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OZET

Yapilan ¢aligmanin amaci ortaokul 5. sinif elektrik iinitesinde kullanilan egitsel
oyunlarin 6grenci basarisina ve kaliciliga etkisinin incelenmesidir. Arastirma Konya
ili Emirgazi il¢esinde bulunan ortaokullardan olusmaktadir. Aragtirmanin ¢alisma
grubu ise 2015-2016 egitim-6gretim yilinda Konya ili Emirgazi ilgesinde bulunan
Emirgazi Ilge Milli Egitim Miidiirliigiine bagh Emrulgazi Ortaokulunda &grenim
goren 5. smiftaki 34 6grenci olusturmaktadir. 5. smiflarda bulunan iki sinif, kontrol
grubu ve deney grubu olarak kura yontemiyle belirlenmistir. Ortaokul 5. siniflarda 5
hafta siireyle okutulan ‘Elektrik Unitesi’ deney grubunda yer alan 17 dgrenciyle fen
bilimleri 6gretim programina uygun olarak hazirlanan cesitli egitsel oyunlarla
islenmistir. Kontrol grubunda yer alan 17 o6grenciyle ise mevcut programdaki
kazanimlara gore hazirlanan etkinliklerle islenmistir. Ogrencilerin  basari
diizeylerinin belirlenmesinde veri toplama araci olarak giivenirlik katsayis1 0,854
olan ve 20 sorudan olusan basari testi kullanilmigtir. Caligma grubunun 6n test, son
test ve kalicilik testlerinden aldiklar1 puanlarin gruplar arasi farklilasma diizeylerini
incelemek amaciyla bagimsiz t testi her bir grubun kendi icinde farklilasma

diizeylerini incelemek amaciyla bagimli t-testi kullanilmistir.
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Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin fen bilimleri dersi basari testi puanlari
ve kalicilik testi puanlar1 arasinda deney grubu acisindan anlamli bir fark tespit
edilmistir. Bu durumda fen bilimleri dersi elektrik tnitesi kazanimlarim
kazandirmada egitsel oyunlarin etki ettigi sOylenebilir. Deney grubu 6grencilerine
uygulanan 6gretim sonrasinda egitsel oyunlarla ders islenmesine yonelik goriislerini
bildirecegi sorular yoneltilmistir. Arastirmanin  sonucunda, egitsel oyunlar
uygulanarak ders islenen grup (deney grubundaki) O&grencilerinin, mevcut
kazanimlara gore hazirlanan etkinliklerle ders islenen grup (kontrol grubundaki)
Ogrencilerden daha yiiksek ders basarisi puanlarina sahip oldugu tespit edilmistir.
Ayrica ogrencilerin elektrik tinitesinde egitsel oyunlarla ders islenmesine yonelik
goriislerinin olumlu oldugu ve eglenerek 6grendiklerini ifade ettikleri saptanmistir.
Egitsel oyunlarin ders basarisini ve bilginin kaliciligimi arttirdigi  sonucuna
varilmigtir.

Anahtar Kelimeler: Fen Egitimi, Egitsel Oyunlar, Basari, Bilginin Kaliciligi,
Ortaokul 5. Sinif.
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SUMMARY

The aim of this study is to investigate the effect of educational games used
in the 5th grade electrical unit on student achievement and retention. The research
consists of secondary schools in Emirgazi district of Konya. The study group of the
study consists of 34 5th grade students studying in the Emrulgazi Secondary School
of Emirgazi District National Education Directorate in Emirgazi district of Konya in
2015-2016 academic year. The two classes in the 5th grade were determined by lot
method as control group and experimental group. The ‘Electric Unit ulan which was
taught for 5 weeks in secondary school 5th grade was conducted with various
educational games prepared in accordance with the science curriculum with 17
students in the experimental group. The control group consisted of 17 students with
activities prepared according to the gains in the current program. In the determination
of the achievement levels of the students, achievement test consisting of 20 questions
and reliability coefficient of 0.854 was used as data collection tool. Independent t-

test was used to examine the differentiation levels of the scores obtained from the
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pre-test, post-test and retention tests of the study group and dependent t-test was used
to examine the differentiation levels within each group.

There was a statistically significant difference between the achievement test
scores and retention test scores of the experimental and control group students in
terms of the experimental group. In this case, it can be said that educational games
have an effect on science unit electrical unit gains. After the teaching, the students
were asked questions about educational games. As a result of the study, it was found
that the group students (in the experimental group) who were taught by applying
educational games had higher course achievement scores than the students in the
group (in the control group) with the activities prepared according to the current
achievements. They also stated that the students who expressed their opinions about
the educational games used in the electrical unit had positive thoughts and learned
with fun. It was concluded that educational games increase the success of the course
and the permanence of knowledge.

Keywords: Science Education, Educational Games, Achievement, Persistence of

Knowledge, Secondary School 5 th grade.
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BIiRINCi BOLUM
1. GIRIS

1.1. Problem Durumu

Oyunlar okul oncesiyle birlikte ¢ocugun hayatinda sistemli olarak devam
etmektedir. Sokakta ve aile ile oynadiklar1 oyunlarin yerini okul arkadaslariyla yeni
oyunlar almaktadir. Farkli sorumluluklarla karsilastiklar1 okul yasantisinda oyun igin
ayrilan siirenin yetersiz olmasi 6grencilerin istek ve ilgilerini azalttif1 sdylenebilir.
Boylece oyunlar ne amagla diizenlenirse diizenlensin egitimin her asamasinda

uygulanabilir (Demir, 2016).

Egitim Ogretim siirecinde kullanilan her yontem her 6grenciye uyumlu
olmayabilir. Bu sebeple beklenen seviyede kazanimlarin verilebilmesi i¢in kullanilan
Ogretim, yontem ve tekniklerin de degistirilmesi ve gelistirilmesi gerekmektedir.

-----

olanagi saglamasi agisindan 6nemlidir (Genger ve Karamustafaoglu, 2014).

Egitsel oyunlar ortaokul kademesinde O6grenim goren Ogrencilere konularin
islenmesi siirecinde kullanilan etkili yontemlerdendir (Cangir, 2008). Fen bilimleri
dersinde konularin islenmesinde egitsel oyunlar, 6gretim ortamini eglenceli kilarak
ogrencilere eglenerek 6grenme olanagi saglamaktadir. Egitsel oyunlarla etkinlikler
ogrencilerin 6grenme diizeylerine olumlu etki etmektedir (Milner, Chang, Beier ve
Klisch, 2011). Fen bilimleri ders siirecinde egitsel oyunlar dersi ¢ekici kilar ve
kavramlarin o6gretilmesini  kolaylastirir (Kaptan ve Korkmaz, 2001). Egitsel
oyunlarin kullanilmasi fen bilimleri dersinde basarinin artmasinda etkili olmasi

beklenmektedir.

1.2. Arastirmanin Amaci ve Onemi

Egitimin Onemli problemlerinden bir 6rnegi de Ogrencilerin fen bilimleri
dersinde zorlanmalari, derse karsi ilgisiz ve bu derste basarisiz olmalaridir. Bu
problemi ortadan kaldirmak i¢in arastirmada ortaokul S.sinif yasamimizin

vazgecilmezi elektrik tinitesinde kullanilan egitsel oyunlarin 6grenci basarisi ve



bilginin kalicilig1 iizerine incelemek amaciyla yapilmistir. Eger oyunla &gretim
yontemi etkili olur ise fen bilimleri dersindeki diger sinif seviyelerinde ve tinitelerde
de uygulanabilirligi diisiiniilebilir. Ayrica egitsel oyunla 6gretimin fen bilimleri
dersinde  uygulanmast daha sonraki arastirmalara katkida  bulunacagi

distiniilmektedir.

Egitim sistemimizin hedefleri arasinda var olan 6grenme ve 6gretme teknikleri
ogrencilere kalic1 6grenmeler gergeklestirmesi bakimindan 6nemli bir etkiye sahiptir.
Ogrencilerin istenilen diizeyde Ogrenebilmeleri igin iist diizey bilissel siireg

becerilerinin dgrencilere anlatilmasi ve kavratilmasi gerekir (Okur ve Unal, 2016).

Diger bir agidan oyun dis ¢erceveyi anlamlandirma imkani saglar, sorunlarla
kars1 karsiya gelme olanagi sunar ve ¢oziim iiretmek icin bir provadir. Egitsel
oyunlar 6grenme olanagi sunarken diger yandan da 6grenciye eglenceli vakit gegirtir,
Ogrenciyi rahatlatir ve iletisim becerisini gelistirir. Oyun kisiye toplumsal yagaminda
birlikte olma, yardimlasma, esit davranabilme, maglubiyeti kabullenme gibi

davraniglar kazandirir (MEB, 2006).

Ogrenciler oynadiklar1 oyunlar ile bagimsizligim gésterir. Bu nedenle
Ogrenciler oyun oynarken kendilerini, i¢ diinyalarin1 daha net yansitabilirler. Bu
acidan oyunlar hem c¢ocugun kendini ifade etmesine olanak saglar hem de
Ogretmenlerin 6grencileri daha etkin bir sekilde tanimalarina yardimei olur.
Ogrencilerin duygu ve diisiincelerini kolay bir sekilde ifade edebildigi ve en icten
davrandig1 alan oyun ortamidir. Ogrenci oyun ortaminda huzursuzluk hissetmeden
diisiincelerini dillendirir ve oyun oynarken daha kolay ogrenmeler gerceklestirir.
Ogrencilerin bilgi edinmelerini kolaylastirmak igin dgreticilerin 6grenme alanlari
olanaklar ¢ercevesinde bir oyun alanimna doniistiirmeleri gerekmektedir (Torun,
2011). Giliniimiizde hem 6grencilerin hem de mevcut egitimi desteklemek i¢in oyun

arayan 0gretmenlerin oyunlara yonelik ilgileri artmistir (Bond, 2015).

Egitsel oyunlarin, dgrencinin katilimiyla yaparak yasayarak ve giinliik hayatta
ogrendiklerini uygulayarak konularin ogrenilmesini saglayacagi icin bilgilerin
kaliciligim1 da arttiracagi beklenmektedir. Literatiir cergevesinde fen bilimleri

dersinde yer alan “Yasamimizin Vazgecilmezi Elektrik” {initesinin 6gretimi



siirecinde egitsel oyunlarin ders basarisina etkisini inceleyen arastirmalara
rastlanmistir. Bu arasgtirmanin daha 6nce yapilan ¢alismalar ile karsilagtirma imkani
sunacagl, tez caligmasmin ilgili bilim dalina yeni sonuglar ve degerlendirmeler

sunacagi diislintilmektedir.

1.3. Problem Ciimlesi

5. sinif fen bilimleri dersi yasamimizin vazgegilmezi elektrik tinitesinde egitsel
oyunlarin uygulandigir grup ile uygulanmayan grubun ders basarilar1 ve 6grenilen
bilginin kalicilig1 arasinda anlamli bir fark var midir?

1.4. Alt Problem

Deney grubu 6grencilerinin egitsel oyunlarla ders islenmesine yonelik goriisleri
nelerdir?

1.5. Denenceler

1.Egitsel oyunlarin uygulandigi grup ile egitsel oyunlarin uygulanmadigi

grubun On test puanlari arasinda anlamli bir fark vardir.

2.Egitsel oyunlarin uygulandigi grubun 6n test ve son test puanlar1 arasinda

anlaml bir fark vardir.

3.Egitsel oyunlarin uygulanmadig1 grubun 6n test ve son test puanlari arasinda

anlamli bir fark vardir.

4.Egitsel oyunlarin uygulandigi grup ile egitsel oyunlarin uygulanmadigi

grubun son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark vardir.

5.Egitsel oyunlarin uygulandigi grubun son test ve kalicilik testi puanlari

arasinda anlamli bir fark vardir.

6.Egitsel oyunlarin uygulanmadigi grubun son test ve kalicilik testi puanlari

arasinda anlaml bir fark vardir.

7.Deney grubu ve kontrol grubunun kalicilik puanlar1 arasinda anlamli bir fark

vardir.



1.6. Sayiltilar

1.Deney grubu ve kontrol grubu istenmedik degiskenler (denetim altina

alinamayan) sonucu anlamli derecede etkilemez.

2.Kapsam gegcerliligi i¢in uzman goriisii yeterlidir.

1.7. Stmirhliklar
Aragtirmada yer alan sinirliliklar:

1.Calismanin orneklemi Konya ili Emirgazi ilgcesi Emrulgazi ortaokulda

2015/2016 egitim—ogretim y1l1 ortaokul kademesi 5. sinif 6grencileri,
2.Bu calisma 34 6grenci,
3.Uygulama 20 ders saati,

Bu arastirma, “Yasamimizin Vazgegilmezi Elektrik  iinitesinde yer alan basit
bir elektrik devresinde lamba parlakligin1 etkileyen degiskenler ve devre

elemanlarinin sembollerle gosterimi ve devre semalari konular ile siirlhidir.

1.8. Tanimlar

Oyunlarla Ogretim: Arastirmacinin &gretimin hedeflerine uygun sekilde
planladig1 kendine 6zgii kurallar1 bulunan grupla veya bireysel, isbirlik¢i olarak

gelistirilmis etkinliklerle yapilan 6gretimdir.

On test: Arastirmaya baslamadan 6grencilere uygulanan 20 sorudan olusan

¢oktan segmeli siavdir.

Son Test: Egitsel oyunlarin uygulamasi yapildiktan sonra Ogrencilere

uygulanan 20 sorudan olusan ayni ¢oktan se¢meli sinavdir.

Kalielik Testi: On test ve son testin aymisidir. Son testten 4 ay sonra

uygulanan sinavdir.



IKiNCi BOLUM
2. KAVRAMSAL CERCEVE VE ILGILI ARASTIRMALAR
2.1. Egitim Ogretim ve Ogrenme

Egitim, kisinin hayat1 boyunca ve bilingli bir sekilde istenilen davranisin ortaya
¢ikma siirecidir (Demirel, 2012). Egitim, istenilen davranislari bireyi kazanmasi i¢in
planlanan, islevsellestirilen ve analiz edilerek gelistirilen etkinlikler 6gretme olarak
tanimlanabilir. Egitim araciligi ile bilmeyen, yapamayan, sevmeyen oOgrenci

kalmamasi i¢in gerceklestirilmek istenen davranig degisiklikleridir (Sonmez, 2007).

Egitim, birgok toplum tarafindan giiniimiizde, insanligin gelecegini kurtaracak
en giiclii anahtar olarak goriilmektedir. Burada da en biiyiik rolii gelecegin mimarlari
ve teminatlar1 olarak goriilen genglerimizin {istlenmesi gerektigi ifade edilmektedir.
Gengligin 1yi bir egitim alarak yetismesi, toplumsal gelismeyi de olumlu anlamda
etkileyecektir (Giiven ve Ozerbas, 2018). Fen egitimi, merak duygusu egitimidir. Fen
ve teknoloji ¢ocugun yakin gevresinde vardir. Fen egitimi, iilkenin gelismesi ve
kalkinmasinda 6nemli olmasinin yani sira insanlarin da diinyayr anlamalar1 ve

anlamlandirmalarinda 6nemli bir yere sahiptir (Bozkurt, 2005).

Ogretim, Ogrencinin ihtiyaglarini gideren hedeflerine ulasmasmi saglayan
O0grencinin 0grenme seviyesi arttiran bir kavramdir. Bu durumda 6gretimin amaci
ogrencilerin istek ve beklentilerini giderecek, 6grenciyi hedeflerine ulastirabilecek
sekilde diizenlenmelidir (Siinbiil, 2011). Egitim ve Ogretim kavramlarini
karsilastiracak olursak, ogretim sadece oOgretim kurumlarinda belirli bir plan
dahilinde ve belirlenen siirelerde gergeklesirken, egitim hayatin her aninda ve her

alaninda insan ile beraberligini siirdiirmektedir.

Ogrenme; bireyin bulundugu ortamda cevresiyle etkilesimi sonucu, yasantisi ile
ortaya koydugu kalic1 davranis degisiklikleridir. Bir bagka sekilde ifade edilecek olur
ise O0grenme; bireylerin yasamlar1 veya bilgi edinmeleri yoluyla kazandiklar bilgi,

beceri ve davranis ihtiyaglarinin karsilanmasini saglayan siirectir (Elma ve Demir,

2000).



Ogrenme;
1. Tutumlarda bir degisimin olugmasi,
2. Bu degisimin etkinlikler ile ger¢eklesmesi,
3. Degisimin uzun vadeli olmasi ile miimkiindiir (Giirsel, 2004).

Egitim, 6gretim ve dgrenme siireglerinde oyunlar dnemini muhafaza etmekte
ayrica sosyal, bilissel, fiziksel, psikolojik ve psikomotor gelisimin 6nemli oldugu
donemde vazgegilmez 6grenme ortamlari olarak goriilmektedir. Cocuklar oyunlarla
hayal gliglerini gelistirerek yasama ortamlarini organize ederler. Deneme yanilmalar
ve soru sormalarla dgrenilen bilgiler zihinde tekrari ile organize edilir. Cocuklar

oyun ile soyut diistinme becerisini gelistirirler (Ugurel, 2003).
2.2. Oyun Kavram

Oyun, bireyin egitim siirecinde ve zihinsel olarak ilerlemesinde biiyiik bir yer
tutmaktadir. Ogrenci egitimi, toplum kiiltiirii agisindan miihim oldugu gibi egitim
bilimleri bakimindan da 6nemli bir bilesendir. Ogrenci; terimleri, sosyal kurallari,
cisimleri, yarismay1 ve sahip olduklar1 haklar1 oyunlar sayesinde idrak eder daha
sonra anlamlandirir, ardindan 6grenir ve bilgisini ilerletir. Oyun; fiziksel, toplumsal,
bilissel, psiko-motor, duyussal ve psikolojik yonden bireyi etkiler ve ilerlemesine

yardimet olur (Ozer, Giirkan ve Ramazanoglu, 2006).

Oyun tiim insanlig1 kapsayan bir olaydir ve ¢ocugun yasadigi her ortamda oyun
vardir. Oyunlarin igerikleri, gerekli materyaller bolgeden bolgeye degisiklik gdsterse
de oyun devamliligini stirdiirmektedir. Oyun ile vakit gecirmeyen 6grencilerde cesitli
problemlerin bas gosterecegi yapilan bilimsel ¢alismalar sonucu ileri stiriilmiistir.
Ogrencilik zamanlarinda aktif bir sekilde Ogrenme yontemi olarak oyun

kullanilmaktadir (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007).

Oyun, ¢ocugun yasantisinda énemli bir yere sahiptir. Cocugun diisiincelerini
anlatma aracidir. Ogrenciler oyun sayesinde negatif elektriklerini atarlar (Sasmaz
Oren ve Erduran Avci, 2004).



Cocugun zorlanarak 6grendigi pek cok kural oyunlar sayesinde eglenceli bir
sekilde Ogretilebilir. Cocugun bilgi edinme, karara varma, etkilesim, siraya koyma,
diizen olusturma, pay etme, arkadaslarinin hakkini ihlal etmeme, yardimlagsma gibi
kurallar1 ve terimleri oyun esnasinda plansiz bir sekilde Ogrenir ve igsellestirir

(Coban ve Nacar, 2006).

Oyun, o6grencilerin kurallar1 algilayabilme, degiskenleri yorumlayabilme,
sonuglart degerlendirme ve sonuca gore karar verme gibi birgok zihinsel gelisimine
katki saglarlar. Ayrica psikolojik, fiziksel ve sosyal gelisim ile bir biitiindiir ayri
tutulamaz. Yaratici diislinme becerisi, psikolojik alanda yer almasia karsin oyunla

gelistirilen ve dgrenilen bilissel faaliyetlerden biridir (Ozer ve ark., 2006).

Oyun, 6grencilerin fiziksel, zihinsel ve psiko-motor gelisimini arttirirken oteki
taraftan da ¢ocugun diinya ile olan iletisimini iyilestiren, bagimsizlik duygusu ve
Ozgiiven gelisimine katkida bulunan, toplum icerisinde durum ve duygularini biiyiik
oOl¢iide ifade etmesini saglayan ¢ok etkili bir tekniktir. Birey oyun esnasinda hayatin
icinden ya da hayali oyun etkinlikleri olusturur; degisik bir¢ok durum ve problemi
belirler ve oyun igerisinde kararlar alir. Bu durum, bireyin sorunlara ¢6ziim bulmasi
icin biligsel yapilarin1 kullanmasii, yeni durum ve sorunlar icin biligsel
yeteneklerinin artirmasini saglar. ilaveten etkinliklerin ¢ogu hayali oldugundan ve
hayal etme giiciinii zorladigindan 6grencide var olan iiretkenligin gelisimine pozitif

etki saglayacaktir (Coban ve Nacar, 2006).

