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ISIGIN SOGURULMASI VE RENKLERIN OLUSUMU KONUSU iLE iLGIiLi
TASARLANAN DIiJiTAL EGITSEL OYUNUN 7.SINIF OGRENCILERININ
AKADEMIK BASARILARINA VE FEN TUTUMLARINA ETKISi
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MATEMATIK VE FEN BILIMLERI EGIiTiMi ANABILIiM DALI
FEN BILGISi ECiTiMi
(TEZ DANISMANI: DOC. DR. AYSE GUL SEKERCIOGLU)

BALIKESIR, EYLUL - 2024

Bu calismada, dijital egitsel oyunun 6grencilerin fen dersi akademik basarilarina ve derse
yonelik tutumlarina etkisi arastirilmigtir. Calisma modeli kontrol gruplu yari deneysel
desendir. Orneklem, iilkemizin batisindaki bir ortaokulda 7. Smifta 6grenim géren 44
ogrencidir. Isigin sogurulmasi ve renklerin olusumu konusuyla ilgili dijital egitsel oyun,
oyun tasarlama asamalarina gore, Unity-C++ programlama dili kullanilarak arastirmaci
tarafindan tasarlanmistir. Oyunda, cisimlerin farkli 1s1k kaynaklari altinda hangi renkte
goriinecekleriyle ilgili farkli seviyelerde oyunlar gelistirilmis, 15181n sogurulmasiyla ilgili
giinliik hayattan &rnekler verilerek 6gretim yapilmistir. Ogretim Oncesinde tasarlanan
oyunun oynanabilirliginin ve anlasilabilirliginin test edilebilmesi i¢in aymi ozelliklerde
baska bir grupta pilot uygulama yapildiktan sonra asil uygulama gergeklestirilmistir. Veri
toplama araglari, “Fen Akademik Basar1 Testi”, “Fen Dersine Yonelik Tutum Olgegi” ve
yart yapilandirilmig goriisme formudur. Deney grubunda dijital egitsel oyun
uygulamalariyla, kontrol grubunda ise geleneksel 6gretim yontemi ile gerceklestirilmistir.
Deney grubunda uygulama sonrasi yar1 yapilandirilmig goriisme yapilmistir. Elde edilen
veriler SPSS programui ile analiz edilmistir. Analizlere gore her iki grubun 6n test puanlari
arasinda anlaml bir fark bulunmazken son test puanlar1 arasinda deney grubu lehine anlamli
diizeyde fark tespit edilmistir. Ogrencilerin derse yonelik tutumlart olumlu yénde artis
gostermistir. Elde edilen bu sonuclara gore gelistirilen bu dijital egitsel oyunun 15181in
sogurulmast ve renklerin olusumu konusunda akademik basariyr ve fen dersine ydnelik

tutumu artirdig1 sonucuna varilmistir.

ANAHTAR KELIMELER: Egitsel dijital oyun, fen, 15181n sogurulmasi, renk olusumu.
Bilim Kod / Kodlar1 : 11002 Sayfa Sayisi : 69



THE EFFECT OF A 7TH GRADE DIGITAL EDUCATIONAL GAME DESIGNED
ABOUT THE ABSORPTION OF LIGHT AND THE FORMATION OF COLORS
ON THE ACADEMIC ACHIEVEMENTS AND SCIENCE ATTITUDES OF
STUDENTS
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In this study, the effect of digital educational game on students' academic achievement in
science course and their attitudes towards the course was investigated. The study model is
quasi-experimental design with control group. The sample consisted of 44 7th grade students
in a secondary school in the west of Turkey. The digital educational game about the
absorption of light and the formation of colours was designed by the researcher using Unity-
C++ programming language according to the game design stages. In the game, games were
developed at different levels about which colour objects would appear under different light
sources, and teaching was done by giving examples from daily life about light absorption.
In order to test the playability and comprehensibility of the game designed before the
instruction, a pilot application was carried out in another group with the same characteristics
and then the actual application was carried out. Data collection tools were "Science
Academic Achievement Test", "Attitude Scale towards Science Course™ and semi-structured
interview form. The experimental group was taught with digital educational game
applications and the control group was taught with the traditional method. A semi-structured
interview was conducted after the application in the experimental group. The data obtained
were analysed with SPSS programme. According to the analyses, while there was no
significant difference between the pre-test scores of both groups, there was a significant
difference between the post-test scores in favour of the experimental group. Students'
attitudes towards the course increased positively. According to these results, it was
concluded that this digital educational game developed increased academic achievement and
attitude towards science course on the absorption of light and the formation of colours.

KEYWORDS: Color formation, educational digital game, light absorption, science
education.
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1. GIRIS

1.1 Problem Durumu

Teknoloji giintimiizde hayatin ¢ok 6nemli bir noktasidir. Teknolojinin etkisi hayatin her
alanda hissedilmektedir Bu alanlardan biri de egitimdir (Raja vd., 2018). Teknoloji gelisim
hizinin artmasiyla egitim ogretim {izerindeki etkisinin artmasi da kag¢inilmaz olmustur ve
teknoloji egitim sisteminin vazgecilmez bir parcasi haline gelmistir. (Altun vd., 2024).
Egitim, insanlarin yasadigi ¢agin kosullarindan ve toplumsal ihtiyaclarindan dogrudan
etkilenmektedir (Alkayis 2022). Gelisen ve degisen teknoloji insanlarin sosyal, kiiltiirel ve
ekonomik cevresini degistirmektedir (Giiltekin, 2020). Teknoloji ¢aginin 6grencileri bu
degisimle birlikte artik bilgiye teknoloji sayesinde ulagsmaktadir. Buradan hareketle yeni
neslin ihtiyaglar1 dogrultusunda teknolojiyi egitim 6gretimde kullanmak mecburiyet haline

gelmistir.

