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OZET

EGITSEL DIJITAL OYUN DESTEKLI FEN BiLIMLERI OGRETIMININ
OGRENCI BASARI VE MOTIVASYONUNA ETKISi: ELEKTRIGIN ILETIMI

Duygu AKKAN
Ondokuz May1s Universitesi
Lisansiistii Egitim Enstitiisii
Matematik Ve Fen Bilimleri Egitimi Ana Bilim Dali
Fen Bilgisi Egitimi Programi
Yiiksek Lisans, Haziran/2022
Danisman: Dog. Dr. Mustafa ERGUN

Bu ¢alisma altinci sinif fen bilimleri dersi yedinci iinite “Elektrigin Iletimi”
konusunda hazirlanan egitsel dijital oyunun Ogrenci basarisina ve derse yonelik
motivasyonuna etkisini incelemek amaciyla yapilmistir. Calismada nicel arastirma
yontemlerinden yar1 deneysel On test - son test eslestirilmis kontrol gruplu desen
kullanilmistir. Calismada, fen bilimleri akademik basari testi ve fen bilimleri dersine
yonelik motivasyon 6lgegi veri toplama araglar1 olarak kullanilmistir. Calisma 2021-
2022 egitim-6gretim yili bahar doneminde, Karadeniz bolgesinde bir ilin ilge
merkezinde bulunan sosyoekonomik diizeyleri esit iki farkli altinct sinifta 6grenim
goren toplam 26 6grenciden olusturmaktadir. Deney grubu 12 ve kontrol grubu 14
kisiden olugsmaktadir. Akademik basar1 ve motivasyon dlgegi 6n test uygulamasindan
sonra deney grubunda egitsel dijital oyun destekli 6gretim, kontrol grubunda ise fen
bilimleri ders kitabina gore ders islenmistir. Deney ve kontrol grubuna caligma
sonunda akademik basar1 ve motivasyon Ol¢e8i son test uygulamasi yapilmistir.
Veriler bir istatistik paket program yardimiyla analiz edilmistir. Analiz sonuglar
incelendiginde deney ve kontrol grubunun fen bilimleri akademik basar1 6n testi ve
son testi arasinda anlamli fark bulunmustur. Ancak gruplar arasindaki akademik
basar1 son test sonuglarinda iki grup arasinda anlamli fark bulunamamistir. Hem
kontrol grubunda hem de deney grubunda kullanilan 6gretim teknikleri 6grencilerin
akademik basarisini artirmistir ancak deney grubu ve kontrol grubu son test puanlari
arasinda anlamli farklilik yaratmamistir. Deney ve kontrol grubunun fen bilimlerine
yonelik motivasyon 6lgegi son test puan ortalamalari, 6n test puan ortalamalarina
gore artmistir ve anlamli bir farklilik olusmustur. Ancak gruplar arasi son test
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olusmamistir. Gruplarda uygulanan 6gretim
teknikleri her iki grubunda motivasyonunu esit diizeyde etkilemistir. Arastirmada
kullanilan egitsel dijital oyun farkli konularda ve siif seviyelerinde ayrica ev ddevi
olarak verilebilir.

Anahtar Sozciikler: Egitsel Dijital Oyun, Fen Egitimi, Unity 3D, Elektrigin Iletimi
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ABSTRACT

THE EFFECT OF EDUCATIONAL DIGITAL GAME SUPPORTED SCIENCE
COURSE ON STUDENT SUCCESS AND MOTIVATION: TRANSMISSION OF
ELECTRICITY

Duygu AKKAN
Ondokuz Mayis University
Institute of Graduate Studies
Department of Mathematics and Science Education
Science Education Programme
Master, July/2022
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Mustafa ERGUN

This study was carried out to examine the effect of the educational digital game
prepared on the seventh unit of the sixth grade science course "Transmission of
Electricity" on student success and motivation towards the lesson. In the study, a
quasi-experimental pre-test - post-test paired control group design, which is one of
the quantitative research methods, was used. In the study, science academic
achievement test and motivation scale for science lesson were used as data collection
tools. The study consists of a total of 26 students studying in two different sixth
grades with equal socioeconomic levels in the district center of a province in the
Black Sea region in the spring term of the 2021-2022 academic year. The
experimental group consists of 12 people and the control group consists of 14 people.
After the pre-test application of the academic achievement and motivation scale,
educational digital game-supported instruction was given in the experimental group,
and the course was taught according to the science textbook in the control group. At
the end of the study, the academic achievement and motivation scale post-test was
applied to the experimental and control groups. The data were analyzed with the help
of a statistical package program. When the results of the analysis were examined, a
significant difference was found between the science academic achievement pre-test
and post-test of the experimental and control groups. However, no significant
difference was found between the two groups in the academic achievement post-test
results between the groups. The teaching techniques used in both the control group
and the experimental group increased the academic achievement of the students, but
did not create a significant difference between the post-test scores of the
experimental group and the control group. The motivation scale post-test mean
scores of the experimental and control groups for science increased compared to the
pre-test mean scores, and there was a significant difference. However, there was no
significant difference between the post-test scores between the groups. The teaching
techniques applied in the groups increased the motivation of both groups equally.
The educational digital game used in the research can also be given as homework in
different subjects and grade levels.

Keywords: Educational digital game, Science Education, Unity 3D, Transmission
of electric.
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1. GIRiS

Bilim ve teknolojinin durmadan gelistigi ve degistigi giiniimiiz diinyasinda
bireylerin ihtiyaglar1 ve toplumdaki rolleri de degismistir. Bu ihtiya¢ ve teknolojik
gelismelerden yola ¢ikarak aragtirmaci, sorgulamaci, teknolojik gelismelere hizli
ayak uyduran, bilgiyi anlamlandiran ve eski bilgisiyle iliskilendiren, teknolojiye
uyum saglayabilen bireyler yetistirmek O6gretimin ilk hedeflerinden olmustur
(MEB,2018). Fen bilimleri yakin ve uzak ¢evremizde gerceklesen olaylar1 bir plan ve
program dahilinde gbzleme, arastirma, tahmin etme ve anlamlandirma cabasi olarak
nitelendirilebilir (Kaptan ve Korkmaz, 1999). Bu baglamda okullarda okutulan fen
bilimleri dersi olaylar1 iligkilendirmeyi, degisim ve gelisime acgik bireyler
yetistirmeyi ve yasamsal siire¢ becerilerini kazandirmay1 amacglamaktadir (Hanger,
Sensoy ve Yildirim, 2003). Fen bilimleri dersi ilkokul {i¢lincii siniftan ortaokul
sekizinci sinifa kadar; temel diizeyde diinya ve evren, madde ve dogasi, canlilar ve
yasam, fiziksel olaylar konu alanlar1 ile Milli Egitim Bakanligi (MEB) miifredatinda
yer almaktadir. Fen Bilimleri dersinin 08retim programi arastirma-sorgulamaya
dayali 6grenme yaklasimini temel almistir. Bu yaklagimda birey bilgiyi hazir alan
degil; arastiran, sorgulayan, yapilandiran roliindedir. Ilgili yeterliliklerin kazanilmasi
icin bireyin Ogretim siirecinde aktif olarak rol almasi gerekmektedir. Etkili bir
Ogretim yontemi olan ve Ogrencinin siiregte aktif oldugu yaparak ve yasayarak
o0grenme (Kaptan ve Korkmaz, 1999) ortamlarinda 6grenci 6grenmeye daha istekli
hale gelecektir (Gokge, 2004). Ogrenciyi 6gretim siirecinde aktif olmasini saglayan
ortamlar gercek ortam olabilecegi gibi sanal ortamlarda olabilir. Ornegin trafik
egitimi gercek bir arag iizerinde 6grenilebilecegi gibi simiilasyon gibi uygulamalarla
da 6grenilebilir.

Gliniimiiz dijital diinyasinda teknolojik gelismeleri ve {irlinleri egitimden
soyutlamanin ve teknoloji ile egitimi birbirinden bagimsiz tutmanin miimkiin
olamayacagi, bu nedenle egitimle planli ve programli sekilde harmanlanmis
teknolojik iiriinlerin bireyin 6grenmesi ve motivasyonu iizerinde olumlu yonde etki
saglayacag diistiniilmektedir. Bu duruma en iyi 6rneklerden biri de Firsatlart Artirma
ve Teknolojiyi lyilestirme Hareketi (FATIH) projesidir. MEB tarafindan okullara
FATIH projesi kapsaminda kurulan etkilesimli tahtalar derslerde teknoloji
kullanimin1 miimkiin kilmis, bu sayede ders ig¢erisinde simiilasyon, animasyon, dijital

kitap, sanal laboratuvar, egitsel dijital oyunlarin da egitimde kullanimina olanak



saglanmistir. Fen Bilimleri dersi misyon ve vizyonu bakimindan 6grencinin aktif
katilarak Ogrenebilecegi soyut kavramlar igermektedir. Bu kavramlar1 yaparak
yasayarak, grafik ve resimlerle sembollestirerek Ogrenmeleri gerekmektedir.
Aragtirmalar incelendiginde teknolojinin i¢inde oldugu fen bilimleri dersinin daha
eglenceli oldugu, 6grencilerin eglenerek kalici ogrenmeler sagladigi ve ders ici
katilimlarinin yiikseldigi goriilmektedir (Zengin, Kirilmazkaya, Kegeci, 2012).
Ogrencinin aktif olarak rol aldigi, eglendigi ve oOgrendiklerini pekistirebildigi
teknolojik uygulamalardan biri de Egitsel Dijital Oyun (EDO) platformlaridir.

Oyun bireyin hayatinda dogustan itibaren var olmakla beraber kisiye hayati
sorgulamayr ve 6grenmeyi saglamaktadir. Oyun; Tiirk Dil Kurumu tarafindan,
“yetenek ve zekd gelistirici, belli kurallar: olan ve iyi vakit gecirmeye yarayan
eglence” olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2022). Ge¢misten giiniimiize kadar her
alanda kullanilan oyunlar kisisel gelisime katki saglayan planlanmis veya
planlanmamis etkinliklerin tamamidir (Yildirim, 2015). Oyunun en 6nemli 6zelligi
bireyin kendi istegiyle bulundugu 6grenme ortami olmasidir. Insan uygarligi var
oldugundan beri gerceklestirdigi avlanma, mitoloji, tapinma, inang gibi ilk
faaliyetleri birbirlerinden gorerek, sembollestirerek oyun seklinde ortaya ¢iktigi ve
sonradan da kiiltiirle desteklendigi diistiniilmektedir. Oyun kiiciik yastan itibaren
cocuklarin biligsel, duyussal ve psikomotor becerilerini destekler (Kaytez ve
Durualp, 2014). Oyun somut islemler doneminde bulunan bireyler i¢in nesneleri,
kurallari, yasami1 somutlastirma aracidir. Bireylerin yasam i¢indeki rolleri yine oyun
sayesinde kavranabilmektedir. Pilten (2013)’e gdre oyun klasik kuramcilar agisindan
fazla enerjinin atilmasi, gelecek icin pratik yapma, basit davraniglarin tekrarlanmasi
olsa da modern kuramcilar a¢isindan oyun bireyin mutsuzluktan arinmasini,
Ozgiiven, bilgi ve beceri ve diisiinmeyi yonetme becerisi kazanmasini amaglamastir.
Birey 0grenmeye basladigi andan itibaren oyunlar igerisinde hayat1 anlamlandirmaya
baglamistir. Giinlimiize gelindiginde ise teknolojik gelismeler oyunlarin da
dijitallesmesine olanak saglamistir.

Dijitallesme ulasilabilir bilgilerin internet ortaminda yediden yetmise herkese
hitap edecek sekilde sunulmasi seklinde tanimlanabilir. Z kusagi olarak adlandirilan;
bebeklikten itibaren dijital ortamlarda tanisan cocuklar gercek diinya ile sanal
diinyay1 beraber yasamakta, sanal diinyada kendilerini daha rahat ifade
edebilmektedir. Yasanan teknolojik gelismelerle birlikte insanlar sanal yap1

igerisinde yer alip, ger¢ek zamanh etkilesim kurabilmektedirler. Oyunlar da zamanla
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teknoloji caginin gere8i geleneksellikten dijital oyunlara dogru degisim gecirmistir
(Agirgol, 2020). Her bireyin ihtiyacina cevap veren bu dijital cagda internet
ortamlariyla ilgili yapilan istatistiklere bakildiginda ¢ocuklarin en c¢ok kullandig
sanal ortamm yine dijital oyun ortamlar1 oldugu karsimiza c¢ikmaktadir (TUIK,
2021). Tiirkiye Istatistik Kurumu (2021) verilerine gore ilkdgretim dénemindeki
cocuklarin interneti kullanim amaglar1 arasinda %66,1 oraniyla oyun oynama ve

oyun indirme olmustur (Sekil 1.1).

Internet Uzerinden abgveniy yapma —— 91
Ocretl video zleme  m—10,3
Gevrimici haber sitelerini/gaz etelerihaber dergilerini ckuma  ————— 15,6
e-posta gonderme/alma  m————— 16,5
Mal veya hizmetler haklinda bilgi arama  ——— 18,5
Olugturulan igerikler paylagmak uzere bir web sifesine yiklems EE————— 15,4
Internet Ozerinden TV Eleme  ——————— 19,7
Sagkia ilgil bilgi arama  ————— (),
Sosyal medya M3
Mizik dnleme veya mikik indimme 51.1
Mesglasma I 55,1
internat Uzennden sasd veya QoUNIOIN 2rama yapma I 55,5

Paylagim stalernden video izisme 61,0
OyUn 0yNama vaya oyun indimme 66,1
Odev weya ojrenme amaciyla intermete bagvurma 83,6
Cevrimicl darse katlma 86,2 (%)
] 10 20 a0 40 50 60 T0 B0 oo 100

Sekil 1.1. Diizenli internet kullanan ¢ocuklarin kullanim amaglar1 (TUIK,2021)

Yapilan arastirmalar denetimli bir sekilde oynanan dijital oyunlarin psikomotor
ve zihinsel becerileri gelistirmek, yaraticiligr artirmak gibi bircok olumlu yani
oldugunu gostermektedir (Irmak & Erdogan, 2016). Aym1 zamanda c¢ok kisiyle
oynanan dijital oyunlarda is birligi, dayanigma, kurallara uyma gibi énemli kisisel
becerileri de kazanmis olurlar. Dijital oyunlar senkron (es zamanli) veya asenkron
(es zamansiz) seklinde oynanabilmektedir. Bir dijital oyunun belli bash unsurlari;
senaryo, hedef, kurallar, zaman seklinde siralanabilir.

Senaryo: Oyunun kurgulandig1 kisimdir.

Hedef: Oyunda ulagilmak istenen noktadir. Ana tema.

Kurallar: Oyun esnasinda uyulmasi gereken davraniglardir.

Zaman: Oyunun oynanmasi i¢in taninan siiredir.

Dijital oyunlar baslangigta eglence amach iiretilse de gilinlimiizde egitsel olarak
da yaygin sekilde kullanilmaktadir (Ocak, 2013). Dijital oyun tiirlerinden olan egitsel
dijital oyunlarin 6gretim siirecinde dersi hem eglenceli hem de kolaylastirict etkiye
sahip oldugu diisiiniilmektedir. Egitsel dijital oyun esnasinda birey tiim duyu
organlar1 kullandig1 i¢in anlamli ve kalict 6grenmeler gerceklestirir (Agirgol, 2020).

Bireyler egitsel dijital oyunda soyut kavramlart somutlagtirarak gergek hayata
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benzetmeye c¢alisir. Iyi planlanmis, hedefi belli olan kaliteli bir egitsel dijital oyun
programi bireyin gelisimini destekler, anlamli ve kalict 6grenmeler saglayabilir.
Egitsel dijital oyunun egitimde kaliteyi artirmasi i¢in kurallar1 ve zamani bireyin
yasina uygun olmali, 68rencinin sikilmadan igsel gilidiilenme ile gizil 6§renmesini
saglamasi gerekmektedir.

1.1. Problem Durumu

Gliniimiiz dijital diinyasindan etkilenen her sektor gibi egitimde teknolojik
gelismelerden etkilenmistir. Gliniimiizde cep telefonu kullanimi ¢ok kiigiik yasa
kadar diismiistiir. Bunun en 6nemli sebeplerinden biri pandemi siirecinde devam
eden uzaktan egitim donemidir. Ciinkii 2020 Mart ayindan, 2021 Haziran ayina kadar
uygulanan uzaktan egitim doneminde &grencilerin biiylik bir ¢cogunlugu teknolojik
cihazlara (telefon, tablet, bilgisayar vb) sahip olmustur. Ayn1 zamanda bu dénemde
evlerin bircoguna da internet baglantis1 saglanmistir. Okuldan uzak kalinan ve
sokaga c¢ikma yasaklarinin oldugu giinlerde artik 6grenciler dijital diinyaya adim
atmig, arkadaslariyla oynayamadiklari icin eglenme firsatini dijital oyunlarda
bulmusglardir. Bu sayede geleneksel oyunlar artik yerini dijital oyunlara birakmustir.
Diger sebeplerden biri de kentsel doniisiimdiir; artik oyun oynanacak alan
kalmamasi, sanayilesme; teknolojinin hizla ilerlemesi, ailelerin korumaciligi ve
giivensizlik; cocuklarin evde daha giivende oldugu diisiincesidir. TUIK (2021)
verilerine gore dijital oyun oynayan ilkogretim yas grubundaki c¢ocuklarin biiyiik
cogunlugu (%94,7) haftada en az bir defa diizenli dijital oyun oynadiklar
belirtilmistir. Bu caligmada kazanimlar c¢ercevesinde hazirlanmis egitsel dijital
oyunun pekistirme basamaginda nasil kullanilabilecegine dair ornek teskil etmesi
hedeflenmistir. Calisma kapsaminda Fen Bilimleri dersi “Elektrigin iletimi” konusu
ile ilgili hazirlanan egitsel dijital oyunun, 6grencilerin akademik basar1 ve derse
yonelik motivasyonlarina olan etkisi incelenmeye caligilmistir.

1.2. Problem Ciimlesi

Calismanin problem ciimlesi: “Fen Bilimleri dersinde kullanilan egitsel dijital
oyunun O6grencilerin akademik bagaris1 ve derse karst motivasyonlarina etkisi
nasildir?” seklinde belirtilmistir.

Problem durumuna bagli olarak belirlenen alt problemler su sekilde

belirtilmistir.



1.3. Alt problemler

1.3.1. Deney grubu ile kontrol grubu arasinda Fen Bilimleri Dersi Akademik
Bagar1 Testi grup igi-gruplar arasinda on ve son testleri arasinda anlamli
farklilik var midir?

e Deney ve kontrol gruplarimin Fen Bilimleri akademik basar1 6n
testinden aldiklar1 puanlarin ortalamasi arasinda anlamli farklilik var
midir?

e Deney grubunun Fen Bilimleri akademik basar1 6n ve son testinden
aldiklar1 puanlar arasinda anlamli farklilik var midir?

e Kontrol grubunun Fen Bilimleri akademik basar1 6n ve son testinden
aldiklar1 puanlar arasinda anlamli farklilik var midir?

e Deney ve kontrol gruplarinin Fen Bilimleri akademik basar1 son
testinden aldiklar1 puanlarin ortalamasi arasinda anlamli farklhilik var
midir?

1.3.2. Deney grubu ile kontrol grubu arasinda Fen Bilimleri dersine yonelik
motivasyon 6l¢eginin grup igi-gruplar arasinda 6n ve son testleri arasinda
anlamli farklilik var midir?

e Deney grubu ile kontrol grubu arasinda Fen Bilimleri dersine yonelik
motivasyon dlgeginin On testleri arasinda anlaml farklilik var midir?

¢ Deney grubunda Fen Bilimleri dersine yonelik motivasyon 6l¢eginin 6n
ve son testleri arasinda anlamli farklilik var midir?

e Kontrol grubunda Fen Bilimleri dersine yonelik motivasyon dlgeginin
On ve son testleri arasinda anlamli farklilik var midir?

e Deney grubu ile kontrol grubu arasinda Fen Bilimleri dersine yonelik
motivasyonlari son testi arasinda anlamli farklilik var midir?