Oyun oynama etkinliklerinde Ogrencilerin bilgiyi yapilandirmasi ve aktif
katilmas1 gerekmektedir. Bu slirecte gbzlem, arastirma yapmalarinin; bilgi edinme
stirecine ve kalic1 6grenme siirecine 6nemli etkisi bulunmaktadir (Karagalli ve Korur,
2011). Fen bilimleri dersi kavranmasi zor konulari igerir. Bu durumdan dolayi
ogrenciler fen dersine karsi istenilen ilgiye sahip degillerdir. Ogrenciler bu sebepten
tiim konularda zorlanacaklarini diisiiniirler. Gliniimiizdeki oyunlar revize edilerek fen
bilimleri dersine uygun hale getirilip 68rencilerin istek ve ilgilerinin artirtlmasi
hedeflenmektedir. Gelistirilen oyunlar 6grencilerin eglenceli bir sekilde bilgi
edinmesine katki saglamaktadir (Cavus, Kulak, Berk ve Oztuna, 2011). Gegmis

donemlerde lizerinde 6nemle durulan oyunla bilgi edinme yontemi okuma faaliyetleri



ile birlestirilmesi neticesinde okumanin bir davranisa doniismesi i¢in Ogreticilerin

diisiincelerini ifade etmeleri amaciyla kullanilmistir (Oztemiz ve Onal, 2013).

Oyun kavramini her arastirmaci farkli bakis agisi ile yorumlamaktadir. Oyunun
bir yontem veya Ogretim ortami olarak kullanilmasi farkli disiplinlerin dikkate
alinmasi ile islevselligini arttirmaktadir. Oyunla &gretim etkili sekilde uygulandig:
bir egitim 6gretim programi olumlu egitim atmosferi sunabilir (Demir, 2016). Oyun,
oyuncunun belli kuralara bagli olarak gorevlerini yerine getirdigi karmasik bir
yapidir (Dominguez, Saenz-de-Navarrete, de-Marcos, Fernandez-Sanz, Pagés, ve
Martinez-Herraiz, 2013). Kurallarin ve sinirlamalarin bulundugu (Oztiirk, 2015) bu
karmasik yapinin, meydan okuma ve yeteneklerini sinama (Lazzaro, 2004), hedefler,
geri bildirim, katilim (McGonigal, 2011) gibi 6zellikleri de bulunmaktadir. Oyunun
diger bir 6zelligi 6zgiir olusudur (And, 1974).

Oyun istege bagli bircok oyuncu ile yapilan (And, 1974) hedef, kural ve
sonuclart olan (Dempsey, Haynes, Lucassen ve Casey, 2002) bir eylem olarak
tanimlanmistir. Oyun i¢inde yapilan bedensel ve zihinsel aktiviteler bu konudaki
yeteneklerinin gelismesini saglamaktadir (Fig Ertimit, 2016). Oyunun ilk olarak
sadece cocuklar tarafindan yapilan bir eylem oldugu diisiiniilse de her yasta oyun
oynandig1r goriilmektedir (Yildirim, 2016). Bu nedenle oyun; yetiskinlerin ve
cocuklarin, bos vakitlerinde eglenerek dinlenmelerini saglamaktadir (Keskin, 2009).
Oyunda, ger¢ek bir amaca varmaya calisildigi varsayimiyla hareket edilmektedir

(And, 1974).

Oyun, oyun tasarimcist tarafindan yapilan bir kurallar diinyasidir
(Oztiirk,2015). Yapilan tanimlara gore oyun; eglencelidir, kurallari vardir, bir
biitiindiir, 6zgiirdiir, amaclar1 vardir ve i¢ten glidiimliidiir. Zamanla 6gretme siirecine
dahil olan oyunlar ise, egitsel oyun olarak adlandirilmistir. Egitsel oyunlar hedefe

ulasilirken 6grenilenlerin pekistirildigi bir aktivitedir (Yildirim, 2015).
2.3. Egitsel Oyunlar

Ogretim asamasinda kullanilan oyunlara ise egitsel oyun adi verilmektedir.

Egitsel oyunlarda 6ne ¢ikan 6zellik, 6grenme sonucu bilgilerin kaliciligini arttirmasi



ve kismen uygun sartlarda tekrar edilmesine olanak saglamasidir (Sasmaz Oren ve
Erduran Avci, 2004). Egitsel oyunlarin 6grencilerin bilgi edinmeye yonelik, aktif
katiimda bulunabilecekleri kadar kolay ve ilgi c¢ekici, Ogrencilerin seviye ve
becerilerine uyum saglayacak esneklikte, belli bir hedefe yonelik olmasi gerekir.
Ayrica uygulama zamani ile ders saati de uyumlu olmalidir (Demir, 1999). Egitsel
oyunlar ilkogretim kademesindeki oOgrencilerin edindikleri soyut terimleri

somutlastirmakta giicliik ¢ektikleri i¢in hazirlanmaktadir (Cangir, 2008).

Egitsel oyunlar da aktif 6grenme tekniklerindendir. Oyun, kisinin hayatinin her
doneminde var olan ve insanlik gegmisinin en eski etkinliklerindendir (Ac¢ikgoz,
2006). Egitsel oyun Ogretim yontemlerinden biridir. Egitsel oyun ile alisilmis
egitimin ortaya ¢ikardigir olumsuz etkiler ortadan kaldirip egitim daha eglenceli bir
duruma getirilebilir. Verilmek istenen kazanim egitsel oyun ve sarkilarla
birlestirilerek asil hedefin oyun oynamak ya da sarki sdylemekten ¢ok bilginin egitsel
oyun ve sarkilar ile 6gretilmesi olan 6grencilerin, derse karsi isteklerini ve ilgilerini

yoneltmelerine yardimei olacaktir (Giirbiiz, Ceker ve Toman, 2017).

Egitici oyunlar Ogrencilerin ders igeriklerine ilgilerinin artmasini sagladigi,
giidiilenmisliklerini artirdigi ve bu sayede 6grencilerde kalicit 6grenmelerin olustugu
diistiniilmektedir (Yurt, 2007). Iyi organize edilmis egitsel oyunlar 6grencilerin biitiin
gelisim alanlarina gelisimini arttirdigini belirtmislerdir (Kogyigit ve ark., 2007).
Oyunun bos vakitleri ge¢irmek amacli kullanilmamasini, oyunlarin egitim yontemi
olarak kullanilmasimi bdylece Ogrencileri belirli kural ve kaideleri 6grenmelerine

yardimc1 olacagin belirtmistir (Ozer ve ark., 2006).

Konularin tekrar edilmesi agamasinda da egitsel oyunlar kullanilabilir. Ayrica
egzersiz veya etiit saatlerinde de egitsel oyunlardan faydalanilabilir. Yeterli
zamanin oldugu durumlarda bilim-fen ve teknoloji kuliip ¢alisma planmna fen
bilimleri ile ilgili oyun tasarlama faaliyetleri eklenebilir. Egitsel oyunlarin 6gretim
ortaminda hazirlanmas1 6grencilerin psiko-motor ve zihinsel gelisimine katkida

bulunabilir (Cavus ve ark., 2011).



Insanlar oyun oynarken sadece eglenmezler, farkinda olmadan iletigim
becerileri, hayal diinyalari, yaraticiliklari, dogaglama analitik diisiinme yetenekleri
gibi bir¢ok becerileri gelisebilmektedir. Oyuncular, oyun sayesinde diisiinmekte,
Ogrenim kazanimlar1 ve deneyim kazandirmaktadir (Dumlu Giiler, 2011). Oyun,
oyuncularin oyun oynarken beynin sag ve sol lobunun beraber ¢alismasini sagladigi
icin (Aycan, 2002) ve onlara deneme yanilma firsati sundugu i¢in kalic1 6grenmeyi

saglamaktadir (Tural, 2005).

Egitsel oyunlar, bireylerin kendi kendilerine 6grenmelerine izin veren,
yaparak yagsayarak 6grenme sayesinde bilgilerin kalic1 olmasini ve pekistirilmesini
saglayan rahat ortamlarda tekrar1 sunulan aktivitelerdir (Yildirim, 2015). Ay
zamanda egitsel oyun, ¢cocuga mutluluk hissettiren, iyi davranislar kazandiran,
zihinsel ve ruhsal gelisimini destekleyen bir etkinliktir (Varisoglu, Seref, Gedik ve
Yilmaz, 2013). Giillii (2012) yaptig1 calismada egitsel oyunlar1 siniflandirmistir.
Egitsel oyunlari; Taklit, sportif ve miicadele oyunlar olarak ii¢ gruba ayirmustir.
Taklit oyunlari; yas gruplari ve oyun alanlarina gore ikiye; sportif oyunlar; oyun
ara¢ gereclerine ve oyun amacina gore ikiye; miicadele oyunlarini ise; oyuncu

sayisina gore ve diizenlerine gore ikiye ayrilmistir.

Egitsel oyun ile oyun arasindaki fark ise soyle agiklanabilir. Egitsel oyun;
kalic1 sekilde ogretmeyi veya bilgileri pekistirmeyi hedeflerken, oyun; bir sey
ogretmeyi degil sadece hedefe ulasmay1 amaglamaktadir (Yilmaz, 2015). Yildirim
(2015)’e gore egitsel oyunlarda amag, kazandirilmak istenen bilgilerin oyun
ortaminda tekrarlanip pekistirilmesi iken, oyunda oyuncu her asamay: kendi

kesfederek, sorgular, elestirir ve kendi yolunu kendi ¢izer.
2.4.Bilgisayar Destekli Egitsel Oyunlar

Degisen diinyanin getirilerinden biri de gelisen teknolojidir. Teknoloji bir¢ok
alanda degisime neden oldugu gibi egitim alaninda da degisim ve gelisime neden
olmustur. Planli ve diizgiin yontemler kullanilip (bilgisayar destekli egitsel oyunlar)
ders ile biitlinlestigi zaman fen ve matematik gibi soyut konular barindiran

derslerde 6grencinin konuyu daha i1yi anlamasina katkisin1 oldugu, dilsel gelisimi
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arttirdigt ve farkli 6gretim yontemlerine olanak sundugu i¢in de 6grencinin derse
karst motivasyon diizeyinin artmasina yardimci oldugu saptanmistir (Adigiizel,

Giirbulak ve Sarigayir, 2011).

Uygulanan oyunlardan bazilar1 da dijital oyunlar olmas1 bilgisayar destekli
oyunlarin da Ogretim silirecinde kullanilmasinin  olumlu sonu¢ verecegi
diisiiniilebilir. Yapilan bir¢ok arastirmada Ogretim tasarimlarinin teknoloji ile
desteklenmesi ile ¢esitli bilgi edinme yontemleri 6grenci motivasyonlarinin, ders
basarilarinin ve 6grenme etkinliklerine dair tutumlarinin olumlu yonde gelistigi

goriilmiistiir (Bilgi ve Sahin, 2012; Erdemir, 2011).

Ogretim asamasinda bilgisayar destekli etkinlikler dgrenci davranislarini
pekistirmede ve dgrencinin bilgiyi kendisinin yapilandirmasinda etkili olmaktadir
(Baki, 2002). Ogrencileri klasik simif alanindan ilgi ¢ekici ve merak uyandirici
sanal ortamlara ¢eken egitsel bilgisayar oyunlari, bilgi edinme siirecini nesneler ile
cok yonli iligki gelisimini saglamakta ve Ogrencilerin motivasyonlarini
arttirmaktadir. Ayrica bir bilgisayar oyunun egitici 0Ozellik tasimasi igin
Ogrencilerde egitim bilimleri alaninda olumlu etkiler yaratmasi beklenir (Akgiin,

Nuhoglu, Tiiziin, Kaya ve Cinar, 2011).

Bilgisayarin fen derslerinde aktif rol almasi konunun somutlastirilmasi ve
Ogrenilebilirligini saglamaktadir. Soyut olduklar1 i¢in anlamakta giicliik ¢ekilen
kavramlar bilgisayar ile somutlastirilabilir. Bylece bilgisayarin anlamli 6grenmeyi

kolaylastirdig1 soylenebilir (Seker ve Kartal, 2017).
2.5. Egitsel Oyunlarin Onemi

Oyunlagtirma kavrami ilk olarak 2008 yilinda arastirma yetenegini artiran
eglence (Grace ve Hall, 2008), iiretkenligi gelistiren oyunlar (McDonald, Musson ve
Smith, 2008) olarak tanimlanmistir. 2010 yilina kadar oyunlastirma kavrami
kullanilan ama adi1 ve kurallar1 belirlenmemis bir yaklagim halinde iken, 2010 yilinda
Jesse Schell tarafindan yapilan oyunlarm gelecegi adli sunumda bu yaklagimi
oyunlagtirma olarak adlandirilmistir (Xu, 2011). Oyunlastirma en basit tanimi ile

oyun dis1 ortamlarda oyun tasarim 6gelerinin kullanilmasidir (Deterding, Dixon,
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Khaled ve Nacke 2011; Werbach, 2012). Zichermann ve Cunningham (2011)
tarafindan yapilan baska bir tanimda oyunlastirma; kullanicilarin dikkatini ¢ekmek
ve problemi ¢6zmek amaciyla, oyun kurallari, oyun siireci ve oyun mekaniklerinin

kullanilmas1 olarak tanimlanmustir.

Oyunlastirma, davranigsal degisikligi desteklemek icin motivasyonu attiran bir
siirectir (Hamari, 2013). Bu oyunlastirma stireci; basit gérevleri daha ilgi ¢ekici hale
getirmek i¢in belirli oyun elemanlarini kullanmaktir (Prince, 2013). Oyunlastirmanin
sayisiz faydalari arasina, bir 6grenme toplulugu olusturmaya yardimei olmasi (Yang,

Yeh ve Wong, 2010), iist diizey diisiinmeyi tesvik etmesi (Ding, 2018) de eklenebilir.

Yapilan bir bagka tanima gore oyunlagtirma; problem ¢ézmeyi saglamak ve
O0grenme istegini artirmak i¢in oyun tabanli isleyisin, oyun diisiinme tekniklerinin
kullanilmasidir. Oyunlagtirma, gectigimiz birka¢ y1l boyunca 6grenmeyi motive
edebilen bir yaklasim olarak oOnerilmistir (Kap, 2012). Giiler (2015)“in yaptigi
calismada egitimde oyunlastirma, 6grenenler i¢in 0grenme siirecini daha ilgi ¢ekici
hale getirme siirecidir. Ogrenme ortammin ilgi cekici hale getirilme siirecinde
oyunlagtirmanin gérevi oyun olmayan ortamlara, oyun bilesenlerinin eklenmesi ile
olusur. Lee ve Hammer (2011) calismasinda Ogrenme siirecinde karsilagilan
motivasyon dislkligli, 6grenme gilicliigii gibi problemlerin, oyun dis1 ortamlarda

oyun bilesenlerinin kullanilmasiyla giderilebilecegini belirtmistir.

Yapilan tanimlarin vurguladigi ortak nokta; oyunlagtirmada oyun bilesenlerinin
kullanilmasidir. Aslinda ortada bir oyun yoktur, bu bilesenler sayesinde oyun
olmayan ortam1 daha eglenceli bir hale ve oyun ortam1 haline doniistiirebilmektedir.
Bu sayede sikici ve yapilmasi gii¢ goriilen isleri keyifli ve yapilmas1 muhtemel hale

getirilerek, motivasyon ve ilgi artirmak bilmektedir (Yildirim, 2016).

Gelisen ve degisen diinya sartlar1 en fazla bagimsiz hareket eden ve oyuna olan
ilgisi fazla olan 6grencileri negatif yonde etkiler. Bu durumda 6grencilerin fiziksel ve
psiko-motor alanlarindaki etkilesimi arttirmada 6nemli bir yer tutan egitsel oyunlarin
kullanimi1 da artmaktadir. Egitsel oyunlar toplumsal ve basarili olmada genis bir

boliimii ilgilendirmekte ve etkilemektedir (Coban, 2006).
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Egitsel oyunlarin diizenli bir sekilde uygulanmast;

e Ogrencilerin hayal diinyalarinin gelismesine katkida bulunur.

e Ogrencilere sonucu kabullenmeyi ve arkadaslarina sayg1 gdstermeyi dgretir,
e Ogrenmeler basit bir sekilde gerceklesir.

e Ogrencilerin fiziksel, psikolojik ve bilissel olarak gelisimini saglar.

e Ogrenciler uyulmasi gereken kurallari 6gretir.

e Bireysel farkliliklarin neden oldugu ders i¢i etkinliklerde uyumsuzluklarin

giderilmesine yardimci olur.
e Ogrencilerin yeteneklerinin agiga ¢ikmasini saglar.
e Ogrencilerin iletisimini gelistirir.
e Cocugun yasaminda ve okulda eglenceli vakit gegirmesini saglar.
e Ogrencilerin rahat bir sekilde davranmasini saglar.
e Oyun yoluyla terapi gergeklestirilir.
¢ Cocugun ¢evresine uyumunu arttirir (Coban ve Nacar, 2015).

Ogrencilerin yasantis1 sadece egitim ortami ile kisith degildir ve bu nedenle
ogrenme aile ortaminda da devam etmektedir. Oyunlarin aile i¢inde de kullanilmasi

ve ailenin yonlendirilmesinin de faydasi bulunmaktadir.
Aile ortaminda egitsel oyunlar;
e Toplumsal kurallar1 6gretmek,
¢ Cocugun aileden bagimsiz bir sekilde hareket etmesine imkan saglamak,

e Cocugun saglikli bir gelisim donem gecirmesini saglamak,
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e Cocugun arkadas edinmesi i¢in gerekli bilgilerin verilmesine yardimci olmak,
¢ Cocuga yasantisinda karsilastig1 zorluklarla basa ¢ikabilmeyi 6gretmek,

e Verilen gorevi yerine getirmek, kendini diizgiin bir sekilde ifade edebilmek,
dogruluk, sevgi, saygi ve iletisimi arttirmak gibi bir¢ok konuda yarar

saglayabilmektedir (Coban ve Nacar, 2015).

Egitsel oyunlar cocugun bilgi edinmesi bakimindan da 6nemli bir yere sahiptir.
Ogrenci hayatinda ihtiya¢ duydugu davranmis, bilgi ve becerileri oyun ortaminda
farkina varmadan kazanir. Cocugun karakteri oyunlarin yardimi ile sekillenir,
cocugun becerileri ortaya ¢ikar. Cocuk toplumsal iletisimi, yardim etme duygusunu,
dogruluk, galip gelme ve maglup olma kavramlarini oyunlarla 6grenebilmektedir

(Coban, 2006).
2.5.1 Fen Bilimleri Dersinde Egitsel Oyunlarin Onemi

Yasamin igerisinde yer alan fen bilimleri dersi ezberden uzak, hayatin i¢cinden
orneklerle, gbézlem, deney ve aragtirmalarla Ogrencilerin katilimlari saglanarak
gerceklestirilmelidir. Bireylerin yapici, anlayigh ve yaratici fikirler liretmeleri icin
biz dgreticilerin gorevi onlara sadece biligsel bilgi vermek degil dgrencileri ¢esitli

alanlarda da gelistirmek olmalidir (Kaptan ve Kusakci, 2002).

Ogrencilerin 6grenme siirecine aktif bir sekilde katilmasi, fen bilimleri dersi ile
ilgili pozitif duygular gelistirmesi ve kalici bilgiler saglamasi igin kullanilan
yontemlerden biri de egitsel oyunlardir (Kavsut ve ark., 2011). Yeni bilgiler edinme
asamasinda Ogrencinin  katitlimmin aktif olmast yeni egitim ydntemlerinin
merkezinde bulunmaktadir. Bu durumda egitsel oyunlar bu eksikligin giderilmesini

saglayacak bir 6gretim teknigidir (Genger, 2016).

Oyuna dayali 0grenme ortamlart mevcut Ogrencilerin gereksinimlerine ve
aligkanliklarma daha iyi uyan Ogrenme yontemleri saglar ve bunun sonucunda
ogrencileri 6grenme siirecine dahil eder. Bu sekilde ogrencilere normalde kendi

baslarina yapamayacaklar1 gorevleri yerine getirmek ve Ogrenme siirecini
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kolaylagtirmak icin &gretim yardimcilarint  saglamaya yonelik yaklasimlar,
Ogrencilerin 6grenmelerine yardimci olmakta ve Ogrencilere uygun mekanizmalar
saglayabilmektedir. Oyun tabanli ortamlarin kullanimindan daha fazla faydalanmak
icin smiftaki egitici oyunlarin 6grencilerin katilim, 6zerklik, motivasyon ve

modelleme potansiyelleri gerektirmektedir. (Molero, 2014).
2.6. Ilgili Cahsmalar
2.6.1. Fen Bilimleri Dersinde Yapilan Egitsel Oyun Calismalar:

Fen bilimleri derslerinde farkli konularda ve simif diizeylerinde egitsel oyun

uygulanarak yapilan ¢aligmalar bulunmaktadir.

Caligmalarinda (6, 7 ve 8.) sinif fen bilimleri dersinde beyin firtinasi teknigi
kullanilarak 6grencilerin farkli diisiinme becerilerine etkisi incelenmistir. Calisma
sonucunda 6grencilerin biiylik bir boliimiiniin etkinliklere aktif bir sekilde katildigi,
deney yaparak ve egitsel oyunlar oynayarak eglenerek Ogrendikleri saptanmistir
(Kaptan ve Kusakei, 2002). Calismalarinda bilgisayar oyunlar1 ve tombala oyunu ile
cesitli kademelerdeki 6grencilerin periyodik sistem ve elementleri daha pratik bir
sekilde ogrenmeleri ve kalici 68renme seviyelerini incelemislerdir. Calismanin
sonucunda farkli kademelerdeki 6grencilerin oyunlara olan ilgilerinin farkli oldugu
tespit edilmis fakat kalict 6§renmede istatistik olarak anlamli bir fark olmadiginm

ortaya koyulmustur (Aycan ve ark., 2002).