Egitim-6gretim siirecinde gecmiste kullanilan geleneksel materyaller, gelisen teknoloji ile
yerini modern materyallere birakmaktadir. Bu materyellerin sayis1 ve islevi her gegen giin
artmaktadir. Derste 0grenciyi daha aktif kilan, 6grenciyi hem eglendirip hem de kalici
dgrenmeyi saglayan yollardan biri de egitsel oyunlardir (Ustiindag, 2017). Egitsel oyunlarmn
egitimde etkilerine bakildiginda bir¢ok arastirmada olumlu sonuglari oldugu goriilmektedir
(Bayat vd., 2014; Goldag, 2019; Kaya ve Elgiin, 2014). Egitsel oyunlar; dersin, unitenin ve
konunun hedeflerini yerine getirmede oldukca etkilidir. Giiniimiizde egitsel oyunlarin derste

ana materyal olarak kullanilmasi tercih edilmektedir (Kiili, 2005).

Fen egitiminde ise konularinin soyut kavramlardan olugmasi Ogrencilerin konuyu iyi
kavrayabilmelerini olumsuz etkilemekte (Dumlu Guler, 2011). Fen egitiminde
ogrencilerinin ders basarilarinin, derse yonelik tutumlarimi diisiik olmasi1 ve kavram
yanilgilarinin fazla olmasi nedeniyle bu alanda gelistirilecek dijital egitsel oyunlarin 6nemi

coktur.

1.2 Arastirmanin Amaci ve Onemi

Teknolojinin egitimde kullanilmasini oyun ile birlestirmek bu arastirmada amacg olarak
belirlenmistir. Dijital egitsel oyunlar sayesinde 6grencilerin eglenerek fen bilimleri lizerinde
ders basarilarin1 arttirmak, fen dersine yoOnelik tutumlarini olumlu hale getirmek

hedeflenmektedir.



Literatlirde egitsel oyunlarin fen egitimi {izerindeki etkisinin incelendigi bir¢ok arastirma
goriilmiistiir. Bu aragtirmalarin  sonucunda egitsel oyunlarin olumlu sonuglarindan
bahsedilmistir (Coskun, 2012; Evmez, 2018; Giirpinar, 2017; Miller, 2011). Literatiirde sik
rastlanmayan durum ise egitsel oyunlarin dijital bir ortamda tasarlanmis olmasi ve

uygulanmasidir.

7.smiflarin sinav kaygisini tasimaya baslamadiklari i¢in ders konularina karsi daha isteksiz
oldugu ve basar1 diizeylerinin diisiik oldugu gorilmektedir (Aslan vd., 2023). Bu durumda,
ama¢ dogrultusunda yapilan ¢alismanin 6grencilerinin derse yonelik isteklerini arttiracagi
ve basart diizeylerini etkileyecegi diisiiniilmektedir. Bu dogrultuda literatiire de katki

saglanmig olunacaktir.

1.2.1 Problem Cumlesi
Fen Bilimleri dersi 15181 sogurulmast ve renklerin olusumu kazanimlarina uygun olarak
tasarlanan dijital egitsel oyunlarin 7.sinif 6grencilerinin akademik basarilarina ve fen dersine

yonelik tutumlarina etkisi nasildir?

1.2.1.1 Alt Problemler

1) 7. Smuf Fen Bilimleri dersi 1518 sogurulmasi ve renklerin olusumu konusunun dijital
egitsel oyun ile 6gretiminin yapildigi deney grubu ile geleneksel yontem ile 6gretiminin
yapildig1 kontrol grubu arasinda akademik basarilari yoniinden anlamli bir farklilik var

mudir?

2) 7.smif Fen Bilimleri dersi 1518in sogurulmasi ve renklerin olusumu konusunun
ogretiminde kullanilan dijital egitsel oyunun 6grencilerin fen dersine yonelik uygulama

Oncesi ve sonrasi tutumlar arasinda anlamli bir fark var midir?

3) 7.smif Fen Bilimleri dersi 1s18in sogurulmasi ve renklerin olusumu konusunun

ogretiminde kullanilan dijital egitsel oyunlara kars1 6grencilerin goriisleri nasildir?



1.3 Sayiltilar
Bu ¢alismada kabul edilen sayiltilar asagidaki gibidir;

1. Ayni sinif seviyesindeki 6grencilerin bilgi diizeyinin ayn1 oldugu kabul edilmistir.

2. Aragtirmada kullanilan 6l¢me araglar1 veri toplamada yeterlidir.

3. Arastirmada kullanilan goriisme sorular ile 6grenciler diislincelerini verdigi cevaplar
ile yansitabilmistir.

4. Arastirmaya katilan Ogrenciler, 6lgme araglarin1 samimi ve istekli bir sekilde
yanitlamislardir.

5. Arastirmaya katilan 6grenciler, dersleri dikkatli bir sekilde takip etmislerdir.

1.4 Simirhhklar

Calismada;

1. 2023-2024 egitim-6gretim y1l1 ikinci donemi ile sinirhidir.

2. Balikesir ilinin ilgesinde bir ortaokulda 6grenim goren 44 7.smf 6grencisi ile
stirhdir.

3. 7. simif Fen Bilimleri dersindeki “1s1k” konusu ile siirlidir.



2. KURAMSAL CERCEVE

Bu alanda tarihte oyunun gelisimi ve egitsel oyun tasarim modelleri hakkinda agiklama

yapilmustir.

2.1 Oyun

Oyunun insanhgin dogusu kadar eski oldugu ifade edilmektedir. Insan daha konusmay1 ve
yiirlimeyi bilmeden yaptiginin ne oldugunu fark etmese de oyun oynar. Cocukluk dénemi
oyunlari insan gelisimi ve ilerlemesinin bir 6zetidir. Oyun aktiviteleri i¢cinde yer alan kogma,

firlatma, vurma gibi davranislarin eski ¢caglardaki avlanma aktivitelerinin modern uzantilari

oldugu bilinmektedir (Y1lmaz, 2020).