1.4. Arastirmanin amaci

Bu arastirmanin temel amaci ortaokul 6. sinif Fen Bilimleri dersinin 7. iinitesi

“Elektrigin Iletimi” konusuna yonelik egitsel dijital bir oyun gelistirmek, bu oyunun
Ogrencilerin  akademik Dbasarilarinda ve fen Dbilimleri dersine yonelik
motivasyonlarinda gerceklesen degisimlerini incelemektir.

1.5. Arastirmanin 6nemi

» Aragtirmada kullanilan egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin dikkatini

cekecegi diisiiniilmesi,



» Dijital Oyun Raporu (2022)’ye gore dijital oyun kullanicilarin sayisinin
40 milyonu gegmesi,

» Oyun dersi eglenceli hale getirmekle beraber 6grenciyi siirece aktif
olarak katmasi ve Ogrencilerin oyun esnasinda aninda doniit almasi ve
yapilan arastirmalarin denetimli bir sekilde oynanan dijital oyunlarin
psikomotor ve zihinsel becerileri gelistirmek, yaraticiligi artirmak gibi
birgok olumlu yan1 oldugunu gostermesi (Irmak & Erdogan, 2016),

> Fen bilimleri dersinde 6. simif “Elektrigin letimi” konusunda literatiirde
egitsel dijital oyun ile ilgili calisma bulunmamasi,

» Arastirmanin sonucuna goére yeni Ogretim teknikleri gelistirmek icin
bundan sonraki arastirmacilara 6rnek teskil etmesi nedeniyle bu ¢aligma
Oonem arz etmektedir.

1.6. Varsayimlar
Arastirmada ;

> Ogrencilerin hazirbulunusluk ve teknolojiye olan ilgilerinin ayni
derecede olduklari,

» Kontrol altinda tutulamayan g¢evresel etkenlerin hem deney hem de
kontrol grubunu esit derecede etkiledigi varsayilmistir.

1.7. Smirhhiklar
Bu arastirma,

» 2021-2022 egitim ve oOgretim yilinda Karadeniz Bolgesinde bir
biiyiiksehirin ilgesinde bulunan ve 6/A ve 6/B sinif 6grencisi olan 15’er
kisilik 6grenci grubu,

> Igerik olarak “Elektrigin iletimi” konusu,

» Yontemde kontrol grubuna ders kitabina uygun 6gretim, deney grubuna
ders kitabina uygun Ogretim ve egitsel dijital oyun destekli dgretim
yapilmasi,

» Fen Bilimleri motivasyon o0l¢egi (Yilmaz ve Cavas, 2007) ve
arastirmaci tarafindan gelistirilen akademik basari testi ile sinirhdir.

1.8. Alanyazin Taramasi
Alanyazin taramasi yapilirken “Unity 3D”, “Egitsel Dijital Oyun”, “Fen
Egitimi”, “Elektrigin iletimi” anahtar kavramlar1 kullanilmis olup caligmalar yurt ici

ve yurt dis1 olmak tizere iki alt baslikta toplanmustir.



1.8.1. Egitsel dijital oyun ile ilgili yapilan yurt i¢i arastirmalar

Dijital oyunlarin egitimde kullanilmasina yonelik yapilan ¢aligmalara
bakildiginda genelde 6grenci performansi, akademik basarisi, tutum ve motivasyonu
tizerinde etkisinin arastirildigi goriinmektedir. Bunun yaninda bazi caligmalarda
bilgisayar kullanimina kars1 tutum, 6grenmenin kalicilifina etkisinin de arastirildigi
goriilmektedir. Elde edilen bulgulara bakildiginda egitsel dijital oyunlarin 6grenme
tizerindeki olumlu etkisi oldugu sdylenebilir. Dijital oyunlar ile ilgili yurt i¢cinde
toplam 33 calisma incelenmistir. Bu c¢aligmalarin kapsam dagilimi Tablo 1.1°de
gosterilmistir

Tablo 1.1. Egitsel dijital oyunla ilgili ¢aligmalarin kapsami ve sayisi

Cahismalarin Kapsami Incelenen Calisma Sayisi
Oyun 6zellikleri ve oyun kullanim sikligy ile ilgili ¢aligmalar 7
Oyun yapiminda kullanilan program tiirleri ile ilgili ¢aligmalar 5
Oyunlarin egitimde kullanilmast ile ilgili calismalar 21

I. Dijital oyunlarin 6zellikleri ve oyun kullanim sikhgiyla ile ilgili yapilan

yurt ici calismalar:

Dijital oyun ozellikleri ve kullanimi ilgili ¢alismalarin incelenme sebebi,
bireylerin oyunlarda hangi 6zellikleri daha ¢ok begendigini, kullanicilarin ne siklikla
oyun oynadigini ve oyun oynama siirekliligini saglayabilmek i¢in hangi 6nlemlerin
alinmasi gerektigini gormektir. Bu kapsamda incelenen alanyazinda dikkat ¢eken
noktalar belirlenerek bu boliimde verilmistir.

Inal, Cagiltay ve Sancar (2005), calismalarinda tasarladiklar1 oyunun ¢oklu
veya tekli oynanmasinin 6grenci motivasyonuna etkisini incelemistir. Caligmanin
hipotezinde ¢ok kullanicili oyunlarin daha ¢ok sevilmesi beklenirken bu oyunlar
teknik olarak yeterli goriilmedigi i¢in arastirma sonucunda ogrencilerin ¢oklu
oynamaktan ziyade tekli bagimsiz oyunlar1 daha cok begendikleri sonucuna
ulasilmstir.

Tlziin (2006), ¢alismasinda bir egitsel oyunu tiim boyutlariyla incelemistir.
Tanitilan Quest Atlantis adli oyun yapisi, pedagojisi ve uygulama siireci iilkemizde
aragtirmacilar icin 6rnek teskil etmistir. Ayrica oyunda sosyal 6grenme kuramina
deginilmistir. 21. yiizyilin en eglenceli 6grenme aracinin egitsel dijital oyunlar

oldugu arastirmaci tarafindan vurgulanmistir.



Tastekin (2019) dijital oyun oynamak i¢in tercih edilen araclarin basinda cep
telefonu ve bilgisayar geldigini dile belirtmistir. Ogrencilerin oyun oynadiklari siireyi
giinde 3.23 saat olarak belirlerken, veliler tarafindan 2 saat olarak oldugunu
belirtilmistir. Ogrencilerin dijital oyun oynamalarmin fiziksel, sosyal, psikolojik ve
akademik basar1 yoniinden olumlu-olumsuz etkileri oldugunu dile getirmistir.
Ogrencilerin yabanci dil notlar1 yiikselirken, genel akademik basarisinin diistiigii
gbzlemlenmistir. Arastirmada dikkat ¢eken 6nemli 6zellik 6grencilerin giintin 6nemli
bir kismini dijital oyunlara ayirmasidir.

Yasar (2019) yaptig1 ¢alismaya katilan 6grencilerin yarisinin dijital oyun
bagimlis1 oldugunu dile getirmistir. Bu bagimliligin sebebini oyunlarin siiriikleyici
yapisindan; rekabet ortaminin var olmasindan ve asamali gecis sisteminin
kullanilmasindan kaynaklandigini diistiinmektedir. Bireylerin ilgisini ¢ekebilecek
egitsel dijital oyun tasariminda asamali gecis ve siiriikleyicilik o6zelliklerin
kullanilmas1 bu ¢alisma sonucundan ¢ikarak belirtilebilir.

Oral ve Arabacioglu (2019) yaptiklar1 ¢alismada katilimcilarin %37,4 {iniin
interneti arastirma yapmak i¢in; % 31,8’inin ise dijital oyun oynamak amaciyla
kullandiklarini ifade etmistir. Aragtirmaya katilan 6grencilerin dijital oyun kullanim
sikligimin cinsiyete gore farklilastigi goriilmustiir.

Talan ve Kalinkara (2020) yaptiklar1 ¢alismada 6grencilerin genellikle mobil
araclardan dijital oyun oynadigi; oyun tercihlerinde egitsel dijital oyun tercih
ettiklerini ve bos zamanlarinda oyun oynadiklarini ifade etmistir. Dijital oyun
oynama cinsiyete gore farklilasmamis fakat sosyoekonomik diizeyi yiiksek ailelerin
cocuklarinin daha ¢ok dijital oyun oynadig tespit etmistir.

Yaman, Cubuke¢u, Kiigiikali ve Kabak¢r Yurdakul (2020)’a gore kiz
ogrencilerin, erkek Ogrencilere gore dijital oyunu daha az tercih ettikleri goriilmiis;
akilli telefon sahipligi ile dijital oyun oynama sikhiginin pozitif iliskide oldugu,
ortaokul Ogrencilerinin de lise Ogrencilerinden daha fazla dijital oyun oynadigi
saptanmistir.

Dijital oyunlarin egitimde kullanilmasinin ¢ikis noktasi olarak dijital oyun
kullanim1 son yillarda oldukca artmis ve popiiler hale gelmis olmasidir. Bu
arastirmada oyun kullanim sikliginin alanyazinda incelenmesinin sebebi bir oyunda
ogrencilerin ilgisini ¢eken etmenleri tespit ederek oyun tasarim siirecinde bu
etmenleri kullanmaktir. Elde edilen sonucglardan yola c¢ikarak dijital oyunlarin bir

akis semasi igerisinde ilerlemesi, rekabet ortaminin olusmasi ve oyunlarin agamali
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ilerlemesi oynayan kisilerde oynama siirekliligi olusturdugu belirtilebilir. Egitimde
kullanilan dijital oyunlarin da asamalilik ilkesi ve iyl bir akis semasi ile
kullanilabilirligi ve 6grenciler lizerindeki olumlu etkisi artirilabilir. Diger bir ifadeyle
oyunlarda bagimlilik olusturan etmenler tespit edilerek egitim i¢in gelistirilecek
dijital oyunun da bu bulgular 1s13inda gelistirilmesi saglanabilir. Incelenen
alanyazinda ortaokul ogrencilerinin mobil cihazlarda siklikla “dijital oyun”
oynadigimi gostermekte; oyunun siiriikleyiciliginin oyun kullanimma etki eden en
onemli etmen oldugu gériilmiistiir. Incelenen calismalara bakildiginda dijital oyun
kullanicilarinin oraninin yiiksek oldugu (Oral ve Arabacioglu, 2019) ve giinliik dijital

oyuna ayrilan siirenin de yine fazla oldugu (Tastekin, 2019) goriilmektedir.

I1. Dijital oyun yapiminda kullanilan programlar ile ilgili yapilan yurt ici

calismalar

Dijital oyun yapiminda kullanilan programlar ile ilgili alanyazinin incelenme
nedeni hazirlanan oyunda hangi programin kullanilacagina karar vermektir. Bu
kapsamda dijital oyunun grafiksel 6zelligi, kod yazma kolaylig, basit ara yiiziiniin
olmasi, eklentisiz calismas1 gibi Ozelliklere dikkat edilerek analiz yapilmastir.

Incelenen calismalar tablolastiriimistir.

Tablo 1.2. Djjital oyun tasariminda kullanilan pogramlarla ilgili arastirmalar

Arastirmaci Kullanilan dijital oyun Ozellikler
yapma platformu
Uluay (2017) Kodu Game Lab Basit dile sahip
ikon temelli
Alp (2019) Scratch Hem ¢evrimici hem ¢evrimdisi
kullanilmasi
Java ve C# ile uyumlu
Damh (2019) Adobe Animate CC Android isletim sistemlerinde
eklentisiz ¢aligmast
Giiven (2020) Arduino Anlasilmasi ve kodlamasi kolay
Boyraz ve Kirci (2021) Unity 3D Iki ve ii¢ boyutlu oyun
grafikleri
Siiriikle-birak 6zelligi
C# ile uyumlu

Tiim cihazlarda kullanilmasi

Yapilan ¢alismalar incelendiginde kullanilan oyunlarda en ¢ok tercih edilen
Unity 3D, Kodu Game Lab, Adobe Animate CC, Scratch, Arduino programlarin
baslica 6zellikleri Tablo 1.2°de gosterilmistir. Tablo 1.2°ye gore oyunlarin yapiminda
kullanilan programin arayiiziiniin basit olmasi ve tim isletim sistemlerinde

caligabilmesi bunun yaninda hicbir eklentiye gerek duyulmadan siiriikle-birak



mantifiyla calismast 6zellikleri oyun gelistiricilere biiyiik kolaylik saglamaktadir.
Sekil 1.2°de oyun hazirlarken kullanilacak olan programin se¢iminde dikkat edilmesi

gereken ozellikler 6zetlenmistir.

* Tiim igletim sistemlerinde calismasi
¢ Kod vazma kolavligs
incelenen Cahsmalarda s Eklentive gerek duyulmamas:
Kullanilan Oyun Programmm - o Grafiksel zelliklerinin ivi olmas:
Seciminde Dikkat Edilmesi * Kolav ve licretsiz olmast
Gereken Ozellikler * Diger programlarla nyumlu olmasi
L ]

Ara viiziiniin basit olmasi

Sekil 1.2. Incelenen ¢aligmalarda kullanilan programlarin genel dzellikleri

Oyun yapma platformlar ile ilgili alanyazin taramasindan elde edilen sonuglar
ve programda istenilen 6zellikler dogrultusunda ¢alismada tasarlanacak olan oyunun
Unity 3D olmasina karar verilmistir. Tiim cihazlarda calismasi, dosya boyutunun
bliylik olmamasi, iki ve ii¢ boyutlu oyun grafikleri, siiriikle-birak 6zelligi, C#
kodlama dili ile uyumlu ve ¢ok yonlii bir platform olmasi bu programin se¢iminde

etkili olmustur.
I11. Dijital oyunlarin egitimde kullanilmasi ile ilgili yurt ici calismalar

Bu bdliimde incelenen alanyazin, ¢alismanin ana hatlarini ortaya c¢ikarip,
calismaya ornek teskil etmesi acisindan 6nemlidir. incelenen calismalar Yoktez ve
Dergipark web sitelerinden “egitsel oyun”, “egitsel dijital oyun”, “fen 6gretimi”,
“Unity 3D” anahtar kelimeleri kullanilarak aranmustir.

Altinbulak, Emir ve Avct (2006) c¢alismada Sosyal Bilgiler dersi
kazanimlarinin 6gretim siirecinde kullanilan egitsel oyunlarin, ders kazanimlarina
ulagma diizeyini ve bilgilerin kaliciligina olan etkisini incelemis ve egitsel oyunlarin
ders 6gretiminde daha etkili oldugu sonucuna ulagmiglardir.

Cankaya (2007) yaptig1 calismada Matematik dersi ile ilgili egitsel dijital
oyunlar gelistirerek, bu oyunlarin 6grencilerin derse ve egitsel dijital oyunlara
yonelik tutum ve diisiincelerine etkisini incelemistir. Ogrencilerin Matematik dersi
ve egitsel dijital oyunlar hakkindaki tutum ve diisiinceleri pozitif ¢ikmis ancak

gelistirilen oyunu oynayan o6grencilerin derse yoOnelik tutum ve diislincelerinde

anlamli bir degisim olmadig1 gdzlemlenmistir.
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Aveci, Sert, Ozding ve Tiiziin (2009) yaptiklar1 Bilisim Teknolojileri dersi ile
alakali egitsel oyunun analizleri sonucunda uygulamanin katilimcilar tarafindan
sevildigi ve 6grenme siirecinde olumlu etkisi oldugu saptamustir.

Sabirli (2018)’e gore egitsel dijital oyun kullanilarak yapilan egitimin 6grenci
basar diizeyini artirdig1 ve Ingilizce dersine karsin motivasyonu artirmasina ragmen
derse yonelik tutuma etki etmedigini ifade etmistir.

Demirbilek ve Tamer (2010), ¢aligmada egitsel bilgisayar oyunlart ile alakali
ogretmenlerle ¢alisma yapmustir. Ogretmenlerin bir kismimin dijital oyunlarla alakali
bilgi sahibi olmadigini ifade ettigi goriilmiistiir.

Firat (2011) calismasinda egitsel oyun tasarlamig ve bu oyunu 90 6grenci
tizerinde denemistir. Egitsel oyunla desteklenen ogretimin, geleneksel Ogretime
kiyasla kavramsal 6grenmeyi daha iyi sagladigi sonucuna ulagmistir.

Coskun, Akarsu ve Kariper (2012) 15181 sogurulmasi ve kirilmasi1 konusunun
ogretiminde kullanilan egitsel dijital oyunlarin, 6grencilerin akademik basarilarina
etkisini arastirmistir ve aragtirmanin ¢iktilarina bakildiginda egitsel oyunlarin deney
grubundaki katilimcilarin akademik basarisinda olumlu yonde anlamli farklilik
olusturdugu gorilmiistiir.

Dogan (2017) deprem konusu temele alinarak tasarlanan bilgisayar oyununun
akademik basariya etkisini arastirdigi ¢aligmasinda; bilgisayar oyunlar ile deprem
konusunun 6gretiminin yapildigr deney grubunun, kontrol grubuna gore akademik
puanlarinin yiiksek oldugunu ifade etmistir.

Ozer (2017) 4. siuflar ile ilgili yaptign calismada Unity 3D ile tasarladig
“Tiinel” isimli egitsel dijital oyunun kullanildig1 egitsel ortamlarda deney grubundaki
ogrencilerin kontrol grubuna gore akademik basarisinin, fen bilimleri dersine yonelik
motivasyonun arttirdigi ve problem c¢6zme becerilerinin gelistirdigi sonucuna
ulagmistir.

Sahin ve Somur (2017) yaptig1 literatiir taramasinda elde edilen bulgular
incelendiginde oyunlastirma ile 68renci motivasyonu ve 6grenci performansinin
pozitif yonde etkiledigini belirtmistir. Oyunlastirma calismalar1 yapilirken karma
arastirma yontemi (nitel ve nicel) kullanilmasinin verilerin birbirini desteklemesi
acisindan 6nemli oldugunu belirtmistir.

Uluay (2017) 6grencilerin belirlenen kazanimlara ulasma ve motivasyonlarina
iliskin “Kodu” programi ile yaptigi c¢alismada uygulama siirecinin Ogrencilerin

problem ¢6zme siireglerinde etkili olmadigini ifade etmistir.
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Kegeci (2018) yaptig1 calismada Dolasim Sistemi ile ilgili Scratch programi
kullanarak oyun tasarlamig ve bu oyunun grenci basarisi ile motivasyonuna etkisini
incelemistir. Calismanin sonucunda ise 6grencilerin hem akademik bagar1 testi hem
de fen bilimlerine yonelik motivasyonlarinin yiikseldigini saptamistir. Calismanin en
onemli noktalarindan biri ise son testten bes hafta sonra yapilan kalicilik testinin
deney grubunda kontrol grubuna oranla daha 6nemli artis oldugu goriilmiistiir.

Yesilyurt (2018) calismasinda literatiir taramasit yapmis ve egitimde dijital
oyun kullanimu ile ilgili yeterli ¢alisma bulunmadigini, yapilan ¢alismalarin ise en
cok iiniversite diizeyinde yapildigim dile getirmistir. Oneri olarak bilgisayar
oyunlarinin ayrica ¢ocuk iizerinde etkilerinin ve bu sorunlarla basa ¢ikabilme yollar
ile ilgili caligma yapilmasi gerektigini ifade etmistir.

Yildirirm (2018) yaptig1 ¢alismada fizik dersinde 2 deney, 1 kontrol grubu
olusturmustur. Birinci deney grubuna fiziksel aktivite temelli, digerine dijital oyun
temelli, kontrol grubuna ise diiz anlatim yapmustir. Deney gruplari ile ilgili anlamlilik
diizeyi analiz sonuglarina bakildiginda gruplar arasi anlamli fark bulunmazken;
kontrol ve deney gruplar arasindaki anlamlilik diizeyi analiz sonuglarinda anlamli
bir fark bulunmustur. Ayrica fiziksel aktivite temelli ve dijital oyun temelli
etkinliklerin 6grencilerin akademik basarisini ve bilimsel siire¢ becerilerini olumlu
etkiledigi tespit edilmistir.

Alp (2019) yaptig1 calismada Scratch program ile tasarladigi isbirligine dayali
web programinin 5. siif 68rencilerinin elestirel diisiinme becerisini artirdigi ve
kavramsal anlama diizeylerini olumlu etkiledigi sonucuna ulagmistir.