Calismalarinda ortaokul 6. simif fen bilimleri dersi “Giines Sistemi ve
Gezegenler” iinitesini egitsel oyunlarla islemis ve bu teknigin akademik basariya
etkisini incelemislerdir. Calismada oyun ile 6gretimin geleneksel Ogretime gore
akademik basar1y1 daha ¢ok arttirdigi sonucuna ulasilmistir (Sasmaz Oren ve Erduran
Avci, 2004). Oyunlarin kullanildigi ders igeriklerinin akademik basariya etkisini
incelemistir. Arastirmaci 6grencilerin oyun oynarken eglendiklerini bu nedenle derse
kars1 daha istekli bir sekilde yaklastiklarini tespit etmistir. Ayrica Ogretmenlerin
kavram ogretimi ve alternatif etkinliklerde de oyun kullanmalar1 gerektigini

belirtmislerdir (Yurt, 2007).
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Fen bilimleri 6gretmenlerinin egitsel oyunlari; vakit kaybina neden olmasi,
simif igerisinde kargasa olusturmasi gibi sebeplerden oOtiirii Ogretmenlerin
derslerinde oyunlar1 ¢ok fazla kullanmadig1r sonucuna ulagmustir. Fakat bilgi
edinme siirecinde 6grencilerin 6grenme merkezinde olmasi, aktif katilim saglamasi
ve Ogretim yontem tekniklerinin uygulanmasi esastir. Egitsel oyunlar 6grencinin

ilgisini ¢ekici hale getirerek Ogrencilerin motivasyonunu arttirmaktadir (Tosun,

2011).

Fen Bilimleri dersinde “Maddenin Yapisi ve Ozellikleri” ile “Giines Sistemi ve
Otesi: Uzay Bilmecesi” iinitelerinde yer alan cesitli konularin verilme siireci egitsel
oyunlarla zenginlestirilmistir. Arastirma sonucunda egitsel oyunlar ile planlanan fen
bilimleri dersinin ¢ocugun derse karsi istegine, ilgisine, odaklanmasina, alternatif

diisiinme becerisine ve duygusal zekasina olumlu etki ettigi tespit edilmistir (Cavus

ve ark., 2011).

Fen bilimleri dersinde 7. smif &grencilerine "Elektrik" tinitesinin anlatilmasi
siirecinde bilimsel Oykiilere yer vermis ve bunun akademik basartyr olumlu
etkiledigini bildirmistir. Farkli bir calismada Demir (2012) ise 7.sinif fen bilimleri
dersi "Viicudumuzdaki Sistemler" iinitesinin anlatilma siirecinde oyun iceren
o0grenme tekniklerinin 6grencilerin ders basarilari ve derse olan ilgilerine etkisini
incelemislerdir. Caligma bulgular1 oyun igeren Ogretimin Ogrencilerin akademik
basarilarin1 ve derse karsi ilgilerini olumlu yonde etkiledigi ortaya koyulmustur

(Coskun ve ark, 2012).

Internet ile saglanan bir oyun kullanarak &gretim siirecinin 6grencilerin fen
bilimleri derslerindeki ilgi, istek, hedef ve basariya ulasma etkisi incelenmistir.
Arastirmada sonucuna gore etkinlik uygulanan deney grubu Ogrencilerinin ders
basar1 ve derse yonelik isteklerini arttirdigr goriilmektedir (Holmes, 2012). Fen
egitiminde oyunlastirmanin 6grenci basarisina ve motivasyonuna etkisi incelenmistir.
Bu calisma bir kolej ogrencileri ile birlikte mikrobiyoloji dersinde yapilmistir.
Ogrenciler deney ve kontrol grubu olarak ikiye ayilmustir. Iki gruptan toplanan
verilerin analizi sonunda Ogrencilerin motivasyon ve basarilarinin  artig1

gbzlemlenmistir (Rouse, 2013).
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Calismalarindan 4. siif fen bilimleri dersinde “Gezegenimiz Diinya” tinitesinin
egitici oyunlar ile islenmesinin ¢ocugun ders basarisina etkisini incelemistir.
Aragtirma sonucunda egitsel oyunlarla zenginlestirilen fen derslerinin mevcut
program etkinliklerinden daha etkili oldugu anlagilmistir. Egitici oyunlarin
Ogrencilerin birgok duyusuna hitap etmesi, somut arag-gerecleri icermesi ve ¢ocugun
etkilesimini arttirdig1 dile getirilmistir. Arastirmada ile egitici oyunlarin 6grencilerin

derse katilimi sagladigi sonucuna varilmistir (Kaya ve Elgiin, 2015).

Sahin ve Namli (2016) yaptig1 calismada oyunlastirmanin fen bilimleri
dersinde 6grenci basarisina etkisini incelemistir. Deney ve kontrol grubuna ayrilan 6.
Smif 6grencileri basarisini 6lgmek i¢in 6n ve son test deney tasarimi kullanilmistir.
Arastirma sonunda elde edilen verilere gore problem ¢6zme becerilerinde anlamli bir
iyilesme oldugu bulunmustur. iki grubunda basar1 puanlari arasinda anlaml bir fark

olmadig1 gorilmiistiir.

Egitsel oyunlarla hazirlanmigs ortaokul 7. simf yasamimizdaki elektrik
initesinin §gretiminin d6grenci basarisina etkisinin incelendigi ¢calismada oyun, ders
basarist diisiik 6grencilerin dahi derse katilimini saglamakta ve dersin islenisini daha
zevkli hale getirdigi ifade edilmistir (Genger, 2016). Egitsel oyunlar, 6grencilere
derslerde eglenerek 6grenme, isteklerini 6zgiirce dile getirme ve aktif katilim imkam
sunmakla birlikte 6grencilerin ders siiresince derse odaklandiklari hatta isteksiz olan
ogrencilerin bile istekle derse katildiklar1 gdzlenmektedir. Buna gore Ogrencinin
seviyesi ne olursa olsun egitsel oyunlarin akademik basariyr olumlu yonde artirdigi

ifade edilmistir (Can, 2017).

6. smif canlilar ve hayat 6grenme alanindaki viicudumuzdaki sistemler
initesinin Ogretimde egitsel oyunlar1 kullanmak, 6grencilerin fen bilimlerine karsi
ilgileri, etkin katilimlarin1 ve basarilarini artirmada etkili oldugu ifade edilmistir.
Ayrica fen bilimlerine yonelik beceri ve bilgilerin kazandirilmasinda rahatlik
sagladigimi ve 6gretim siirecini daha kaliteli hale getirdigi arastirma sonuclari ile
ortaya konulmustur (Giirpmar, 2017). Egitsel oyunlarla desteklenen Ogretimin
ogrencilerin basarilarina, tutumlarina ve bilginin kaliciligina etkisinin incelendigi

calismada egitsel oyunlarin ders basarisini arttirdigl 6grenci tutumlarint gelistirdigi
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ve kalict 6grenmeyi sagladigi ortaya koyulmustur (Atay, 2018). Simif i¢i egitsel
oyunlar ve egitsel dijital oyunlar ile silirdiiriilen fen egitiminin bilimsel siireg
becerilerini gelistirilmesinde olumlu etkiye sahip oldugu sonucuna varilmistir

(Y11d1z,2019).
Yapilan aragtirmalarin sonucunda;
1.Fen egitiminde egitici oyunlarin kullanimina olan ilginin arttig1,

2.Macera / rol yapma oyunlari, gozden gecirilmis deneysel calismalarda

kullanilan en popiiler oyun tiirii oldugu,
3.Fen egitimi ortamlarinda kullanilan egitici oyunlar 6grenme araci oldugu,

4.Gozden gecirilen calismalarin ¢cogunun disiplinler arast 6grenme ile ilgili

oldugu,

5. Nispeten daha az sayida c¢alismanin fen egitiminde egitici oyunlarin
kullanim1 ya da egitici oyunlarin kullanimi ile birlikte Ogretici stratejilerin

kullanilmasi i¢in egitsel teorik temelleri agik¢a ortaya koydugu,

6.Cogu egitici oyunun katilimcilarin ilgilerini ¢ektigi goriilmiistiir (Cheng,
2015).

2.6.2. Diger Derslerde Yapilan Egitsel Oyun Calismalari

Egitsel oyunlarla ilgili farkli alan derslerinde de yapilmis ¢esitli caligmalar

mevcuttur.

Uyan (2006) ¢alismasinda miifredat kazanimlarin1 drama ve alanla ilgili oyun
etkinlikleri ile zenginlestirip sanatsal egitimde oyunun akademik basariya etkisini
tespit etmeyi hedeflemistir. Calisma verileri degerlendirildiginde drama etkinlikleri
kullanilan oyunla &gretimin &grenci basarisini arttirdigr gozlemlemistir (Aktaran:
Alici, 2016). Yabanci dil egitiminde oyun ile bilgilerin aktarilmasinin klasik
Ogretime gore akademik basar1 bakimindan daha i1yi sonuglar verdigi tespit edilmistir

(Senol, 2007).
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[Ikdgretim okulu &grencilerine oyunlarla kelime ogretimi adli bir ¢alisma
yapmig,  kelimelerin verilmesinde 6grenme kolayligmi ve kalict Ogrenme
durumlarim1  tespit etmeyi amaclanmistir. Uygulanan testlerin  sonuglari
kiyasladiginda oyun ile 6gretilen kelimelerin daha kalici oldugu ve oyunlarin ders
basarisini arttirdig1 sonucuna varmistir (Senol, 2007). Matematik dersinde 1. siniflara
oyunla o6gretimde kullanilan odillerin matematik basarisina etkisini incelendigi
calismasinda 6gretim siirecinde odiller verilmistir. Calismada matematik dersinin
oyunla anlatilmas1 sunus yoluyla anlatima gore akademik basariy1 artirmis ayrica

6diil verilmesi siiregte olumlu etki yaratmistir (Kilig, 2007).

[Ikogretimde matematik konularinda oran-oranti ile ilgili egitici bilgisayar
oyunlarinin 6grencilerin matematik dersi ile egitici bilgisayar oyunlarina karst
ilgilerine etkisini arastirmistir. Bu sebeple "Orantili Tetris" ve "Orantili Palyago"
isminde oyunlar olusturulmustur. Veriler 1s1ginda 6grencilerin matematik dersi ve
egitici bilgisayar oyunlarina ilgileri olumlu yonde gelismistir fakat istatistiki olarak

anlamli bir fark bulunamamistir (Cankaya ve Karamete, 2008).

Formal egitimdeki programlarda egitsel bilgisayar oyunlar1 ile zenginlestirilmis
etkinliklere yonelik 6grenci duygu ve diislincelerini arastirmistir. Caligma sonucunda
ogrencilerin egitici oyun ortamindan hoslandiklar1 ve bu tarz ortamlarin sosyal
bilgiler dersinde kullanilmasinin derse olan isteklerini artirdig1 tespit edilmistir
(Bakar, 2008). Bilgisayar ile zenginlestirilmis biyoloji Ogretiminde kullanilan
“Biyoskop” isimli egitici bir oyun ile ilgili yazilim hazirlamis ve yazilimini “orta”

diizeyde yeterlilige sahip bir yazilim oldugu saptanmistir (Kara, 2009).

Calismada 5. sinif matematik dersinde egitsel oyunlarla zenginlestirilmis ders
stirecinde problem ¢dzme becerisinin aktarilmasinin 6grencilerin ders bagarilarina ve
tutumlarina olan etkisini incelemislerdir. Oyunlastirmanin problem ¢6zme becerisi ve
tutuma etkisini arastirmistir. Besinci simif 6grencilerinden olusan deney (38), kontrol
(42) toplam 80 6grenciden toplanan verilerin analizine gore oyunlastirma matematik
dersinde problem ¢6zme becerisini gelistirdigini gormiistiir. Calisma sonucunda

ogrencilerin ders basarilarinin arttig1 ve derse karsi tutumlarinin olumlu bir sekilde
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degistigi ifade edilmistir. EK olarak deney grubunun kontrol grubundan daha olumlu

bir tutum sergiledigi tespit edilmistir(Gelen ve Ozer, 2010).

Hayat bilgisi dersinde 3. siniflara "Degisim ve Teknoloji" {initesinde bulunan
kazanimlarin verilmesinde egitsel oyunlar ile zenginlestirilmis etkinliklerin
Ogrencilerin ders basarilarina ve derse karsi ilgilerine olan etkisini incelemislerdir.
Calisma sonucunda egitsel oyunlarin hayat bilgisi dersinde akademik basar1 tizerinde
anlaml farklilik olusturmasina karsin derse yonelik ilgilerinde anlamli bir farklilik
olusturmadig: tespit edilmistir (Hanbaba ve Bektas, 2011). Matematik oyunlariin
ogrencilerin tutumlar1 ve 6grenme ortami lizerine etkisinin incelendigi calismada
oyunlarin sinif ortamini, 6grencilerin tutum ve basarilarini gelistirmek i¢in pratik bir

yol olarak kullanilabilecegi vurgulanmistir (Afari, 2012).

Dominguez ve arkadaslar1 (2013) yaptig1 calismada iiniversite dgrencilerine
web tabanli bir egitim platformuna oyunlastirma elemanlarin1 ekleyerek basari ve
motivasyon ile ilgili nitel ve nicel veriler toplamistir. Verilerin analizi sonucunda
oyunlastirma uygulamasini tamamlayan 6grenciler pratik 6devlerde ve genel puanda
daha iyi basar1 elde etmislerdir, ancak ilk zamanda motivasyonlar1 yiiksek olmasina
ragmen Ogrencilerin performanslarinin  diisiik oldugunu ve katilimin daha az

oldugunu gostermistir.

Hong ve Masood (2014) tarafindan yapilan ¢alismada oyunlagtirmanin ortaokul
ogrencilerinin motivasyon ve katilimi iizerindeki etkileri arastirilmistir. Deney ve
kontrol grubu olarak ikiye ayrilan 60 kisilik 6grenciden olugmaktadir. Katilim araci
ve motivasyon envanteri ile veriler toplanmistir. Oyunlastirilmis ortamda dersini
tamamlayan deney grubunun, kontrol grubundaki &grencilere gére motivasyonun
anlamli derecede yiliksek oldugunu goriilmiistiir. Oyunlastirmanin 6gretmen ve

ogrenci iligkisine olumlu katkida bulundugunu gdstermistir.

Ibanez, Serio ve Kloos (2014) yaptigi ¢alismada C programlama dilinin
egitiminde oyunlastirma bilesenlerinin katilima ve basariya etkisi aragtirilmastir.
Arastirmada On test ve son test ile toplanan verilere gére oyunlastirilmis 6grenme

etkinlikleri 68rencilere daha ilgi ¢ekici geldigi goriilmiistiir.
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Marcos, Dominguez, Navarrete ve Pagés (2014) tarafindan yapilan ¢aligmada
oyunlastirma ile sosyal aglar1 karsilattiran bir deneysel ¢alisma yapilmistir. Bu
makalede oyunlastirmanin lisans 6grencilerin akademik basarilari, katilimlar1 ve
tutumlart tizerindeki etkileri arastirilmistir. Pratik O6devler i¢cin akademik basari
acisindan her iki yaklagiminda geleneksel yaklagima gore daha iyi performans
sagladig1 goriilmistiir. Ancak bilgiyi degerlendirmek agisindan geleneksel e-

O0grenme yaklagiminin daha iyi oldugu gorilmiistiir.

Polat (2014) tarafindan yapilan calismada 32 lisans Ogrencisi ile birlikte
oyunlastirmanin 6grenci dil motivasyonlaria etkisine bakilmistir. Deney ve kontrol
grubu olarak iki gruba ayrilan 6grenciler 6 hafta deney grubuna oyunlastirma ortami
sunulmustur. On test, son test ve anket ile veriler toplanmistir. Verilerin analizleri
sonucunda son test sonuglarina gére anlamli bir farklilik ortaya c¢ikmadigi, anket
sonuclarina bakildiginda ise 6grencilerin oyunlastirma elemanlarina karst olumlu

tutum gosterdigi tespit edilmistir.

Fan, Xiao ve Su (2015) tarafindan yapilan ¢alisma oyunlastirmanin 6grenme
stilleri, anlamli 6grenme ve akademik basarisi ilizerinde etkilerini arastirmaktadir.
Ortaokul Ogrencileri icin biyoloji dersinde kan dolagimi konusunda yapilan
oyunlastirma uygulamas1 gelistirilmistir. Anket ve testler ile veriler toplanmistir.
Caligma sonucunda, 6grenme stillerinde farkliliklar gosterdigine; anlamli 6grenme
acisindan dgrenci cinsiyetine gore anlamli bir farklilik gostermedigi; akademik basari

tizerinde dikkate deger anlamli bir farklilik gdsterdigi vurgulanmistir.

Calismada kart oyunu olarak Ogrencilerin terim bilgisini gelistirmek ic¢in
gelistirilmis bir egitsel oyun uygulamasidir. Uygulamada o6grenciler kimyasal
formiilleri ve isimlerini kartlarin eslestirmesiyle tamamlamistir. Aragtirma sonunda
oyunla 6gretimin 6grencilerin 6grenmesi lizerinde olumlu etki ettigi vurgulanmistir

(Kurushkin ve Mikhaylenko, 2015).

Hanus ve Fox (2015) tarafindan yapilan c¢alismada oyunlastirmanin
motivasyon, sosyal karsilagtirma, memnuniyet, akademik basar1 {izerine etkisi

aragtiritlmistir. 16 hafta siiren egitimler sonunda son test puanlari {izerinden
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motivasyon diizeyleri belirlenmistir. Oyunlastirma grubunun kontrol grubuna gore
motivasyon ve memnuniyet lizerinde daha diisiik diizey oldugu goriilmiistiir. Bu,
belirli oyunlagtirma mekaniklerini egitim ortamlarina uygularken 6zen gosterilmesi

gerektigini gostermistir.

Chang, Evans, Kim, Norton ve Samur (2015) tarafindan yapilan ¢alismada 6, 7
ve 8. smf Ogrencileri ile oyunlagtirmanin matematik dersinde basariya etkisi
Olclilmiistiir. Sonuglara gore oyunlagtirma grubundaki 6grencilerin basar1 oran1 kagit
kalem grubundakilere gore daha yiiksek oldugu goriilmiistiir. Onemli dl¢iide yiiksek

performans gosteren sinif 7. sinif olarak tespit edilmistir.

Sahin (2015) yaptigt calismada 5. Smuf O&grencilerinin Fen dersinde
oyunlastirmanin 6grenci basari ve tutuma etkisini incelemistir. Deney (25) ve kontrol
(28) grubu olarak ikiye ayrilmistir. Ug hafta sonunda bu 53 6grenciden toplanan nicel
ve nitel verilerin analizi sonucunda basari, tutum ve kalicilik puanlari i¢inde anlaml
bir farklilik bulunmamistir. Fakat deney grubu basarilar1 daha fazla artis gosterdigi
goriilmiistiir. Oyun oynama sikliklarinin basar1 ve tutum iizerinde bir etkisinin
olmadig1 goriilmistiir. Birinci sinif matematik dersinde egitsel oyunlarla 6gretimin
ogrencilerin bilgi, kavrama ve uygulama diizeyindeki 6grenmeyi olumlu etkiledigi

sOylenmistir (Demir, 2016).

Hudiburg (2016) tarafindan yapilan c¢alismada ¢evrimi¢i ortamda
oyunlagtirmanin  ogrenci i birli§i projelerinde motivasyona ve Ogrenme
performansina etkisini incelemistir. 39 yiiksek lisans Ogrencisi ile alti hafta
siirdiiriilen bu calismada, arastirma yontemleri dersinde 6grenciler geleneksel ortak
projeye ya da oyunlastiilmis projelere ayrilmuslardir. Ogrencilerden toplanan
verilerin analizine gore oyunlagtirilmis deney grubunda motivasyon artigi
gozlemlenmesine ragmen anlamli bir fark olmadig1 goriilmiistiir. Geleneksel isbirligi

grubu oyunlastirma grubundan daha yiiksek motivasyona sahip oldugu goriilmiistiir.

Sanal 6grenme ortaminda oyunlastirmanin dgrencilerin basar1 ve tutumlarina
etkisi incelenmistir. 5. Sinif 6grencilerinden se¢ilmis deney ve kontrol grubundan

toplam 134 kisiden olusmaktadir. Ikiye ayrilan bu gruplar oyun ve esnek grup olarak
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3B sanal diinyada Siirat Pateni sporuna ait egitim verilmistir. On - son test, tutum ve
akis Olgegi ile veriler toplanmustir. Verilerin analizi sonucunda her iki grubunda
basari, akis ve tutumlarina yonelik anlamli farkliliklar bulunmustur. Diger yandan
oyunlagtirllmig  ortammin  katilimcilar  tarafindan  begenildigi, eglenerek
ogrendiklerini ve bu spora kars1 pozitif bir ilginin oldugu tespit edilmistir (Kalkan,

2016).

Gonzalez, Gomez, Navarro, Cairso Quirce, Toledo ve Gordillo (2016)
tarafindan yapilan calismada cocuklara saglikli aliskanliklar kazandirmak ig¢in
tasarlanan oyunlastirma uygulamasinin motivasyon ve etkinligi incelenmistir. Deney
ve kontrol grubu olarak ikiye ayrilan 20 kisilik gruptan toplanan son test sonuglarina
gére motivasyon tlizerinde anlamhi bir farklilik oldugu tespit edilmistir.
Kayimmbaslioglu, Oktekin ve Hac1 (2016) tarafindan yapilan c¢alismada
oyunlagtirmanin egitime biitiinlestirilmesi incelenmistir. 60 6grenciden olusan okul
oncesi Ogrencilerden olusan gruplara Ingilizce oyunlastirilmis ortam sunulmustur.
Toplanan verilerin analizi sonucunda teknolojik destekli 0grenmenin g¢ocuklarin

dikkatini dagittigin1 ve 6grenme egrisini artirdigi goriilmiistiir.