Antik Yunan tarihinden ya da Misir’daki arkeolojik kazilardan giinlimiize kadar oyun
cesitleri giderek zenginlesmektedir. Tiim diinya iilkelerinin tarihinde ilk oyun denebilecek
aktivitelerin, mizik esliginde oynandigi goriilmektedir. Hareketli oyun olarak
nitelendirilebilecek olan bu miizik esliginde oynanan oyunlar yoluyla insanlarin kendilerini
tanrtya yakin hissettikleri diisliniilmektedir. And’in Saman inaniglarindan bu yana tiim
Anadolu’daki ¢esitli oyunlarin hikayelerini ve oynanis sekillerini anlattig1 “Oyun ve Biigii”
(2003) kitabinda g¢ocuk oyunlarinin; eski ritiiel, inang, biiyii kalintilarini incelemek
bakimindan en iyi kaynak oldugu belirtilmektedir. Anadolu’nun ¢esitli yorelerinde ¢ocuk
oyunlari iizerine inanglar, bu goriislerin onemini dogrulamaktadir. Ornegin Ankara
koylerinde “Cocuklar ne oyun oynarsa o sene o i olurmus” inancina rastlanmaktadir.
Cocuklar kuyu kazarak oynarlarsa o sene bolluk olur, ekin kuyular1 kazilirmig ya da ev
yaparak oynarlarsa ¢ok yap1 olurmus (And, 2003).

Oyunun, oynayan kisiye birden fazla faydasi da bulunmaktadir. Ozellikle kosma, atlama,
tirmanma, siiriinme gibi hareketler gerektiren oyunlar, cocugun diizenli ¢alismasini saglar.
Viicuttaki yaglarin yakilmasi, kaslarin giiglenmesi ve viicudumuzda c¢alisan tiim sistemlerin
duzenli bir sekilde ¢alismasini saglamaktadir. (Bayko¢ D6nmez, 2000). Oyun oynayan
cocuk ayn1 zamanda zihni de ¢alistirmaktadir. Bu ¢aligsma ile oyunlarin ¢ocuklarin durumlari
algilayabilme, yorumlayabilme, degerlendirebilme ve durumlar karsisinda karar verebilme
gibi yetenekleri gelisir ve cocugun zihinsel gelisimi desteklenir (Ozer vd., 2006). Zihinsel
gelisim sonucu kazanilan deneyimler ise insan hayatinin her agmasinda insana olumlu

katkilar saglayacaktir.



2.2 Geleneksel Oyunlar

Gegmisten beri var olan ve giliniimiizde ¢ogu toplumlarda oynanmaya devam eden bir¢ok
oyun bulunmaktadir. Geleneksel oyunlar kiigiik yaslarda sokaklarda oynanan oyunlar olarak
ifade edilmektedir (Kiigiikibis vd., 2022). Bu oyunlarin, Eski Yunanlilarda ve Misirlilarda
iic bin y1ldan fazla ge¢misi oldugu belirtilmektedir. Insanlik tarihinde bilinen en eski oyun
araglar1 ise geleneksel olarak ¢esitli toplumlarda ugurlu olduguna inanilan ¢ingiraklar ve
ucurtmadir. Bu oyunlarin iki bin yildan 6nceden beri var oldugu diisiinilmektedir. Cok eski
oyunlardan biri de diinyanin bir¢ok yerinde oynanan ve “iplik oyunu” ad1 verilen oyundur.

Oyunun gorseli Sekil 2.1°de gosterilmistir.

Sekil 2.1: Iplik Oyunu

Sekil 2.1°de gorildiigili iizere; parmaklara gecirilen, iki ucu bagh bir ipe cesitli sekiller

verilerek oynanan oyun geleneksel oyunlar kategorisinde bulunmaktadir.

Topaclarn tarihi ise milattan 6ncesine dayanmaktadir. Topag¢ oyunu adin1 oyun malzemesi
olarak kullanilan topagtan almaktadir. Topag, cogunlukla koseleri
yuvarlatilmig koni seklinde, sivri ucu tiizerinde ve dikey bir eksen etrafinda donen

bir oyuncaktir. Topa¢g hem Asya'da hem de Avrupa'da yiizyillardir bilinmektedir. Asya'da


https://tr.wikipedia.org/wiki/Koni
https://tr.wikipedia.org/wiki/Oyuncak
https://tr.wikipedia.org/wiki/Asya
https://tr.wikipedia.org/wiki/Avrupa

yemis kabuklarindan ve taslardan yapilmis topaglara rastlanmaktadir. Japonya'da
ylzyillardir yetigkinler arasinda da ¢ocuklar arasinda oldugu kadar yaygin bir oyun oldugu
bilinmektedir. (Colak, 2009). Oyuna ait gegmis donemlerde resmedilmis tablo Sekil 2.2°de

gosterilmistir.

Sekil 2.2: Daniel Nikolaus Chodowiecki — Andere Vergniigungen der Kinder

Sekil 2.2°de goriilen tablo Daniel Chodowiecki tarafindan 1774’te resmedilmistir ve
“Andere Vergnugungen der Kinder” (Vizildayan Cocuklar) ismi verilmistir. Eserde o
donemin ¢ocuklarinin topa¢ ve ucurtma gibi g¢esitli oyuncaklar ile oynadiklari

gorulmektedir.

Cocuklarin oynadiklar1 saklambag, korebe, gember ve suda tas kaydirma oyunlart da ¢ok
eski tarihlerden beri oynanmaktadir. Bu oyunlar genellikle iilkeden iilkeye benzer sekillerde
ve benzer materyallerle oynanmaktadir fakat her iilkede farkli isimlendirmelerle yer
almaktadir. Ornegin; topa¢ oyunu Avrupa’da “diablo” oyunu olarak bilinmektedir (Ripoll,

2010).

Dinya Uzerinde binlerce farkli oyun vardir. Oriol Ripoll yazdigi “Birlikte Oynayalim:
Diinyanin D6rt Bir Yanindan 100 Oyun” isimli kitapta (2010) goriildiigii izere oyunlar

tarihte var olan ve diinyanin her yerinde kiiltiir yansimasi olarak kabul edilebilir.


https://tr.wikipedia.org/w/index.php?title=Daniel_Chodowiecki&action=edit&redlink=1

2.3 Egitimde Oyun
Literatiirde bir¢cok tanimi bulunan ‘egitim’ kavramini, Yavuz (2018) tarafindan, “Bireyin
dogdugu andan itibaren aile ve gevresiyle iletisim kurmasindan baslayarak okul hayat ile

devam eden tiim beceri ve bilgileri kazandirmay1 amaglayan bir siire¢ olarak”™ tanimlamistir.