Bire (2019) yaptig1 literatlir taramasinda elde ettigi sonuglara bakildiginda
oyunlarin bilissel ve duyussal kazanimlarda etkisi oldugunu fakat bu etkinin tam
gbzlemlenebilmesi i¢in oyun siiresinin énemli bir faktor oldugunu ve bundan sonraki
caligmalarda artirilmasi gerektigini ifade etmistir.

Yildiz (2019)’un calismasinda egitsel dijital oyunlar ve simif igi egitsel
oyunlarla desteklenen 6gretimlerde Ogrencilerin bilissel gelisim diizeylerinin ve
becerilerinin arttigr gozlemlenmistir. Fen 6gretiminde kullanilacak egitsel oyunlarin
fene kars1 olumlu tutum ve akademik basariya katki saglayacagi ifade edilmistir.

Oztiirk (2019)’a gore fen metinleri ile desteklenmis dijital oyunun Egitim
ortaminda kullanilmasi ile ilgili yaptig1 deneysel calismada akademik basar1 6n
testleri arasinda fark bulunmazken uygulama yapildiktan sonra incelenen son testlere

iliskin anlaml1 fark bulunmustur.
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Agirgdl (2020) fen egitiminde dijital oyun kullaniminin &grencilerin hem
ogrenmelerine hem de bilginin kaliciligina olumlu yonde etki ettigini, daha iyi bir
sonuca ulasmak i¢in oyun uygulama siiresinin artirilmasi gerektigini ifade etmistir.

Incelenen c¢alismalarin  biiyiik c¢ogunlugu dijital oyunlarin  egitimde
kullanilmasina yoneliktir. Kullanicilar tarafindan oldukga ilgi ¢eken dijital oyunlarin
Tiirkiye verilerine bakildiginda; 2021 yilinda dijital oyun oynayanlarin sayis1 42
milyona ulagmistir (Dijital Oyunlar Raporu, 2021). Her gecen giin yayginlagmasi
devam eden dijital oyunlarin yasattig1 eglence deneyiminin yaninda 6gretim giiclinii
de kullanarak egitim 6gretim ortamlarina entegrasyonu saglanabilir. Ayrica belirtilen
alanyazin incelendiginde makale ve tezlerin kiigiik yas gruplarma (ilkdgretim, okul
Oncesi) ait olanlar tiim calismalarin %68’ini olusturdugu anlasilmaktadir. Bunun
temel sebebi oyun kavraminin kii¢iik yaslarda daha etkili oldugunun ve ilgi ¢ekici
oldugunun disiiniilmesidir. Yillara gore yapilan ¢aligmalar degerlendirildiginde son
yillarda dijital oyun ile ilgili yapilan ¢aligmalarin arttig1 goriilmektedir. 2020 yilinin
2019 yilindan diigiik olmasimin nedenleri arasinda Covid-19 pandemisinden dolay1
okullarin uzaktan egitime ge¢mesi sebep olmus olabilir. Dijital oyunlarin egitimde
kullanilmasmin etkileri hakkinda bulunan bulgulara bakildiginda genel olarak
akademik basariya, motivasyona ve bilimsel siire¢ becerilerine seklinde ii¢ 6zellik
bakimindan incelenmis ve yapilan caligmalarda genellikle olumlu etki ettigi
saptanmistir. Sinif i¢inde oynanan fiziki egitsel oyunlar ile egitsel dijital oyunlar
arasinda anlamh farklilik bulunamamistir. Ayrica yapilan ¢alismalarin Oneri
boliimiinde katilimcilarin oyun siiresinin artirtlmasinin ve daha genis ve farkh
orneklemlerle tekrarlanmasinin  daha saglikli  sonuglar elde edilebilecegi

diistiniilmektedir.

1.8.2. Egitsel dijital oyun ile ilgili yapilan yurt dis1 arastirmalar

Papastergiou (2009) 88 kisiyle yaptig1 calismada bilgisayar egitiminde kavram
Ogretimi ic¢in egitsel dijital oyun kullanimimin oyun dis1 6gretim yOntemine gore
Ogrenci basari ve motivasyonunu daha c¢ok artirdigin1 goézlemlemistir. Ayrica
caligmada erkek Ogrencilerin oyuna daha fazla ilgi gdstermesine ragmen, kiz
ogrencilerle akademik basar1 yoniinden aralarinda anlamli bir fark bulunamadig:
ifade edilmistir.

Clark, Tanner-Smith ve Killingsworth (2015) egitsel dijital oyunlar ve 6grenme

lizerine yaptiklar1 ¢alismada dijital oyunlarin oyun dis1 kosullara gore 6grenmeyi
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onemli Olgiide gelistirdigini gostermistir. Ayrica iyi bir egitsel dijital oyunun amacina
hizmet etmesi i¢in oyun tasariminin egitim hedefine, pedagojiye, 6gretim amacina ve
miifredata uygun olmas1 gerektigi belirtilmistir.

Xie, Wong ve Hooshyar (2021) ¢alismalarinda egitsel dijital oyun temelli
O0grenmenin Ogrenci, veli, 0gretmenler tarafindan algilar1 ve tutumlarina yonelik
farkliliklarini incelemistir. Arastirma sonucunda hem 6gretmen hem 6grenci hem de
velilerin belirli bilgi birikimlerinin oldugunu fakat yeterli olmadigr saptanmustir.
Ogrencilerin, veli ve dgretmenlere gore egitsel dijital oyunlara daha olumlu bakti
bulunmustur. Egitsel bir dijital oyunun 6zelliklerini taniyan veli ve 6grenciler dijital
oyun temelli 6grenmeyi desteklerken, dgretmenler bulgularin etkisinin tartisilabilir
oldugunu ifade etmistir. Calismanin énemli bir diger bulgusu ise dgrencilerin egitsel
dijital oyunun amacin1 “6gretici” olarak degil, “ eglence araci” olarak gdérmekte
oldugu tespit edilmistir.

Alkan ve Mertol (2019) yaptig1 arastirmanin amaci 6gretmen adaylarinin dijital
egitimi kullanma durumlarmin belirlenmesidir. Arastirma sonucunda ise 6gretmen
adaylart egitsel dijital oyunun Ogrenmede etkili oldugunu diistinmekte fakat
teknolojiyi derslerde kullanmaktan c¢ekindiklerini ve zorluk c¢ekeceklerini
diistindiiklerini belirtmistir. Bu nedenle 6gretmen adaylarina da egitsel dijital oyun
egitimi verilmesi gerektigi belirtilmistir.

Shute, Rahimi ve Lu (2019) yaptiklar1 c¢alismada egitsel dijital oyunlarin
O0grenme iizerinde olumlu etki ettigini fakat tek basina oyunun yetersiz kalacagi ortak
sonucuna varmistir. Oyunun nihai amacina ulasabilmesi i¢in desteklenmesi gerektigi
ifade edilmistir. Bu destek geri doniit, isbirligi, animasyon, etkilesimli video vs.
olabilir. Ayrica egitsel dijital oyunla Ogrenmede Ogrenci aktif oldugu igin
yapilandirmact 6grenme, isbirlikli 6grenme ve durum 6grenme kuramlarinin ortak
tirtinlerinin goriilecegini ifade etmislerdir. Ayrica yaptiklari ¢aligma kapsaminda
Fizik alaninda bir oyun tasarimi1 yapip bunu 6grencilere de uygulamiglardir.

Chalki, Tsiara ve Mikropoulas (2019)’un yaptig1 ¢alismanin amaci bir oyunda
kullanilmas1 gereken Ogelerin tespitini yapmaktir ve bu dgeleri oyunun igine nasil
entegre edilecegine karar vermektir. Calisma siirecinde egitsel dijital oyunda
ogrenilmesi gereken hedefi direk vermek yerine gercek yasam benzerligi kurarak
oyuna entegre edilmesi gerektigi ifade edilmistir. Calismada Elektroensefalografi
(EEG)’nin tespiti de yapilarak oyunda birey i¢in Onemli noktalar1 saglanmaya

calisiimustir.
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Efe ve Topsakal (2021) Ogretmen adaylari ile yaptiklar1 ¢alismada egitsel
dijital oyunlara yonelik diisiinceleri almistir. Caligmada 6gretmenler bir dijital oyun
gelistirmis ve oyunu baska Ogretmen adaylarina sunmustur. Caligmaya katilan
ogretmenlerin genellikle oyun ile ilgili diisiincelerinin olumlu oldugu ve egitsel
dijital oyunlarin eglenceli 6grenme ortami olusturduguna karar vermistirler.

Cook-Chennaut, Villanueva Alarcon ve Jacob (2022) alanyazinda egitsel dijital
oyunlarin etkisini gorecekleri caligsmalarin yetersiz oldugunu sdylemistir. Yaptiklar
caligmada egitsel dijital oyunlarin 6grenim materyaline ek olarak kullanabilecegini
ifade etmistir. Calismada miihendislik uygulamalari icin bir egitsel dijital oyun
tasarlanmistir. Orneklem egitsel dijital oyunu sadece eglence degil; gercek yasam
benzerligi ile ise yaradigini ifade ederken, STEM agirlikli etkinliklerin yine egitsel
dijital oyundan daha etkili olacag: diisiincesinde olduklar1 sonucuna ulagilmistir.

Ince ve Sancak (2021) deprem o&ncesinde, deprem sirasinda ve deprem
sonrasinda yapilacaklar ile ilgili Unity 3D programu ile hazirladig1 egitsel dijital
oyunu dgrencilere sunmustur. Ogrencilerden toplanan verilerden yola cikarak egitsel
dijital oyunlarin egitim amagli motivasyonu yiikselten ara¢ olarak kullanilabilecegini
ifade etmislerdir. Ayrica arastirmacilar oyuna yeni seviyeler eklenmesini, dil
secenegi olmasini ve tiim afetler icin oyun gelistirilebilmesine yonelik Onerilerde
bulunmustur.

Wang ve Zheng (2021) egitsel oyun temelli 6grenmenin fen 6grenme ve 6z
yeterlilikleri iizerindeki etkisini incelemistir. Onceki ¢alismalarin dijital oyun ve
dijital olmayan oyunu karsilagtirmak icin yeterli olmadig1 yine ifade edilmistir. Fen
ogrenme acisindan dijital ve dijital olmayan oyun arasinda anlamli fark
bulunamadigr ancak dijital oyun oynayan Ogrencilerinin 6z yeterliliklerinin daha
yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Alanyazin ¢iktilarmma bakildiginda egitsel oyunlar kullaniciya eglence
deneyiminin yaninda bireylere biligsel ve duyussal alaninda olumlu yonde etki
ettigini gosteren niteliktedir (Castellar, All, De Marez, & Van Looy, 2015). Yurt
icinde oldugu gibi yurt disinda da son yillarda egitsel dijital oyun daha fazla
arastirilmistir. Bunun sebebi olarak yine teknolojinin geldigi son nokta ve teknolojiyi
kullanim yaginin diismesi gosterilebilir. Calismalarin  sonucunda Ogrencinin
motivasyon, 6z-yeterlik gibi niteliklerinde olumlu artis goriilmekle beraber akademik

basartya etkisi halen tartisilmaktadir.
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2. KURAMSAL CERCEVE

2.1. Fen Bilimleri Dersi Ogretimi

Fen bilimleri 6gretimi hayat ile i¢ i¢ce olmasi nedeniyle ilkokul kademesinden
itibaren 1yi bir planlama ile yiiriitiilmelidir. Teknolojik ve bilimsel gelismelerin hiz
kesmedigi diinyamizda fen 6grenmekten ziyade fen okuryazari bir birey yetistirmek
daha onemli hale gelmistir. Yani bilgiyi sadece 68renen degil; kesfeden, kullanan,
uyarlayabilen nesiller yetistirmek hedeflenmistir. MEB tarafindan 2013 yilinda
belirlenen Fen Bilimleri dersi 6gretim programinda yaparak ve yasayarak, 6grenme
temelli yapilandirmact egitim felsefesi esas alinmistir. Bu kapsamda 6grencilerin
bilgileri hazir olarak degil, kesfederek 6grenmesi hedeflenmistir. Yapilandirmaciligin
esas alinmasinin nedenlerinden 6grencilerin bilgiyi hazir aldiklar1 ve yeni durumlara
uygulayamadiklarinin gériilmiis olmasidir.

Bu dogrultuda iilkemizde okutulan Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programinin
amaglar1 2018 yilinda MEB tarafindan tekrar giincellenmistir. Glincel Fen Bilimleri
dersi 0gretim programinin amaglarina bakildiginda bireylere gok bilimi, yer bilimi,
canlilar, madde, fizik yasalar1 ve ¢evre hakkinda temel bilgi kazandirmak; bireylerin
canli ve cansiz ¢evre arasindaki iliskiyi anlayip, karsilastigi sorunlara ¢oziim
tiretmelerini saglamak, iilkesinin ekonomik ¢ikarlarim1 gozeten ve dogal kaynaklari
bilingli kullanan, kaynaklar1 gelecek kusaklara aktarabilen bireyler yetistirmek
hedeflenmistir. Ayrica bilimsel siire¢ ve yasam becerilerini kullanabilen; mesleki
biling sahibi; bilimsel bilgilerin olusum siirecini merak eden ve sorgulayan;
ogrendiklerini yeni durumlara aktaran; ¢evreye ve bilime ilgili, duyarli ve merakli;
bilimsel c¢alismalarda etik ilkelere uyan ve giivenli alan olusturan; milli kiltiir
Ogelerine sahip ¢ikan bireyler yetistirmek de 2018 yili Fen Bilimleri dersi 6gretim
programinin hedeflerindedir (MEB, 2018). Bu amaglar dogrultusunda fen bilimleri
dersi Ogretim programimin kazandirmak istedigi beceriler MEB tarafindan
belirlenerek Tablo 1.3’de verilmistir. Verilen tabloya bakildiginda Fen Bilimleri
Ogretim Programi’nin kazandirdig1 alana &zgii beceriler; Bilimsel Siire¢ Becerileri,

Yasam Becerileri ve Miihendislik ve Tasarim Becerileri oldugu goriilmektedir.

16



Tablo 2.1. Fen Bilimleri 6gretim programinin kazandirdigi beceriler(MEB,2018)

Alana Ozgii Beceriler Kapsam

Bilimsel Siire¢ Becerileri Bu alan; gozlem yapma, 6l¢me, siniflama, verileri kaydetme,
hipotez kurma, verileri kullanma ve model olusturma,
degiskenleri degistirme ve kontrol etme, deney yapma gibi
bilim insanlarinin ¢alismalari sirasinda kullandiklar1 becerileri
kapsamaktadir.

Yasam Becerileri Bu alan; bilimsel bilgiye ulasilmasi ve bilimsel bilginin
kullanilmasina iliskin analitik diisiinme, karar verme,
yaraticilik, girisimeilik, iletisim ve takim c¢alismasi gibi temel
yasam becerilerini kapsamaktadir.

Miihendislik Ve Tasarim Bu alan, fen bilimlerini matematik, teknoloji ve miithendislikle

Becerileri biitiinlestirmeyi saglayarak, problemlere disiplinler arasi bakis
acistyla, dgrencileri bulus ve inovasyon yapabilme seviyesine
ulastirarak, Ogrencilerin edindikleri bilgi ve becerileri
kullanarak iriin olusturmalarint ve bu firiinlere nasil katma
deger kazandirilabilecekleri konusunda stratejileri
gelistirmesini kapsamaktadir.

Fen bilimleri dersinde benimsenen arastirma ve sorgulamaya dayali 6gretim
modeli yaklagimi geregi Ogrenciler siirecte aktif rol almalidir. Ancak gerek
laboratuvar ortaminda olusabilecek tehlike, gerek malzeme ve zaman kisithligi
benimsenen yaklagimin uygulanamamasina neden olmustur. Bu noktada karsimiza
sanal laboratuvar ortamlari, egitsel etkilesimli videolar, egitsel oyunlar ¢ikmaktadir.
Ogrencilerin derse olan ilgi ve sevgilerini artirmak icin derslere teknolojik igerikler
entegre edilmelidir. FATIH projesinin sagladigi donanimsal ve yazilimsal destek de
buna firsat tanimakta, 6grencilerin sanal ortamlarda bilgiyi test etmelerine ve siiregte
aktif olmalarina olanak saglamaktadir.

2.2. Arastirma ve sorgulamaya dayah 6gretim modeli

Arastirma ve sorgulamaya dayali 6gretim modeli Tiirkiye’de fen 6gretiminde
2018 yilinda benimsenen bir dgretim yaklasimidir. Bu 6gretim modelinde yaparak
yasayarak O0grenen, siire¢te daima aktif olan, yeni bilgileri arastiran sorgulayan, eski
bilgileri yeni bilgilerle zihninde yapilandiran bireyler yetistirmek hedeflenmistir
(Yasar ve Duban, 2009). Arastirma ve sorgulamaya dayali 6gretim modeli SE
Ogrenme Halkasi’na dayanmaktadir. SE modeli Engage (Giris), Explore (Kesfetme),
Explain (Agciklama), Elaborate (Derinlestirme), Evaluate (Degerlendirme)
basamaklarindan olugmaktadir. Giris basamagi; oOgrencilerin eski bilgilerinin
harekete gegirildigi, merak duygularinin uyandirildigi, hazirbulunusluklarinin
yoklandig1 asamadir. Birey yeni bilgiyi 6grenmeye istekli hale getirilir. Kesfetme
basamagi; bireyin yeni bilgiyi eski bilgileriyle iliskilendirerek kesfetmesinin

beklendigi asamadir. Bireyin yeni bilgiyi fark etmesi istenir. Ag¢iklama basamagi;
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birey tarafindan kesfedilen yeni bilginin bilimsel temellere dayandirilarak
anlamlandirilmast ve agiklanmasinin beklendigi asamadir. Derinlestirme basamagi;
birey eski bilgileri ve yeni bilgileri arasinda koprii olusturarak, 6grendigi bilgiyi yeni
durumlara uyarlamasi beklenen asamadir. Degerlendirme basamaginda birey tiim
O0grenme siirecini degerlendirilip raporlastirmasinin beklendigi asamadir (Bozdogan
ve Altungekic, 2007). Yal¢in, Acishh ve Turgut (2010)’a gore kisaca S5E modeli
Ogrencilerin dnceden tahmin edebilme, tahminlerini test edebilme, tahminlerini test
ederken diger bilgileri kullanabilme, sorunlara ¢6ziim yolu {iretmelerine,
kesfetmelerine ve hayal giiclerinin gelistirmelerine yardimci olmaktadir.

2.3. Elektrigin Iletimi

Elektrik iletimi elektronlara aktarilan enerjinin bir ugtan bir uca titresim
yoluyla taginmasidir. Her maddenin elektrik gegirgenligi farklidir. Elektrigin iletimi
maddenin direnci ile ters orantili bir durumdur. Bir maddenin direnci kiigiikse
iletkenligi yani elektrik gecirgenligi fazladir. Direnci biiyiikse maddenin iletkenligi
azdir. Elektrigin gecisine izin veren maddelere iletken madde(altin, glimiis, demir,
bakir, tuzlu su, sirkeli su, aliiminyum, kobalt, nikel vb.); elektrigin gegisine izin
vermeyen maddelere ise yalitkan madde(plastik, kobalt, tahta, cam, sekerli su vb.)
denir. Bir maddenin direnci maddenin cinsinin yaninda o maddenin kalinligi(kesit
alani) ile ters orantili; uzunlugu ile ise dogru orantilidir. Diger bir deyisle ayni cins
iki kablodan kisa ve kalin olani tercih etmek direnci azaltacak, elektrigin iletimini
artiracaktir. Yalitkan maddelerde elektrigin gecisine izin verilmedigi igin enerji kaybi
cok olur (Demirgali ve Alkan,2021).

2.4. Unity 3D

Unity 3D ig¢inde barindirdig1 6zellikler (fizik motoru, grafik motoru, ses, kod
kiitiiphanesi) sayesinde oyun yapimin kolaylastiran C# kodlama diline sahip Visual
Studio araciligiyla kod yazdigimiz oyun yapma programidir. Diger programlardan
ayrran en Onemli Ozelligi ise kod yazmadan bazi Ozellikleri kullanma kolayligi
saglamasi ve kaliteli gorselligiyle giiclii bir oyun motoru olmasidir (Bayraktar,
2020).