Marcos, Lopez ve Cabot (2016)“un yaptig1 ¢alismada bir lisans kursunda iyi
bilinen (sosyal ag - egitsel oyun) yaklasimi daha yeni bilinen (oyunlastirma) ile
karsilagtirilmistir.  Tiim deneysel kosullar karsilastirildiginda  oyunlastirmanin
ogrenme performansi iizerinde 6nemli etkiye sahip oldugu tespit edilmistir. Mese
(2016) doktora tezi i¢in yaptig1 ¢alismada oyunlastirma elemanlarinin harmanlanmis
o0grenme ortamlarinda etkililigini hesaplamistir. 63 lisans 6grencisinde olusan deney
ve kontrol grubu ile toplanan verilerin analizi sonucundan gruplar aras1 motivasyon
ve akademik basar1 acisindan bir farklilik bulunmamustir. Ogrencilerin ¢evrimigi

katilim oranlar1 agisindan oyunlastirma bilesenlerinin etkili oldugu goriilmiistiir.

Poondej ve Lerdpornkulrat (2016) tarafindan yapilan ¢alismada oyunlastirilmig
ogrenme etkinliklerinin 6grenci katilima etkisi incelenmistir. Deney ve kontrol
grubuna ayrilan 576 lisans &grencisi ile calisilmistir. Ogrencilerden toplanan
verilerin analizi sonucunda deney grubunun, kontrol grubundaki 6grencilere gore

o0grenmeye katilim orani anlamli derecede daha iyi oldugu bulunmustur.
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Sahin ve Namli (2016) yaptig1 calismada oyunlagtirmanin fen bilimleri
dersinde 6grenci basarisina etkisini incelemistir. Deney ve kontrol grubuna ayrilan 6.
Smif 6grencileri basarisini 6lgmek i¢in 6n ve son test deney tasarimi kullanilmistir.
Arastirma sonunda elde edilen verilere gore problem ¢6zme becerilerinde anlamli bir
iyilesme oldugu bulunmustur. Iki grubunda basar1 puanlari arasinda anlamli bir fark

olmadig1 goriilmustiir.

Yildirim (2016) tarafindan yapilan ¢alisma ile oyunlastirmanin 6grenci basarisi,
algisin1 ve ders yonelik tutumlar {izerine etkisini incelemistir. Deney (48) ve kontrol
(49) grubundan olusan 97 lisans 6grencisinden nicel veriler 6n test ve son test ile
nitel veriler ise durum caligmast seklide toplanmistir. Verilerin analizi sonucunda
oyunlastirmanin 6grenci basarist ve tutumlari lizerinde pozitif bir etkiye sahip oldugu
goriilmiistiir. Alg1 konusunda; algiya etki eden en 6nemli faktoriin dinamikler oldugu

gOrilmiistir.

Tirkmen (2017) yapmis oldugu c¢alismada oyunlastirmanin  matematik
dersindeki basar1 ve tutumlarina etkisini arastirmistir. Calismada 5. siniftan deney
grubu 28, kontrol grubu 22 toplam 50 6grenci katilmistir. Kontrol grubuna MEB* in
miifredatinda olan matematik ders kitab1 kullanilirken, deney grubuna oyunlastirma
ortam1 ile konu islenmistir. On test ve son test ile nicel veriler, gdzlem ve yari
yapilandirilmig goriismeler ile toplanan veriler toplanmistir. Elde edilen bulgularin
analizi sonucunda iki grupta da basari ve tutum puanlari arasinda anlamli bir farklilik
bulunmadig: tespit edilmistir. Ayn1 zamanda oyun oynama sikli§inin da basar1 ve

tutum tlizerinde anlaml1 bir etkisinin olmadig1 goriilmiistiir.

Mekler, Brithlmann Tuch ve Opwis (2017) tarafindan yapilan ¢aligmada
oyunlagtirma elemanlarinin  motivasyon ve performans lzerindeki etkisi
arastiritlmigtir.  Oyun elemanlar1  katilimcilarin - nedensellik  oryantasyonundan
bagimsiz olarak, yetkinli§i veya motivasyonu O&nemli Olgiide etkilemedigi
goriilmiistiir. Bu ¢aligmada puan, seviye ve liderlik tablosunun dissal tesvikler olarak

goriindiigii ve sadece performansi artirdigi goriilmiistiir.
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Ding, Kim ve Orey (2017) tarafindan yapilan calismada oyunlastirmanin
O0grenci katilimia etkisini incelemistir. 40 iiniversite Ogrencisinden bir aylik
uygulamanin sonunda anket ile veriler toplanmistir. Oyunlagtirma uygulanan grup ile
cevrim ici tartigmalara katilimin arttigi gdzlemlenmistir. Oyunlastirmanin ingilizce
kelime bilgisi artirma konusunda etkisini incelemektedir. Dokuzuncu siniflardan
olusan deney ve kontrol gruplarindan toplanan nitel ve nicel verilerin analizlerine
gore oyunlastirmanin kelime ezberinde tekrar ve hatirlatma anlaminda 6nemli dlgiide
bir fark bulunmamistir. Ancak 6grencileri 6devleri konusunda motive ettigi, sinif ici

etkinliklere katilimi arttirdig1 gézlemlenmistir (Karatekin, 2017).

Khan, Ahmad ve Malik (2017) tarafindan yapilan calismada ortaokul fen
dersinde oyunlastirmanin 6grenci iizerindeki katilima ve 6grenme performansina
etkisini incelemistir. Sonug olarak, kontrol ve deney gruplar1 arasinda 6grencilerin 6n

test ve son test puanlarinda anlamli bir fark bulunamamustir.

Landers ve Armstrong (2017) tarafindan yapilan calismada oyunlastirmanin
derse Kkarsi tutum ve deneyime etkisini inceleyen deneysel bir calisma ile
arastirilmistir. Genel olarak katilimeilar oyunlastirmadan daha biiyiik beklenti i¢inde
olduklart gorilmiistiir. Yiiksek deneyim ve tutuma sahip olan Ogrenciler arasinda
oyunlastirma, sunu programindan daha iyi sonuglar verdigi, ancak diisiik deneyim ve
tutuma sahip potansiyel 6grenciler arasinda oyunlastirma, sunu programindan daha

kotii sonuglar dogurdugu goriilmiistiir.

Sailer, Hense, Mayr ve Mandl (2017) tarafindan yapilan c¢alismada
oyunlastirma uygulamalarinin motivasyona etkisi incelenmistir. Bulgulara gore
oyunlagtirmanin kendi basina motivasyon iizerinde etkili olmadigi, ancak belirli bir

oyun tasarim 0gelerinin belirli psikolojik etkileri oldugu goriilmiistiir.

Arastirmada 9. Sinif biyoloji dersinde egitsel oyunlarin akademik basari ve
kaliciliga etkisinin yani sira bazi oyunlarin 6grenciler arasinda tatli bir rekabet
imkan1 sagladig1 gozlemlenmistir. Oyun Ogrencilerde karar alma siireglerini

gelistirdigi  sOylenebilir. Ayrica yapilan segimler Ogrencilerin  stratejiler
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gelistirmelerini saglanmistir. Egitsel oyunlar sayesinde 6grenciler arasi isbirliginin

sagladig1 vurgulanmistir (Oztiirk Cosan, 2018).

Chen, Huang, Gribbins ve Swan (2018) yaptiklar1 ¢alismada bir e-6grenme
platformunda hazir bulunan araclari kullanarak oyunlagtirmanin akademik basari
tizerindeki etkisini ve oyunlagtirmaya kars1 tutumlarini incelemistir. 80 yiiksek lisans
Ogrencisinden olusan deney ve kontrol grubundan toplanan verilerin analizi
sonucunda iki grup arasinda ortalama siav puanlarinin anlamli bir fark bulunmustur.
Bulgular, oyunlastirilmis 6grenme etkinlikleri tasarlamak ig¢in yerlesik bir e-
O0grenme platformuna entegresi, akademik basar1 veya kazandiracagi diger

yetkinlikleri artirabilecegi gozlemlenmistir.

Ding, Er ve Orey (2018) tarafindan yayinlanan makalesinde dgrencileri ¢evrim
ici tartigmalara tesvik etmek icin oyunlastirma yaklasimi kullanilmistir. Siyasal
bilimler fakiiltesinde okuyan toplam 70 6grenciden toplanan veriler analiz edilmistir.
Analiz edilen sonuglara gore oyunlastirilmis grubun yorum sayisi ve performansi
tizerinde olumlu etki gosterdigi goriilmiistiir. Ancak, oyunlastirma yaklagiminin
ogrencilerin topluluk hissini desteklemekte basarisiz oldugu bulunmustur. Ayrica,
oyunlagtirma grubundaki &grencilerin goriismelere ve acik uclu sorulara verdigi

yanitlara gore ¢evrimigi tartismalarda zorladiklarini ifade etmislerdir.

Hiiner (2018) tarafindan yapilan ¢alismada oyunlastirmanin lise 6grencileri
lizerinde Ingilizce dersinde akademik basar1 ve Ogrenci motivasyona etkileri
incelenmigtir. Deney grubu 42, kontrol grubu 43 06grenci toplam 85 ogrenci
katilmistir. 6 haftalik dil egitimi sonunda basariy1 6lgmek i¢in iki gruba da 6n ve son
test uygulanmistir. Elde edilen veriler, oyunlastirmanin motivasyon ve akademik

basartya etkisinin olumlu yonde oldugunu gostermistir.

Jo, Jun ve Lim (2018) tarafindan yapilan ¢calismada lise 6grencilerine 7 haftalik
dersten sonra tutum anketleri ve goriismeler diizenlenmistir. Toplanan verilerin
analizi sonucunda oyunlastirma elemanlarindan olan siralama sistemi, rekabetci ruhu

ve ilgiyi artirdig1 vurgulanmistir.
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Lam, Hew ve Chiu (2018) tarafindan yapilan ¢alismada harmanlanmis 6grenme
ortaminda oyunlagtirmanin etkileri incelenmistir. Ortaokul Ogrencilerinde olusan
deney ve kontrol grubu ile oyun mekanigi uygulamasinin &grencinin g¢evrimigi
katilimina ve yazma performansina etkisi aragtirilmistir. 7 hafta siiren bu ¢aligmada
nicel veriler on test son test ile nitel veriler ise 6gretmen ve 6grenci goriisleri ile
toplanmistir. Toplanan verilerin analizi sonucu harmanlanmis 6grenme yaklasiminda

oyunlastirmanin performansa etkisinin yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Mohammed (2018) tarafindan yapilan c¢alismada, 30 tniversite Ogrencisi
lizerinde e-O0grenme platformuna eklenen oyunlastirma elemanlarinin  6grenci
tizerindeki tutuma ve akademik basarilarina etkisine bakilmistir. Arastirmada deney
ve kontrol grubu olarak ayrilan Ogrenciler 3 haftalik tasarim egitimi sonunda
uygulanan son test verilerine gore deney grubunun kontrol grubuna gére daha yiiksek
notlar aldig1 yani istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu goézlemlenmistir. Ayni
zamanda Ogrenciler puan, seviye ve rozetin merak uyandirict ve yararli oldugunu

belirtmistir.

Rachels ve Rockinson (2018) tarafindan yapilan ¢alismada oyunlastirmanin
ilkogretimde Ispanyolca dil basar1 ve 6z yeterliligine etkilerini incelenmistir. Deney
grubu 12 hafta boyunca dil egitimine ek oyunlastirma uygulamasini kullanmistir.
Ingilizce Ispanyolca gevirileri 50 soruluk basari testi ile olgiilmiistiir. Deney ve
kontrol grubu arasinda akademik 0z yeterlilik bakimindan ©nemli bir fark
gostermedigi  bulunmustur. Basar1 acisindan iki grupta da benzer sonuclara

ulasilmistir.

Wichadee ve Pattanapichet (2018) yaptig1 calismada oyunlastirmanin ingilizce
dersinde 0grenci performansi ve motivasyonu iizerindeki etkisi incelenmistir. Deney
ve kontrol grubuna ayrilmistir. Yar1 deneysel olarak yapilan bu ¢alismada 6n test,
son test ve anket ile veriler toplanmistir. Verilerin analizi sonucunda 6grenme
performansi ve motivasyona iligkin anlamli bir farklilik bulunmustur. Ayrica anket
sonuglar1 ise oyunlastirmanin dil 6greniminde olumlu tutumlar gelistirdigi

bulunmustur.
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Zainuddin (2018) yaptigi c¢aligmada oyunlastirmanin siniflarda &grenme
performansina ve algilanan motivasyona etkisini incelemistir. Bu, 6grencilerin kendi
kaderini belirleme teorisine dayanarak oyunlastirilmig bir sinif ile degistirilmemis bir
smif arasindaki akademik basar1 ve motivasyon incelenmistir. Bu ¢alismada basariy1
incelemek icin {i¢ bigimlendirici test kullanilmistir. Test sonucunda alinan verilere
gore iki grup arasinda anlamli bir fark bulunmadigi goézlemlenmistir. Anket
sonuglarma gore oyunlastirmanin daha iyi motivasyon ve katilim sagladigi ortaya

cikmustir.

Gilinimiize kadar egitsel oyunlar ile ilgili yapilan aragtirmalarda, egitsel
oyunlarin alternatif diigiinme becerisi, fikir yiiriitme becerisi gibi bagimh
degiskenlere etkilerini goOsteren arasgtirmalar bulunamamistir. Bu ylizden
arastirmalarda egitsel oyunlarin alternatif diisiinme becerisi, fikir yiiriitme becerisi

gibi bagiml1 degiskenlere yer vermeleri tavsiye edilebilir (Cop ve Kablan, 2018).
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3. YONTEM

UCUNCU BOLUM

Bu béliimde aragtirmanin modeli, ¢alisma grubu, veri toplama araglari, veri

toplama siireci, veri toplama teknik ve araglari ile verilerin ¢éziimlenmesi lizerinde

durulmustur.

3.1. Arastirma Modeli

Yapilan ¢alismada nicel arastirma yonteminin On test son test kontrol gruplu

deneysel deseni kullanilmistir. Ortaokul 5. Siif fen bilimleri dersi yagamimizin

vazgecilmezi elektrik {initesindeki kazanimlarin 6gretiminde ve pekistirilmesinde

oyunlarla 6gretimin dgrencilerin 6n test son test ve dgrenilenlerin kaliciligina etkisini

belirlemek amaciyla gercek deneysel desenlerden “On test-Son test Kontrol Gruplu

Desen” kullanilmisgtir. Arastirmanin deneysel modelinin goriiniimii asagidaki gibidir.

Tablo 1. Arastirmanin Deneysel Modeli

Calisma Uygulama Cahisma Calisma
Oncesi Siireci Sonrasi Sonrasi
( Uygulamaya (5 hafta) (Uygulama (4 ay sonra)
Baslamadan) Bitiminde)
Kontrol On test Kazanimlara Gére | Son test uygulamasi Kalicilik
Grubu uygulamasi Planlanan Ogretim testi
uygulamasi
Deney
Grubu On test Egitsel Oyunlarmn | Son test uygulamasi Kalicilik
uygulamasi Kullanmldig testi
Ogretim uygulamasi
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3.2. Calisma Grubu
Calisma grubunu, Konya ili Emirgazi ilge Milli Egitim Miidiirliigline bagli bir

ortaokulun 5. sif 6grencileri olusturmustur. Arastirmada deney grubunda 18 ve
kontrol grubunda 18 olmak {izere toplam 36 &grenci katilmistir. On test
uygulamasindan sonra yapilan degerlendirmede kontrol ve deney gruplarindaki
Ogrencilerin bagar1 puan ortalamalarmi esitlemek amaciyla her iki gruptan birer

Ogrenci ¢ikarilarak calisma toplam 34 6grenci ile yiirtitilmiistiir.

Tablo 2. Calismaya Katilan Gruplar ve Ogrenci Sayilar

Calisma Gruplan Gruplarin Ogrenci Sayisi(N)
Kontrol Grubu 17
Deney Grubu 17
Cahsmaya Katilan Ogrenci Sayisi 34

3.3. Veri Toplama Aracglar

Arastirmada verilerin toplanmasi amaciyla gegerlilik ve giivenirliligi tespit
edilmis, giivenirlilik katsayis1 0,854 olan “Yasamimizin Vazgegilmezi Elektrik
Unitesi Basar1 Testi” kullanilmistir. Uygulanan basar1 testiyle ¢alisma grubunda yer
alan 5. simuf Ogrencilerinin yasamimizin vazgecilmezi elektrik {initesine ait 6n
bilgileri, arastirma sonundaki basarilari ve kalicilik diizeylerini 6lgmek
amaclanmigtir. Ayrica arastirmada ogrencilerin egitsel oyunlarla ders islenmesine
yonelik goriislerini belirlemek icin arastirmaci tarafindan hazirlanan on maddelik

goriis belirleme formunun kullanilmasi planlanmaigstir.

3.3.1. Fen Bilimleri Basar:1 Testinin Gelistirilmesi

Besinci siif fen bilimleri dersi “Yasamimizin Vazgecilmezi Elektrik ”
tinitesini kapsayan basar1 testi olusturulurken ilk olarak Milli Egitim Bakanliginin

yayinladigt 5. sinif fen bilimleri dersi miifredat kazanimlari incelenmistir.

Yasamimizin vazgegilmezi elektrik tinitesine iliskin Fen bilimleri dersi 6gretim

programinda yer alan kazanimlar listelenmistir.

1. Basit bir elektrik devresindeki ampul parlakligini etkileyen etmenleri tahmin
eder ve tahminlerini deneyerek test eder.

e Bagimli, bagimsiz ve sabit tutulan degiskenleri 6rneklerle agiklar.
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2. Basit bir elektrik devresinin elemanlari sembol ile ifade eder.

e Devre sembollerinin ortak bilimsel bir dil bakimindan énemli oldugunu bilir.

3. Basit bir elektrik devresinin semasi gizer, ¢izdigi devreyi kurar ve caligtirir
(MEB,2013).

Sorubank internet sitesinden (URL-1) indirilen sorular arastirmaci tarafindan
diizenlenmistir. Yasamimizin vazgecilmezi elektrik {initesi basari testi goriiniis ve
kapsam gecerligi i¢in 2 fen bilimleri egitimi uzmani, 1 6lgme degerlendirme uzmani
ve 5 fen bilimleri 6gretmeninin bilgilerine bagvurulmustur. Sunulan gortsler 1s181nda
gereken degisiklikler yapilmistir. Ayrica sorular dil ve anlatim bakimindan 2 Tiirkce
Ogretmenleri tarafindan incelenmistir. Bdylece kazanimlar dahilinde ka¢ soru
sorulacagi belirlenerek 25 soru igeren bir test gelistirilmistir. Olusturulan testin
gecerlilik ve giivenilirligini test etmek amaciyla dnceki yil bu dersi almis olan (konu
hakkinda bilgi sahibi oldugu varsayilan) sosyo- ekonomik diizeyi benzer olan 312
tane 6. smif Ogrencisine test 2015-2016 egitim-6gretim yili birinci doneminin

basinda uygulanmustir.

Uygulama sonucunda ortaya ¢ikan veriler dogrultusunda teste ait giivenirlik
katsayist KR20 (Alpha)=0,844 olarak bulunmustur. Bu analizlerde giivenilirligi
diistirdigii tespit edilen ve puanlama kolayligi g6z oniine alinarak 5 soru (6, 9, 14,
18, 22) testten cikartilmigtir. Son haliyle 20 sorudan olusan giivenirlik katsayisi
KR20 (Alpha)=0,854 olarak hesaplanmis basari testi, ¢alisma grubuna uygulanmistir.

Ek-2'de yer alan 20 soruluk basar1 testi ¢oktan se¢meli sorulardan
olusturulmustur. Basar1 testinin puanlanmasi yapilirken ise her bir soru 1 puan

tizerinden degerlendirilerek toplam puan 20 olarak belirlenmistir.

Basar1 testi i¢in ilk olarak hazirlanan her bir sorunun madde-toplam
korelasyonu hesaplanmistir. Madde-toplam korelasyonunun pozitif ve yiiksek olmasi

testin i¢ tutarliliginin yiiksek oldugunu gosterir. (Biiyiikoztiirk, 2014).
1. Madde ayirt edicilik indeks degeri > 0.40 ise, soru ¢ok 1iyi.

2. Madde ayirt edicilik indeks degeri 0.30 ile 0.39 arasinda ise soru diizeltme
yapmadan teste alinabilir. Ancak ufak tefek degisiklikler yapilabilir. Soru 1yi.
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3. Madde ayirt edicilik indeks degeri 0.20 ile 0.29 arasinda ise soru diizeltilerek

kullanilabilir.

4. Madde ayirt edicilik indeks degeri < 0.20 ise soru testten ¢ikarilmali ya da
tamamen incelenmelidir (Biiyiikoztiirk, 2014).

Ek-1’de basar1 testinin madde giiglik ve ayirt edicilik indeksi verileri

bulunmakta ayrica basari testinden ¢ikarilan sorular da goriilmektedir.