Ogretim kavramu ise, genellikle okullarda gerceklestirilen planli ve programli dgrenme
etkinlikleridir. Dogru bir 6gretimin gerceklesebilmesi i¢in 6grenme ortaminda temel olarak
bir 0greten ve bir 6grenen olmalidir ve bu bireyler 6gretim siireci boyunca yapici, is
kolaylastirici islevlere sahip olmalidir (Tasdemir, 2007). Ogrenim siireci boyunca dgrenenin
davranislar1 ve katilimi olduk¢a &nemlidir. Ogretimin gergeklesmesinde; Ciiceloglu (1999),
korku temelli bir 6grenme ortami yerine; merak, cosku ve kesfetme temelli bir 6grenme
ortami yaratmanin daha 6nemli bir katkida bulunacagm belirtmistir. Ogrencilerin derslere
olan ilgi eksikligi i¢in bagka yontemler bulmak kagmilmazdir. Bu probleme ¢6ziim olarak

ise oyunlastirma amag haline gelmistir.

Oyunlastirma, dijital ve fiziksel ortamlarin her ikisinde de 6grencilerin dikkatini ¢ekme,
etkinliklere aktif katilimini saglama, davranis degisikligi olusturma agisindan gii¢lii bir
aragtir (Kim, 2015). Oyunlastirma kavrami Christopher Cunningham ile Gabe Zicherman
tarafindan 2010 yilinda literatiire kazandirilmistir. Oyunlastirmay1 “oyunsal diisiinme ve
oyun mekaniklerinin kullanicilarin ilgisini ¢ekmek ve problem ¢ézmek i¢in kullanilma
stireci” olarak tanimlamiglardir. Deterding ve arkadaslar1 (2011) gore ise oyunlastirmayzi,

“oyun tasarim ogelerinin oyun dist baglamlarda kullanilmasidir” olarak tanimlamislardir.

Ogrencilerin derse aktif katilimi; fen dersi kazanimlarmin 6grencilere kazandiriimasinda da
onemli bir yere sahiptir. Ogrencide var olan bilgilerin ve bu bilgileri olusturan kavram, ilke,
genelleme gibi 6gelerin Ogretilmesinde ezbere doniik, geleneksel bir egitim anlayisinin
hakim olmamasi gereklidir. Boydak (2015), fen dgretiminin, 6grenci merkezli etkinlikleri
temel alan; yasayarak 0grenmeyi, 6grencinin diisiinmesini, arastirmasini, var olan bilgiyi
kullanmasim1 ve yeni bilgiler elde etmesini saglayacak sekilde olmasi gerektigini

savunmustur.

Aktif 6grenme, 6grenci merkezli bir yaklagimdir ve fen egitiminde kalicili§in saglanmasina
temel olusturur. Fen egitiminde aktif 6grenme yaklasimi 6grencinin nesneler ve olaylarla

birebir iliskiye girmesi anlamini tasimaktadir. Oyunlastirma; egitsel oyunlar sayesinde



ogrencilerin derse aktif olarak katilimini saglar. Dolayisiyla egitsel oyunlar aktif §grenmenin

bir parcasidir diyebiliriz.

Oyunlastirmanin kullanim amaci; verimligi agisindan olduk¢a énemlidir. Oyunlastirmadaki
amag¢ oyundaki gibi yeni bir diinya yaratip kisiyi oraya gotiirmek degil, oyundaki 6geleri
gercek diinyaya tasiyarak, benzer hisleri gergeklikle beraber yasayabilmektir (Arkin vd.,
2016). Bu dogrultuda akif 6grenme saglama amciyla, oyunlastirma tasarimimin hedef
kitlesine uyan gorseller ile sekillenip dogru mekanik ve dinamiklerle hedefe uygun hale
getirildiginde basarili olmasi beklenir (Yilmaz, 2020). Werbach ve Hunter (2015)
oyunlagtirma unsurlarin1 mekanikler, dinamikler ve bilesenler olmak {izere ii¢ ana baglikta

toplamislardir. Bu bagliklar ve agiklamalar1 Tablo 2.1 verilmistir.

Tablo 2.1: Oyunlastirma unsurlari

Oyunlastirma Unsuru Aciklama
Oyunlastirilmis sistemde goz 6niinde
bulundurulmasi ve yonetilmesi gereken
unsurlardir.

Dinamikler

Hareketi oyuncularin katilim ile
saglayarak oyunu ilerleten temel
stireclerdir. Meydan okuma, sans, yarisma,
Mekanikler is birligi, geri bildirim, kaynak edinme,
odiil, ticari faaliyetler gibi unsurlari
kapsamaktadir

Oyunun arayiiz tasariminda oyuncu ile
etkilesime giren mekanik ve dinamiklerin
bulundugu unsurlardir. Temel
oyunlastirma bilesenleri olan, seviyeler,
gorevler, basarilar, boliim sonu
canavarlari, koleksiyonlar, diiello, hediye
yollama, takimlar, sanal esyalar gibi diger
oyunlastirma bilesenlerini kapsamaktadir.

Bilesenler

Tablo 2.1°de goriilen bu unsurlart; etkili bir oyunlastirma sistemi tasarimlamadan 6nce

incelenmesi ve karar verilmesi gereken unsurlardir (Bozkurt vd., 2014).



Sinif ortaminda egitimciler tarafindan uygun modeller segilerek tasarlanmig bircok egitsel
oyun bulunmaktadir. Ornegin, ilkokul &grencileri i¢in dgretmen tarafindan hazirlanan
“okuma agac1” egitsel oyunlarin en basit ve geleneksel uygulamasidir ve oyunun gorseli

Sekil 2.3’de verilmistir.

KIiTAP OKUMA AGACI

SO

Sekil 2.3: Okuma agac1

Okuma agaci uygulamasi ile 6grenci, Sekil 2.3’te goriilen bos yapraklari sure¢ icerisinde
gelistirdigi okuma aliskanlig ile boyayarak kendisini giidiilemektedir. Ogrenci agacindaki
tum yapraklar1 tamamen boyadiginda, onun yeterli diizeyde okuma aliskanligina sahip
oldugu ve artik bir sonraki zorlu asamaya gegebilecegi anlamina gelmektedir (Tili¢ 2020).
Okuma agaci1 6rneginin dijitalde karsilig1 olan “Reading Tree” isimli uygulama 6grencilerin

kitap okuma aligkanlig1 edinimine yardimci olmak amaciyla tasarlanmstir.