2.5. Dijital Oyun

Egitsel dijital oyunlarin c¢ikis noktasi geleneksel oyunlardir. Teknolojinin
gelisimiyle birlikte son yillarda geleneksel oyunlar yerini dijital oyunlara birakmustir.
Bunun en O6nemli sebeplerinden biri de ailelerin ¢evreye olan giivensizligi, asiri

korumacilik, kiigiik yaslarda baslayan teknoloji bagimlilig1 gibi etmenlerdir. Dijital
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oyun kavrami c¢evrimi¢i ve cevrimdisi olmak iizere iki farkli sekilde karsimiza
cikmaktadir. Bilgisayarlar, oyun konsollari, cep telefonlari, tablet gibi bir¢cok cihaz
ile cesitli dijital oyunlar oynanabilmektedir (Whitton, 2010). Cevrimi¢i oyunlar,
internet baglantis1 aracilifiyla kisilerin etkilesim i¢inde oldugu, rekabet ortaminin
olustugu, takim olusturabildigi uygulamalarin tamami iken c¢evrimdis1 oyunlar
etkilesimin ve ag baglantisinin olmadig1 genellikle tek kullanicili uygulamalardir
(Tran ve Strutton, 2013). Her yasa hitap eden dijital oyunlarin birgok tiirii
bulunmaktadir. Cocuk yas grubu ile yapilan ¢alismada Tiirkiye Istatistik Kurumu
(2021) verilerine gore Tiirkiye’ de en ¢ok kullanilan oyun tiirleri grafigi Sekil 2.1° de
gosterilmistir. Sekil 2.1°e gore erkek ¢ocuklarin en ¢cok oynadig1 savas oyunlari; kiz
cocuklarin en ¢ok oynadig1 oyun ise macera/aksiyon oyunu oynadig goriilmektedir.
20 -
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Sekil 2.1. Siirekli dijital oyun oynayan 6-16 yas grubu ¢ocuklarin cinsiyetine gore oynadiklar1 oyun
tiirleri (%), 2021

Gliniimiiz kusag1 degisime hizli ayak uydurmaktadir. Prensky (2001)’nin dijital
oyun nesli ile geleneksel oyun nesli arasindaki karsilagtirmasi Tablo 2.2°de
verilmistir.

Tablo 2.2. Dijital oyun nesli ile geleneksel oyun neslinin karsilastirilmasi (Prensky,2001)

Dijital Oyun Nesli Geleneksel Oyun Nesli

Ani degisikliklere uyum saglar. Ani degisikliklere zor uyum saglar.

Sekle 6nem verir. Metine 6nem verir.

Ayn1 anda bir ¢ok i§ yapar. Tek bir is yapmayz tercih ederler.

Tesadiifi 6grenmelere aciktirlar. Adim adim 6grenme yontemlerini tercih ederler.
Disa doniiktiir. Ice doniiktiir.

Aktiftirler. Pasiftirler.

Aceleci ilerleme 6n plandadir. Temkinli ilerleme 6n plandadir..

Dogaiistii diinya cekicidir. Gergek diinya cekicidir.

Teknoloji arkadastir. Teknoloji tehdittir.

Tablo 2.2 incelendiginde yeni nesil/oyun nesli geleneksel egitimde olan
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yontem ve tekniklerle 6grenemeyecegi veya aktif olmadiklar1 6gretim tekniklerinde
dikkatinin ¢abuk dagilacagin1 yapilan arastirmalar gostermektedir. Egitsel bilgisayar
oyunlar ilk olarak askeri egitim amagh kullanilmistir. Daha sonra ticari ve egitim
alaninda kullanilmistir (Cankaya, 2007). Egitimde yeni yontem ve yaklasimlarin
popiiler oldugu; 6grencinin derste aktif olmasina 6nem veren kuramlar arasinda olan
dijital oyun tabanli 6grenme yaklagimi egitim ve Ogretimde Ogrenci basarisini ve
ogrencilerin derse olan tutum ve motivasyonu olumlu yonde etkilemek igin
kullanilabilecek yontemlerden biridir (Tiiziin, Barab ve Thomas, 2019; Yang, 2015;
Yien, Hung, Hwang ve Lin, 2011).

2.5.1. Dijital Oyunlarin Faydalar

Dijital oyunlar teknolojinin ilerlemesine paralel olarak 6zelliklerini artirmakta,
zengin gorsel icerikler sunmakta ve bireye bilissel, duyussal ve duygusal 6zellikler
kazandirabilmektedir. Salci, Karakaya ve Tatliesme (2018)’nin yaptig1 arastirmaya
gore dijital oyunlar bireylerde hizli 6grenme, teknolojik hayata uyum, el ve goz
koordinasyonu, bilgileri somutlastirma gibi 0Ozellikler kazandirmaktadir. Yine
Karaman Yasar (2019)’1n yaptig1 arastirmada dijital oyunlar analiz yapma, problem
¢Ozme, sentez, mantik yiirlitme, karar verme, karmasik diistinme, is yapma becerisi
ve sosyal ortamlarda iletisim ve etkilesim gibi 6zellikleri de kazandirmaktadir. Tiim
bunlar hayatin i¢inde dijital oyunlarin da yer almasi gerektigini gostermektedir.

2.6. Egitimde Dijital Oyun Kullanimi (Egitsel Dijital Oyun)

Egitsel dijital oyunlar Seferoglu (2014) tarafindan “Egitsel oyun yazilimlari
oyun formatini kullanarak Ogrencilerin ders konularmi 6grenmesini saglayan ve
problem ¢6zme yeteneklerini gelistiren yazilimlardir.” seklinde tanimlanmistir. Cetin
(2013) tarafindan ise “Egitsel dijital oyunlar ise teknolojik araclar yardimi ile
hazirlanan, biligsel, sosyal, davranigsal ve duygusal boyutlara sahip; belirli bir hedefe
yonelik olarak Ogrenmeyi saglayan oyunlar.” olarak tanimlanmaktadir. Egitsel
oyunlar ogrencilerin oyunla eglenip Ogrenmesinin yaninda pratik ve beceri
kazanilmasi da hedeflemistir (Samur, 2016; Kukul, 2013). Al-Azawi, Al-Faliti ve Al-
Blushi (2016) oyunlarin ¢ocuklar i¢in 6grenme ortamlarini eglenceli hale getirecegini
ifade etmis ve Ogrencilerin yaraticiliklarinin da bu ortamlarda ortaya g¢ikaracagini
dile getirmistir. Giliniimiiz bilgi diinyasinda eski Ogretim mekanizmalarinin
ogrencileri sadece smavlara hazirladigini; 6grencilerin  diisiinmekten, olaylari
anlamaktan, problem ¢6zmekten uzaklastirdigi da ifade edilmistir.

Linderoth, Lanz Anderson ve Lindstrom (2002)’a gore egitsel dijital oyunlar
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egitimde ti¢ sekilde kullanilabilir. Bunlar :
e Ogrenciyi motive etmek icin,
e Ders kazanimlarinin kazandirilmasi igin,
e Konularn bilgisayar yardimiyla somutlagtirilmasi i¢in kullanilabilir.

Egitsel dijital oyunlarin egitim 6gretim ortamlarinda kullanilmasinin 6grenciler
tizerinde birgok yarar1 vardir (Prensky, 2001, Kula ve Erdem 2005, Yagiz 2007,
Erekmek¢i ve Fidan, 2012). Zengin (2002)’ye gore egitsel oyunlarin temel
ozelliklerini su sekilde siralamistir;

1. Belirli kurallar ¢ercevesinde bireylere 6zgiirlik sunar ve 6grenmelerine
olanak tanir.

2. Ogrencileri farkli acilardan diisiinmelerine yardimei olur.

3. Ogretim siirecinde 6grencilere zevk alma ve eglenerek 6grenme imkani
sunar.

4. Onceden dgrenilmis bilgilerin pekistirilmesini saglar.

5. Belirlenen amaglar dogrultusunda davranislarin gelismesini saglar.

6. Ogretim siirecinde 6gretim teknigi olarak kullanilir.

7. Yanlis 6grenmelerin diizeltilmesini saglar.

8. Ogrencilerin ilgisini ¢eker ve kalic1 6grenmeyi gergeklestirir.

Egitsel oyunlarin Ogretim siirecine katilmasiyla beraber pasif o6grenciler
etkinliklere katilacagi, hareketli 6grenciler de enerjini harcama firsatt bulacagi
disiiniilmektedir. Bu ylizden egitimde seviyeye, miifredata, hazirbulunusluluga
uygun oyun secimi ¢ok dnemlidir. Bu bilgilerden yola ¢ikarak egitsel dijital oyun
bireyde kalic1 davranis degisikligi siirecinde verilmek istenen bilgi veya davraniglarin
tekrar veya beceri yoluyla kazandirilmasini saglayan oyun seklinde belirtilebilir.
Oyunlar seviye atlama seklinde gerceklesebilecegi gibi oyun iginde verilen
gorevlerin tamamlanmasi seklinde de ilerleyebilir (Samur, 2016). Bu da 6grencilerin
Ogrenme siirecinde kendi 6z denetimini saglama, aninda doniit alma, somutlagtirma,
derse kars1 isteklilik gibi Ozelliklerini artirdigr soylenebilir. Dijital oyunlarin
popiilerliginin artmasiyla birlikte Tiirkiye’de 2005-2006 06gretim programlari
degisikligiyle beraber dijital oyunlarin egitim ve Ogretim ortamlarina entegre
edilmistir. Tasarlanacak olan egitsel dijital oyunun bir takim 6zelliklere sahip olmas1
gerekmektedir. Aksoy (2013)’a gore egitsel dijital oyunlarin tasarim siirecinin

asamalarina 6 ana baslikta yer vermektedir:
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e Konu secimi: Oyunda kavratilmak istenen ana konunun belirlendigi
agsamadir.

e Hedef kitle: Oyunun hitap ettigi yas grubudur. Ogrencilerin hazir
bulunuslulugu bu asamanin belirlenmesinde 6nemlidir

e Senaryo olusturma: Oyunun temasinin belirlendigi asamadir. Oyunun
karakteri, arka plani, miizigi, gorselleri ve metinleri bu asamada belirlenmektedir.

e Teknik alt yapi: Oyun yapiminda kullanilan programin belirlenmesi ve
kurulum gerektiren ek dosyalar1 igeren agamadir.

e Gergek yasam benzerligi: Gergek yasam benzerligi asamasi 6zellikle davranig
egitiminde oldukga 6nemlidir. Ogrenciler hayal giigleriyle oyundaki sembolleri
gercek hayattaki durumlara benzetmeye ¢alismislardir.

e Ogrenme ve baglanma: Oyunun ¢ikti asamasidir. Ogrenciler 6grenme ve
giidiilenme davranislar1 gerceklestirmelidir.

2.6.1. Dijital Oyunlarin Egitimde Kullanilmasinin Yararlar

Dijital egitsel oyunlarin egitim Ogretim ortamlarinda kullaniminda dikkat
edilecek unsurlar 6zenle segilirse Ogrencilerin 6grenme kalitesi artabilecegi gibi
Ogrencilerin akademik basarilar1 iizerine katkilar1 da olacag diisiinebilir. Dijital
oyunlar bireylerin iist diizey biligsel gelisimini ve yasanan sorunlar karsisinda
problem ¢6zme becerilerine katki saglarken, iist diizey 6grenme ve empati yapma
yetisini de gelistirdigi goriilmiistiir (Yildirim, 2016).

Dale (1969)’a gore bireyler duyu organini 6grenme siireci igerisine ne kadar
cok katarsa 6grenmenin de o kadar kalict oldugunu belirterek diisiincesini su sekilde
ifade etmistir:  “Bireyler okuduklarmmin  %I10’unu, isittiklerinin -~ %20 sini,
gordiiklerinin %30 ’unu, hem goriip hem isittiklerinin %50 sini, soylediklerinin
%70’ini ve siirece aktif olarak katildiklarinda %90 1min hatirlar”. Bu ifadeden yola
cikarak oyun bireyin tim duyu organlarina hitap etmesi ve sliregte bireyi aktif
tutmasi nedeniyle anlamli ve kalic1 6grenmeler saglayacagi diisiiniilebilir.

Kiili (2015) yaptigi ¢alismada oyun egitim teorisi ile oyun tasariminin
giinlimiizde birlestiren bir model olmadigin1 ve oyun igerikli bir egitim teorisinde
Ogrenciye net hedefleri olan, aninda geri bildirim veren ve beceri diizeyine uygun
zorlukta bir oyun tasarlamanin Onemine deginmistir. Bigdeli ve Kaufman, D.
(2017)’e gore oyun i¢inde bulunan belirli kurallar, diizenlemeler ve geri bildirim,

meydan okuma ve etkilesimin diger ortak unsurlar ile ilgi ¢ekici, rekabet¢i ve zevkli
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bir aktivite olarak bir egitsel oyun, 6gretme ve 6grenmeyi tesvik eder. Dijital bir

egitsel oyunun ¢esitli avantajlart vardir. Bunlar:

e Deneyimsel tekrarli 6grenme icin bir firsat saglar.
e Ogrenenlerin katilimu, bilgi, tutum ve uygulama kazanimini gelistirir.
e Ogrencinin 6grenmesinin bireysellestirilmesine olanak tanur.

e Giivenli bir sanal miifredat ve miifredat dig1 egitim alan1 saglar.
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3. YONTEM

3.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada nicel arastirma yontemlerinden on test ve son test, deney ve
kontrol gruplu, yar1 deneysel desen kullanilarak tasarlanmis on test, son test, deney
grubu ve kontrol grubu seklinde desenlenmistir. Biiyiikoztiirk (2019)’e gore deneysel
desen bagimli degisken iizerinde aragtirmaci tarafindan gelistirilen bagimsiz
degiskeni test etmeye yoOnelik calismalardir. Deneysel ¢alismalarin en giiclii yanm
bagimli degisken iizerinde etkisi olan degiskenlerin arastirmaci tarafindan kontrol
altinda tutulmasidir. Diger bir ifade ile deneysel desenlerde dig etmenlerin
arastirmay1 etkilemesi diislik olasiliktadir. Yar1 deneysel olmasmin sebebi ¢alisma
grubunun rastgele secilememesi ve Onceden belirlenmis grup olmasindan
kaynaklanmaktadir (Biiyiikoztiirk, 2019).

Arastirma kapsaminda basar1 ve sosyoekonomik diizeyleri yakin iki 6grenci
grubu secilmistir. Bu dgrencilere Fen Bilimleri Dersi Motivasyon Olgegi 6n testi ve
Fen Bilimleri Dersi Akademik Basari on testi uygulanmis, daha sonra Ek-1’de
belirtilen ders plan1 dogrultusunda 5 haftalik 6gretim yapilmistir. Ogretim
programinda deney grubu 6grencilerine ders kitabina gore ders islenirken 6gretim
arastirma kapsaminda gelistirilen egitsel dijital oyunla desteklenmistir. Kontrol grubu
Ogrencilerine ders kitabina gore ders islenmistir. Siire¢ sonunda deney ve kontrol
grubuna Fen Bilimleri Dersi Motivasyon Olgegi son testi ve Fen Bilimleri Dersi
Akademik Basar1 son testi uygulanmistir. Uygulama siireci Tablo 3.1°de

Ozetlenmistir.

Tablo 3.1. Arastirmanin Modeli

Grup On test islem Son test
Deney Grubu FBDMO Ders Kitabma Uygun = FBDMO
FBDABT Ogretim Ve Egitsel FBDABT

Dijital Oyun Destekli
Ogretim (5 Hafta)

Kontrol Grubu FBDMO Ders Kitabma Uygun = FBDMO
FBDMO Ogretim FBDMO
(5 Hafta)
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3.2. Calisma Grubu

Bu ¢alismada kullanilan deneysel model geregi bir deney grubu bir de kontrol
grubu olusturulmustur. Caligma 2021-2022 egitim-6gretim yili bahar déneminde,
Karadeniz Bolgesinde bulunan bir ilgede yapilmistir. Calismanin 6rneklemi bu ilge
merkezinde bulunan sosyoekonomik diizeyleri esit iki farkli subedeki 6. sinifda
O0grenim goren 26 0grenciden olusturmaktadir. Deney grubu 12, kontrol grubu 14
kisiden, olugsmaktadir. Deney grubu 5 kiz 7 erkek 6grenciden, kontrol grubu 4 kiz, 10
erkek oOgrenciden olugmaktadir. Deney grubu DG, Kontrol grubu KG olarak

kodlanmustir.

Tablo 3.2. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinn demografik 6zellikleri

L. Erkek Kiz Toplam
Sinif/Cinsiyet ¢ % ¢ % ¢ %
KG 10 %71,4 4 %28,6 14 %353,8
DG 7 %58,3 5 %41,7 12 %46,2
Toplam 17 %065,3 9 %34,7 26 %100

Deney ve kontrol grubunun demografik ozellikleri incelendiginde her iki
grupta yakin sayida 6grenci bulunmaktadir. Cinsiyet bakimindan esit bir dagilim
olmasa da birbirine yakin degerler oldugu goriilmektedir.

3.3. Egitsel Dijital Oyun Tasarim Siireci

OYUN
ZAMAN
KURALLAR

SENARYO

HEDEF

Sekil 3.1. Oyunun Temel Unsurlar
Oyun tasariminda en 6nemli unsur “Hedeftir. Oyun tasarimindan énce oyunun
hedefinin (8grenme ¢iktilarmin) belirlenmesi gerekmektedir. Ozellikle egitsel dijital
oyun tasariminda, kazandirilmak istenen kazanim oyunun ana hedefi olmalidir.

Bunun yaninda eglenerek 6grenmek gizil hedef olarak karsimiza c¢ikmaktadir.

25



[lkogretim ve okul dncesi ¢ocuklarda, oyunlarm egitimde tutum ve basariy1 olumlu
yonde desteklendigi kanitlanmistir (Rendel ve Morris, 1992). Bu dénemde oyunla
egitimin faydali olmasinin en biiyiik nedenlerinden biri 6grencilerin soyut islemleri
algilayamamasi, oyunlar sayesinde somutlastirabilmesidir (Agirgol, 2020).
Calismada kullanilan “Elektrigin iletimi” konusunda hazirlanacak egitsel dijital

oyun i¢in ilk olarak 10 Ogretmene asagidaki sorular sorularak ihtiya¢ analizi
yapilmugtir.

1. Derslerinizde egitsel dijital oyun kullantyor musunuz? Cevabiniz evet ise

kullandiginiz oyunlara ornek verebilir misiniz?

2. Egitsel dijital oyun kullanimini faydali buluyor musunuz? Neden?

3. 6. sinif “Elektrigin Iletimi ve Direng” konu anlatiminda en zorlandiginiz

konu nedir?

4. Size gore 6. simif “Elektrigin Iletimi ve Diren¢” konusunda égrencilerin

en zorlandigi kisim nedir?

5. Size gore 6. sinmif “Elektrigin Iletimi ve Direng” konusunda 6grencilerin

en ¢ok kavram yanmilgisi yasadigi bilgi nedir?

6. Egitsel dijital oyun tasarim stirecine katki saglamasi amacuyla

onerdiginiz ve eklenmesini istediginiz bir sey var midir?

Ogretmenlerin  verdigi cevap dogrultusunda oyun tasarim siirecinin ana

bilesenleri belirlenmistir. Elde edilen bulgulara bakildiginda Sekil 3.2°de gosterildigi
gibi katilan 6gretmenlerin %50’si ders igerisinde egitsel dijital oyun kullanmaktadir.

%75’1 ise egitsel dijital oyun kullaniminin faydali olacagini diisiinmektedir.

%

90
80
70
60
50 -
40 -
30 -
20 -
10 -

u%

Ders igerisinde dijital Ders igerisinde dijital
oyun kullananlar oyun kullaniminin
faydali olacagini
duslinenler

Sekil 3.2. Ogretmenlerden alinan cevaplara gore egitsel dijital oyun kullanma durumu
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Ogretmenler kullandiklar1 egitsel dijital oyun platformlarina drnek olarak “Kim
Milyoner Olmak Ister?”, “Biiyiik Risk”, “Kader Kismet” ve “Wordwall”
uygulamalarmi ifade etmistir. “Elektrigin Iletimi” konusunda hazirlanacak olan
oyunda katilimcilarin tamami direng kavrami ve bagli oldugu faktorlere ozellikle
daha c¢ok yer verilmesi gerektigini belirtmistir. Katilimcilardan aliman cevaplar
dogrultusunda oyun tasarim siirecinde 4 ana unsur iizerinden planlamalar yapilmistir.
Bu unsurlar hedef, senaryo, zaman, kurallar seklindedir.