Ek-1"deki analiz sonuglarindan da anlasilacag: gibi 11, 12, 15, 17, 19, 20 ve 25.
sorularin madde giicliigiiniin orta diizeyde ve ayirt ediciliginin yiiksek oldugu, 8.
sorunun madde gili¢liiglinlin zor ve ayirt ediciliginin yiiksek diizeyde oldugu, 9.
sorunun zor ve ayirt ediciliginin disiik diizeyde oldugu, 21. sorunun zor ve ayirt
ediciliginin 1yi diizeyde oldugu, 6 ve 18. sorularin kolay ve ayirt ediciligi iyi diizeyde
oldugu, 1, 2, 5, 10, 13, 16, 23 ve 24. sorularin kolay ve ayirt ediciligi yiiksek diizeyde
oldugu, 14. sorularin kolay ve ayirt ediciliginin diisiik diizeyde oldugu, 22. sorunun
orta diizeyde ve ayirt ediciliginin diigiik diizeyde oldugu, 4. ile 7. sorunun ¢ok kolay
ve ayirt ediciliginin yiiksek diizeyde oldugu, 3. sorunun cok kolay ve ayirt

ediciliginin iyi diizeyde oldugu tespit edilmistir.

9, 14 ve 22. sorularin ise ayirt edicilik indeksi 0,20-0,30 arasinda oldugundan
dolay1r mecburi durumlarda teste eklenebilecek ya da degistirilebilecek sorular olarak
belirlenmistir. 3, 6, 18 ve 21. sorularin ise ayirt edicilik indeksi 0,30-0,40 arasinda
olmasindan dolay: iyi sorular olarak belirlenmis, diizeltilmesi gerekmeyen sorular
arasinda bulunmaktadir. 1, 2, 4, 5, 7, 8, 10, 11, 12, 13, 15, 16, 17, 19, 20, 23, 24 ve
25. sorular ayirt edicilik indeksi 0,40 > iizeri oldugu i¢in ¢ok iyi diizeyde ve

diizeltilmesine gerek olmayan sorular olarak belirlenmistir.

Veriler 1s181nda giivenilirligi diisiirdiigii tespit edilen 3 soru (9, 14, 22 ) testten
cikartilmigtir. Puanlama kolaylig1 i¢in ayirt edicilik indeksi agisindan 0.30'a yakin
degerdeki 2 sorunun da (6 ve 18) cikarilmasina karar verilmistir. Son haliyle 20

sorudan olusan basar testi ¢alisma grubuna uygulanmistir.

Sorularin analizi i¢in yapilan diger yontem ise toplam puanlamaya gore

olusturulan alt grubun %27°si ve iist grubun %27’si madde ortalama puanlar
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arasindaki farklarin incelenmesidir. Gruplar arasinda olusan farkin anlamli olmasi
olusturulan testin i¢ tutarliliginin bir belirleyicisidir. Kapsamli 6l¢eklerde alt grup ve
ist grup i¢cin madde belirlenmesi ve o maddenin puanlarinin analizlerinin irdelenmesi

gerekir (Biiyiikoztiirk, kili¢ Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2016).

Testten alinan toplam puanlarin fazla olandan az olana dogru siraya konulmasi
ile 96 kisiden olusan alt grup ve 96 kisiden olusan iist grup olarak belirlenmistir.
Hazirlanan basar1 testinde bulunan sorularin Ogrencileri ne derece ayirt ettigini
gostermek ic¢in alt grup ve st grubun analiz sonuglar1 t-testi ile kiyaslanmustir.
Yasamimizin vazgegilmezi elektrik {initesi basari testinin maddelerinin 6n

uygulamasina ait madde gii¢ligii ve madde ayirt edicilikleri ek 4’ te verilmistir

Bagar1 testi analiz sonuglari irdelendigi zaman gecerliligi ve gilivenirligi
olumsuz etkileyen ve celdiricileri zayif ¢alisan sorularin testten ¢ikarilmasi uygun
bulunmustur. Bu boliimde 25 sorudan olusan basari testinden ¢ikarilacak sorular “#”

isaretli ile gdsterilmistir.

Hazirlanan testin i¢ tutarliligimi  olumuz etkileyen sorularin testten
c¢ikarilmasindan sonra kalan her soruya madde giicliik ve madde ayirt edicilik indeksi
istatistiki islemleri tekrardan uygulanmistir. Istatistiki islemler sonucunda olusan
veriler ek 3’teki gibi hesaplanmistir. Sorularin testten ¢ikarilmasiyla testin daha

kullanigh hale geldigi ek 3 incelendiginde gortilecektir.

Gelistirilen testteki sorularin gegerliliklerinin yiiksek, metot yeterlilikleri
bakimindan 6grencileri birbirinden ayirt eden ve ayni kazanimi test edecek sorular

oldugu sodylenebilir.

Ek 3’e bakildiginda basari testindeki her bir sorunun madde giigliik degerinin
0,22 ile 0,82 arasinda oldugu goriilmektedir. Bu sonug testteki tiim maddelerin
ortalama gi¢cliik seviyesine sahip oldugunu gosterir. Ortalama ayirt edicilik
indeksinin ise 0,32 ile 0,84 arasinda farkli degerler aldigi goriilmektedir. Analiz
sonuglarina gore tiim maddelerin ayirt edicilik indeksi yiiksektir. Bu durumda bize
tiim sorularin amacina hizmet ettigini gosterir. Teste ait KR20 ve KR21 degerlerinin

0,70’in iizerinde olmast ise testten elde edilen puanlarin gilivenilir oldugunu
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gostermektedir. Giivenirligin 1'e yakin olmasi ve i¢ tutarliligin yiiksek olmasindan

dolay1 olusturulan basari testinin ¢alismada kullanilmas1 uygun bulunmustur.
3.3.2. Egitsel Oyunlarla Ders Islenmesine Yonelik Goriis Belirleme Formu

Deney grubu o6grencilerine egitsel oyunlar ile 6gretim uygulandiktan sonra
egitsel oyunlarla ders islenisine yonelik goriislerini belirlemek amacli on ifadeden
olusan bir goriis belirleme formu gelistirilmistir. Gorlis  belirleme formu
hazirlanirken 3 fen bilimleri ve 2 Tiirk¢e 6gretmeninden goriis alinmistir. Gerekli

diizenlemeler yapilarak form haline getirilmistir.

Egitsel oyunlarla ders islenmesine yonelik arastirmaci tarafindan hazirlanmig

goriis belirleme formu ifadeler;

1. Yasamimmizin vazgegilmezi elektrik tnitesinde egitsel amacli oyunlar

kullanilabilir.

2. Yasamimizin vazgegilmezi elektrik tinitesinde kullanilan egitsel oyunlara

kars1 olumlu hislerim var.

3. Yasamimizin vazgegilmezi elektrik initesinde kullanilan egitsel oyunlar

kalic1 6grenmeler saglar.

4. Yasamimizin vazgecilmezi elektrik iinitesinde kullanilan egitsel oyunlari

grup ile oynadigimda sosyallesirim.

5. Yasamimizin vazgegilmezi elektrik iinitesinde kullanilan egitsel oyunlar

yeni bilgiler 6grenmeye merak uyandirtyor.

6. Yasamimizin vazgegilmezi elektrik tinitesinde kullanilan egitsel oyunlari

konu tekrar1 yaparken kullanirim.

7. Yasamimizin vazgegilmezi elektrik initesinde egitsel oyunlar ile

Ogreniyorum ve egleniyorum.
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8. Yasamimizin vazgegilmezi elektrik iinitesinde egitsel oyunlari oynarken

cevabini bilmedigim sorularin cevaplarini aragtiririm.
9. Egitsel oyunlar kullanildiginda derse olan katilimim artar.
10. Egitsel oyunlarin iletisim becerilerimi gelistirdigini diisiiniiyorum.

Formdaki sorular olumlu, olumsuz ve kararsiz cevaplarini icermektedir.

Ogrencilerin belirttikleri goriisleri ilgili kutucuga isaretlemeleri istenmistir.
3.4. Veri Toplama Siireci
Veri toplama siireci ve uygulama basamaklar1 asagida verildigi gibidir;

1. Kura yontemi ile secilen 5. siniflardan biri deney grubu digeri ise kontrol

grubu olarak belirlenmistir.

2. Uygulamaya baglanmadan Once hazirlanan basar1 testi kontrol grubu ve
deney grubuna 6n test olarak uygulanmistir. On test uygulamasi igin verilen siire 1

ders (40 dk) saatidir.

3. Ogretimden sonra basar1 testi deney ve kontrol gruplarma son test olarak

tekrar uygulanmistir. Son test uygulamasi i¢in verilen siire 1 ders (40 dk) saatidir.

4. Verilen egitimden 4 ay sonra ise deney ve kontrol grubunun kalicilik
diizeylerini 6lgmek i¢in aymi test kalicilik testi olarak Ogrencilere tekrar

uygulanmustir. Kalicilik testi uygulamasi i¢in verilen siire 1 ders (40 dk) saatidir.

5. Egitsel oyunlarla ders islenmesine yonelik goriis belirleme formu deney

grubu 6grencilerine egitsel oyunla 6gretim siireci sonunda uygulanmastir.

6. Egitsel oyunlarla ders islenmesine yonelik goriis belirleme formu deney
grubu 6grencilerine dagitilarak 20 dakika igerisinde goriislerini form tizerinde ilgili

kutucuga isaretlemeleri istenmistir.
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3.5. Verilerin Analizi ve Degerlendirilmesi
Arastirma sonucu elde edilen veriler,

1. TAP (versiyon 16.11.13) programi kullanilarak testin istatistikleri
yapilmustir.

2. Yapilan ¢aligmanin sonuglart SPSS istatistik paket programi kullanilarak

analiz edilmistir.

3. Gruplarin denk olup olmadigi gruplarin 6n test sonuglarina t testi

uygulanmasiyla belirlenmis ve 6n test sonuglar1 bakimindan denklestirilmistir.

4. Gruplardaki verilerin normal dagilima sahip olup olmadiklarini belirlemek
amaciyla Kolmogorov-Smirnov Testi uygulanmistir. Test sonuglarina gére gruplarin

tamaminda verilerin dagiliminin normal oldugu ek 4’ te verilmistir.

5. Bes haftalik uygulamanin ardindan deney ve kontrol gruplarina kazanimlari
Olcen son test uygulanmis, gruplarin 6n test son test puanlari arasindaki farkin

belirlenmesi t testi ile analiz edilmistir.

6. Uygulama bitiminden 4 ay sonra deney ve kontrol gruplarina kazanimlarini
6l¢en kalicilik testi uygulanmus, test sonuglara gore farklilik olup olmadig: varsa ne

diizeyde oldugu istatistiki olarak hesaplanmaya ¢alisilmistir.

7. Basar testinin puanlanmas1 yapilirken ise her bir soru 1 puan iizerinden

degerlendirilerek toplam puan 20 olarak belirlenmistir.

8. Egitsel oyunlarla ders islenmesine yonelik goriis belirleme formu deney
grubu Ogrencilerinin egitsel oyunla Ogretimin uygulanmasina yonelik goriislerini

belirlemek amacli uygulanmstir.

9. Ifadelere verilen olumlu, olumsuz ve kararsiz cevap toplam olarak

karsilastirilacaktir.
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10.Bu veriler deney grubu &grencilerinin egitsel oyunlara yonelik goriisleri

hakkinda bilgi sahibi olmamiza yardime1 olacaktir.
3.6. Egitsel Oyun ve Oyun Materyallerinin Hazirlanmasi

Fen bilimleri dersi programinda 5. smiflardaki “Yasamimizin Vazgecilmezi
Elektrik” iinitesinde fazla soyut kavram bulunmakta bu nedenle &grenciler
kavramlar1 6grenmek i¢in ezberlemeyi tercih etmektedirler. Ezberlenen bilgilerin
kolaylikla unutulmasi nedeniyle de konular yeterince 6grenilememekte ve bilgilerin
kalicilig1 saglanamamaktadir. Bu arastirmada iinite kapsaminda egitsel oyunlarin
kullanilmastyla soyut kavramlar somutlastirilmaya calisilmis bdylece 6grencilerin
kavramlar1 zihninde canlandirmasi saglanmigtir. Ayrica egitsel oyunlara 6grencilerin
aktif katilim1 saglanarak; yaparak, yasayarak ve zevk alarak 6grenecekleri bir ortam

olusturulmasi da gerceklestirilmistir.

Fen bilimleri dersinde uygulama yapilacak {inite belirlendikten sonra,
ogrencilerin bu iinitede bulunan konularla ilgili basarilarin1 arttiracagi varsayilan
benzer calismalarda kullanilmis (fen tabu, tombala) egitsel oyunlar belirlenmistir.
Belirlenen oyunlar kazanimlar, 6grenci diizeyi ve fiziksel kosullar g6z oniinde

bulundurularak hazirlanmstir.

Unitede bulunan konularla 8 farkli egitsel oyun belirlenmis ve bunlara uygun
materyaller gelistirilmistir. Egitsel oyunlardan 4 oyun bilgisayar destekli, 3 oyun
kartlar kullanarak ve 1 oyun cevaplamaya yonelik seklinde uygulanmistir. Bu
materyaller giinlik hayatta oynanan oyunlardan esinlenerek hazirlanmistir.
Bilgisayar destekli “Kim 500 puan ister?”, “Ampul Parlakligim1 Degistir”, “Ampul
Parlakligint Etkileyen Degiskenler” ve “Elektrik Devre Elemanlarini Eslestir” oyunu;
kart olarak “Fen Tabu”, “Tombala” ve “Fenopoli” oyunu; cevaplamaya yonelik

olarak “Bulmaca” oyunu diizenlenmistir. Oyunlar ile ilgili bilgiler Ek-3'te verilmistir.

Bilgisayar destekli oyunlar web sitesinden temin edilmistir (Gizligider, 2016).
Cevaplamaya yonelik “Bulmaca” oyunu ise fen bilimleri kitaplarindan temin
edilmistir (Muba yaymcilik, 2016). Kart oyunlar1 “Fen Tabu”, “Tombala” ve

“Fenopoli” oyunu arastirmaci tarafindan hazirlanmistir.
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Oyunda kullanilacak materyaller 6grencilerin kolay anlayabilecekleri diizeyde
ve rahatlikla oynayabilecekleri sekilde (renk uyumu, kullanisli olmasi, yas
uygunlugu, yazi puntosu, sekillerin biiytikligi vb. ozellikler dikkate alinarak)
secilmigtir. Materyallerinin 6gretime uygunlugu kontrol edilmis ve oyunlar 6gretim

stirecinde kullanima hazir hale getirilmistir.
3.7. Uygulama Siireci

Deney ve kontrol grubu Ogrencilerine on test ve son test uygulamalar
yapilmigtir. On test uygulamasi deney ve kontrol grubunu denklestirmek amaciyla
yapilmistir. Calismada her iki gruba da basari testi On test olarak uygulanmig elde
edilen verilere gore basar1 testi ortalamalari her gruptan bir 6grenci ¢ikararak
denklestirilmistir. Oyunlar haftada iki oyun, her oyun bir ders saati siiresince
oynatilmistir. Her hafta bir 6nceki haftanin degerlendirme etkinlikleri yapilarak ya da
oyunu tekrar edildikten sonra yeni haftanin oyununa gecilmistir. Egitsel oyun
kullanilmayan derslerde ise kazanimlar ¢ercevesinde mevcut siire¢ nasilsa
etkinliklere dyle devam edilmistir. Uygulama 2015-2016 egitim-6gretim yili ikinci
dénem miifredatina uygun olarak 20 ders saati (5 hafta) boyunca gerceklestirilmistir.
Ardindan son test uygulanarak oyunlarin etkinli§i arastirillmistir. Son  test
uygulandiktan iki giin sonra deney grubu 6grencilerine egitsel oyunla 6gretim ile
ilgili goriislerini belirtmeleri icin egitsel oyunlarla ders islenmesine yonelik goriis
belirleme formu dagitilarak goriisleri alinmigtir. Son testin uygulanmasindan 4 ay

sonra O0grencilere kalicilik testi uygulanmistir. Calisma takvimi ek 8” de verilmistir.

38



DORDUNCU BOLUM
4. BULGULAR VE YORUMLAR

Fen bilimleri dersi yasamimizin vazgegilmezi elektrik {initesinin islenisinde
egitsel oyunlar1 kullanmanin 6grenci basarilarina ve Ogrenilen bilginin kalicilik
diizeyine etkisinin arastirildigi calismanin bu béliimiinde 6n test ve son test olarak
basar1 testi ve 4 ay sonra uygulanan kalicilik testinden elde edilen verilere yer

verilmigtir.
4.1. Birinci Denenceye iliskin Bulgular

Kontrol ve deney gruplarinin 6n test sonuglari arasinda anlamli farklilik olup
olmadigini test etmek amaciyla bagimsiz t testi uygulamasi gergeklestirilmistir. On
test sonuglarinin deney ve kontrol gruplarina gore farklilasma durumuna iligkin

yapilan bagimsiz 6rneklem t testi verileri tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. On Test Sonuclarmnin Deney ve Kontrol Gruplarina Gore Farkhilasma

Durumuna Iliskin Bagimsiz Orneklem t Testi Sonuclar:

N X S sd t p
Kontrol Grubu On Test 17 8,82 3,23
32 0,000 1,000
Deney Grubu On Test 17 8,82 3,96

Tablo 3’te goriildiigi gibi deney grubundaki 6grencilerin 6n test ortalama
puanlar1 ile mevcut programdaki kazanimlara gore geleneksel yontem uygulanan
kontrol grubundaki 6grencilerin 6n test puanlarinin ortalamalarinin denklestirilmesi
icin her gruptan bir 6grenci ¢ikarilmasi sonucu 8,82 olarak bulunmustur. Istatistik
olarak ortalama puanlar arasinda fark mevcut degildir (p=1,000). t testi verileri
15181nda, kontrol grubu ve deney grubunun 6n test sonuglari arasinda anlamli bir fark

olmadigim goriilmektedir (p>0,05, p=1,000).
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4.2. ikinci Denenceye iliskin Bulgular

Deney grubunun 6n test ve son test sonuglar1 arasinda anlamli bir farklilik olup
olmadigini test etmek i¢in bagimsiz t-testi uygulanmistir. Deney grubunun 6n test ve
son test sonuglarindaki farklilagmaya yonelik yapilan bagimli t- testi sonuglari tablo

4’te verilmisgtir.

Tablo 4. Deney Grubunun On Test ve Son Test Sonuclar1 Arasindaki

Farklilasma Durumuna Iliskin Bagimhi Orneklem t Testi Sonuclar

N X s sd t p
Deney Grubu On Test 17 8,82 3,96
32 -4,954 0,000
Deney Grubu Son Test 17 15,88 4,34

Tablo 4’te deney grubunun On test ve son test sonuglari arasinda anlaml
farklilik olup olmadigini test etmek igin yapilan bagimli t testi sonuglari
goriilmektedir. Egitsel oyunlar kullanilarak ders islenen deney grubundaki
Ogrencilerin On test ortalama puanlari1 8,82 iken son test ortalama puanlar1 15,88
olarak bulunmustur. t-testi verileri incelendiginde deney grubunun 6n test ile son test
puanlari arasinda 7,06 puanlik bir fark oldugu tespit edilmistir. Tabloya gore deney
grubunun son test sonuglarinin 6n test sonuclarindan ¢ok daha yiiksek c¢iktigi
goriilmektedir. Bu farklilasma istatistik acidan ¢ok anlamlidir. Buna gore egitsel
oyunlar uygulanarak ders islenen gruplardaki 6grencilerin son test puanlarinin 6n test

puanlarindan daha yiiksek ve anlamli oldugu goriilmektedir (p<0,05, p=0,000).
4.3. Uciincii Denenceye Iliskin Bulgular

Kontrol grubunun 6n test ve son test sonuglari arasinda anlamli bir farklilik
olup olmadigini test etmek i¢in bagimli t-testi uygulanmistir. Kontrol grubunun 6n
test ve son test sonuglarindaki farklilasmaya yonelik yapilan bagimli t-testi sonuglart

tablo 5’te verilmistir.
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Tablo 5. Kontrol Grubunun On Test ve Son Test Sonuclar1 Arasindaki

Farklilasma Durumuna Iliskin Bagimhi Orneklem t Testi Sonuclar

N X S sd t p
Kontrol Grubu On Test 17 8,82 3,23
32 -2,442 0,020
Kontrol Grubu Son Test 17 12,06 4,41

Tablo 5 incelendiginde kontrol grubunun 6n test ve son test sonuglart arasinda
anlamli farklilik olup olmadiginmi test etmek i¢in yapilan bagimli t-testi sonuglar
goriilmektedir. Mevcut programdaki kazanimlara goére geleneksel yontemle ders
islenen kontrol grubundaki 6grencilerin 6n test ortalama puanlar 8,82 iken son test
ortalama puanlari 12,06 olarak bulunmustur. t-testi analiz sonuglari géz Oniine
aliacak olursa kontrol grubunun 6n test ve son test puanlari arasinda 3,24 puanlik
bir farkin olustugu goriilmiistiir. Bu sonug¢ kontrol grubunun son test sonuglarinin 6n
test sonuglarindan daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Bu farklilagma anlamlidir
(p<0,05, p=0,020). Buna gore mevcut programdaki kazanimlarla geleneksel
yontemle ders islenen gruplardaki Ggrencilerin son test puanlarmmin on test
puanlarindan daha yiliksek ve anlamli oldugu goriilmektedir. Kontrol grubunda

yapilan etkinliklerin ve egitimin basariy1 arttirdigi sonucuna ulasilmistir.
4.4. Dordiincii Denenceye iliskin Bulgular

Kontrol grubu son test sonuglari ile deney grubu son test sonuglari arasinda
anlaml bir farklilik olup olmadigini test etmek amaciyla bagimsiz t testi uygulamasi
gerceklestirilmistir. Son test sonuglarmmin deney ve kontrol gruplarina gore

farklilasma durumuna iligkin yapilan t testi verileri tablo 6’da verilmistir.
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Tablo 6. Son Test Sonuglarinin Deney ve Kontrol Gruplarina Gore Farklilasma

Durumuna iliskin Bagimsiz Orneklem t Testi Sonuclar

N X S sd t p
Kontrol Grubu Son Test 17 12,06 4,41
32 2,548 0,016
Deney Grubu Son Test 17 15,88 4,34

Tablo 6°da kontrol ve deney gruplarinin son test sonuglari goriilmektedir.
Egitsel oyunlar uygulanan deney grubundaki 6grencilerin son test ortalama puanlari
15,88 iken mevcut programdaki etkinliklerin uygulandigr kontrol grubundaki
Ogrencilerin son test ortalama puanlar1 12,06 olarak bulunmustur. Bu sonuca gore
deney grubunun son test puanlari ile kontrol grubunun son test puanlarinin aritmetik
ortalamalar1 arasinda deney grubu lehine 3,82 puanlik bir fark oldugu belirlenmistir.
Ayrica p degerine bakildiginda, deney grubunun son test puanlari ile kontrol
grubunun son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir (p<0,05,
p=0,016). Bu sonuglar deney grubu dgrencilerinin kontrol grubu dgrencilerine gore

daha basarili olduklarin1 géstermektedir.
4.5. Besinci Denenceye iliskin Bulgular

Deney grubunun son test ve kalicilik testi verileri arasinda anlamli bir farklilik
olup olmadigini test etmek amaciyla bagiml t-testi uygulanmistir. Deney grubunun
son test ve kalicilik testi sonuglarindaki farklilasmaya yonelik yapilan t- testi

sonuglar1 tablo 7°de verilmistir.