2.4 Dijital Oyun

Giliniimiizde genglerin ¢ogu zamanimi dijital oyunlar oynayarak gecirmektedir. Dijital
oyunlar belli kurallar1 ve amaglar1 olan bilgisayar, cep telefonu, tablet veya oyun konsolu ile
oynanan oyunlardir (Samur, 2016). Ilerleyen yillar igerinde gesitlenen ve siirekli gelisim
halinde olan oyunun gelisen teknolojiden etkilenmemesi de diisliniilemez. Teknolojik
gelismeler her alanda oldugu gibi zamanla oyun algimizi da degistirmektedir. Giiniimiizde
oyun denince aklimiza daha ¢ok akilli telefon, tablet, bilgisayar ve oyun konsollari

izerinden, genelde ¢evrim i¢i olarak oynanan ve video oyunu olarak adlandirilan oyunlar



gelmektedir. Dijital oyun gelisimi ile ilgili 1958 yilina kadar 6zellikle {iniversitelerin

aragtirma laboratuvarlarinda basit oyunlar ve simiilasyonlar gelistirilmis olsa da bu oyunlar
hareketli grafiklere sahip degildir.

Tarihteki ilk video oyunu 1958 yilinda fizik¢i William Higinbotham tarafindan gelistirilmis
ve

“Tennis for Two” ismi verilmistir (Cruz vd., 2015).Oyuna ait gorsel Sekil 2.4’te
verilmistir.
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Sekil 2.4: Tennis for Two

Sekil 2.4’te goriildiugii iizere; oyun ekranda gorintilenebilen ve kolu ¢ekip diigmeye basmak
gibi basit komutlar1 olan bir oyundur.

1962 yilinda Massachusetts Teknoloji Enstitiisiinden Steve Russel ve arkadaglari tarafindan

“Spacewar!” isimli bilgisayar tabanli ilk oyun gelistirilmistir (Lowood, 2012). Oyunun
gorseli Sekil 2.5°te verilmistir.
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Sekil 2.5: Spacewar!

Sekil 2.5’te goriilen oyun ayn1 zamanda birden fazla bilgisayara yiiklenen ilk oyun olma

ozelligini de tagimaktadir.

1972 yilinda ise Ralph Baer ve arkadaglar1 “Magnavox Odyssey” isimli ilk video oyun
konsolunu icat etmislerdir (Rokosny, 2018). Oyun konsolunun gorseli Sekil 2.6’da

verilmigtir.

Sekil 2.6: Magnavox Odyssey

Sekil 2.6’da gorilen oyun konsolu televizyona baglanarak ¢alistirilmaktadir ve igerisinde

birkag basit oyun yer almaktadir.
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Giderek cesitlenen oyunlar, oyun gelistirme firmalar1 arasinda rekabete sebep olmustur.
Ayni yillarda Nolan Bushnell ve Ted Dabney, “Pong” adli oyunu kullanima sunmuglardir.

(Y1ilmaz, 2018). Oyunun gorseli Sekil 2.7°de verilmistir.

Sekil 2.7: Pong

Sekil 2.7°de gorilen Pong oyunu, bozuk para ya da jetonla ¢alisan makinelerde atari ile

oynanabilen bir oyun olarak tarihte yerini almistir (Rokos$ny,2018).

Nintendo 1989 yilinda elde taginabilir "Game Boy" isimli video oyun cihazi iiretmistir

(Rokosny,2018). Video oyun cihazinin gorseli Sekil 2.8’de verilmistir.

Sekil 2.8: Game Boy
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Sekil 2.8’da goriilen bu oyun iilkemizde 1990 yillarda elde tasinabilen “Tetris” ismiyle

bilinen oyununun ilk halidir.

Ayni donemde “Mortal Kombat” ve “Street Fighter” gibi popiiler oyunlar ortaya ¢ikmuistir.
2005 ve 2006 yillarinda “Microsoft Xbox 3607, “Sony PlayStation 3” ve “Nintendo Wii”
konsollarinin satiga sunulmasi oyun sektoriinde yeni bir donemi baslatmistir (Rokosny,

2018). Yeni goriintimler kazanan konsollara 6rnek Sekil 2.9’da verilmistir.

Sekil 2.9: Nintendo Wii

Sekil 2.9°de goriilen Nintendo Wii; harekete duyarli uzaktan kumandasi, oyun oynamay1 ¢ok

daha eglenceli ve hareketli hale getirmistir.

2010’lu yillara dogru video oyunlar1 Facebook gibi sosyal medya platformlarina ve iPhone
gibi mobil cihazlara yayilarak ve daha genel bir oyuncu kitlesine ulagsmistir. Giliniimiizde
video oyunlar1 hem konsollar hem bilgisayarlar hem de mobil cihazlar tizerinden milyonlari
birbirine baglamaktadir (Akgiil ve Oztiirk, 2004; Giilsoy, 2009; Okmeydan, 2018; Vatandas,
2020).

2.5 Dijital Egitsel Oyun

Dijital egitsel oyunlarin sayisi giiniimiizde giderek arttirmaktadir. Ogrencileri hedef alarak
gelistirilen ilk oyun 1971 yilinda MECC arastirma merkezi tarafindan “Oregon Trail”
ismiyle tiretilmistir (Y1lmaz,2022). Oyuna ait gorsel Sekil 2.10°da verilmistir.
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Sekil 2.10: The Oregon Trail

Sekil 2.10’de gorillen Oregon Trail oyunu Amerika Birlesik Devletleri’de yer
alan Minnesota Lisesi i¢in bir egitim programi kapsaminda gelistirilmistir. 19. yiizyilin
ortalarinda Amerika Birlesik Devletleri'nin batiya dogru genisledigi donemde gecen The
Oregon Trail oyunu, oyuncularin at arabasiyla Independence, Missouri'den Oregon City'ye
kadar 3.000 km'yi asan bir yolculuga ¢ikmalarint konu almaktadir. Bu yolculuk sirasinda
hayatta kalma miicadelesi veren oyuncular yasadiklar1 her olayda hayatin bir¢ok yonii ile

ilgili yeni seyler 6grenmektedir.