Hedef: Ortaokul 2. sinif Fen Bilimleri dersi 7. Unite “Elektrigin Iletimi”
kazanimlarinin kazandirilmasi.

Senaryo: Karakterimiz suyun iizerinde bulunan 15 adayr gecerek karaya
ulasmaya c¢alismaktadir. Her adada ¢oktan se¢meli soru bulunmaktadir. Sorular
“Elektrigin iletimi” konusu iizerinedir. Dogru cevaplandiginda bir sonraki adaya
gececek; yanlis cevaplandiginda ise karakter suya diisecektir.

Zaman: Oyunda zaman kisitlamasi bulunmamaktadir. Bunun sebebi sorulari
diisiinerek ¢ozmelerine olanak tanimaktir. Aksi takdirde hi¢ sorular1 okumadan sans
faktoriiyle dogru yapabilirler.

Kurallar: Oyun coktan seg¢meli sorulara dogru cevap vererek 15 asamayi
gecmektir.

Belirlenen ihtiyaglar ve incelenen diger ¢alismalar dogrultusunda egitsel dijital
oyun tasariminda Unity 3D programinin kullanilmas1 uygun goriilmiistiir. Unity 3D
programinin tercih edilmesinin nedeni diger programlara goére bircok avantaji
olmasidir. Bunlar (Boyraz ve Kirc1,2021):

e Gelismis igerikler iceren Unity kurulum gerekmeksizin bilgisayarlarda
calisabilmektedir.

e Unity ile gelistirilen oyunlar islemci degisikligine gerek kalmadan
farkl platformlarda ¢alismasidir.

e Unity bir ¢cok pahali yazilimi iicretsiz olarak kullanicilara sunmaktadir.

e Unity oyun gelistiriciye program kodu yazma olanagi vermektedir.

e (rafik ve kod birlikte ¢calismakta, boylelikle kisa siirede oyun tasarimi
yapilabilmektedir.

e Unity 3D Java Script, C# ve Boo yazilim dillerini desteklemektedir.

e Unity diisiik seviye bilgisayarlarda bile rahatlikla ¢alisabilmektedir.

Oyunun arka planinda sade bir fon tercih edilmis, miizik ise heyecan1 bir nebze
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de artiracak sekilde segilmistir. Oyunun gelistirilme siirecinde oyun programlama
uzmanindan yardim almmistir. Kurgu ve sorular arastirmaciya aittir. Sekil 3.3°de
oyun acilis ekran1 ve tasarimi goriilmektedir. Sekil 3.4, Sekil 3.5, Sekil 3.6, Sekil
3.7°de oyunla ilgili 6rnek sorulara yer verilmis; Sekil 3.8’de oyun kazanilmasi

halinde bitis ekran1 verilmistir.

ISMINIZI GIRINIZ...

Tam sorulari bil,

suya diismekten kurtul!

Sekil 3.3. Oyun acilis ekrani

Sirke gibi elektrik enerjisini ileten maddelere ne ad
verilir?

Sekil 3.4. Oyunda bulunan iletken madde 6rnek sorusu
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Segeneklerde yer alan ifadelerden hangisi elektrik
kazalarindan korunmak igin alinacak tedbirler
arasinda yer almaz ?

Sekil 3.5. Oyunda bulunan elektrikten korunma yollar1 6rnek sorusu

Elektrik direklerinde kablo yalitiminda hangisi
kullaniimaz?

Sekil 3.6. Oyunda bulunan elektrik yalitimi 6rnek sorusu

Asafjidakilerden hangisi elektrik direncinin miktarim
etkileyen fakttrlerden biri olarak kabul edilemez?

Sekil 3.7. Oyunda bulunan direncin bagli oldugu faktdrler 6rnek sorusu
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KAZANDINIZ !

Sekil 3.8. Oyun Bitig Ekram

3.4. Akademik Basar1 Testi Gelistirme Siireci

Olgmedeki hatalarin azaltilmasi, objektif ve adil puanlama sisteminden &tiirii
(Bastiirk,2014) arastirmada coktan se¢meli test kullanilmustir. “Elektrigin Iletimi”
kapsamindaki kazanimlar soru hazirlarken Olgiilecek nitelikleri olusturmaktadir.
Hazirlanan sorular MEB Ders Kitabi, Olgme, Degerlendirme ve Smav Gorev

Miidiirliigii (ODSGM) kazanim testleri taranarak hazirlanmustir. “Elektrigin iletimi”

kazanimlar1 Tablo 3.3°de verilmistir (MEB, 2018).

Tablo 3.3. Akademik Basar1 Testi hedef kazanimlar1 ve soru sayisi

F.6.7. Elektrigin fletimi/ Fiziksel Olaylar

F.6.7.1.1. Tasarladig1 elektrik devresini kullanarak maddeleri,

F.6.7.1. iletken elektrigi iletme durumlarina gore siniflandirir.

VA ELTEEN] F.6.7.12. Maddelerin elektriksel iletkenlik ve yalitkanlik

Maddeler ozelliklerinin giinliikk yasamda hangi amaglar i¢in kullanildigimni
orneklerle agiklar.
F.6.7.2.1. Bir elektrik devresindeki ampuliin parlakliginin bagh
F'6‘7'2_' oldugu degiskenleri tahmin eder ve tahminlerini deneyerek test
Elektriksel eder
]())izeunvg:uve Bagh F.6.7.2.2. Elektriksel direnci tanimlar.
Faktiigrler F.6.7.2.3. Ampuliin igindeki telin bir direncinin oldugunu fark

eder.

Tablo 3.3’de gosterilen kazanimlar kapsaminda bir akademisyen, iki fen
Ogretmeni goriisiiyle beraber 15 soruluk test hazirlanmistir. Hazirlanan testin pilot

uygulamas1 ortaokul 6. sinif 6grencilerine uygulanmistir. Madde giicliik ve ayirt

edicilik degerleri hesaplanarak Tablo 3.4’de belirtilmistir.
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Tablo 3.4. Fen Bilimleri Akademik Basar1 Testinin Madde Giigliik ve Ayirt Edicilik indeksi

Madde Madde Giicliik (pj) Madde Ayirt Edicilik (rjx)
1* 9375 ,125
2% ,8125 ,375
3 ,625 ,50
4 ,625 25
5+ ,8125 ,375
6 ,6875 ,375
7 ,6875 ,625
8* ,8125 ,375
9 ,5625 ,875
10 ,5625 ,625
11 ,6875 ,625
12 ,4375 ,375
13 ,6875 ,625
14 ,6875 ,625
15 ,625 ,75

*: maddenin hem giicliik indeksi yiiksek hem ayirt edicilik indeksi diisiik oldugu i¢in testten ¢ikarilmistir.

Akademik basar testinden 1, 2, 5 ve 8 numarali maddeler giicliik diizeyleri
yiiksek, ayirt ediciligi de diisiik oldugu icin testten ¢ikarilarak test sorular1 11 soruya
diisiiriilmiustiir. Ayirt edicilik indeksi 0,30” un altinda olan sorular bilen ve bilmeyeni
ayirt edemiyor anlamia gelmektedir. Madde Giigliigii ise “0,00-0,19 ise ¢ok zor”,
”0,20-0,39 ise zor”, “0,49-0,59 ise orta”, “0,60-0,79 ise kolay”, “0,80-1 ise ¢ok

b

kolay” olarak nitelendirilmektedir (Biyiikoztiirk, 2019). Testin ortalama giicliigii
0,68; ortalama ayirt ediciligi ise 0,50 olarak hesaplanmistir. Hazirlanan akademik
basart testi kolay ve ayirt ediciligi yiiksek bir testtir.

Dogru cevaplar “1”; yanlis ve bos cevap “0” olacak sekilde kodlanarak toplam
puan hesaplanarak madde analizi yapilmistir. Fen bilimleri akademik basar1 testinin
i¢ tutarlilik degeri Kuder Richardson-20 (KR-20) formiilii kullanilmis ve 0,783
olarak bulunmustur. Bu da testin gilivenilir ve kullanilabilir oldugunu ifade
etmektedir. Testin ortalamasi (X=7,54), medyan degeri 8, mod 8, standart sapmasi

2,62, varyansi 6,898, max degeri 11, min degeri 1, ranj da 10 olarak hesaplanmistir.

Ayrica teste ait tlim istatistikler Tablo 3.5 de gosterilmistir.
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Tablo 3.5. Fen Bilimleri dersi akademik basgart testi istatistikleri

N 26
Kr-20 ,783
P ,68
Rj ,5

X 7,54
Medyan 8,00
Mod 8
Standart sapma 2,62
Varyans 6,898
Max 11
Min 1
Ranj 10
Skewness -1,173
Kurtosis 1,104

Basan testinin ¢arpiklik degeri -1,173; basiklik degeri ise 1,104’ diir. George
ve Mallery (2010)’e gore Skewness ve Kurtosis degerleri +£2 aralifinda
olabilecekken, Tabachnick ve Fidell (2013)’e gore ise +1,5 araliginda kabul
edilebilir.

3.5. Fen Bilimleri Motivasyon Ol¢egi

Calismada kullanmilan 5°li likert tipli 33 maddelik Fen Bilimleri Dersi
motivasyon Olgegi Hiilya Yilmaz ve Pmar Huyugiizel Cavas (2007) tarafindan
gelistirilmistir. Olgegin i¢ tutarhilig Yilmaz ve Cavas (2007) tarafindan hesaplanmis
ve i¢ tutarliligin 0,87 olarak hesaplanmistir. Calismada puanlama sistemi sekilde
gosterildigi gibi yapilmistir. Olgekte 9 tanesi negatif, 26 tanesi pozitif toplam 35 soru

olarak planlanmis fakat faktor analizi sonucunda 2 madde testten ¢ikarilmistir.

Olumlu ifadeler Olumsuz ifadeler

Tamamen katlrvorum - 5 Tamamen katlrrorum - 1
Eathwvorum - 4 Katlrvorum - 2
Eararsizm — 3 EKararsimm — 3

Eatlmivorum — 2 Katlmvorum — 4
Tamamen katlmivorum - 1 Tamamen katlmivorum — 3

Sekil 3.9. FBDMO puanlama anahtari

3.6. Verilerin Toplama ve Calisma Siireci
Arastirmada nicel veri toplama yoluna gidilmistir. Yar1 deneysel bir ¢aligma

oldugu i¢in bir deney grubu ve bir kontrol grubu olusturulmustur. Gruplara ilk olarak
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on test uygulamasi yapilmistir. On test hem Fen Bilimleri Dersi Akademik Basari
Testi (FBDABT) hem de Fen Bilimleri Dersi Motivasyon Olcegi (FBDMO) igin
uygulanmistir. Deney ve kontrol grubunda Ek-1’de gosterilen ders planina gore ders
islenmistir. Konu arastirmaci tarafindan her iki gruba da anlatilmistir. Deney grubuna
egitsel dijital oyun destekli 6gretim uygulanmistir. Ogrencilere ders kitabina uygun
konu anlatilmig, daha sonra egitsel dijital oyunla konunun kavranmasi
desteklenmistir. Kontrol grubunda ise Ogrencilere ders kitabina uygun konu
islenmistir. Konunun ders kitabindan tekrarlanarak pekistirilmesi saglanmistir. Her
iki grupta da ogrencilerle etkilesim halinde olunmaya calisilmistir. Deney grubunda
ders kitab1 ve egitsel dijital oyun ara¢ olarak kullanilirken, kontrol grubunda ders
kitab1 ara¢ olarak kullanilmistir. Oyunun 6zelliklerine bakildiginda ise Elektrigin
Iletimi konusuna ait ana kavramlar “direng, direncin bagl oldugu faktorler, iletken,
yalitkan” kullanilmistir. Calisma siiresince her iki grupta 6grencilerin anlamadiklari
kavramlarin tekrar saglanmigtir. Her iki grupta da 6gretim siireci toplam 5 hafta; 20
ders saati siirmiistiir. Caligma sonunda ise hem deney hem kontrol grubuna fen
bilimleri akademik basar1 ve fen dersine yonelik motivasyon son test uygulamasi
yapilmistir. Egitsel dijital oyun oynama siireci gosterildigi fotograflar Sekil 3.10” da

gosterilmistir.

Sekil 3.10. Deney Grubu Egitsel Dijital Oyun Oynama Siireci
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Tablo 3.6. Uygulama siirecinin haftalik dagilimi

Hafta Uygulama
Deney Grubu Kontrol Grubu

1. Hafta Ogrenciler belirlendi ve 6/A smifinin | Ogrenciler belirlendi ve 6/B sinifinin
deney grubu olmasina karar verildi. | deney grubu olmasma karar verildi.
FBDABT, FBDMO on testleri | FBDABT, FBDMO 6n testleri
uygulanmig, konu ile alakali 6n | uygulanmig, konu ile alakali o6n
bilgiler yoklanmustir. Ogrenci izin | bilgiler yoklanmgtir. Ogrenci izin
belgeleri toplanmistir. belgeleri toplanmistir.

2. Hafta MEB Ders kitabma uygun konu | MEB Ders kitabina uygun konu
anlatim siireci yapilmstir. (F.6.7.1) anlatim siireci yapilmstir. (F.6.7.1)

3. Hafta MEB Ders kitabina uygun konu | MEB Ders kitabina uygun konu
anlatim siireci yapilmustir. (F.6.7.2) anlatim siireci yapilmustir. (F.6.7.1)

4. Hafta Arastirmaci tarafindan  hazirlanan | Ders kitabinda ogrencilerin
egitsel dijital oyun Ogrencilerin | anlamadiklari yerlerin tekrari
tablet, telefonlarina yiiklenmigtir. | saglanmistir.

Ders stiresince oynamalar1
saglanmustir.

5. Hafta Arastirmaci  tarafindan hazirlanan | Ders kitabinda ogrencilerin
egitsel dijital oyun &grencilerin | anlamadiklart1  bdliimlerin  tekran
tablet, telefonlarma yiiklenmistir. | saglanmustir.

Ders stiresince oynamalar1 | FBDABT, FBDMO son testleri
saglanmstir. uygulanmis

FBDABT, FBDMO son testleri

uygulanmig

3.7. Veri Toplama Araclar:

Calismamizda iki adet veri toplama araci kullanilmistir.
1. Fen Bilimleri Akademik Basar1 Testi : Arastirmaci tarafindan hazirlanan
akademik basar1 testi kullanilmistir.

2. Fen Bilimlerine Yonelik Motivasyon Olgegi: Yilmaz ve Cavas (2007)
tarafindan hazirlanan gecerlik ve giivenirligi hesaplanmis ve yeterli bulunan
motivasyon 6l¢egi (Ek-2) kullanilmis ve gerekli izinler alinmastir.

3.8. Verilerin analizi

Bu arastirma nicel veriler analiz edilmis, degerlendirme yapilarak istatistiksel
veriler elde edilmistir. Arastirmaci tarafindan hazirlanan akademik bagari testi ile
Cavas ve Yimaz (2007) tarafindan hazirlanan Fen Bilimleri Dersi Motivasyon
Olgegi uygulanmistir. Basari testi iizerinde yapilan pilot uygulama sonucunda bir
takim diizenlemelere gidilmistir. Basar1 testinin SPSS programi veri girisinde her
dogru cevap “1” seklinde; yanlis ve bos cevaplar i¢in “0” seklinde kodlama yapilmis
(Seker ve Kartal, 2017) ve arastirma grubunun her bir iiyesinin toplam puani
hesaplanmistir. Standart sapma, varyans degerleri, KR-20 Alpha giivenirlik katsayisi,
aritmetik ortalama, madde giicliik ve ayiricilik indeksi gibi istatiksel veriler

bulunmustur.
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On test ve son testin normal dagilim gosterip gdstermedigini anlamak igin
caligma grubu 50 katilimcimnin altinda olmasi nedeniyle Shapiro-Wilk madde analizi,
grup ici ve gruplar aras1 anlamli farklilik i¢in ise 6rneklem sayisinin 30’un altinda
olmast verilerin normalden wuzaklasmasina neden olacagr disilniildigi icin
nonparametrik test yapilmistir (Biliylikoztiirk,2019).

Verilerin analizinde SPSS 20 (The Statistical Packet for the Social Sciences)
istatistik programi kullanilmistir. Motivasyon 6l¢eginde olumsuz ifadelere (Madde 2,
Madde 4, Madde 5, Madde 6, Madde 7, Madde 22, Madde 23, Madde 24) recode
islemi yapilarak ters kodlanmasi saglanmistir. Deney ve kontrol gruplari basari testi
ve motivasyon oOlgegi, On test ve son test puanlari karsilastirilmasinda Oncelikle
normallik testine bakilmistir. Normallige karar verebilmek i¢in Shapiro-Wilk ve
Skewness-Kurtosis (basiklik-¢arpiklik) degerlerine bakilmistir. Normallik analizinde
kullanilan Kurtosis-Skewness degerlerinin £1 araliginda olmasi normal dagilimi
gosterirken, belirtilen araligin disinda olmast verilerin normal dagilim gostermedigini
belirtmektedir. Ancak bazi durumlarda Mallery ve George (2010)’a gore Skewness
ve Kurtosis degerleri +£2 araliginda olabilecekken, Tabachnick ve Fidell (2013)’e
gore ise =£1,5 araliginda kabul edilebilir. Normal dagilim gosteren verilerde
parametrik; normal dagilimin olmadig1 yerlerde non-parametrik testler kullanilir.
Ancak oOrneklem sayist 30 Kkisinin altinda oldugu i¢in nonparametrik test
kullanilmistir. Akademik baglar1 testi ve motivasyon Olgegi gruplar arasi anlamli
farklilik i¢in non-parametrik testlerden Mann Whitney U testi ile analiz edilmistir.
Deney ve kontrol grubunun, grup icindeki basari testi ve motivasyon Ol¢egi, on test
ve son test puanlarmi karsilagtirirken ise iliskili 6rneklemler i¢in nonparametrik
testlerden Wilcoxon Test kullanilarak analiz edilmistir. Yapilan analizler neticesinde
karsilastirilan gruplarin t testi sonuglarinin anlamlilik diizeyi analiz edilmis ve elde

edilen bulgulardan yola ¢ikilarak sonug, tartisma ve oneriler boliimii yazilmistir.
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4. BULGULAR

Bu boliimde aragtirmanin alt problemlerini incelemek amaciyla SPSS 20
programiyla yapilan madde analizlerin sonuglar1 ve bagimli gruplar-bagimsiz
gruplar iligkisinin degerlendirilmesi bulunmaktadir. Calismanin bulgu ve sonuglar
alt problemlerine gore basliklar altinda verilmistir.

4.1. Fen Bilimleri dersi akademik basar testine(FBDABT) iliskin bulgular

Calismaya katilan 6grencilerin Fen Bilimleri Dersi Akademik Basar1 Testi
analizi yapilmadan oOnce her katilimcinin 6n test ve son test toplam puanlar
hesaplanmistir. Dogru cevaplarma “1”; yanlis ve bos cevaplarma “0” degeri
verilmistir. Akademik basar1 testinin normal dagilim gosterip gostermedigini
anlamak amaciyla ilgili istatistik analizleri yapilmis; merkezi yigilim dlgiileri,
ortalama ve standart sapma hesaplanmistir.

4.1.1. FBDABT ait betimsel istatistikler

Katilimcilarin toplam puanlari {izerinden yapilan madde analizleri sonucunda
elde edilen istatiksel verilerden c¢alisma i¢in kullanilacak olanlar Tablo 4.7’ de
gosterilmistir. Deney grubu 14 kisi, kontrol grubu 12 kisi olmak iizere toplam 26
kisinin katildigi calismada ilk olarak Skewness-Kurtosis basiklik ve ¢arpiklik
degerlerine bakilmistir. Sonrasinda ise alt problemlere gore analiz yapilarak sonuglar
tablolastirilmistir.

