmasar.
Balge Dogmiama Adresi : https:faroroe furidye. gov r'meb-obys
Bilg igin: Yumf Tiya GZFR

Uman : Hizmethi

Tournet Adrasic Faks: 2742804300

Bu cviak givenli clzk ik i @ i

Tt

i medy o 1 addesinden 16D9-3875- 3427 -986bD-6227 kedu ile ey eulilcbille
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T.C.
KUTAHYA VALILIGI
iL MiLLi EGITIM MUDURLOGO

ARASTIRMA DEGERLENDIRME FORMU

ARASTIRMA SAHIBININ
Tarih ve llgi Sayi 02.05.2023 / 75672794
Adi Soyad Mehmet KARAGOZ

Kurumu / Universitesi

Kitahya Dumlupinar Universitesi

Arastirma yapilacak
egitim kurumu ve
kademesi

Ortackul

Arastirma yapilacak okul
/okullar

Katahya Il Milli Egitirm Midadugine Bagh Resmi Ortackullar

Arastirmanin konusu

Web 2 Araclanyla Desteklenmig Oyunlagtirmanin Fen
Bilimleri Dersinde Ogrencilerin Ders Bagarisi ve Derse
Yanelik Tutumlarina Etkisi

Universite / Kurum onay!

Var

Aragtirmalproje/tdevitez
dnerisi

Tez

Veri toplama araglan

Uygulama . Gérlgme ve Anket

Gorus istenilecek
Birim/Birimler

Yok

KOMISYON GORUSU

Anketin belirtien okullarda uygulanmasi uygun gorilmistir,

Komisyon karan

Oyhirligi / Oygoklugu ile alinmigtir.

Muhalif Oyenin Adi ve
Soyad:

Gerekgesi

Giivenli Elektronik Imza ile imzala

nmughir
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Ek 9. Etik Kurul izni

Evrak Tarih ve Sayisi: 13.04.2023-154

KUTAHYA DUMLUPINAR UNIVERSITESI
Sosyal ve Begen Bilimler Bilimse] Aragtirma ve Yaym Etigi
Eurulu

TOPLANTI TUTANAGI

Toplanti No 1 2023/03

Toplanti Tarihi : 30.03.2023

Toplanti Saati : 14:00

Toplanti Yeri  : Rektdrlik Toplant Salomn

GUNDEM

7. Kfitahya Dumbipimar Universitesi Lisanstisti Egitim Enstitfisfi Mudirliginin 23 03 2023 tarihli
ve 190233 sayih yazs geregince; Fen Bilgisi Egiimi Tezli Yilksek Lisans Programu &grencisi Mehmet
EARAGOZn " Web 2 Araglarvla Destelilenmis Oyunlagtrmamn Fen Bilimleri Dersinde Ogrencilerin
Ders Bagarist ve Derse Yoneltk Tutwmlarina Efkist” bashkh akademik calismasinda kullamilmak fizere,
uygulama, gériisme ve anket yapma talebimn etik agidan uygunlugu fizerine gérigme.

KARAR

7. Kiitahya Dumbipimar Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitfisti Mdfirlfigi'niin 23.03.2023 tarfhli
ve 190233 sayih yazs gerefince; Fen Bilgsi Egitimi Tezli Yiiksek Lisans Programn dgrencisi Mehmet
EARAGOZin " Web 2 Araglaryla Desteklennmis Ovunlaghrmanin Fen Bilimlen
Dersinde Ogrencilerin Ders Basansive  Derse  Yanelik Tntumlarma Etkisi” bashkh — akademik
calismasinda kullamlmak fizere, uygulama, goriisme ve anket vapma talebinin etik acidan uygunlugu
iizerine girizildi.

Yaplan gériigmeler ve degerlendirmeler sonncunda, ¢ahsma kapsammda yvapilacak olan
nygulama, anket-gériigme sornlarmnm ve dlgeklerin, gerekli izinlesin alinmas kaydyla, fikr, hululi ve
telif haklart bakumndan serumiulugn bagenruenya ait olmalk dizere efik agdan nygun olduguna oy
birligi ile karar verildi.

Prof Dr Ali CELIE

Baskan
Prof Dr. Abdullah II GAZI Prof Dr. Cetin OZDILEE Prof. Dr. Muhammed Sait
Uye Oye GOEALP
Uye
Prof. Dr. Orhan ETMACI Prof. Dr. Ramazan KTLIC Prof Dr. Selda MANT MENAY
Uye Uye Uye
Sjo Comsbi Veriagkes Coagenk Yol 13, Km 43100 KOTAHYA Bilgl igin: Ebnu Yiioe
07T 03 T 85 sl ATIE0N Urane: Raportdr g
stacrtikkunu @ dou. s o br We'chitosfwaradpuedu tr Tal Hioc 0274 443 15 £9-16%%

Ken -'h.ﬂr|-:|'uurn|||p|mmni-.lrr.irr_=|-1ﬂ.1s|:like:.tr
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