1973 yilinda ise Plato isimli proje ile dijital egitsel oyunlarinin matematik egitimi amaciyla
kullanilmast amaglanmistir. 1982 yilinda ise Rocky Boots isimli dijital mantik oyunu rekor

satiglarla egitsel dijital oyunlara karsi ilgilinin son derece arttigin1 gostermektedir.

Ogrenme siirecine etkin bir bicimde entegre edilebilen dijital oyunlar; égrencinin dersten
almas1 gerektigi bilgilerin dogru alinmasi ve bireye 6zgii sinif 6grenimi deneyimlerinin
kolaylastirmas1 noktasinda etkili bir algoritma sunabilir (Sykes, 2018). Ote yandan Aksoy
ve Demir (2019) tarafindan 6grenme siirecinde dijital oyunlardan yararlanilmasiyla

O0gretmenlerin ve 6grencilerin yaraticiliklarinin da gelistigine vurgu yapilmistir.

Dijital egitsel oyunlar, yalnizca egitim-6gretimde kullanilan ve 6grencileri hedef alan bir
sektor degildir. Glinlimiizde oOnemli sirketler miilakatlarinda dijital egitsel oyunlar
kullanmaktadirlar. Bu sirketler ise alim sonrasi ise ¢alisanina vermesi gereken egitimleri bu
tarz tasarlanmis oyunlar ile saglayabilmektedir (Yasar vd., 2019). Ormegin; Globalsym

oyunu, bir¢ok farkli tilkeden 300’den fazla katilimcinin oynadigi bir muhasebe oyunudur.
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Gupta vd. (2015), Globalsym oyununun etkilerini incelemek adina 2 yil siiren bir ¢alisma
gerceklestirmiglerdir. Bu ¢alismada yazarlar, farkli kiiltiirlerden gelen galisanlar arsinda
yasanan kiiltiir ¢atismalar1 ve dil farkliligi zorluklar1 ile rekabetgi bir is diinyasiyla,
ogrencileri gercekei bir is ortamina alistirmanin en iyi yollarindan biri oldugunu ifade

etmislerdir.

Dijital egitsel oyunlarin; sosyal ve iletisim becerilerinin gelismesinin yani sira motivasyon
da olusturarak 6grenmeyi etkin hale getiren 6nemli bir yontem oldugu bilinmektedir
(Ribeiro, 2019). Ayni1 sekilde dijital egitsel oyunlarin faydali durumlari dolayisiyla motive
edici, merak uyandirict uygulamalar1 sayesinde Ogrencilerin kalici ve aktif 6grenmesinde

katkis1 oldugu ifade edilmektedir (Papadakis, 2018).

2.6 Oyun Tasarim

Oyun kelimesi yabanci dilde iki farkli kavrama ayrilmaktadir. Bu kavramlar “game” ve
“play” kelimeleriyle ifade edilen kavramlardir. Tiirk¢e dilinde var olan “oyun” kavrami bu
iki kavrami da i¢ine alir. Oyun tasarimi ve oyunun yaratilmasi sirasinda kullanilan araglar
ve yazilimlarda bunun ayrimina sik sik rastlanmaktadir. Oyun igerisinde var olan her sey
“game” kavramina fakat mekanikler ise “play” kavramina karsilik gelir. Oyunlar kosma,
ziplama, atlama gibi mekaniklerden olusur. Play oyundan alinan hissin eylemlerle
gerceklestirilen, 6gretme amaci olmayan faaliyetlerdir. Bagka bir deyisle kaynaklarda
“serbest oyun” olarak tanimlanmistir (Yilmaz, 2020). Serbest oyunlar gunliik hayatta var
olan amacsiz oyunlardir vardir. Bu oyunlar hikayesi, gii¢lendiricisi, 6diil durumu olmadan
bir bebegin arabasini ileri geri oynatmasi gibi durumlardir ve bu durumlar oyun kavraminin

sadece mekanigini olusturur.

Oyun tasarimi sirasinda game ve play kavrami farkinin yani sira dikkat edilmesi gereken
bir¢cok kriter bulunmaktadir. Bu kriterler; oyuncu ve ortamin etkilesimi, geri bildirimler,
anlagilabilirlik gibi Orneklendirilebilir (Samur, 2016). Bu durumdan dolay: da birden fazla
oyun gelistirme modeli ortaya ¢ikmistir. Uygun model se¢imi ve oyun tasarimi sonrasinda
dogru bir sekilde uygulamanin olumlu sonuglar getirecegi diisiiniilmektedir. Alanyazin
taramasi sonucunda gegmisten giiniimiize bir¢ok oyun tasarim modeline rastlanmistir ve bu

modeller Tablo 2.2’de gosterilmistir.
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Tablo 2.2: Oyun tasarim modelleri

Tasarim Modeli

Arastirmac1 Y1l Modelin Igerigi

Deneyimsel Oyun
Modeli

FIDGE (Fuzzified
Instructional Design
Development of
Game-like
Environments)

Oyun Nesnesi
Modeli

EFM (Effective
Learning
Environment)

Dijital Oyun
Tabanli Ogrenme
Modeli

Sarmal Egitsel
Oyun Tasarim
Modeli

Model; oyunlarin problem tabanli 6grenme
icin anlamli bir ortam sagladig1 ve yeni
fikirler gelistirmesine katki saglayacak bir
tasarim modelidir. Ogrenmenin oyun
diinyasinda deneyimleyerek
gergeklesecegini savunmaktadir.
Model; 0 dénemlerde oyunlarin gesitli
becerileri nasil etkiledigi ve oyunlarin
Ogrenme ortamlariyla nasil birlestirilecegi
Kaplan ve konusunun agiklanamamasini temel alarak

< 2006 e )

Cagiltay gelistirmistir. Analiz ¢aligsmalari en uzun
siiren bu tasarim modeli baglangic
seviyesindeki tasarimcilar i¢in uygun bir
model olarak kabul gérmektedir.
Model; egitsel oyunlarin aragtirmaya
yonelten, heyecan verici, katilimi
destekleyen ve cesitli diyaloglar gerektiren
ortamlarla sunulmasi gerektigi
diistincesiyle gelistirilmistir. Amory bu
model sayesinde 6grenmenin pedagojik
boyutlari ile oyun bilesenleri arasindaki
iliskiyi agiklamaktadir.