Tablo 4.1. Fen Bilimleri dersi akademik bagar1 6n testi ve son testten elde edilen verilerin incelenmesi

Skewness ve Kurtosis

_ Skewness Kurtosis
N X S
Statistics St. Statistics St.
error error
FBDABT Kontrol 14 4,71 1,939 ,397 ,597 -,490 ,505
On Testi grubu
Deney 12 4,33 2,015 272 ,580 -,436 1,121
grubu
FBDABT Kontrol 14 7,07 3,245 -,894 ,597 ,357 1,154
Son Testi grubu
Deney 12 8,08 1,621 -,035 ,580 ,401 1,121
grubu

Tablo 4.1°e gore deney grubunun 6n test ortalamasi 4,33+2,015, Skewness
degeri ,272 ve Kurtosis degeri de -,436 olarak hesaplanmistir.

Tablo 4.1°e gore deney grubunun son test ortalamast 8,08+1,621, Skewness
degeri -,035 ve Kurtosis degeri de ,401 olarak hesaplanmistir.

Tablo 4.1°e gore kontrol grubunun 6n test ortalamasi 4,71+1,939, Skewness
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degeri ,397 ve Kurtosis degeri de -,490 olarak hesaplanmistir.

Tablo 4.1°e gore kontrol grubunun son test ortalamasi 7,07+3,245, Skewness
degeri -,894 ve Kurtosis degeri de ,357 olarak hesaplanmistir.

Aragtirma sonuglarina bakildiginda deney grubundaki verilerin son test puan
ortalamasi, kontrol grubundaki son test puan ortalamasindan yiiksektir. Anlamli bir
farklilik (p) olup olmadigini anlamak i¢in bagimsiz gruplar t testi yapilmigtir. T
testini yapmadan oOnce verilerin normal dagilip dagilmadiginit karar vermek igin
Skewness ve Kurtosis degerlerine bakilmistir. Skewness ve Kurtosis degerleri +1
araliginda olmas1 (Biiylikoztiirk,2019), baz1 kaynaklara gore ise +2 araliginda normal
dagilim olarak kabul edilecegi (George ve Mallery, 2010) s6ylenmektedir. Degerler
bu aralifin i¢inde (-/<p<+I) oldugu i¢in normal dagilimdan s6z edilebilir. Normal
dagilima nihai karar vermek i¢in bir diger yontem de Shapiro-Wilk testidir.
FBDMO’ nin Shapiro-Wilk testi sonuglar1 Tablo 4.2° de gdsterilmistir.

Tablo 4.2. FBDABT!' nin Shapiro-Wilk Test Sonuclar1

Shapiro- Wilk

Grup Statistic Df Sig.
FBDAB 6n Kontrol grubu 914 14 180
test Deney grubu 978 12 973
FBDAB son Kontrol grubu 870 14 042
test Deney grubu 951 12 645

Tablo 4.2 incelendiginde Shapiro- Wilk testi sonuglarina bakildiginda kontrol
grubunun On test ve son test sonuglarina bakildiginda p>0,05 oldugu i¢in normal
dagilim gostermektedir denilebilir. Kontrol grubunun son test degerlerine
bakildiginda (p>0,05) gosterse de basiklik ve ¢arpiklik degerleri £1 araliginda oldugu
i¢cin normal dagilim gostermektedir. Ancak érneklem sayisi(p) 30°dan az oldugu igin
madde analizinde gruplar aras1 ve grup i¢i On test-son test degerlendirilmesinde

nonparametrik testler olan Mann Whitney U ve Wilcoxon Testi kullanilmistir.
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4.1.2. Deney ve kontrol grubunun FBDABT o6n test sonuclarina iliskin
bulgular
Deney ve kontrol gruplarmin Fen Bilimleri Akademik Basar1 On testinden

aldiklar1 puanlarin ortalamasi arasinda anlamh fark var midir?

Tablo 4.3. Deney ve Kontrol Gruplarinin FBDABT On Testinden Aldiklar1 Puanlara iliskin Sonuglar

Olcek Gruplar N X Ss t p
Fgth&BtT DG 12 5,83 2,791 518 604
n tes KG 14 6,43 2,533

Tablo 4.3 incelendiginde FBDMAB 06n test puan ortalamasi deney grubunda

(X=5,83), kontrol grubunda (X=6,43)’tiir. On test ortalama puan farklarna
bakildiginda kontrol grubu daha yiiksek goriinse de analiz degerlerine bakildiginda
deney grubu ve kontrol grubunun 6n test degerleri arasinda anlamli bir farklilik
bulunamamistir (#= ,5/8; p>0,05). Bu da iki grubun akademik basarilarinin denk
oldugunu gostermektedir.

4.1.3. Deney grubunun FBDABT on ve son test sonuclarina iliskin

bulgular

Deney grubunun Fen Bilimleri akademik basar1 6n ve son testinden aldiklar

puanlar arasinda anlamli fark var midir?

Tablo 4.4. Deney grubunun FBDABT 0n test ve son testten aldiklar1 puanlara iliskin sonuglar

Grup Gruplar N X Ss t p
Deney  On test 12 5,83 2,791

-3,068 ,002
grubu Son test 12 11,25 2,379

Tablo 4.4 incelendiginde FBDABT puan ortalamasi 6n testte ( X=5,83), son

testte (X=11,25)’dir. On test- son test arasindaki ortalama puan farklarma
bakildiginda deney grubunda 5,42 puanlik bir artis goriinmiistiir. Ayrica kontrol
grubu 6n ve son testleri arasinda anlamli bir farklilik bulunmustur (7=-3,068;
p<0,05). Bu da deney grubunun son test ortalamasinin, 6n test ortalamasindan hem

yiiksek hem de bu artigin anlamli oldugunu gostermektedir.
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4.1.4. Kontrol grubunun FBDABT 06n ve son test sonuclarina iliskin
bulgular
Kontrol grubunun Fen Bilimleri akademik basar1 6n ve son testinden aldiklari

puanlar arasinda anlamli fark var midir?

Tablo 4.5. Kontrol Grubunun On ve Son testten Aldiklar1 Puanlara fliskin Sonuglar

Grup Gruplar N X Ss t p
Kontrol On test 14 6,43 2,533
-2,766 ,006
grubu Son test 14 10,64 3,915

Tablo 4.5 incelendiginde FBDABT puan ortalamasi on testte (X=6,43), son

testte (X=10,64)’dir. On test-son test arasindaki ortalama puan farklarina
bakildiginda kontrol grubunda 4,21 puanlik bir artis goriinmiistiir. Ayrica kontrol
grubu 6n ve son testleri arasinda anlamli bir farklilik bulunmustur (z=-2,766,
p<0,05). Bu da kontrol grubunun son test ortalamasinin, 6n test ortalamasindan hem
yiiksek hem de son test lehine anlamli fark vardir.

4.1.5. Deney ve Kontrol grubunun FBDABT son test sonu¢larina iliskin

bulgular

Deney ve kontrol gruplarmin Fen Bilimleri Akademik Basar1 son testinden

aldiklar1 puanlarin ortalamasi arasinda anlamh fark var midir?

Tablo 4.6. Deney ve Kontrol Gruplarmin FBDABT Son Testinden Aldiklari Puanlarina Iliskin

Sonuglar
Olgek Gruplar N X Ss ¢ p
FBDABT DG 12 11,25 2,379
Son Test KG 14 10,64 3915 -,026 ,979

Tablo 4.6 incelendiginde FBDMAB son test puan ortalamast deney
grubunda(X=11,25) kontrol grubunda (X=10,64)’tir. On test ortalama puan
farklarina bakildiginda deney grubu daha yiiksek goriinse de analiz degerlerine
bakildiginda deney grubu ve kontrol grubunun 6n test degerleri arasinda anlamli bir
farklilik bulunamamustir (#=-,026, p>0,05). Bu da iki grubun son testte de akademik

basarilarinin denk oldugunu gostermektedir.
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4.2. Fen bilimleri dersi motivasyon él¢egine (FBDMO) iliskin bulgular

Calismaya katilan ogrencilerin Fen Bilimleri Dersi Motivasyon Olgeginin
analizi yapilmadan 6nce olumsuz (ters) maddelere recode islemi uygulanmig ve yeni
puanlarina gore her katilimcinin 6n test ve son test puanlar1 toplami hesaplanmistir.
Motivasyon oOl¢eginin normal dagilim gosterip gostermedigini anlamak amaciyla
ilgili istatistik analizleri yapilmis; merkezi yigilim Olgiileri, ortalama ve standart
sapma hesaplanmuistir.

4.2.1. FBDMO ait betimsel istatistikler

Katilimcilarin toplam puanlari {izerinden yapilan madde analizleri sonucunda

elde edilen istatiksel verilerden calisma icin kullanilacak olanlar Tablo 4.7’de

gosterilmistir.
Tablo 4.7. Fen Bilimleri Dersi Motivasyon Olgegi On test ve Son testten Elde Edilen Verilerin
Incelenmesi
N X Ss Skewness ve Kurtosis
Skewness Kurtosis
Statistics | St. error | Statistics | St. error
FBDMO | Deney 12 | 127,25 | 15,167 | -,214 ,637 -1,189 1,232
On Testi | grubu
Kontrol 14 | 132,29 | 17,713 | -1,157 ,597 -0,49 1,154
grubu
FBDMO | Deney 12 | 148,00 | 17,730 | -,250 ,637 -,443 1,232
Son Testi | grubu
Kontrol 14 | 152,86 | 23,108 | -1,179 ,597 ,183 1,154
grubu

Toplam 26 katilimcinin katildigi bu c¢alismada kontrol grubunda 14, deney
grubunda 12 kisi bulunmaktadir.

Tablo 4.7°e gore deney grubunun 6n test ortalamas1 127,25+15,167, Skewness
degeri -,214 , Kurtosis degeri de -1,189 olarak hesaplanmaistir.

Tablo 4.7°e gore deney grubunun son test ortalamas1 148,00+17,730, Skewness
degeri -,250, Kurtosis degeri -,443 olarak hesaplanmistir.

Tablo 4.7°e gore kontrol grubunun On test ortalamasi 132,29+17,713,
Skewness degeri -1,157, Kurtosis degeri de -,049 olarak hesaplanmistir.

Tablo 4.7°¢ gore kontrol grubunun son test ortalamast 152,86+23,108,
Skewness degeri -1,179 , Kurtosis degeri de ,183 olarak hesaplanmaistir.

Arastirma  sonuglarina  bakildiginda  verilerin  ortalama  iizerinden
degerlendirilmesinde kontrol ve deney grubunda artis goriilmektedir. Deney
grubunda artiy daha fazla gOriinmesine ragmen anlamli bir farklilik (p) olup

olmadigini anlamak i¢in bagimsiz gruplar t testi yapilmistir. T testini yapmadan 6nce
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verilerin normal dagilip dagilmadigimi kontrol etmek gerekmektedir. Normal
dagilima karar vermek icin Skewness ve Kurtosis degerlerine bakilmistir. Skewness
ve Kurtosis degerleri £1 araliginda olmasi (Biiylikoztiirk,2019), baz1 kaynaklara gore
ise £2 araliginda normal dagilim olarak kabul edilecegi (Mallery ve George, 2010)
belirtmektedir. Normal dagilima karar vermek icin bir diger yontem de Shapiro-Wilk

testidir. FBDMO’ nin Shapiro-Wilk testi sonuglar1 Tablo 4.8’de gdsterilmistir.
Tablo 4.8. FBDMO 'nin Shapiro-Wilk Testi Sonuglar1

Grup Shapiro- Wilk
Statistic Df Sig.
F?DM(") Kontrol grubu 793 12 008
On test : ’
Deney grubu 937 12 ,456
FBDMO Kontrol grubu 768 12 004
Son test ’ ,
Deney grubu 974 12 ,944

Tablo 4.8 incelendiginde Shapiro- Wilk testi sonuglarina bakildiginda kontrol
grubunun On test ve son test sonuglarina bakildiginda p<0,05 oldugu i¢in normal
dagilim gostermemektedir. Deney grubunun on test ve son test degerlerine
bakildiginda normal dagilim o6zelligi gosterse bile (p>0,05) bir verinin normal
dagilim gostermemesi ve drneklem sayisinin 30°dan kiigiik olmas1 nonparametrik test
yapilmas1 gerektigini (Biiyiikdztiirk, 2019) gostermektedir. Yani FBDMO madde
analizi gruplar aras1 ve grup i¢i On test-son test degerlendirilmesinde nonparametrik

testler olan Mann Whitney U ve Wilcoxon Testi kullanilmistir.
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4.2.2. Deney ve kontrol grubunun FBDMO 6n test sonuclarina iliskin
bulgular
Deney grubu ile kontrol grubu arasinda Fen Bilimleri dersine yonelik

motivasyon 6l¢eginin On testleri arasinda anlamli fark var midir?

Tablo 4.9. Deney ve kontrol gruplarinin FBDMO 6n testten aldiklari puanlara iliskin sonuglar

Olgek  Gruplar N X Ss t p
FBDMT
I DG 12 127,25 15,167
ON -1,004 ,316
TEST KG 14 132,29 17,713

Tablo 4.9 incelendiginde FBDMO 6n test puan ortalamasi deney grubunda
(X=127,25), kontrol grubunda (X=132,29)’dur. Analiz degerlerine bakildiginda

deney grubu ve kontrol grubunun 6n test degerleri arasinda anlamli bir farklilik
bulunamamistir  (#=-1,004; p>0,05). Bu da iki grubun da Dbaslangicta
motivasyonlarimin denk oldugunu géstermektedir.
4.2.3. Deney grubunun FBDMO 6n ve son test sonuclarina iliskin bulgular
Egitsel dijital oyun destekli 6gretim yapilan deney grubunda Fen Bilimleri
dersine yonelik motivasyon 6lgeginin 6n ve son testleri arasinda anlamli fark var

midir?

Tablo 4.10. Deney grubunun FBDMO 6n test ve son testten aldiklari puanlara iliskin sonuglar

Grup Gruplar N X Ss t P
Deney On test 12 127,25 15,167

-3,061 ,002
grubu Son test 12 148,00 17,730

Tablo 4.10 incelendiginde deney grubunun FBDMO 6n test ve son testleri
arasinda  6n test puan ortalamasi (X=127,25), son test puan ortalamasi

(X=148,00)’dir. Analiz degerlerine bakildiginda puan ortalamasi artis gdstermis ve
deney grubunun 6n ve son test motivasyonlar1 arasinda anlamli bir farklilik
bulunmustur (1=-3,061,; p<0,05).

4.2.4. Kontrol grubunun FBDMO én ve son test sonuglarma iliskin

bulgular

Ders kitabina gore Ogretim yapilan kontrol grubunda Fen Bilimleri dersine

yonelik motivasyon 6l¢eginin 6n ve son testleri arasinda anlamli fark var midir?
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Tablo 4.11. Kontrol grubunun FBDMO 6n test ve son testten aldiklar1 puanlara iliskin sonuglar

Grup Gruplar N X Ss t P
Kontrol On test 14 132,29 17,713
-3,048 ,002
grubu Son test 14 152,86 23,108

Tablo 4.11 incelendiginde kontrol grubunun FBDMO 6n test ve son testleri
arasinda On test puan ortalamasi (X=132,29), son test puan ortalamasi

(X=152,86)dir. Analiz degerlerine bakildiginda puan ortalamas: artis gostermis ve
kontrol grubunun 6n ve son test motivasyonlar1 arasinda anlamli bir farklilik
bulunmustur (¢=-3,048; p<0,05).

4.2.5. Deney ve kontrol grubunun FBDMO son test sonuclarina iligkin
bulgular

Egitsel dijital oyun destekli 6gretim yapilan deney grubu ile ders kitabina gore
Ogretim yapilan kontrol grubu arasinda Fen Bilimleri dersine yonelik motivasyonlari

son testi arasinda anlamli fark var midir?

Tablo 4.12. Deney ve kontrol gruplarmin FBDMO son testinden aldiklar1 puanlara iliskin sonuglar

Olgek Gruplar N X Ss t p
FBDMT

SON DG 12 148,00 17,730 1,107 268

TEST KG 14 152,86 23,108

Tablo 4.12 incelendiginde FBDMO son test puan ortalamasi kontrol grubunda
(X=148,00), deney grubunda (X=152,86) dir. On test- son test arasindaki ortalama
puan farklarina bakildiginda deney grubunda ve kontrol grubunda bir artis
goriinmesine ragmen analiz degerlerine bakildiginda deney grubu ve kontrol
grubunun 6n test degerleri arasinda anlamli bir farklilik bulunamamstir (1=-1,107;
p>0,05). Bu da iki grubun motivasyonlarinin son testte deney grubu lehine artis s6z

konusu olsa bile anlamli farka bakildiginda gruplarin denk oldugunu géstermektedir.
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5. SONUC VE TARTISMA

Bu calismada 6. simif 7. iinite “Elektrigin iletimi” konusunda hazirlanan egitsel
dijital oyunun akademik basariya ve fen bilimleri dersine yonelik motivasyona etkisi
incelenmistir. Teknolojinin getirdigi yenilikler egitimi de teknolojiden ayri
diistinmek imkansiz hale getirmistir. Egitimde teknoloji; dijital oyun, simiilasyon,
animasyon vb. sekillerde karsimiza c¢ikmaktadir. Bu c¢alismada egitim
teknolojilerinden egitsel dijital oyunlar ile 6grenci motivasyonuna etkisini ve ders
kazanimlarinin kazandirilmasina etkisini incelemek amaclanmistir. Arastirmada
kontrol ve deney gruplu yar1 deneysel desen kullanilmigtir. Her iki gruba da konu
arastirmaci tarafindan anlatilmistir. Arastirma kapsaminda tasarlanan egitsel dijital
oyun arastirmaci tarafindan tasarimi yapilmis ve sorulari hazirlanmistir. Oyun
programi uzmani yardimiyla Unity 3D programinda egitsel dijital oyun hazir hale
getirilmistir. Arastirma kapsaminda yapilan alanyazin taramasinda egitsel dijital
oyun, fen 6gretimi, Unity 3D, elektrigin iletimi anahtar kavramlar1 kullanilmistir.
Elde edilen sonuglar dort baslik altinda incelenmistir. Oyun oynama sikligr ile ilgili
yapilan ¢alismalar incelendiginde 10-14 yas grubunun genelde teknolojik aletleri ve
interneti dijital oyun oynamak amaciyla kullandigi (Oral ve Arabacioglu, 2019;
Tastekin, 2019; Talan ve Kalinkara, 2020), oyunun siirekliligini saglayan ise oyunda
bulunan asamali gecis sistemi, siiriikleyicilik ve rekabet ortamu (Inal, Cagiltay ve
Sancar,2005; Yasar, 2019) olmasindan kaynaklandigi bulunmustur. Oyun yapma
programlar ile ilgili alanyazin taramasinda Unity 3D’nin daha islevsel ve her
cihazda kullanilabilir oldugu (Boyraz ve Kirci, 2021) tarafindan belirtilmistir. Bu
kapsamda arastirma icin tasarlanan oyun Unity 3D programinda asamali gecis
sistemine uygun hazirlanmistir. Dijital oyunlarin egitimde kullanilmasi ile ilgili
alanyazin taramasinda ise egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin akademik basar1 ve
motivasyonunu  genellikle artirdifi  sonucuna ulagilmistir. {lgili alanyazin
taramasindan ve arastirma bulgularindan yola ¢ikarak alt problemlerin
degerlendirmesi su sekildedir:

Fen bilimleri akademik basar1 deney ve kontrol grubu on testine iliskin
bulgulara bakildiginda deney grubunun 6n test ortalamasinin 5,83, kontrol grubunun
ortalamasinin 6,43; anlamlilik diizeyinin ise p=0,60; p>0,05 oldugu goriilmektedir.
p>0,05 degeri deney ve kontrol grubunun 6n test sonuglar1 arasinda anlamli bir

farklilik olmadigim1 gostermektedir. Bu sonuca gore deney grubu ve kontrol
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grubunun baslangigta denk oldugu sdylenebilir. Gruplarin denk olmasi sonuglarin
yorumlanmasi agisindan 6nem arz etmektedir.

Fen bilimleri akademik basar1 testi deney grubu 6n ve son test sonuglarina
bakildiginda 6n test ortalamast 5,83, son test ortalamasmin 11,25; anlamlilik
diizeyinin ise 0,002 goriilmektedir. Deney grubunun 6n ve son test sonuglar1 arasinda
anlamli bir farklilik olugsmustur. Ortalamada yaklasik 5,42 puanlik artis olmustur.
Sonuglardan yola ¢ikarak deney grubunda uygulanan egitsel dijital oyun destekli fen
Ogretimi 0grenci basarisini artirmada etkili oldugu ifade edilebilir.