Tablo 7. Deney Grubunun Son Test ve Kalicihk Testi Sonuclar1 Arasindaki

Farklilasma Durumuna iliskin Bagimh Orneklem t Testi Sonuclar

N X S sd t p
Deney Grubu Son Test 17 15,88 4,34
32 0,605 0,550
Deney Grubu Kalicilik Testi 17 15,06 3,56
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Tablo 7’de deney grubunun son test ve kalicilik testi arasinda anlamli farklilik
olup olmadigimi test etmek icin yapilan bagimli t-testi sonuglari goriilmektedir.
Egitsel oyunlar kullanilarak ders islenen deney grubundaki 6grencilerin kalicilik testi
ortalama puanlar1 15,88 iken son test ortalama puanlar1 15,06 olarak bulunmustur.
Bagimli t-testi verileri incelendiginde deney grubunun son test ile kalicilik testi
puanlar1 arasinda 0,84 puanlik bir fark tespit edilmistir. Bu sonug¢ deney grubunun
son test sonuglari ile kalicilik testi sonuglarinin birbirlerine yakin oldugunu bununda
istatistik olarak anlamli bir farklilik olusturmadigini gostermektedir (p>0,05,

p=0,550).
4.6. Altinc1 Denenceye Iliskin Bulgular

Kontrol grubunun son test ve kalicilik testi sonuglar1 arasinda anlamli bir
farklilik olup olmadigini tespit etmek amaciyla bagimli t-testi uygulanmigtir. Kontrol
grubunun son test ve kalicilik testi sonuglarindaki farklilasmaya yonelik yapilan

bagimli t testi sonuglari tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8. Kontrol Grubunun Son Test ve Kalicilik Testi Sonuclar1 Arasindaki

Farklilasma Durumuna iliskin Bagimh Orneklem t Testi Sonuclari

N X s sd t P
Kontrol Grubu Son Test 17 | 12,06 4,41
32 1,488 0,146
Kontrol Grubu Kalicilik Testi 17 10,12 3,08

Tablo 8 incelendiginde kontrol grubunun son test ve kalicilik testi sonuglari
arasinda anlamli farklilik olup olmadigini test etmek icin yapilan bagimli t-testi
sonuglart goriilmektedir. Geleneksel yontemle islenen yasamimizin vazgegilmezi
elektrik tnitesinde kontrol grubundaki 6grencilerin son test ortalama puanlari 12,06
iken kalicilik testi ortalama puanlart 10,12 olarak bulunmustur. Bagimli t-testi
verileri incelendiginde kontrol grubunun son test puanlari ile kalicilik test puanlari
arasinda 1,94 puanlhik bir fark tespit edilmistir. Tablo incelendiginde kontrol
grubunun son test sonuglarinin kalicilik testi sonuglarindan yiiksek ¢iktig

goriilmektedir. Ancak bu farklilagma anlamsizdir (p>0,05, p=0,146).
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4.7. Yedinci Denenceye iliskin Bulgular

Calisma grubunda yer alan deney grubu ve kontrol grubuna son testten 4 ay
sonra kalicilik diizeylerini 6lgebilmek amaciyla ayni basari testi kalicilik testi olarak
uygulanmistir. Deney ve kontrol gruplarmin kalicilik testi sonuglar1 arasinda anlaml
bir farklilik olup olmadiginmi test etmek amaciyla bagimsiz t testi uygulanmistir.
Kalicilik testi sonucglarinin deney ve kontrol gruplarina gore farklilasma durumuna

iliskin yapilan bagimsiz t testi sonuglari tablo 9°da verilmistir.

Tablo 9. Kahcihik Testi Sonuglarimin Deney ve Kontrol Gruplarmma Gore

Farkhlasma Durumuna iliskin Bagimsiz Orneklem t Testi Analizi Sonuclar

N X S sd t p

Kontrol Grubu Kalicilik Testi 17 10,12 3,08
32 4,327 0,000

Deney Grubu Kalicilik testi 17 15,06 3,56

Tablo 9 incelendiginde kontrol grubu ve deney grubunun kalicilik testi
sonuglar1 arasinda anlamli farklilik olup olmadigin1 test etmek i¢in yapilan bagimsiz
t-testi sonuclart goriilmektedir. Egitsel oyun uygulanan deney grubundaki
ogrencilerin kalicilik testi ortalama puanlar1 15,06 iken mevcut programdaki
etkinliklerin uygulandigi kontrol grubundaki 6grencilerin kalicilik testi ortalama
puanlar1 10,12 olarak bulunmustur. t-testi sonucuna gore deney grubu ve kontrol
grubunun kalicilik test puanlarinin ortalamalar1 arasindaki fark deney grubu lehine
4,94 olarak hesaplanmistir. Anlamlilik diizeyine bakildiginda, p degerinin 0.05° den
cok kiiclik oldugu goriilmektedir (p<0,05, p=0,000). Bu durum istatistik olarak
anlamli oldugunu gostermektedir. Buna gore egitsel oyun uygulanarak ders islenen
gruplardaki 6grencilerin kalicilik puanlarmin mevcut programdaki etkinlikler ile ders
islenen gruplardaki 6grencilerin kalicilik testi puanlarindan ¢ok daha yiiksek oldugu
goriilmektedir. Bu sonu¢ deney grubunun kontrol grubuna gore 6grendiklerini daha

1yi hatirladiklarin1 gostermektedir.

Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin 6n test- son test ve kalicilik testinde

aldiklar1 puanlar tablo 10°da verilmistir.
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Tablo 10. Deney ve Kontrol Grubundaki Ogrencilerin On Test-Son Test ve
Kalicilik Testinden Aldiklar: Puanlar

Deney grubu Kontrol grubu
Ogrenci No On test Son test Kaheihk On test Son test Kaheihk

testi testi
1 16 20 20 5 10 8
2 11 18 17 7 6 7
3 7 15 13 8 10 9
4 7 14 13 14 19 15
5 5 16 15 9 12 9
6 6 13 11 5 11 10
7 6 12 9 6 9 7
8 9 18 15 6 5 6
9 14 20 20 8 13 8
10 8 17 15 10 14 9
11 5 14 12 17 20 19
12 7 14 16 10 14 11
13 8 11 12 11 17 15
14 11 19 19 8 12 12
15 10 16 17 7 10 11
16 8 15 15 11 11 9
17 11 18 17 8 12 7

Ortalama 8,82 15,88 15,06 8.82 12,06 10,12

4.8.Alt Probleme iliskin Bulgular

Bu boéliimde arastirmanin alt problemi olan deney grubu 6grencilerinin egitsel
oyunlarla ders islenmesine yonelik goriisleri nelerdir? Sorusuyla ilgili bulgular
incelenmistir. Bu kapsamda deney grubuna onceden hazirlanmis ifadeler hakkinda

diisiinceleri sorulmustur.

Egitsel oyunlarla ders islenmesine yonelik arastirmaci tarafindan hazirlanmis

ifadeler;

1. Yasamimmizin vazgegilmezi elektrik iinitesinde egitsel amagli oyunlar

kullanilabilir.
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2. Yasamimizin vazgegilmezi elektrik tinitesinde kullanilan egitsel oyunlara

kars1 olumlu hislerim var.

3. Yasamumizin vazgegilmezi elektrik {initesinde kullanilan egitsel oyunlar

kalic1 6grenmeler saglar.

4. Yasamimizin vazgecilmezi elektrik iinitesinde kullanilan egitsel oyunlari

grup ile oynadigimda sosyallesirim.

5. Yasamimizin vazgegilmezi elektrik {initesinde kullanilan egitsel oyunlar

yeni bilgiler 6grenmeye merak uyandirtyor.

6. Yasamimizin vazgegilmezi elektrik tinitesinde kullanilan egitsel oyunlari

konu tekrar1 yaparken kullanirim.

7. Yasamimizin vazgeg¢ilmezi elektrik initesinde egitsel oyunlar ile

Ogreniyorum ve egleniyorum.

8. Yasamimizin vazgegilmezi elektrik iinitesinde egitsel oyunlart oynarken

cevabini bilmedigim sorularin cevaplarini aragtiririm.
9. Egitsel oyunlar kullanildiginda derse olan katilimim artar.
10. Egitsel oyunlarin iletisim becerilerimi gelistirdigini diigiiniiyorum.

Ogrencilerin ifadelere verdikleri goriisler tablo 11°de verilmistir.
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Tablo 11. Deney Grubu Ogrencilerinin Egitsel Oyunlarla Ders islenmesine

Yonelik Goriislerinin Yiizde ve Frekansi

ifadeler 112 |3 |4 |5 |6 |7 |8 |9 |10 | Toplam | Yiizde

16 |14 | 13|14 |17 | 12 | 13| 13 | 14 | 14 | 140 % 82,4
Olumlu

112 |4 |0 |0 |1 |1 |1 (1 |2 |13 % 7,6
Olumsuz

0O |1 |0 (3 1|0 |4 |3 |3 |2 |1 |17 % 10
Kararsiz

17 (17 | 17 | 17 |17 |17 | 17 | 17 | 17 | 17 | 170 % 100,0
Toplam

Tablo 11 incelendiginde &grencilerin 170 farkli goriisiin 140’1 olumlu, 13’0
olumsuz ve 17 ifade hakkindaki goriislerinde kararsiz oldugu goriilmiistiir. Boylece
ogrenciler egitsel oyunlarla dersin islenmesi hakkindaki goriislerini belirtmislerdir.
Ogrencilerin egitsel oyunlarla ders islenmesine yonelik goriislerinin genel olarak

olumlu oldugu anlagilmistir.
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BESINCI BOLUM
5. SONUC TARTISMA VE ONERILER

Bu boliimde, egitsel oyunlar ile fen bilimleri dersi yasamimizin vazgecilmezi
elektrik tinitesinde kazanimlarin 6gretiminin 5. siif 6grencilerinin 6n-son test ve
kalicilik testi diizeylerine etkisini kiyaslamak amaciyla yapilan arastirma ile elde

edilen verilerden ¢ikarilan sonuglar, tartisma ve oneriler bulunmaktadir.
5.1. Birinci Denenceye Iliskin Sonuclar ve Tartisilmasi

Arastirmanin birinci denencesi olan “Egitsel oyunlarla 6gretimin uygulandigi
grup ile egitsel oyunlarla 6gretimin uygulanmadigi grubun 6n test puanlari arasinda
anlamli bir fark yoktur.” denencesiyle ilgili sonuglar incelenmistir. Bagimsiz t testi
verileri 1s181inda deney grubu ve kontrol grubunun 6n test sonuglari arasinda anlamli

bir fark olmadig1 gézlenmistir.

Arastirmadaki deney grubu ile kontrol grubunun ders isleme siirecinden dnce
uygulanan 6n test sonuclar1 arasinda anlaml bir farklilik tespit edilmemistir. Ciinkii
bu durum arastirmacinin bilgisi dahilinde ayarlanmistir. Yapilan diizenlemenin
amaci; arastirmaya baslamadan 6nce deney ve kontrol grubu 6grencilerinin aragtirma
konusu ile ilgili aym1 bilgi seviyesinde olmasidir. Bu durum sayesinde egitsel
oyunlarm kullanildig1 grup ile geleneksel yaklasimin uygulandigi grup arasinda bir
farklilik olmadigin1 gdstermektedir ve elde edilecek sonuglarin daha dogru bir

bicimde yorumlanmasina olanak saglamaktir.
5.2. kinci Denenceye Iliskin Sonuclar ve Tartisilmasi

Arastirmanin ikinci denencesi olan “Egitsel oyunlarla 6gretimin uygulandigi
grubun On test ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark vardir.” denencesiyle
ilgili sonuglar incelenmistir. Deney grubunun son test sonucglarinin 6n test

sonuglarindan daha yiiksek ciktig1 goriilmektedir. Bu farklilasma anlamlidir. Bu
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bulgulara gore egitim siirecinde uygulanan egitsel oyunlarla dgretim yOnteminin

Ogrencilerin bagarisini olumlu yonde etkiledigi sOylenebilir.

Egitsel oyunlarin kullanildig1 ders siirecinde deney grubunun son test
sonuclarinin 6n test sonuglarima gore ¢cok daha yiiksek c¢iktigi ve anlamli oldugu
goriilmektedir. Deney grubunda egitsel oyunlar ile verilen egitimin basariy: arttirdigi

sonucuna ulagilmistir.
5.3. Uciincii Denenceye Iliskin Sonugclar ve Tartisiimasi

Arastirmanin  {iclinci  denencesi olan “Egitsel oyunlarla 6gretimin
uygulanmadigi grubun 6n test ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark vardir.”
denencesiyle ilgili sonuclar incelenmistir. Kontrol grubunun son test sonuglarinin 6n
test sonuclarindan daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Bu farklilagma anlamlhidir.
Kontrol grubunda yapilan etkinliklerin ve egitimin basariyr arttirdi§i sonucuna
ulagilmistir. Siire¢ sonucunda ogrenciler kazanimlari belli diizeyde Ogrenmistir

denilebilir.

Egitsel oyunlarin uygulanmadigi kontrol grubundaki Ogrencilerin son test
puanlarinin 6n test puanlarindan daha yiliksek oldugu ve istatistiki olarak fark
bulundugu goriilmektedir. Buna goére kontrol grubunda verilen egitimin basariyi

artirdig1 goriilmektedir.
5.4. Dordiincii Denenceye Iliskin Sonuclar ve Tartisilmasi

Arastirmanin  dordiincii denencesi olan  “Egitsel oyunlarla 6gretimin
uygulandig1r grup ile egitsel oyunlarla 6gretimin uygulanmadigi grubun son test
puanlar1 arasinda anlamli bir fark vardir.” sorusuyla ilgili bulgular incelenmistir.
Deney grubunun son test puanlari ile kontrol grubunun son test puanlari arasinda
anlaml bir farklilhik vardir. Bu durum deney grubu &grencilerinin kontrol grubu

ogrencilerine gore daha basarili olduklarini belirlenmistir.

Son test verileri incelendiginde deney grubunun son test puanlari ile kontrol

grubunun son test puanlari arasinda anlamli bir fark oldugu goriilmektedir. Bu
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sonuclar deney grubu oOgrencilerinin kontrol grubu Ogrencilerine gore basaril

oldugunu gostermektedir.
5.5. Besinci Denenceye Iliskin Sonuclar ve Tartisiimasi

Arastirmanin besinci denencesi olan “Egitsel oyunlarla 6gretimin uygulandigi
grubun son test ve kalicilik testi puanlar1 arasinda anlamli bir fark yoktur.” sorusuyla
ilgili bulgular incelenmistir. Deney grubunun son test sonuglar ile kalicilik testi
sonuglarinin  birbirlerine yakin oldugunu bununda anlamli bir farklilik

olusturmadigin1 gozlenmistir.

Deney grubunun son test sonuglart ile kalicilik testi sonuglarinin birbirlerine
yakin oldugunu bununda istatistik olarak anlamli bir farklilik olusturmadigini

gostermektedir
5.6. Altinc1 Denenceye Iliskin Sonuclar ve Tartisilmasi

Arastirmanin  altinci  denencesi olan “Egitsel oyunlarla &gretimin
uygulanmadigi grubun son test ve kalicilik testi puanlart arasinda anlamli bir fark
yoktur.” sorusuyla ilgili bulgular incelenmistir. Kontrol grubunun son test
sonuglarinin kalicilik testi sonuglarindan yiiksek c¢iktigi goriilmektedir. Ancak bu
farklilasma anlamsizdir. Kontrol grubundaki o6grenciler belirli bir siireden sonra

ogrendiklerini unuttuklar1 sdylenilebilir.
5.7. Yedinci Denenceye iliskin Sonuclar ve Tartisilmasi

Arastirmanin yedinci denencesi olan “Deney grubu ve kontrol grubunun
kalicilik puanlar1 arasinda anlamli bir fark vardir.” sorusuyla ilgili bulgular
incelenmistir. Deney grubunun kalicilik testi sonuglar1 kontrol grubunun kalicilik
testi sonuglarindan yiiksek ¢ikmistir. Bu durum istatiksel olarak anlamli oldugunu
gostermektedir. Buna gore egitsel oyun uygulanarak ders islenen gruplardaki
ogrencilerin kalicilik testi puanlarin egitsel oyun uygulanmayan gruplardaki
ogrencilerin kalicilik testi puanlarindan ¢ok daha yiiksek sonuclar elde edilmistir. Bu
sonu¢ deney grubunun kontrol grubuna gore dgrendiklerini daha iyi hatirladiklar

sOylenilebilir.
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Arastirmada deney grubu ile kontrol grubuna uygulanan etkinlikler sonunda
kalicilik testi sonuclar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir. Veri analizleri
sonuglart dogrultusunda istatistik olarak anlamli bir farklilik gostermistir. Bu sonug
deney grubunun kontrol grubuna gore 6grendiklerini ¢ok daha iyi hatirladiklarini
gdstermektedir. Incelenen benzer ¢alismalarin arastirma bulgularimizi destekledigi

goriilmektedir (Senol, 2007; Torun,2011; Alic1, 2016; Akgiirbiiz ve ark.,2018).

Coskun ve ark. (2012)’ a gore ortaokul 7. smf fen bilimleri dersinde
“Yasamimizdaki Elektrik” tinitesindeki “Seri ve paralel bagl devreler” ve “Elektrik
akimi nedir?” konularmin verilmesi silirecinde egitsel oyunlarla zenginlestirilmis
etkinlikler ile fen kavramlarinin bilimsel oykii ile anlatilmasi hedeflenmistir. Bu
calismada 6grencilerin bilim Oykiileri igeren egitici oyunlarin konunun 6grenilmesi
tizerindeki etkisini belirlemek amaglanmistir. Bilim Gykiileri ile 6grencilerin ders

basaris1 ve derse karsi ilgilerinin arttig1 gézlemlenmistir.

Gedik (2013)’ a gore egitsel oyunlarla egitim verilen deney gruplarina ve
mevceut programinin tavsiye ettigi tekniklerin kullanildig: kontrol gruplarina yapilan
calismalarda kaliciligin saglanmasinda egitsel oyunlarin daha etkili oldugu sonucuna
varilmistir. Incelenen benzer ¢alismalarin arastirma bulgularimizi  destekledigi
goriilmektedir (Kaptan ve Kusakei, 2002; Oren Sasmaz ve Erduran Avci, 2004;
Bakar, 2008; Hanbaba ve Bektas, 2011; Kavsut ve ark., 2011; Demir, 2012; Coskun
ve ark., 2012; Oztemiz ve Onal, 2013; Bayat, 2014; Cavus ve ark., 2014; Kaya ve
Elgiin, 2015; Okur, 2016; Genger, 2016; Alici, 2016; Giirbiiz ve ark.,2017; Varan,
2017;).