Modelin ismi; etkili 6grenme, akis
deneyimi, motivasyon kelimelerinin bag
harflerinden olusmaktadir ve kavramlarla
2008  ilgili 6zellikler tasimaktadir. Modelin en
onemli 6zelliklerinden biri 6grenen
kisilerin bir 6grenme siirecinde
olduklarinin farkinda olmamalaridir.
Modelde; tarihsel olaylar ile ilgili
ogrencilerin bilgilerinin kaliciligim
arttirmak amaciyla ¢esitli simiilasyonlar
tasarlanmistir. Bu modelde diger
modellerden farkli asamalar bulunmaktadir.
Kalite kontrol agamasi ile oyunun
oynanabilirligi ve hata denetimi igin testleri
uygulanmaktadir.

Model; ge¢misten bu zamana tasarlanan
modellerin genelinde var olan asamalari
sentezlemistir. Egitsel dijital oyunlarin hem
“egitsel” hem de “oyun” olarak iki alt
asmada gerceklesmesi gerektigini temel
alarak gelistirilmistir.

Kiili 2005

Amory 2007

Song ve
Zhang

Zin 2009

Akginvd. 2011
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Tablo 2.2 yer alan modellerden; 2011 yilinda Akgiin ve arkadaslar yaptiklart ¢aligma, bu
arastirma icin secilen tasarim modelidir. Modele ait tasarim dongiisii Sekil 2.11°de

gosterilmistir.

Sekil 2.11: Sarmal Egitsel Oyun Tasarim Modeli

Sarmal Egitsel Oyun Tasarim Modelinde oyun tasarim siirecinin egitsel ve oyun olmak iizere
iki boyutta ele alinmasi gerekliligine dikkat g¢ekilmistir. Oyun tasarimi Oncesi, tasarim
yapilacak konu ile ilgili egitsel analiz ve oyunu oynayacak kisilerin yas grubu ile ilgili oyun
analizi ayn1 zamanda yapilir. Tasarim siirecinin geregi asamalar arasindaki baglant1 ve
geriye doniisler sayesinde her asamada i¢ degerlendirme yapilmasi dnerilmistir. Bu agamalar
siirerken egitsel tasarim ve ardindan oyun tasarimi agsamalar1 gergeklestirilmektedir. Analiz
ve tasarim asamalar1 tamamlandiginda gelistirme siireci baslamaktadir. Ilk tasarlanan hali
ile birlikte uygulama asamasina gegilmekte, siire¢ son degerlendirme asamasiyla
tamamlanmaktadir. Analiz sonuglarina uygun olarak yapilan tasarim siire¢ icerinde ig
degerlendirmelerden gegirilerek siirekli gelistirilir ve uygulamaya uygun hale getirilir

(Samur 2016).
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3. ALANYAZIN

Bu alanda fen egitiminde yer alan egitsel oyunlar ve 1sik konusuna ait calismalar

incelenmistir.
3.1 Fen Egitiminde Egitsel Oyun ile lgili Calismalar
Bu asamada alanyazin sirasinda fen egitiminde kullanilan egitsel oyunlara yodnelik

calismalar tablolastirilarak incelenmistir.

Alanyazinda yer alan fen egitiminde egitsel oyunlar ile ilgili baz1 ¢aligmalar Tablo 3.1°de

verilmistir.
Tablo 3.1: Fen egitiminde egitsel oyunlar ile ilgili ¢alismalar
Arastirmaci Oyun Ydntem Orneklem Sonug
Egitsel oyuna dayal
Ogretimin uygulandigi
deney grubundaki
Ogrencilerin basarilari ile
Oren vd., _Gﬁnqs Yart geleneksel Végretimin
Sistemi ve 6.s1n1f uygulandigi kontrol
(2004) deneysel v - S o
Gezegenle (nicel) ogrencileri grubundaki 6grencilerin
r Oyunu akademik basarilari
arasinda, deney grubunun
lehinde anlamli diizeyde
farkliligin oldugu
bulunmustur.
Bilgisayar ortaminda
Maddenin Yari tasarlanan egitsel oyunlar
Obut ic yapilandir- ) v7.sm.1f ' ) Ya51.tas.1yla yapilan
lmis ogrencileri Ogretimin, geleneksel
(2005) Yapisina e >
Yolculuk ~ Sortsme yonteme oranla daha
(nitel) basarili oldugu
goriilmiistiir.
Hucre ve Oyunu oynayan smifin
Guler organeller Yari 6.simf toplam akademik basarisinin
(2011) ile ilgili deneysel St topia anlamli bir sekilde fark
. 52 ogrenci et
hafiza (nicel) yarattig1 gorilmiistiir.
kart1
Yasamimi Bilimsel dykuler igeren
zdaki egitsel oyunlarin
Coskun vd.;  Elektrik Deneysel  7.smuf toplam ogrencilerin akademik
(2012) Bilimsel (nicel) 30 6grenci basarisinda olumlu yonde
Oykiler bir fark yarattigi
Oyunu gozlenmistir.
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Tablo 3.1 (devami)

Arastirmaci Oyun Ydntem Orneklem Sonug
Programa dayali
. ogretime kiyasla egitsel
Kaya vd., rr?igzg%?]r;a de:l(:;lsel 4 smif toplam oyun teknigiyle
(2014) Oyunu (nicel) 61 6grenci Ogretimin anlaml
derecede basarili oldugu
bulunmustur
Lo Ogrencilerin akademik
Periyodik iy
Bayat vd., Tabloda Yari | 7.smif toplam basarisina egitsel ..
(2014) Kose den_eyse 80 dgrenc oyunlarin olumlu etkisi
Kapmaca (nicel) sonucunu ortaya
koymustur.
Oyununun aragtirmaya
katilan 6gretmenler
Karamusta- Kuvvet Yari Ortadgretimde tarafindan begenildigi ve
faoglu vd., Kapmaca deneysel  gbrevyapan3  bu konunun 6gretiminde
(2017) (nicel) ogretmen faydalanilabilecek bir
etkinlik oldugu sonucuna
varilmstir.
Maddenin Argstn‘mamn supupunda
Yapist ve egitsel oyun gehs_tl_rerek_
Ozellikleri Zayif desteklenen fen bilimleri
Korkmaz ile ilgili deneysel  7.smiftoplam  Ggretiminin 6grencilerin
(2018) S5arenci desen 17 6grenci tutum ve akademik basar1
% un (nicel) diizeylerinin artmasinda
y anlaml etkisi oldugu
hazirliyor gbriilmilstiir.
Ogretmenlerin oyununun
konuyu somutlagtirdigini,
Dolunay En Siratli Olgu b||_|m 9 Fen bilimleri Ogretimi kolaylastirdigim
vd., (2021)  Ses Oyunu deseni dgretmeni ve kavram yanilgilarini
B (nitel) giderilebilecegine
yonelik goriisleri tespit
edilmistir.