Fen bilimleri akademik basar1 testi kontrol grubu 6n ve son test sonuglarma
bakildiginda 6n test ortalamasi 6,43, son test ortalamasinin 10,64; anlamlilik
diizeyinin ise 0,006 goriilmektedir. Kontrol grubunun 6n ve son test puanlar1 arasinda
p<0,05 olmasi anlaml farklilik oldugunu gostermektedir. Bu sonuglardan yola
cikarak kontrol grubunda uygulanan ders kitabina gére konu anlatiminin da 6grenci
basarisini artirmada etkili oldugu sdylenebilir.

Deney ve kontrol grubunun akademik basari son test puan ortalamalar1 deney
grubunda 11,25; kontrol grubunda 10,64’tiir. Anlamhilik diizeyi p=0,979; p>0,05
degeri her iki grubun son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik olmadigini ve her
iki grupta uygulanan yontemin akademik basariya aymi miktarda etki ettigini
gostermektedir. Ancak ortalamalara bakarak yorum yapilirsa deney grubunun
ortalamasinin kontrol grubu ortalamasindan 0,61 puan daha yiiksek oldugu
gorilmektedir.

Deney grubunun fen bilimleri dersi akademik basar1 6n ve son test sonuglarina
bakildiginda puan ortalamasinin yiikseldigi goriilmiistiir. Yapilan analizde p
degerlerine bakildiginda ortalamalar arasinda anlamli farklilik bulunmustur. Bu
sonug¢ egitsel dijital oyunun kazanimlarin pekistirilmesinde kullanilmasinin etkili
oldugunu gostermektedir. Kontrol grubunun fen bilimleri dersi akademik basari testi
sonuclarina bakildiginda son testte ortalama puanin artmis oldugu goriilmekle
beraber analiz sonucunda c¢ikan p degeri yine anlamli farklilik oldugunu
gostermektedir. Kontrol grubunda kullanilan ders kitabina uygun konu anlatimi da
ogretimde etkili oldugu sonucuna ulasilmistir. Deney ve kontrol grubuna 6gretimden
Oonce uygulanan On test sonuglari arasinda anlamli bir farklilik bulunmamasi
gruplarin  denk oldugunu gostermektedir. Diger bir deyisle 0Ogrencilerin
hazirbulunusluluk diizeyleri denktir denilebilir. Son test puan ortalamasi ise deney

grubunun lehine olmasina ragmen, deney ve kontrol grubunun sonuglar1 arasinda
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anlaml bir farklilik bulunamamistir. Deney grubunda kullanilan egitsel dijital oyun
destekli fen 6gretiminin akademik basariy1 ytikselttigini Coskun, Akarsu ve Karpier
(2012); Bayat, Kilicarslan ve Sentiirk (2014); Ozer (2017); Kegeci (2018); Yildirim
(2018); Alp (2019); Yildiz (2019); Oztirk (2019); Agirgdl (2020) yaptiklar:
caligmalarda belirtmiglerdir. Ancak bu c¢alismada kontrol grubunun da basarisinin
yiikselmesi, uygulanan ders kitabina gore ders islenisinin de etkili oldugunu agikca
gostermektedir.

Fen bilimleri dersine yonelik motivasyon 6l¢egi deney ve kontrol grubu on test
sonuglarma bakildiginda deney grubunun 127,25, kontrol grubunun ise 132,29;
anlamlilik diizeyinin ise p=0,316; p>0,05 oldugu goriilmektedir. Bu sonuca gore
deney ve kontrol gruplarmin baglangictaki motivasyonlarinin denk oldugu
gorilmektedir.

Deney grubunun On test ortalamasi 127,25, son test ortalamasi ise 148,0;
anlamlilik diizeyi p=0,002;p<0,05 oldugu ve bu sonucun egitsel dijital oyun destekli
fen Ogretiminin Ogrenci motivasyonuna olumlu ydnde etki ettigini gosterdigi
sonucuna ulagilmistir.

Kontrol grubunun o6n test ortalamasi 132,29, son test ortalamasi 152,86;
anlamlilik diizeyi p=0,002;p<0,05 oldugu goriilmektedir. Bu sonug¢ ders kitabina
uygun iglenen fen dersinin Ogrenci motivasyonuna olumlu ydnde etki ettigini
gostermektedir.

Deney ve kontrol grubunun fen bilimleri dersine yonelik motivasyon son test
sonuglarina bakildiginda deney grubunun puan ortalamasi 148,00, kontrol grubunun
puan ortalamasit 152,86; anlamlilik diizeyinin p=0,268;p>0,05 oldugu goriilmektedir.
Bu sonu¢ deney ve kontrol grubunun son test puanlarinin arasinda anlamli bir
farklilikk olmadigin1 ve gruplarin son test puanlarinin da denk oldugunu
gostermektedir.

Motivasyon Ol¢eginin hem deney hem kontrol grubunda ayni sekilde artmasi
ders kitabina gore islenen ders siirecinde deney gibi aktif katilim gerektiren
etkinliklere yer verilmesi, egitsel dijital oyun ile yapilan 6gretim modelinde de
Ogrencinin aktif katilim saglamasi benzer sekilde O6grenci motivasyonunu olumlu
yonde etkilemistir. Fen bilimleri dersi O6gretim programinin yapilandirmacilik
felsefesi geregi ders kitabmnin igerigi SE modelini de i¢inde barindiran arastirma ve
sorgulamaya dayali fen 6gretimine uygun olarak tasarlanmistir. Sert Cibik (2009)’a

gore Ogrencilerin derse karsi ilgi ve motivasyon diizeylerini arttirmak diger bir
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deyisle giidiilemek i¢in 6gretim siirecinde aktif olmalar1 saglanmali ve 6grencilerin
bilgiyi kendi kendine bilimsel siire¢ becerilerine dayandirarak yaparak-yasayarak
ogrenme firsat1 verilmesi gerekmektedir. Benimsenen arastirma-sorgulamaya dayali
ogretim modelinde 6grenci eski bilgilerinin {izerine yeni bilgileri insa etmektedir.
Deney ve kontrol gruplarinin arasinda anlamlilik olmamasi bu nedenden
kaynaklaniyor olabilir. Ayrica fen bilimleri dersine yonelik motivasyonu etkileyen
bircok degisken olmasi bu durumun bir sebebi daha olarak gdsterilebilir. Fen
bilimleri motivasyonu; 6gretim programi ve ogretim teknikleri, 6gretmen 6zellikleri
ve Ogrenci Ozelliklerinin birlesmesiyle olusan karmasik yapidir (Lee ve Brophy,
1996). Cankaya ve Karamete (2019)’e gore tutum ve motivasyon ¢ok zor degisen ve
Olciilebilen degiskenler oldugu igin ¢alismada her iki grubun da motivasyonu tam
anlamiyla 6l¢iilmemis olabilir.

Kullanilan dijital oyunun 0&gretim siirecinde bazi siirhiliklart  oldugu
goriilmiistiir. Ogrencilerin android isletim sistemine sahip teknolojik aletlerinin
olmamasi, sans basarilarmin yiiksek olmasi, sorulari okumadan sik deneme yoluyla
cevabi bulmalari, oyunda donma gibi teknik sikintilarin yasanmasi, sorularin daha
cok bilgi diizeyini 6lgmesi, 6gretim ile son test uygulamasi arasindaki slirenin az
olmasi bu sinirliliklardandir.

Yapilan analiz ve elde edilen sonuglar dogrultusunda egitsel dijital oyunlarin
derslerin 6gretiminde kullaniminin etkiligini gérmek icin aragtirma su Oneriler
kapsaminda tekrar diizenlenebilir veya gelistirilebilir:

e (alisma farkli Ozellikleri olan gruplarda ve farkli konularda kullanarak
arastirma sonugclari karsilastirilabilir.

e Ders igerisinde belirlenen hedef ve kazanimlara uygun oyunlar kullanmak
dersi eglenceli hale getirdigi incelenen literatiirde goriildigl i¢in
Ogretmenlerin egitsel dijital oyunu derslerine entegre edebilir.

e Online egitsel dijital oyunlar 6grencilere 6dev olarak verilerek, konuyu tekrar

etmeleri saglanabilir.
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EKLER

Ek 1 Kontrol ve Deney Grubu Ders Planlar:

KONTROL GRUBU DERS PLANI

LBOLUM
Dersin Adi: | Fen Bilimleri TARIH: 21.02.2022-
07.03.2022
Simif: | 6.Smuf
Unite No-Adx: | 7.Unite: Elektrigin iletimi
Konu; | Iletken ve Yalitkan Maddeler, Elektriksel diren¢ ve bagh oldugu
faktorler
Onerilen Ders | 8 Saat
Saati:
IL.LBOLUM
6.7.1.1. Tasarladig1 elektrik devresini kullanarak maddeleri,
elektrigi iletme durumlarma gére siniflandirir.
6.7.1.2. Maddelerin elektriksel iletkenlik ve yalitkanlik
dzelliklerinin giinliik yasamda hangi amaclar i¢in kullamldigmi
Osrenci | 6meklerle agiklar
Kazamimlar/Hede | 6.7.2.1. Bir elektrik devresindeki ampuliin parlakligmun baglh
f ve Davramslar: | oldugu degiskenleri tahmin eder ve tahminlerini deneyerek test
eder.
6.7.2.2. Elektriksel direnci tammlar.
6.7.2.3. Ampuliin igindeki telin bir direncinin oldugunu fark
eder.
fletken maddeler, yalitkan maddeler, iletken ve yalitkan
Unite Kavramlar: | maddelerin kullanim alanlari, Elektriksel direng, elektriksel

ve Sembolleri:

direncin bagh oldugu faktorler (kesit alani, uzunluk, iletkenin
cinsi) ,

Uygulanacak | Anlatim, Soru Cevap, Gdsterim
Yontem ve
Teknikler:
Kullamlacak Arag¢ | Calisma Kagidi, MEB kazanim testi, Akilli tahta, Ders kitab1
— Gerecler:
a. Ampuliin parlakligmin degistirilmesinde devredeki iletkenin
uzunlugu, dik kesit alani ve iletkenin cinsi degiskenleri iizerinde
durulur.
b. Elektriksel direng ve bagli oldugu faktorlerle ilgili olarak
matematiksel bagmtiya girilmez.
Agiidamatar ¢. Ohm Yasasfn%l gir}ijlrr;gez,

d. Elektriksel direng, “maddelerin, elektrik enerjisinin
iletimine karsi gosterdikleri zorluk” olarak tanimlanir.
e. Akim kavramina girilmez.
f. Direncin biiytikliigiiniin él¢iilmesine ve birimine girilmez.
On test: Akademik bagar testi ve fen bilimleri dersi motivasyon

Yapilacak | dlcegi

Etkinlikler; | Son test: Akademik basar1 testi ve fen bilimler1 dersi

motivasyon olgegi
Giris: Oncelikle 6grencilere islenecek olan konu hakkinda bilgi

: L. verilir. Daha sonra 6grencilere yasamimizda énemli bir yere

Ders Islenisi

sahip olan elektrigin nasil evlerimize kadar ulastigi sorulur ve
6grencilerin bu konu hakkindaki goriisler1 alinir. “‘Elektrigi
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evlerimize kadar ulastiran elektrik tellerinin, kablolarin,
anahtarlarin vb. belli bir 6zellifi var midir?” sorusu sorularak
konu hakkindaki bilgileri yoklanir. Daha sonra akilli tahtadan
Lamba neden parlak yandi? Etkinligi acilir. Ogrencilerden
lamba parlakligimmin nelere bagh oldugunun tahmin etmeler:
istenir.

Kesfetme: Ogrencilerin 5.simfta gordiikleri *Yasanmimizdaki
Elektrik’ {initesi hatirlatilarak basit bir elektrik devresini kurmak
icin gerekli olan devre elemanlarini saymalarn ve sembollerini
cizmeleri istenir.

Devre elemanlart hatirlatildiktan sonra 6grenciler gruplara
ayrilir. Gruplara basit bir elektrik devresi kurmak i¢in gerekli
olan malzemeler verilir ve devreyi kurmalar istenir.

Ogrenciler devre kurma islemini tamamladiktan sonra hangi
maddelerin  elektrigi iletip hangi maddelerin elektrigi
iletmedigini gozlemlemeleri amaciyla ders kitabindaki sayfa
211, 215 ve 216 ° daki etkinliklerin yaptirilmas: saglanir.
Ogrenciler yaptiklan etkinlikte hangi maddelerin ampuliin 151k
vermesini sagladigin1 ve elektriksel direncin nelere bagh
oldugunu fark eder..

Etkinlik sonunda asagidaki sorular égrencilere sorularak cevap
alinmaya caligilir.

1. Ampuliin 1sik vermesini saglayan maddeleri sizce nasil
adlandirabiliriz?

2. Ampuliin 151k vermesini saglamayan maddeleri sizce nasil
adlandirabiliriz?

3. Bir devrede ampul parlakligi nelere bagh olabilir?

Aciklama:  Ogrencilere 'Ampuliin 151k verip vermemesi
maddelerin hangi ézellikleriyle ilgili olabilir?' sorusu yoneltilir.
Bildiginiz gibi  evlerimizde kullandigimiz birgok aletin
calismasimi elektrik enerjisi saglar. Elektrik enerjisi evlere,
okullara veya is yerlerine bazi maddeler araciligiyla ulasir.
'Sizce bu elektrik enerjisimi bir yerden baska bir yere ileten
maddeler1 nasil adlandirabiliriz' sorusu yoneltilerek 6grencilerin
konunun temel kavramlara ulagsmalar1 amaclanir.
Derinlestirme: Asagidaki tablo ogrencilere calisma kagidi
halinde verilerek doldurmalar istenir.

MADDE Detken Yahtkan
Saf su
Tuzlu su
Kuru tahta
Porselen
Cam

Sekerl: su
Madeni para
Bakyr
Giimils
Alaminyum
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Daha sonra ogrencilere ‘Glinliik hayatta kullandigimiz hangi
maddeler iletkenlik ve yalitkanlik 6zelliklerinden yararlamlarak
vapilmistr? Bu maddeler olmasaydi yasantimizda neler
degisirdi?” sorular yoneltilir.

Son konunun bitiminde ise 6grencilere MEB kazanim testinin
cozdiiriilmesi saglanir.

Degerlendirme: MEB kazamim testi dagitirilarak &grencilere

cozdiiriilir.

II.BOLUM

(“)l‘;me ve
Degerlendirme:

MEB Kazanim testi, akademik basari testi

Uygundur
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DENEY GRUBU DERS PLANI

LBOLUM
Dersin Adi: | Fen Bilimler1 TARIH: 21.02.2022-
07.03.2022
Simif: | 6.Smif
Unite No-Adi: | 7.Unite: Elektrigin Iletimi
Konu: | Iletken ve Yalitkan Maddeler, Elektriksel direng ve bagl oldugu

faktorler

Onerilen Ders | 8 Saat

Saati:
ILBOLUM
6.7.1.1. Tasarladig elektrik devresini kullanarak maddeleri, elektrigi iletme
durumlarma gore siniflandirir.
Ogrenci | 6.7.1.2. Maddelerin elektriksel iletkenlik ve yalitkanlik &zelliklerinin
KazammmlaryHe | giinliik yasamda hangi amaglar i¢in kullamldigini 6rneklerle agiklar
defve | 6.7.2.1. Bir elektrik devresindeki ampuliin parlakliginin bagl oldugu
Davranislar: | degigkenleri tahmin eder ve tahminlerini deneyerek test eder.
6.7.2.2. Elektriksel direnci tanimlar.
6.7.2.3. Ampuliin i¢indeki telin bir direncinin oldugunu fark eder.
Unite | Iletken maddeler, yalitkan maddeler, iletken ve yalitkan maddelerin
Kavramlan ve | kullamm alanlari, Elektriksel direng, elektriksel direncin bagli oldugu
Sembolleri: | faktorler (kesit alani, uzunluk, iletkenin cinsi) ,
Uygulanacak | Anlatim, Soru Cevap, Gosterim
Yintem ve
Teknikler:
Kullanilacak | Calisma Kagidi, Akilli tahta, Ders kitabi, Akalli telefon veya tablet
Arag —
Gerecler:
a. Ampulin parlakliginin degistirilmesinde devredeki iletkenin uzunlugu,
dik kesit alan1 ve iletkenin cinsi degiskenleri iizerinde durulur.
b. Elektriksel diren¢ ve bagli oldugu faktorlerle ilgili olarak matematiksel
bagmntiya girilmez.
Aciklamalar: | c. Ohm Yasasi'na girilmez.
d. Elektriksel direng, “maddelerin, elektrik enerjisinin iletimine karsi
gosterdikleri zorluk” olarak tanimlanir.
e. Akim kavramina girilmez.
f. Direncin biiyilkligiintin &lciilmesine ve birimine girilmez.
Yapilacak | On test: Akademik basar testi ve fen bilimler1 dersi motivasyon 6lgegi
Etkinlikler: | Son test: Akademik basari testi ve fen bilimleri dersi motivasyon 6lgegi
Giris: Oncelikle 6grencilere islenecek olan konu hakkinda bilgi verilir.
Daha sonra 6grencilere yasamimizda dnemli bir yere sahip olan elektrigin
nasil evlerimize kadar ulastigi sorulur ve 6grencilerin bu konu hakkindaki
goriigleri almir. ‘Elektrigi evlerimize kadar ulastiran elektrik tellerinin,
kablolarin, anahtarlarin vb. belli bir 6zelligi var midu?’ sorusu sorularak
Ders Islenisi | konu hakkindaki bilgileri yoklanir. Daha sonra akilli tahtadan Lamba neden
parlak yandi? Etkinligi agilir. Ogrencilerden lamba parlakligmimn nelere
bagh oldugunun tahmin etmeleri istenir.
Kesfetme: Ogrencilerin 5.simfta gordikleri “Yasamimzdaki Elektrik®
initesi hatirlatilarak basit bir elektrik devresini kurmak i¢in gerekli olan
devre elemanlarini saymalar ve sembollerini gizmeleri istenir.
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Devre elemanlar1 hatirlatildiktan sonra 6grenciler gruplara ayrilir. Gruplara
basit bir elektrik devresi kurmak i¢in gerekli olan malzemeler verilir ve
devreyi kurmalar istenir.

Ogrenciler devre kurma islemini tamamladiktan sonra hangi maddelerin
elektrigi iletip hangi maddelerin elektrigi iletmedigimi gozlemlemeleri
amaciyla ders kitabindaki sayfa 211, 215 ve 216 ° daki etkinliklerin
yaptirilmas1 saglanir. Ogrenciler yaptiklan etkinlikte hangi maddelerin
ampuliin 151k vermesini sagladigmni ve elektriksel direncin nelere bagh
oldugunu fark eder..

Etkinlik sonunda asagidaki sorular 6grencilere sorularak cevap alinmaya
calisilir.

1. Ampuliin 151k vermesini saglayan maddeleri sizce nasil adlandirabiliriz?
2. Ampulin 15tk vermesini saglamayan maddeleri sizce nasil
adlandirabiliriz?

3. Bir devrede ampul parlakligi nelere bagh olabilir?

Aciklama: Ogrencilere 'Ampuliin 151k verip vermemesi maddelerin hangi
ozellikleriyle ilgili olabilir?' sorusu yoneltilir. Bildiginiz gibi evlerimizde
kullandigimiz birgok aletin calismasii elektrik enerjisi saglar. Elektrik
enerjisi evlere, okullara veya 1s yerlerine bazi maddeler araciligiyla ulasir.
'Sizce bu elektrik enerjisini bir yerden bagka bir yere ileten maddeleri nasil
adlandirabiliriz' sorusu yoneltilerek 6grencilerin konunun temel kavramlara
ulagmalarn amaglanir.

Derinlestirme: Asgagidaki tablo Ogrencilere c¢alisma kagidi halinde
verilerek doldurmalari istenir.