Egitsel oyunlar ile ilgili yapilan ¢aligmalar degerlendirildiginde bircok
calismada egitsel oyunlarin akademik basariyr arttirdigi, 6grencinin derse olan
motivasyonunu gii¢lendirdigi, ilgi ve istek seviyelerinde anlamli bir farklilik yarattigi
dile getirilmistir. (Kaptan ve Kusakei, 2002; Aycan ve ark., 2004; Uyan, 2006; Yurt,
2007; Bakar, 2008; Gelen ve Ozer, 2010; Hanbaba ve Bektas, 2011; Kaya ve Elgiin,
2015).
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Egitsel oyunlar ile ilgili yapilan baz1 caligmalarda ise 6grencilerin akademik
basarilari lizerinde anlamli farkliliga yol agmadigi sonucuna ulagsmistir. Bayirtepe ve
Tiiziin (2007) ¢alismasinda oyunla zenginlestirilmis 6gretim siirecinin klasik 6gretim
uygulamalarina oranla basariyr arttirdigini ifade etmistir. Torun (2011) egitici
oyunlar etkili sekilde verilemedigi durumlarda 6grenmeyi attirmada etkili olmadigin
belirtmistir. Ayrica biitiin konularin egitsel oyunlara uygun olmadigi ve her zaman
ders basarisina etkisi olmadig1 sdylenilebilir. Fakat egitici oyunlar 6grencinin bilissel
alanin yaninda fiziksel, pisiko motor, duyussal gibi alanlarda da gelisimini saglar. Bu
nedenle egitsel oyunlar egitim 6gretim siireciyle i¢ icedir (Aktaran: Bayat ve ark.,

2014).
5.8. Alt Probleme iliskin Sonuclar ve Tartisilmasi

Arastirmanin alt problemi “Deney grubu 0grencilerinin egitsel oyunlarla ders
islenmesine yonelik goriisleri nelerdir?” sorusuyla ilgili deney grubu 6grencilerine
egitsel oyunlarla ders islenmesine yonelik goriis belirleme formu uygulanmistir.
Elde edilen veriler incelendiginde egitsel oyunlarin 6grencilerde olumlu yonde etki
ettigi goriilmektedir. Veri sonuglarini degerlendirecek olursak Ogrencilerin egitsel
oyunlarla ders islenmesine yonelik goriislerinin genel olarak olumlu oldugu

anlasilmigstir.

Genel olarak arastirmayr degerlendirecek olursak; egitsel oyunlarin
yasamimizin vazgegilmezi elektrik initesinde uygulanmasi 06grencilerin ders
basarisini ve bilginin kalicilig1 arttirdigr s6ylenebilir. Bu baglamda egitsel oyunlarin
ilerleyen donemlerde egitim-68retim siirecinde aktif olarak tercih edilebilecegi
diisiiniilebilir. Yapilan c¢alismalar ve arastirma verileri 1s18inda sonuglar

yorumlanarak 6gretmenler ve arastirmacilar i¢in 6nerilerde bulunulmustur.
5.9.0neriler

Yaptigimiz arastirma sonucu ve yapilan aragtirmalar 1s131nda egitsel oyunlar ile

ilgili aragtirma yapmak isteyen diger arastirmacilara su dnerilerde bulunulabilir:

1. Farkli tinite ve konular kullanilarak arastirma yapilabilir.
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2. Ogrencilerin yas gruplari dikkate almarak farkli yas gruplar ile benzer

caligmalar yapilabilir.

3. Universitede ogretmen adaylarmim egitimi asamasinda ilgili konularda

egitsel oyunlarin 6nemini kavratmak amaciyla uygulamali etkinlikler yapilabilir.

4. Egitsel oyunlarin alternatif diisiinme, yaratici diisiinme becerisi ve akil
yiiriitme becerisi gibi farkli alanlar {izerindeki etkisini belirlemek i¢in ¢alismalar

yapilabilir.

5. Calisma gruplarindaki 6grenci sayisinin fazla olmasi istatistik bakimdan
olumlu sonuglar saglayabilir. Dezavantaj olarak kalabalik gruplar1 yonetme
Ogretmenler agisindan zor ve siif ortaminda kargasaya neden olabilir. Bu nedenle

birden fazla sinifla ¢alisma yapilabilir.
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EKLER

Ek 1. Yasammmizin Vazgecilmezi Elektrik Unitesi Tle ilgili Hazirlanan Basar

Testinin Analiz Sonuclar

OGRENCI | UST ALT MADDE MADDE
SAYISI GRUP | GRUP | GUCLUK AYIRT ACIKLAMA
(N=312) (N=96) | (N=96) | INDEKSI(p) | EDICILIK
INDEKSI
()
SORU 1 96 33 0,66 0,63 Kolay ve Ayirt ediciligi yiiksek
SORU 2 86 31 0,67 0,55 Kolay ve Ayirt ediciligi yiiksek
SORU 3 96 60 0,87 0,33 Cok kolay ve Ayirt ediciligi iyi
SORU 4 96 39 0,80 0,57 Cok kolay ve Ayt ediciligi
yiiksek
SORU 5 93 38 0,75 0,55 Kolay ve Ayirt ediciligi yiiksek
SORUG# | 94 60 0,79 0,31 Kolay ve Ayirt ediciligi iyi
SORU 7 96 49 0,82 0,46 Cok kolay ve Ayt ediciligi
yiiksek
SORU 8 51 10 0,31 0,42 Zor ve Ayirt ediciligi yiiksek
SORU9# | 42 20 0,24 0,22 Zor ve Diizeltilip gelistirilebilir
SORU 10 93 38 0,82 0,55 Kolay ve Ayirt ediciligi yiiksek
SORU 11 93 14 0,55 0,81 Orta diizeyde ve Ayirt ediciligi
yiiksek
SORU 12 80 13 0,48 0,69 Orta diizeyde ve Ayirt ediciligi
yiiksek
SORU 13 96 31 0,71 0,66 Kolay ve Ayirt ediciligi yiiksek
SORU 14 # | 76 50 0,71 0,24 Kolay ve Diizeltilip gelistirilebilir
SORU 15 87 36 0,54 0,51 Orta diizeyde ve Ayirt ediciligi
yiiksek
SORU 16 96 31 0,70 0,66 Kolay ve Ayirt ediciligi yiiksek
SORU 17 60 17 0,44 0,44 Orta diizeyde ve Ayirt ediciligi
yiiksek
SORU 18# | 91 57 0,79 0,31 Kolay ve Ayirt ediciligi iyi
SORU 19 96 16 0,58 0,82 Orta diizeyde ve Ayt ediciligi
yiiksek
SORU 20 96 40 0,54 0,56 Orta diizeyde ve Ayt ediciligi

yiiksek

68



SORU 21 55 19 0,34 0,36 Zor ve Ayt ediciligi iyi

SORU 22 # | 49 20 0,47 0,29 Orta diizeyde ve Diizeltilip
gelistirilebilir

SORU 23 93 35 0,79 0,58 Kolay ve Ayirt ediciligi yiiksek

SORU 24 88 28 0,67 0,61 Kolay ve Ayirt ediciligi yiiksek

SORU 25 87 24 0,52 0,64 Orta diizeyde ve Ayt ediciligi

yiiksek
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Ek 2. Yasamumizin Vazgecilmezi Elektrik Unitesi Basar1 Testinin Maddelerinin
On Uygulamasina Ait Madde Giicliigii ve Madde Ayirt Ediciligi

Soru Dogru | Giicliik | Ayirt Ust Grup | Alt Grup Diizeltilmis
Sayis1 | Indeksi | Edicilik | Dogru Dogru Puan | Puan
indeksi | Sayis1 Sayisi
Soru 01 207 0,66 0,63 96 (1,00) 33(0,37) 0,52 0,45
Soru 02 209 0,67 0,55 86 (0,90) 31 (0,34) 0,52 0,45
Soru 03 271 0,87 0,33 96 (1,00) 60 (0,67) 0,44 0,39
Soru 04 251 0,80 0,57 96 (1,00) 39 (0,43) 0,61 0,56
Soru 05 235 0,75 0,55 93 (0,97) 38 (0,42) 0,51 0,45
Soru 06 # 246 0,79 0,31 94 (0,98) 60 (0,67) 0,32 0,25
Soru 07 255 0,82 0,46 96 (1,00) 49 (0,54) 0,55 0,50
Soru0s |97 031 | 042 51(053) | 10(0.41) |032 |0.24
Soru09# |76 024|022 42(044) | 20(022) | 022 |014
Soru 10 256 0,82 0,55 93 (0,97) 38 (0,42) 0,58 0,52
Soru 11 172 0,55 0,81 93 (0,97) 14 (0,16) 0,69 0,64
Soru 12 151 0,48 0,69 80 (0,83) 13(0,14) 0,57 0,50
Soru 13 223 0,71 0,66 96 (1,00) 31 (0,34) 0,51 0,44
Soru 14 # 221 0,71 0,24 76 (0,79) 50 (0,56) 0,24 0,16
Soru 15 168 0,54 0,51 87 (0,91) 36 (0,40) 0,42 0,33
Soru 16 218 0,70 0,66 96 (1,00) 31 (0,34) 0,62 0,56
Soru 17 138 0,44 0,44 60 (0,63) 17 (0,19) 0,38 0,29
Soru 18 # 247 0,79 0,31 91 (0,95) 57 (0,63) 0,33 0,25
Soru 19 181 0,58 0,82 96 (1,00) 16 (0,18) 0,61 0,55
Soru 20 169 0,54 0,56 96 (1,00) 40 (0,44) 0,51 0,44
Soru 21 107 0,34 0,36 55 (0,57) 19 (0,21) 0,35 0,26
Soruzz# | 148 047 | 029 29(051) |20(022) |018 |009
Soru 23 247 0,79 0,58 93 (0,97) 35 (0,39) 0,54 0,48
Soruza 209 |067 |06l 87(091) |28(031) |048 |04l
Soruzs | 162 |052 | o064 88(092) |24(027) 050 |042
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Ek 3. Yasamumizin Vazgecilmezi Elektrik Unitesi Basar1 Testinin Maddelerinin
Madde Giigliigii ve Madde AyirtEdiciligi

Soru Dogru | Giicliik | Ayirt Ust Grup | Alt Grup Diizeltilmis
Sayim1 | Indeksi | Edicilik | Dogru Dogru Puan | Puan
indeksi | Sayisi Sayisi

Soru 01 | 207 0,66 0,64 85 (1,00) 35 (0,36) 0,52 0,44
Soru 02 | 209 0,67 0,57 76 (0,89) 31(0,32) 0,51 0,43
Soru 03 | 271 0,87 0,32 85 (1,00) 66 (0,68) 0,47 0,41
Soru 04 | 251 0,80 0,53 85 (1,00) 46 (0,47) 0,63 0,57
Soru 05 | 235 0,75 0,52 84 (0,99) 45 (0,46) 0,50 0,42
Soru 06 | 255 0,82 0,44 85 (1,00) 54 (0,56) 0,57 0,51
Soru 07 | 97 0,31 0,47 49 (0,58) 10 (0,10) 0,35 0,25
Soru 08 | 256 0,82 0,52 84(0,99) 45 (0,46) 0,60 0,54
SoruQ9 | 172 0,55 0,82 82 (0,96) 14 (0,14) 0,72 0,66
Soru 10 | 151 0,48 0,74 76 (0,89) 15 (0,15) 0,58 0,50
Sorull | 223 0,71 0,61 85 (1,00) 38(0,39) 0,46 0,38
Soru 12 | 168 0,54 0,50 76 (0,89) 38(0,39) 0,45 0,36
Soru 13 | 218 0,70 0,68 85 (1,00) 31(0,32) 0,63 0,56
Soru 14 | 138 0,44 0,48 60 (0,71) 22 (0,23) 0,40 0,31
Soru 15 | 181 0,58 0,84 85 (1,00) 16 (0,16) 0,61 0,54
Soru 16 | 169 0,54 0,59 85(1,00) 40 (0,41) 0,52 0,44
Soru 17 | 107 0,34 0,44 54 (0,64) 19 (0,20) 0,33 0,24
Soru 18 | 247 0,79 0,56 84 (0,99) 42 (0,43) 0,55 0,48
Soru19 | 209 0,67 0,56 77 (0,91) 34 (0,35) 0,45 0,36
Soru20 | 162 0,52 0,66 77 (0,91) 24 (0,25) 0,53 0,44
Ortalama Madde Giigligi = 0,629 KR20 = 0,854

Ortalama Madde Ayirt Ediciligi = 0,510 KR21= 0,830
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Ek 4. Basar1 Testi Kolmogorov-Smirnov Testi Analiz Sonuglari

Kontrol | Deney | Kontrol | Deney Kontrol Deney
On Test On Son Test Son Kalicihk Kalicihk
Test Test Testi Testi
N 17 17 17 17 17 17
Ortalama 8,82 8,82 12,06 15,88 10,12 15,06
Standart 3,23 3,96 4,41 4,34 3,08 3,56
Sapma
Z Degeri 0,76 1,00 0,71 0,76 0,59 0,55
P 0,61 0,18 0,69 0,61 0,88 0,92
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Ek 5. Basar: Testi

Sevgili 6grenciler,

Bu testte “Yasamimzin Vazgecilmezi Elektrik™ tnitesi ile ilgili olarak 20 tane test sorusu

bulunmaktadir. Sorular1 dikkatlice okuduktan sonra emin oldugunuz secenegi isaretlemelisiniz.

Emel KOC

5.SINIF YASAMIMIZDAKi ELEKTRIK UNiTESi BASARI TESTi l

15182
doniistiriir
{\n

\é/

Resimdeki kavram haritasina bakan ¢izgi film
kahramanlarindan hangisi burada okudugu bilgileri

vanhs yorumlamistir?
B Ampul, 151k enerjisini elektrik
enerjisine donustiiren devre elemanidir.

C. 2 Anahtar devreden elektrik akiminin
Qe gecisini kesebilen devre elemanidir.
-

D./,’( Pil devrede, elektrigin uretildigi gii¢
~ kaynag olan devre elemamdir.

Kablo elektrik enerjisini ileten
devre elemanlandir.

2.
| S —
(S e 1
E
Yukarida verilen el fenerindeki devrenin
semas: asagidakilerden hangisidir?

1 )
P B

L, |
]
e Lol & m

3. L Duvardaki elektrik diigmeleri bir devre
anahtaridir.
IL. Baglanti kablolar elektrikli cihaza elektrik
enerjisi taginmasini saglar.
IIL. Elektrikli aletlerin agma-kapama diigmeleri de
birer devre anahtardir.

Yukarida verilen bilgilerden hangileri dogrudur?

A.YalmzI B. Yalmz II
C.Ivell D. 1, Il ve III
4.

_[:(:t Fen Bilimleri 6gretmeni Emel
Hanim’in tahtaya ¢izerek
gosterdigi devre elemaninin
gorevi hangisidir?

. Elektrik enerjisini 151k enerjisine doniigtiirmek
. Devre igin elektrik enerjisi tiretmek

. Elektrigi elemanlar arasinda iletmek

. Devreden elektrigi kesmek

TAwp

bl

® Devreye elektrik enerjisi tiretir.

* Elektrik enerjisini 1s1 ve 151k enerjisine
donuigturir.

@ Devreden elektrigi kesmek .

Yukarida bir elektrik devresinde bulunan bazi

elemanlarin gorevleri verilmigtir.

Asagidakilerden hangisi bu devre elemanlarindan
degildir?
A. Pil B. Ampul

C. Anahtar D. Kablo

g S

Yukarida verilen semboller agagidaki devre
elemanlarindan hangisine ait degildir?

A. Pil
C. Ampul

B. Baglanti kablosu
D. Anahtar
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!
-

—oo || i~

1
Agik anahtar il Kapali anahtar

3 |

]
Sekil-A Sekil-B

Sekil-A’daki elektrik devresinde ampuliin 151k
verebilmesi igin, devrede 1 ve 2 ile gosterilen
bilgelerde Sekil-B’deki diizeneklerden hangileri
kullamlmalhidir?

1 2
A1 Il
B. 1 111
C. 1 I
D. Ivell 11

8. Asafidaki 6grencilerden hangisi hatal bir
elektrik devresi olugturmugtur?

A £ 3, B. €3
&é» %
Mert Giinhan
T L —
C I} ¥ D. 1( \
O —— by’
Songiil Yeliz
L
9.

a e Aylin yandaki

devreyi kurarak
ampullerin 151k

¥ vermesini istiyor,
t( } .

/ Fakat amacina
3y ulagamuyor.

Buna gire, Aylin elektrik devresinde agagidaki
degisikliklerden hangisini yapmahdr?

A. Agik olan anahtan kapatmalidir,

B. Devreye bir pil baglamali ve agik olan anahtari
kapatmalidir,

C. Devreye bir ampul daha eklemelidir.

D. Devreye bir pil baglamalidir,

10.

B
I 0
®-8-

i

%

Sena: Devredeki ampul sayisi arttik¢a, ampullerin
parlakhig

azalir,

Vefa: Devredeki pil sayisi arttikga ampullerin parlakhig
artar.

Bilgilerini kamitlamak i¢in yukaridaki diizenekleri
hazirhyor. Buna gore, Sena ve Vefa hangi
diizenekleri kullanmahdir?

Sena Vefa
A, lve2 lve3
B. lve3 2ved
C. 1lved lve3
D. 2ved 2ved
1.

L M
—f Ak m

Yukarida verilen elektrik devrelerindeki K, L ve M
ampullerinin parlakhk siralamasi nasildir?

A.L>K>M B.M>L>K
C.K>M>L D.M>K>L

@ —@— O
REILEEY

Ozdes ampuller ve dzdes piller kullanarak

yukaridaki deneyleri yapan Sude asagidaki
sorulardan hangisine yamt verebilir?

L

A. Ampul parlakhg, devrede ampul sayisina bagh
midir?

B. Ampuliin parlakhg1, devredeki pil sayisina bagh

midir?

C. Ampul parlakhigs, pillerin baglanma gekline bagh

midir?

D. Ampuliin parlakligi, ampuliin giiciine bagh
midir?
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13.

Yandaki elektrik
devresinde verilen
ampullerin ¢aligmama
nedeni nedir?

H = H

A. Baglanti kablosunun kopuklugu
B. Anahtar olmamasi

C. Ampullerin baglanmamasi

D. Pillerin ters baglanmasi

14.
—® Q@ @
2. devre 3. devre

) L L

Yasemin, yaptig1 deneyde bir elektrik devresinde
ampul sayisini sabit tutarak pil sayisim degistirip,
ozdes pillerden elde ettigi tig farkh devre tasarhyor.

Yasemin'in yaptiga deneyle ilgili asagidakilerden
hangisi sivlenemez?

A. “Ampuliin bityiiklugi, parkaligim etkiler mi?”
sorusuna yanit verebilir.

B. Pil sayisindaki degigimin ampuliin parlakligina
etkisini incelemeyi amaglar.

C. Bu deneydeki bagimsiz degisken, pil sayisidir.
D. Ampul parlakhgi, bu deneydeki bagimli
degiskendir.

15. Asagidaki devrelerden hangisi isik verir?

—

-l -t

" —-Q —®-

Ahmet

Selin m’j "'

0 £Dcvrc anahtarim agik j
"

| Pillerim ters bagh l

"‘ Baglanti kablolarim kopuk \
Salih

Yukaridaki ogrenciler kendi elektrik devrelerindeki
arizalar yukanidaki gibi ifade etmektedir.
Buna gire hangi dgrencilerin elektrik devreleri

¢alismaz?

A. Selin ve Salih

C. Ahmet ve Selin

B. Ahmet ve Salih

D. Ahmet, Selin ve Salih

verilmistir?

LG

Merig Fen Bilimleri 6devi i¢in yukarida verilen
deney diizeneklerini hazirhyor.
Bu deneyde kontrol edilen degisken, bagimh

degisken ve bagimsiz degisken hangi secenekte

Kontrol edilen Bagimh Bagimsiz
degisken degisken degisken
A. Ampul Ampul Pil
say1st parlakhg sayist
B. Ampul Pil Ampul
say1st sayisi parlaklig1
C. Ampul Pil Ampul
parlaklig1 say1st sayist
D. Pil Ampul Ampul
parlakhgt parlaklig sayist



18, Yanda verilen elektrik devresindeki K, L
ve M elemanlari hangi devre elemanlarina
kargihik gelir?

K

s -
—+'|L- -
K L M
A. Pil Ampul Anahtar
B. Ampul Pil Anahtar
C. Anahtar Baglanti kablosu ~ Ampul
D. Ampul Baglanti kablosu  Pil

19,

L M
— k= Ak m

Yukarida verilen elektrik devrelerindeki K, L
ve M ampullerinin parlakhk siralamasi nasildir?

A.L>K>M B.K>L=M
C.K>M>L D.M>L>K

2. Elektrik diigmeleri ile lambalar arasinda

duvar iginden gegen baglanti kablolar
bulunur.

JoRol
/J

Devreden elektrik Biitiin elektrik

akiminin gegebilmesi devreleri her

igin anahtarin kapali zaman caligir.
olmasi eerekir.
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Vel
1. cikas 2.cikis 3. qikag 4.c1kig

Yukarida verilen agag etkinliginde okudugu tiimce
dogru ise D, yanl ise Y yoniinde ilerleyen bir dgrenci
tiim tiimeeleri dogru yorumluyor.

Buna gore dgrenci kaciner ¢ikiga ulagir?

A.4. B.3. C.2: D. 1.

CEVAP ANAHTARI

R RN R P

—
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oe
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Ek 6. Egitsel Oyunlarla Ders Islenmesine Yénelik Goriis Belirleme Formu

Olumlu

Olumsuz

Kararsiz

1 | Elektrik iinitesinde egitsel amagli oyunlar kullanilabilir.

Elektrik fiinitesinde kullanilan egitsel oyunlara kars
2| olumlu hislerim var.

Elektrik initesinde kullanilan egitsel oyunlar kalict
3 | 6grenmeler saglar.

Elektrik iinitesinde kullanmlan egitsel oyunlari grup ile
4 | oynadigimda sosyallesirim.

Elektrik initesinde kullanilan egitsel oyunlar yeni
5 | bilgiler 6grenmeye merak uyandirtyor.

Elektrik ftnitesinde kullanilan egitsel oyunlar1 konu
6 | tekrari yaparken kullanirim.

Elektrik tinitesinde egitsel oyunlar ile 6greniyorum ve
7 | egleniyorum.

Elektrik tinitesinde egitsel oyunlar1 oynarken cevabini
8 | bilmedigim sorularin cevaplarini aragtirirm.

Egitsel oyunlar kullanildiginda derse olan katilimim

artar.
9

Egitsel oyunlarin iletisim becerilerimi gelistirdigini
10

diistiniyorum.
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Ek 7. Egitsel Oyunlar ve Deney Grubuna Ait Fotograflar

Kim 500 Puan ister?

Unite: Yasamimizin Vazgecilmezi: Elektrik

Kazanmimlar

Bir elektrik devresindeki lamba parlakligini etkileyen degiskenlerin

neler oldugunu tahmin eder ve tahminlerini test eder,

Bir elektrik devresindeki elemanlar1 sembolleriyle gosterir.

Bir elektrik devresi semasi ¢izer, ¢izdigi devreyi kurar ve calistirir.

Siire: 2 Saat

Oyuncu Sayisi: Smif mevcudu gruba ayrilabilir ya da bireysel olarak

oynanabilir.

Malzemeler: Bilgisayar, projeksiyon ya da akill tahta.

Nasil Oynanir?

1.

Oyun grupla ya da bireysel olarak oynanabilir.

Grup ile oynaniyor ise oyunda siif mevcudu 3’e ayrilir.
Gruplarin isimleri belirlenip tahtaya yazilir.

Kura yontemi ile gruplarin oyuna baglama siralar1 belirlenir.
Grup lyeleri sirayla bilgisayar destekli oyunu oynamaya baslar.
Oyun 15 sorudan olugsmaktadir.

Her soru i¢in 45 saniye cevaplanma siiresi mevcuttur.

Ik 5 soruyu dogru cevaplandiran gruba tesekkiir, ilk 10 soruyu dogru
cevaplandiran gruba takdir ve 15. soruyu dogru cevaplandiran gruba iistiin

basar1 emojisi verilmektedir.
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9. Oyunumuzda 3 tane joker bulunmaktadir. Ogrenciler zorlandiklari

sorularda bu jokeri kullanabilir.

10. Sirayla cevaplama yapan grup 6grencilerinden yanlig cevabi veren dgrenci

elenir.

11. Yanhs cevap veren grup kaginci soruda kaldiysa skor tablosuna degeri

yazilir.
12. Oynama hakki diger gruba gecer.

13. Ogrencilerin elenen grup arkadaslarini tekrardan grubuna dahil etmeleri
icin jokersiz 15 soruyu dogru cevaplamalar1 gerekmektedir. Bdylece elenen

arkadaglarini tekrardan oyuna dahil edebilirler.
14. Belirlenen tur sayisina gore skorlar toplanir ve oyunun galibi belirlenir.

15. Bireysel olarak oynanan oyunda ise Ogrenci gelebildigi soruya kadar

cevaplandirma hakkina sahiptir. Yanlis cevap verdiginde ise elenir.

Fotograf 1: Kim 500 Puan ister? Oyunu

3 JOKBPLI

www.fatihgizligider.com

5. Simif 6. Unite fiﬁ!iﬂ hE‘ HH

Yasamimizin Vazgecilmezi : Elektri
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Fotograf 2: Oyun Kurallar: ve Oyunun Baslatilmasi

Asagidaki islemlerden birini secin.

Oyunu Baslat Yeni Ne Var>?

Oyun Hakkinda www. fatihgizligider.com

Fotograf 3: Oyunu Oynama Siireci

Ustiin Basan
500,000
250,000
125,000
64,000
Takdir
16,000
8,000

4,000

2,000
i1sik veren bir devre elemanidir. =
Ciimledeki bos yere asagidakilerden hangisi Tesekkir
gelmelidir ? / 500

300

A: baglant kablosu B: Ampul

www.f atihgizligider.com

(pnl_ D:anahtar— ﬁﬁq?'}ﬂﬂb n
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Fotograf 4: Oyunu Oynama Siireci

SON
KARARIN MI?

151tk veren bir devre elemanidir.
Ciimledeki bos yere asagidakilerden hangisi
gelmelidir ?

A: baglanti kablosu

C: Pil

Fotograf 5: Oyunu Smif icerisinde Uygulama

Ci2> (A Clna

15 Ustiin Basan

5 Tesekkir

1e
www.f atihgizligider.com

BakinEbpn i
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Fotograf 6: Oyunu Smif i¢erisinde Uygulama

Elektrik Devre Elemanlarim Eslestir

Unite: Yasamimizin Vazgegilmezi: Elektrik
Kazanimlar
Bir elektrik devresindeki elemanlar1 sembolleriyle gosterir.
Siire: 2 Saat
Oyuncu Sayisi: Smif mevcudu.
Malzemeler: Bilgisayar, projeksiyon ya da akilli tahta.
Nasil Oynanmir?
1. Bireysel olarak oynanabilir

2. 5 tane devre elemaninin isim resim ve sembolleri verilmektedir.
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3. Isim, resim ve sembollerin yan tarafinda bulunan ok ile degistirme islemleri

yapilarak uygun isme uygun resim ve sembol getirilmesi isteniyor.

4. Eslestirmeler dogru yapilmis ise karistir butonunun karsisindaki kirmizi

151k yesile doniiyor.

5. Elektrik devre elemanlarin isim, resim ve sembollerini eslestirmeleri ile

her elemanin altindaki 15181n yesile donmesi ile oyun tamamlaniyor.

6. Karnstir butonu tiklanarak isim, resim ve semboller tekrardan karisik hale

getirilip baska bir 6grencinin oyunu oynamasi saglaniyor.

7. Konu ile ilgili tekrar ve pratik saglama acisindan kullanilabilir.

Fotograf 1: Elektrik Devre Elemanlarini Eslestirme Oyunu

Elektrik Devre Elemanlan

Isim [ Pt > ¢[Anantarp [ Kablo |p ([ Kablo |> ([ Anahtar])

Rmimd%bd%bdﬁbd%bﬂéb

Sembol ¢ S 4--Pp 4P =" 4—Pp
JU CORYNCmcs

Ampdl, pil, iki pil, kablo ve anahtarin isimlerini, resimlerini ve sembollerini eglegtirmen
gerekiyor. Sar oklarl kullanarak isim, resim ve sembolleri dedistirebilirsin. Her situnda bu
devre elemanlarindan birtane olacak, yesil rengi gordin mu dogru eglestirmisin demektir.
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Fotograf 2: Elektrik Devre Elemanlarimi Eslestirme

Elektrik Devre Elemanlar:

isim [ Pt > q(Anantarp [ Pt | ¢ Kablo |p ([ Anahtar])
Resim Qibdébdﬁbd%bdéb

Sembol ¢ —b- > " 4-Q-p " 4—1P
o O @ @ @

Ampdl, pil, iki pil, kablo ve anahtarin isimlerini, resimlerini ve sembollerini eslestirmen

gerekiyor. Sari oklar kullanarak isim, resim ve sembolleri degistirebilirsin. Her situnda bu
devre elemanlarindan birtane olacak, yesil rengi gordin mu dogru eslestirmisin demektir.

Fotograf 3: Oyunu Siif i¢erisinde Uygulama
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Ampul Parlakhigini Degistir

Unite: Yasamimizin Vazgegilmezi: Elektrik
Kazanimlar

Bir elektrik devresindeki lamba parlakligini etkileyen degiskenlerin

neler oldugunu tahmin eder ve tahminlerini test eder,
Bir elektrik devresi semasi ¢izer, ¢izdigi devreyi kurar ve calistirir.
Siire: 2 Saat
Oyuncu Sayisi: Sinif mevcudu.
Malzemeler: Bilgisayar, projeksiyon ya da akilli tahta.
Nasil Oynanir?
1. Bireysel olarak oynanabilir.

2. Basit elektrik devresinde pil ve lamba sayisini degistirerek ampul

parlakligini test edecektir.

3. Devrede pil sayisin1 degistirmeyip ampul sayisint degistirerek ampul

parlakliginin nasil degistigini gézlemleyecektir.

4. Devrede ampul sayisint degistirmeyip pil sayisin1 degistirerek ampul

parlakliginin nasil degistigini gézlemleyecektir.
5. Konu ile ilgili ¢ikarimda bulunmalari saglanacaktir.

6. Konu ile ilgili tekrar ve pratik saglama agisindan kullanilabilir.
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Fotograf 1: Pil Sayis1i- Ampul Parlakhig iliskisi (Bir Pil-Bir Ampul)

Ampul ve Pil Sagisini Degistir Parlakhé: Degistir

(.
Piller

A,

>
Lambalar

'z
B, R

A

Fil ve ampul sayisini degistirerek ampul parlakligini gozlemleyebilirisiniz.
Pil ve ampulleri mouse ile tutarak kare ile gosterilen alanlara tagiyiniz.
Unutmayin kontrolli deneyde sadece bir tane bagimsiz degisken olur. S SR 2

Ampel ve Pil
Suvisim Pegistir
Purlakiigr Pegistir

(Iki Pil- Bir Ampul)

Ampul ve Pil Sayisini Degistir Parlakligl Degistir

(Piller ) mmmmmmmmmmem pemeeeceeee-
i W :
i
1
1
1
\ " : I%
. Y
Lambalar :
v

Ampul ve Pil

Sauisam Degistir
Purlaklign Degistir
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(Dort Pil- Bir Ampul)

Ampul ve Pil Sauisini Degistir Parlaklign Degistir

(Piller ) =
(] [ ]
(] (]
] 1
i F ' I% '
1 []
(] (]
A J (] 1
{ Y 1 =
Lambalar H H
A

Bence ampul birazdan patlar, 4 pile bir ampul baglarsan ampul gok fazla i1sik
verir ve sonunda dayanamaz ve patlar.... S %

Ampel ve Pil

Souisin Pegistir
Porfukiigy Degistir

Fotograf 2: Ampul Sayisi- Ampul Parlakhg iliskisi

(iki Ampul- Bir Pil)

Ampul ve Pil Sayisini Dedistir Parlaklig: Degistir

PO T

L >
- Ty

Lambalar

A S |\ T
N >

Ampel ve Bil

www.Fatihgizligider.com
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(Dort Ampul - Bir Pil)

Ampel ve Pil Sayisini Degistir Parlaklign Degistir

(Piller )
]
\ A 1
. B (]
Lambalar F
5 S
L%

Ampul ve Pil

Souisim Dedistir
Purfakiigl Degistir

Ampul Parlakhigim Etkileyen Degiskenler

Unite: Yasanmimizin Vazgecilmezi: Elektrik
Kazanmimlar

Bir elektrik devresindeki lamba parlakligini etkileyen degiskenlerin

neler oldugunu tahmin eder ve tahminlerini test eder.

Bagimli, bagimsiz ve kontrol edilen degisken kavram gruplari,

orneklerle agiklanir.
Siire: 2 Saat
Oyuncu Sayisi: Sinif mevcudu.

Malzemeler: Bilgisayar, projeksiyon ya da akilli tahta.
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Nasil Oynanir?

1.

Bireysel olarak oynanabilir.

Ampul parlakligin etkileyen degiskenleri tespit etmede kullanilabilir.

Bilimsel aragtirmalarda degisken kavramini ve degiskeni eslestirmeleri

saglanacaktir.

Oyunda bulunan elektrik devresinde degiskene bakarak bagimli

degisken, bagimsiz degisken ve sabit tutulan degisken kavramlarini

uygun devre elemanu ile bir araya getirecek ve oyunu tamamlayacaktir.

Konu ile ilgili ¢ikarimda bulunmalar1 saglanacaktir.

Konu ile ilgili tekrar ve pratik saglama acisindan kullanilabilir.

Fotograf 1: Ampul Parlakhigim Etkileyen Degiskenler Oyunu

(Devre Elemanlar: Resim Ile Gosterilmistir)

Bagimsiz Bagimh sSabit
egisken degisken _ tutulan

I .

R
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Fotograf 2: Ampul Parlakhigim Etkileyen Degiskenler Oyunu Gorseli

(Devre Elemanlari1 Sembol ile Gosterilmistir)

B

Bagimsiz . Bagimhi . Sabit
degisken degisken . tutulan

Pil savisi kontrol altina alimp ampul sayisi
artiriidiginda ampul parlakhen azahr.

Unite: Yasamimizin Vazgegilmezi: Elektrik

Fen Tabu

Kazanmimlar
Unite ile ilgili biitiin kazanimlar1 kapsamaktadir.
Siire: 2 Saat
Oyuncu Sayist: Sinif mevcudu 3 gruba ayrilir.
Malzemeler: Kronometre, Fen tabu kartlar1
Nasil Oynanir?
1. Smif mevcudu 3 gruba ayrilir.

2. Kura yontemi ile hangi grubun baslayacagi ve oyunu oynama sirasi

belirlenir.
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3. Gruptan bir kisi tabu kartlarin1 alir ve kendi grubuna anlatmak igin

hazir bir sekilde bekler.

4. Kars1 gruptan bir 6grencin anlatan Ogrencini yanina gecgerek onun

yasakl1 sozciikleri sdyleyip sdylemedigini kontrol eder.
5. Ogrencinin anlatmaya baglamasi ile siire baglatilir.(Siire istege bagl)

6. Anlatma esnasinda anlaticinin grubundan olan kisiler, hedef sozciigi

bulmak iizere tahminlerini sesli olarak ifade ederler.
7. Her tur i¢in her grubun 3 defa pas deme hakki bulunmaktadir.

8. Yasakli kelime kullanan anlaticinin anlattigi kart pas gecti sayilir ve

yeni karta gegilir.
9. Belirlenen siirelerde bilinen kelime sayisi tahtaya yazilir.
10. Oyun sonucunda galip olan grup ilan edilir.
11. Konu ile ilgili tekrar ve pratik saglama acisindan kullanilabilir.

Fotograf 1: Fen Tabu Kartlan
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Fotograf 2: Fen Tabu Oyun Uygulamasi

Tombala Oyunu

Unite: Yasamimizin Vazgecilmezi: Elektrik
Kazanimlar
Unite ile ilgili biitiin kazanimlar1 kapsamaktadir.

Siire: 2 Saat
Oyuncu Sayisi: Sinif mevcudu 3 gruba ayrilir.
Malzemeler: Tombala oyunu, soru kartlari.
Nasil Oynanmir?

1. Onceden hazirlanmis mukavva kartlar1 gruplara verilir.

2. Ogretmen torbadan numaralandirilmis bir soru kart1 ceker.
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3. Karttaki soruyu gruplara okur.

4. Gruplar okunan sorunun cevabinin kendi kartlarinda oldugunu diisiiniir

ise o soru kartinin numarasini kavramin iizerine koyar.

5. Bu durum herhangi bir grubun kartlarindaki kavramlarin hepsini

numaralandirip tombala demesiyle biter.

Fotograf 1: Tombala Oyunu
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Fotograf 2: Tombala Oyunu Uygulamasi

=

Fenopoli
Unite: Yasamimizin Vazgecilmezi: Elektrik
Kazanmimlar
Unite ile ilgili biitiin kazanimlar kapsamaktadir.
Siire: 2 Saat
Oyuncu Sayisi: Sinif mevcudu 4 kisilik gruplara ayrilir.
Malzemeler: Fenopoli oyunu
Nasil Oynanir?
1) Her 6grencinin sembolii bulunmaktadir.
2) Zar atarak oyuna baglama sirasi belirlenir.

3) Opyun tablasinda verilen talimatlara gore 6grenciler sembollerini ilerletir.
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4) Opyun igerisinde temsili paralar ile devre elemanlarini alarak basit elektrik

devresini ilk kuran kazanmis olacaktir.

Fotograf 1: Fenopoli Oyunu

P . Zo T oo - R &
: ;‘aj;/;!‘.)) U -(4—1_4\’1—1’_ 200
s — B = > o
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Bulmaca

Unite: Yasamimizin Vazgegcilmezi: Elektrik
Kazanimlar
Unite ile ilgili biitiin kazanimlari kapsamaktadir.
Siire: 2 Saat
Oyuncu Sayisi: Siniftaki 6grenciler bireysel olarak cevaplandirir.
Malzemeler: Bulmaca kagitlarimiz.
Nasil Oynanir

1) Bulmaca kagitlar1 6grencilere dagitilarak sorulari cevaplandirip uygun

kutucuklara yazmalartyla tamamlanur.

Fotograf 1: Bulmaca Kagidi-1
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Fotograf 2: Bulmaca Kagidi-2
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Ek 8. Calisma Takvimi

Yapilacak islemler

Tarih

Basart testinin gelistirilmesi

1-30 Eyliil 2015

Siiregte kullanilacak olan egitsel oyunlarin belirlenmesi

1-30 Eyliil 2015

Gerekli yasal izinlerin alinmasi

30 Mart 2016

Deney ve kontrol gruplarinin kura yontemi ile belirlenmesi

11 Nisan 2016

Gelistirilen basari testinin on test olarak uygulamasi

15 Nisan 2016

Ogretim siireci (20 ders saati)
(Deney grubu egitsel oyun)

(Kontrol grubu mevcut etkinlikler)

18 Nisan - 20 Mayis

2016

Gelistirilen basari testinin son test olarak uygulamasi

23 Mayis 2016

Egitsel oyunlarla ders islenmesine yonelik goriis belirleme formu

25 Mayis 2016

Gelistirilen basari testinin kalicilik testi olarak uygulamast

23 Eyliil 2016

Aragtirma sonuglar1 toplanmasi, diizenlenmesi ve raporlastirilmasi.

2016-2019
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Ek 9. Arastirma izin Belgesi

T.C.

R

“ KONY A WALILIGI & ismnibvas
Sy : 11 Milli Egitien Midurlogi W=/ TURIZM BASKENTE
L -
Say! : B3688308-605.99-E.3610711 30.03.2016

Komu : Arestirma lzni

NECMETTIN ERBAKAN UNIVERSITESI REE TORLUGUNE
{Ogirenci [gleri Daire Bagkanhgi)

flgi :21/03/2016 tarihli ve 48178250-300-E.2012 sayih yaznz

{iniversiteniz Egitim Bilimleri Enstitis® [lkdgretim Anabilim Dah Fen Bilgisi Egitimi
Bilim Dah yiksek lisans program: dgrencisi Emel CETINER'in “Fen Efitiminde Efitsel
Dyunlann Akademik Baganya Etkisi ™ konulu aragtirmasim uygulama talebi incelenmigtir,

" Amgtrmamn; Emrulgazi Ortaokuly Sgrencilerine cgitim dEretimi aksatmamak kaydivla
uygulanmaznda  salkinea  girdimemektedir.  Aragtrmada Mibdiirligimiz  tarafindan
onaylanarsk ginderilen nishalar kullanlacak olup somucur CD omamunda $ki niisha olarzk
giinderitmesi gerskmektodir,

Bilgslerinizi ve ad gegene teblifin are ededm.

Mukadder GURSOY
i1 Milli Egitim Miidiird

EK: Anket Formu (5 Sayfa)

GEvenit Ekiimﬂhlli
Haii lhe Aymdar.
devrnre 20
9 Wt wh
Konyn | Milli Egitim MOdieG2a Soreyl Creligtinee Sube MiZdrlign
Akpesze Mah, Garuj Caddesi No: 4 Bty DNY A Ayretih Bilg iginc F.GORES (VHEL)
Elekionik AR www konynmeb gov. £ Teek: {0 FIZHIEI 30508 - 150
e-pietn istiestikd 2imeb pov ap Fais: (0 352y 351 5940
P vk wdvesli eleironk imza ik inad htpe e T egre——_) & T T P U s S
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(&) NECMETTIN ERBAKAN UNIVERSITESI s
KONYA ENSTITOSO
Egitim Bilimleri Enstitiisii Miidiirligii
OZGECMIS
Ad1 Soyadt: Emel KOC Imz
a.
Dogum Yeri: Nigde
Dogum Tarihi: 29.11.1988
Medeni Evli
Durumu:
Ogrenim Durumu
Derece Okulun Ad1 Program Yer Yil
. Namik Kemal Hké’)gretim
Ilkokul Nigde | 2000
Okulu
Cumbhuriyet {lkdgretim .
Ortaokul Nigde | 2003
Okulu
Lise Nigde Atatiirk Lisesi Nigde | 2006
. , Fen Bilgisi
Lisans Sel¢uk Universitesi . Konya | 2011
Ogretmenligi
' Konya Necmettin o
Yiiksek Lisans . Fen Bilgisi Egitimi | Konya -
Erbakan Universitesi
, 7 yildir Milli Egitim Bakanliginda 6gretmen olarak
Is Deneyimi:
caligmaktadir.
Hakkimda bilgi
almak igin Dr.Ogr.Uyesi Renan SEKER
onerebilecegim
sahislar:
Tel: 0544 344 99 51
Adres Eregli / KONYA
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