MADDE
Saf su
Tuzlu su
Kuru tahta
Porselen
Cam
Sekerli su
Madeni para
Bakr
Giimils
Aldminyum

Tletken Yahtkan

Daha sonra dgrencilere ‘Giinliikk hayatta kullandigimiz hangi maddeler
iletkenlik ve yalitkanlhik ozelliklerinden yararlanilarak yapilmistir? Bu
maddeler olmasaydi yagsantimizda neler degisirdi?” sorular yoneltilir.
Degerlendirme: Degerlendirme kisminda 6grencilere 6. Simf 7. Unite ile
alakali arastirmaci tarafindan hazirlanmis egitici dijital oyun 2 ders saati
sliresince oynatilir.

ILBOLUM

61(;me ve

Degerlendirme:

Egitici dijital oyun, akademik bagar: testi
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Ek 2 MEB Kazanim Testi

JeBiTin
o
& H

6. Sinif
Fen Bilimleri

iletken - Yalitkan Maddeler / Elektriksel Direng

1. |. lletken maddenin direnci az da olsa vardir.
II.Yalitkanlarin kligik de olsa direnci vardir.

IIl. lletkenlerin direnci kiigtik yalitkanlarin direngleri ise
oldukea blyuktar.

Yukaridaki ifadelerden hangileri dogrudur?

A) Yalniz .
C) lvelll.

B)lvell
D) Il ve III.

2. Ahmet ampul parlakliginin iletkenin dik kesit alanina
baglihgini arastirmaktadir.

S, 25
L L
e
i
s
XL
e

Buna gore Ahmet’in iletken, 6zdes piller ve ampul-
lerle olusturulmus yukarndaki devrelerden hangileri-
ni kullanmasi uygun olur?

A)lvelll.
C)lve V.

B) Il ve IIl.
D) Il ve IV.

3. Ampul vidali metal bir kisim ve cam bir fanustan olusur.
Bu fanusun iginde filaman adi verilen bir tel bulunur.
s Filaman
A . Yalitkan cam fanus

|. Filaman yuksek sicakliga dayanan volfram meta-
linden yapilmistir.

Il. Filamanin sarmal hale getirimesi direncini azaltir.

__— Metal kisim

IIl. Ampulun iginde filamanla etkilesime girmeyen ar-
gon gazi bulunur.

Buna gore yukaridaki ifadelerden hangisi dogrudur?

A) Yalniz |
C)lvell

B) Yalniz Il
[D)NRCRIIN

4. Sekilde ayni maddeden yapilmis X, Y ve Z iletkenleri
gorldlmektedir. Bu iletkenler farkli boy ve kesit alanlarina
sahiptir.

X Y Z
S ] S¢ ) 25{ ]
10cm 20cm 10cm

Buna gore ayni maddeden yapilmig iletken tellerin
direnglerinin siralamasi, asagidakilerden hangisinde
dogru verilmigtir?

A) X>Y>Z
C) Z>Y>X

B)Y>X>Z
D) Z>X>Y

5. Zeynep 8zdes piller ve ampullerden olusmus devreleri
kuruyor.

Bakir || L

Zeynep’in yapmis oldugu deneyde bagimli, bagimsiz
ve sabit tutulan degiskenler asagidakilerden hangi-
sinde dogru verilmistir?

Bagimh Bagimsiz Sabit tutulan
degigken degisken degigken
A) lletkenin cinsi Pil sayisi Tel uzunlugu
B) Ampul parlakligi iletkenin cinsi Pil sayisi
C) Pil sayisi lletkenin cinsi Dik kesit alani
D) Dik kesit alani Pil sayisi Ampul parlakhig

6. Bilgi: lletkenin boyu arttikca elektriksel direnc artar.

—d .
10cm 15cm 20cm
bakir bakir bakir
tel tel tel
+])= 4=
1 1!
2

=

1

1 3
Verilen devrelerdeki ampullerin parlaklan arasindaki
iliski nasil olur?

A)1>2>3
C)2>3>1

B)1>3>2
D)3>2>1

http://odsgm meb_gov tr/kurslar/
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girin
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& <

ﬂ'jt! 6. Sinif
'{’k,, .M'i Fen Bilimleri

iletken - Yalitkan Maddeler / Elektriksel Direng

7. Sekildeki elektrik devresinde ® 10. Asagida ayni metal kullanilarak yapilan g tele ait bazi
baglanti kablolar arasina ozellikler veriliyor.
demir cubuk baglanmistir. Demir
cubuk s ) 30em K
Bu gubugun yerine ayni boy .
ve kalinhkta gimis gubuk it S ] 20cm L
baglandiginda asadidaki
ifadelerden hangisi dogru olur? (Maddelerin iletkenlikleri s === 15ecm M
demir < glimus)
I Glimlstn direnci daha dusik oldugu igin ampul Bu tellerin direnglerinin bilyiikten kiigiige siralanma-
daha parlak yanar. st nasil olur?
Il. Gumusin iletkenligi daha ylksek oldugu icin am-
pul daha parlak yanar. A)M>L>K B)L>K>M
Ill. Elektriksel direng artmistir. C)K>M>L D)K>L>M
A)Yalniz I. B) Yalniz Il
C)lvell D) | ve Il

11. Sekildeki devreyi kuran Berat, ampulin 151k vermedigini
8. Direngdlger ile sekildeki telin direnci élgildiginde oku- gérayor.
nan deger 6 chm oluyor.

Direngélger ~ Saf su
—
10cm? +-
Ampiliin 151k vermesini isteyen Berat, devresinde
Buna gére deneydeki tel ile ayni cins olan asagidaki hangi degisikligi yapmalidir?
tellerden hangisi baglanirsa direngélgerde okunan
deger 6 ohmdan daha fazla olur? A) Kaba biraz daha su eklemeli
B) Saf suya tuz dékip karistirmali
A) 40 cm B) 40cm A
——5cm = 10cn C) Telin bir ucunu sudan gikarmali
D) Kaptaki suyu tamamen bosaltmali
C) 40cm D) 40cm

= 15cne [P

12. Yanda verilen elektrik devresindeki —®—

ampul parlakh@ini artirmak isteyen

9 bir 8grenci,
I. Kursun kalem 1l. Kontrol kalemi . Telin kalinligini azaltmak e
IIl. Floresan lamba IV. Bakalit gubuk II. Telin boyunu kisaltmak B

I1l. Devreye bir ampul daha baglamak
Yukaridaki araclarin hangilerinin yapisinda hem ilet-

ken hem yalitkan maddeler bir arada bulunur? islemlerinden hangilerini yapabilir?

A) Yalniz Il B) Il velll.
C) I ve Il D) I, [l ve lll.

A)Yalniz II. B) lve IV.
C) Il ve IV. D) I, Il ve Il

Cevap anahtanna ulagmak igin karekodu okutunuz
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Ek 3 Motivasyon Olgegi ve izin yazisi

EK-1 FEN OGRENMEYE YONELIK MOTIiVASYON OLCEGI

Sevgili dgrenciler, .

Bu olgek sizin Fen Bilgisi dersine yonelik Fen Ogrenmeye Yonelik Motivasyonunuza iligkin
diistincelerinizi belirlemek amaciyla gelistirilmistir. Burada belirteceginiz goriigler yalmzca
araghirma amaciyla kullanilacak ve sonuglar tiim grubun yamitlarni goéz Oniine alinarak
degerlendirilecektir. Bu arastirmanin giivenirligi i¢in gercek diisiincelerinizi belirtmeniz 6zel bir
onem tagimaktadir. Liitfen hi¢bir maddeyi bos birakmayiniz ve her biri i¢in tek yamt veriniz.
Vereceginiz bu yanitlar bilimsel bir ¢alisma icin kullanilacak ve baska kisiler ile
paylasilmayacaktir.

Bu calismaya yaptiginiz katkilardan dolayi tesekkiir ederim.

FEN OGRENMEYE YONELIK MOTIVASYON
OLCEGI

katilmiyorum

Kesinlikle
Katiliyorum
Katiliyorum
Kararsizim
Katilmiyorum
Kesinlikle

1.Fen konulan ister zor, ister kolay olsun, bu konular
anlayabileceimden eminim.

2. Zor olan fen kavramlarini anlayabileceimden ¢ok emin degilim
3.Fen smavlarinda basarili olacagimdan eminim.

4. Ne kadar ¢abalarsam ¢abalayayim, fen konularini
Ogrenemiyorum.

5.Fenle ilgili etkinlikler ¢ok zor oldugunda, bunlari yapmaktan
vazgecerim veya sadece kolay kisimlarin1 yaparim.

6.Fenle 1lgili etkinlikleri yaparken cevaplar1 kendim bulmaya
calismaktansa baskalarina sormayi tercih ederim.

7.Fen dersinin konular: bana zor geldiginde, bu konular
ogrenmek i¢in ugrasmam.

8.Yeni fen kavramlarim 6grenirken, bunlar anlamak igin ¢aba
gosteririm.

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

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

11.Bir fen kavramini anlamadigimda, bu kavrami anlayabilmek
icin §gretmenimle ya da diger 6grencilerle tartisirim.
12.0grenme siireci boyunca, 6grendigim kavramlar arasinda
baglantilar kurmaya c¢aligirim.

13.Bir hata yaptigimda, ni¢in hata yaptigum bulmaya ¢alisirim.
14.Anlamadigim fen kavramlanyla karsilastigimda, yine de
bunlar1 anlamak icin caba gosteririm.

16.Giinliik hayatimda kullanabilecegim i¢in fen 6grenmenin
6nemli oldugunu diisiiniiriim.

17.Fen ben1 diisiinmeye yénelttigi i¢in, fenin énemli oldugunu
diisiiniiyorum.

18.Fende problem ¢ézmeyi 6grenmenin énemli oldugunu
diistiniiyorum.

19.Fende arastirmaya yonelik etkinliklere katilmanin Gnemli
oldugunu diisiintiyorum.
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20.Fen konularini 6grenirken merakimi giderecek firsatlarim
olmasi énemlidir.

22.Fen derslerine diger grencilerden daha 1yi olmak i¢in katihm
gosteririm.

23.Fen derslerinde derse katkida bulunmamim amaci, diger
ogrencilerin zeki oldugumu diisiinmelerini saglamaktir.

24. Fen derslerine 6gretmenimin dikkatini ¢ekebilmek i¢in katilim
gosteririm.

25. Fen dersine bir sinavdan 1y1 bir not aldigimda kendimi basarili
hissederim.

26. Fen dersinin konularinda kendime giivendigimde kendimi 1y1
hissederim.

27. Fen dersinde zor bir problemi ¢6zebildigimde kendimi basarili
hissederim.

28. Fen dersinde, 6gretmen fikirlerimi kabul ettiginde kendimi 1yi
hissederim.

29. Fen dersinde diger 6grenciler fikirlerimi kabul ettiginde
kendimi iyi hissederim.

30. Fen dersinin konular1 heyecan verici ve gesitli konulardan
olustugu i¢in fen dersine katilmaya istekliyimdir.

31. Ogretmenim farkh 6gretim yontemleri kullandig igin fen
dersine katilmaya istekliyimdir.

32. Ogretmenim tizerimde ¢ok fazla baski olusturmadigi igin fen
dersine katilmaya istekliyimdir.

33. Ogretmen bana ilgi gosterdigi icin fen dersine katilmaya
istekliyimdir.

34. Fen dersi beni diigiinmeye zorladig1 igin fen dersine katilmaya
istekliyimdir.

35. Ogrenciler konulan tartisabildikleri igin fen dersine katilmaya
istekliyimdir.

61




10/02/2021

Saymn Duygu Akkan,

Tirkge've uyarlamus oldugumuz Fen Ogrenimine Yonelik Motivasyon Olgegi'ni

calismanizda kullanabilirsiniz.

Iyi galigmalar.

m——

Do¢. Dr. Pinar CAVAS

Ege Universitesi Egitim Fakiiltesi

Temel Egitim Boliimii Sinif Egitimi ABD
Bomova-IZMIR
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Ek 4 Veli Onam Formu

Ek-1
Saym Veli;

Cocugunuzun katilacagi bu ¢alisma, “Fen Bilimleri dersinde egitsel dijital oyun kullaniminin
dgrenci basar ve motivasyonuna etkisi: Elektrigin iletimi” adiyla, 01/02/2021-01/03/2021 tarihleri
arasinda yapilacak bir aragtirma uygulamasidur.

Aragtirmanin  Hedefi: Tezin amac ilkégretim 6. sinif elektrigin iletimi konusunda
kullanilabilecek 6grencilerin hem dgrenmesini hem eglenmesini saglayabilecek bir egitsel dijital oyun
gelistirmek ve gelistirilmis egitsel dijital oyunun 6grenci basarisina ve motivasyonuna etkisinin
arastinlmasidir

Aragtirma Uygulamasi: Anket / Goriigme / Gozlem seklindedir.

Aragtirma T.C. Milli Egitim Bakanligi'nin ve okul yonetiminin de izni ile
gerceklesmektedir. Arastirma uygulamasina katithm tamamuyla goniilliilik esasmna dayal
olmaktadir. Cocugunuz ¢alismaya katilip katilmamakta ozgiirdiir. Arastirma gocugunuz igin
herhangi bir istenmeyen etki ya da risk tasimamaktadir. Cocugunuzun katilimi tamamen sizin
isteginize baghdir, reddedebilir ya da herhangi bir agamasinda ayrilabilirsiniz. Arastirmaya
katilmamama veya arastirmadan ayrilma durumunda o6grencilerin akademik basarilari, okul ve
ogretmenleriyle olan iliskileri etkilemeyecektir.

Calismada ogrencilerden kimlik belirleyici higbir bilgi istenmemektedir. Cevaplar
tamamuyla gizli tutulacak ve sadece arastirmacilar tarafindan degerlendirilecektir.

Uygulamalar, genel olarak kisisel rahatsizlik verecek sorular ve durumlar igermemektedir.
Ancak, katilm sirasinda sorulardan ya da herhangi baska bir nedenden ¢ocugunuz kendisini
rahatsiz hissederse cevaplama isini yarida birakip ¢ikmakta 6zgiirdiir. Bu durumda rahatsizligin
giderilmesi igin gereken yardim saglanacaktir. Cocugunuz ¢alismaya katildiktan sonra istedigi an
vazgecebilic. Boyle bir durumda veri toplama aracii uygulayan Kisive, ¢alismayi
tamamlamayacagini soylemesi yeterli olacaktir. Anket calismasina katilmamak ya da katildiktan
sonra vazgeemek gocugunuza higbir sorumluluk getirmeyecektir.

Onay vermeden 6nce sormak istediginiz herhangi bir konu varsa sormaktan ¢ekinmeyiniz.
Caligma bittikten sonra bizlere telefon veya e-posta ile ulasarak soru sorabilir, sonuglar hakkinda
bilgi isteyebilirsiniz. Saygilarimizla,

Arastirmaci :Duygu AKKAN

letisim bilgileri : [

ﬂ’h‘si bulundugum weee SINT ...

.................................. ‘in yukarida aciklanan arastirmaya katilmasina izin veriyorum.
(Lutfen formu imzaladiktan sonra ¢ocugunuzla okula geri génderiniz*).

\

S N e
Isim-Soyisim imza:
Veli Adi-Soyad :

Telefon Numarasi :

e o
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Ek 5 Fen Bilimleri Akademik Basari Testi

6. SINIF ELEKTRIGIN ILETIMI AKADEMIK BASARI TESTI

1. Asagidaki maddelerden hangisi elektrik enerjisini iletir?
A) Silgi B)Safsu
C) Sirkeli su D) Sekerli su

2. Sekildeki elektrik devresinde test uclarinin arasina asagidakilerden hangisi
konuldugunda ampul yanar?
A) Cam bardak B) Plastik kasik
C) Glimiis yiiziik D) Porselen tabak

3. 1. iletken maddenin direnci az da olsa vardir.
2. Yalitkanlarin kii¢tik de olsa direnci vardir.
3. Tletkenlerin direnci kiiciik yalitkanlarm direngleri ise oldukea biiyiiktiir.
Yukardaki ifadelerden hangileri dogrudur?
A) Yalmz 1 B)lve2
C)lve3 D)2ve3

4. Elektrik tellerinin yalitkan maddelerle kaplanmasi ile,
I. Elektrik ¢carpmalari nlenir.
II. Yangin ¢ikmasi 6nlenir.
III. Elektrik enerjisi bir yerden bagka bir yere tehlikesiz tagimr.

ifadelerinden hangisi ya da hangileri dogrudur?
A)Yalnz 11T B)LII C)LII D)LII,III
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5.Sekildeki devrelerde baglant: kablolar: arasina tahta, demir, bakir ve seramik gubuklar

yerlestirilmistir.

Buna gore K, L, M ve N lambalarindan hangileri 151k verir?

() Ampul ) Ampul
@ g
K .
DEMIR SERAMIK
+_ +_
—l —]i
() Ampul () Ampul
L {5/
M N
BAKIR CcAM
+ +_
i —ji
A)Kvel B) LveN O KveM C)MveN

6. Sekildeki devrede ampuliin yanmasi i¢in
kaptaki cozelti agsagidakilerden hangisi
olamaz?

A) Tuzlu su

B) Sirkeli su

C) Sekerli su

D) Limonlu su

XS

S

7. Tabloda maddeler elektrik iletkenligine gére simflandirihrken hata yapilmistir.

Yapilan hatay: diizeltmek icin hangi ikisi yer degistirmelidir?

ILETKEN MADDE YALITKAN MADDE
Tuzlu su Alkollii su
Metal kasik Sirkeli su
Sekerli su Tahta kasik
A) Tuzlu su-Tahta kasik

B) Metal kasik- Sirkeli su
C) Sekerli su- Sirkeli su
D) Sekerli su- Alkollii s
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8. Asagidaki devrede 15181n yanabilmesi icin 1 ve 2 numaral yere sirasiyla hangi maddeler

gelebilir?

g

A) Demur tel- Sekerli su
B) Bakur tel- Alkollii su
C) Plastik tel- Tuzlu su

D) Altin tel- Tuzlu su

9. K, L ve M telleri aym maddeden yapilmusg esit uzunlukta ve farklh kalinhktadir. Bir 6grenci

elektrik devresinin test uglar arasina K, L ve M tellerini ayrn

K ayn degdirip ampuliin parlakhigin gézlemliyor.

L Buna gore 6grenci, asagidaki sorularm hangisinin

M cevabim aramaktadir?
A) Ampuliin parlakligi iletkenin boyuna bagl midir?
B) Ampuliin parlaklig iletkenin kesitine bagh midir?
C) Ampuliin parlakligi iletkenin cinsine bagli midir?
D) Ampuliin parlakligi iletkenin sekline bagh midir?

10. Asagidaki aym tellerden yapilmis kablolarin hangisinde ampul daha parlak yanar?
L

2L
A I 8 SETD
L 2L
o@D  oQ D)

11. Bir lambanin parlakhgimn fazla olmasi icin asagidakilerden hangisi yapilabilir?
A) Direnci kiigtik tel kullanmak.

B) Yalitkan tel kullanmak.

C) Pil sayisim azaltmak.

D) Lamba sayisim artirmak.

66



12.Bir elektrik devresindeki ampuliin parlakhg asagidakilerden hangisi ya da
hangilerinden etkilenir?

L. Devredeki iletken kablonun uzunlugu

II. Devredeki iletken kablonun kalinlig:

III. Devredeki iletken kablonun cinsi

A) Yalmz I B) Ivell O)1 ve I D) Hepsi
13.

» Tahta
» Cam
> Demir
» Kagit
» Aliiminyum
Yukarndakilerden kac tanesi iletkendir ?
A)2 B)3 C)4 D)5
14. Asagidakilerden hangisi yahtkan maddelerin en énemli kullanim amacidir ?
A) Kolay sekillendirilirler.
B) Ucuzdurlar ve kolay temin edilirler.
C) Elektrigin tehlikelerinden korurlar.
D) Kullanimlar: kolaydir.
15. K, L ve M maddeleri ile ilgili asagidaki bilgiler verilmistir.

I. K iletken s1vi rnegidir.
IL. L yalitkan kati1 6rnegidir.
1. M yalitkan gaz 6rnegidir.

Buna gore, bu maddeler asagidakilerden hangisi olabilir?

K L M
A) Cesme suyu Altin Neon lamba
B) Tuzlusu Glmius Hava
C) Sirke Bakalit Hava
D) Sekerli su Stinger Floresan
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