Egitsel oyunlarin temel alindig1 ¢alismalarin derslere gére dagilimlarinda fen bilimlerinin
diger derslere gore on planda oldugu goriilmiistiir. Bu durumun sebebinin fen bilimleri
derslerinde bulunan birgok soyut kavramin somutlastirilarak sunulmak istenmesi olarak
goriilmektedir. Ogretim programlarinin yaparak yasayarak ogrenmeyi desteklemesi ve
ogrencilerin aktif katilim saglamasi gerekliligi gibi durumlar egitsel oyun tasarlamaya uygun

olarak diisiiniilmektedir (A¢ikgoz, 2014; MEB, 2018; Ozmen, 2004). Yapilan calismalarin

arastirma yontemleri incelendiginde, en ¢ok nicel yaklasimin kullanildigi gorulmektedir.
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Nicel aragtirmalarda temel amag ¢esitli degiskenlerden bagimsiz olarak dogrulara ulasmak
ve bu dogrular1 evrensel yasalar olarak genellestirmektir (Sen, 2010). Bu sebeple egitsel
oyunlarla ilgili yapilan bir¢ok ¢alismanin nicel olmasi, egitsel oyunlarin birgok degiskene
olan etkisini incelemek oldugu diistiniilmektedir. Bu arastirmalarda model olarak en ¢ok
deneysel modeller ile karsilasilmistir. Ozellikle yar1 deneysel modelin tercih edildigi oldugu
sonucuna ulasilmistir. Yart deneysel modelin en fazla kullanilmasinin sebebi deney ve
kontrol gruplar1 ile olusturulan siniflarin arastirmacilarin ¢alisma kosullarina gore

olusturamamasi olarak diistiniilmektedir.

Incelenen arastirmalarinda en fazla tercih edilen &rneklem gruplarinin ortaokul 7.sinif
ogrencileri oldugu sonucuna ulasilmistir. Ortaokul doneminde bulunan 6grencilerin somut
doneminden soyut kavramlar donemine gecis asamasinda olmalar1 egitsel oyun
calismalarinda ortaokul 6grencilerinin tercih edilme nedeni olarak diisiiniilmektedir. Bu
gecis asamasinda somut diisiinen 6grencilerin soyut kavramlar ile karsilagtiginda, bu soyut
kavramlar somutlagtirilmalidir. Bunu gergeklestirmenin yollarindan biri de egitsel

oyunlardir (Acikgoz, 2014).

Var olan dijital egitsel oyunlar kullaniminin genel olarak olumlu etkileri literatiirde goriilse

de bu dijital oyunlarin sayisinin ¢ok sinirli oldugu sonucuna ulasilmistir.
3.2 Fen Egitimi Isik Konusu ile Tlgili Yapilan Cahsmalar
Bu asamada alanyazin sirasinda fen egitimi 151tk konusu ile ilgili yapilan caligmalar

tablolastirilarak incelenmistir.

Alanyazinda yer alan fen egitimi 151k konusu ile ilgili bazi ¢aligmalar Tablo 3.2°de

verilmistir.

20



Tablo 3.2: Fen egitimi 151k konusu ile ilgili yapilan galismalar

Arastirmac1  Etkisi incelenen  Yontem  Orneklem Sonug
Isik tinitesi ile ilgili
Probleme dayali kavram yanilgilarini
O0grenme tespit etmislerdir.
yonteminin Yari Arastirmanin sonucunda
S.smif <
Yurd vd., kavram deneysel probleme dayali 6grenme
. toplam 99 ) .
(2008) yanilgilarinin (nicel) e . yonteminin kullanilmasi
— . ogrenci « . . .
giderilmesine ogrencilerdeki konu ile
etkisini ilgili kavram yanilgilarini
incelemislerdir. gidermede etkili oldugu
gorilmistiir.
Arastirmanin sonucunda
Kavram kavram Kkarikaturlerin
karikatUrleri kullaniminin,
kullanarak ogrencilerin basar1
o . o Yari 6.s1mif . -
Golgeli vd., ogrencilerin denevsel  dsrencileri diizeylerinin daha fazla
(2011) akademik cy g artmasini saglamaktadir.
(nicel)
basarisina Derse katilimi1 ve
etkisini motivasyonu da olumlu
incelemislerdir yonde etkiledigi
gozlemlenmistir.
Isik Unitesinde;
fen akademik Calismanin sonucunda
Ogrencilerin basari, testi
basarilarina, ve
Pl s el
. uzerine teknoloji Yari g
Benli vd., . 7.smf sonucuna
destekli deneysel ... o - o
(2012) e e . ogrencileri  ulagilmigtir.Ogrencilerin
ogretimin (nicel)
L ayni zamanda kalicilik ve
etkilerinin
tutumlar1 agisindan da
arastirilmasini
olumlu artiglar
amag Ozlemlenmistir
edinmislerdir & SUL-
Aragtirmanin sonucunda
Is1g1n ana ve ara ise gelistirilen
" renkleri icin Materyal 7.smf materyallerin 15181
Akyiz vd., e L | Klerini
(2013) Ogretim gehs_tlrm toplam 17 renklerinin
materyalleri e (nicel) Ogrenci Ogretilmesinde etkili
tasarlamiglardir araglar oldugu tespit

edilmistir.
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Tablo 3.2 (devami)

Arastirmact  Etkisi incelenen  Yontem  Orneklem  Sonug

Yapilan
degerlendirmelerin

Isik Ginitesinin sonucunda deney ve
6g_ret_iminde Yart kontrol gruplar1 arasinda

Kog vd. bllglsayfflr deneysel 7.s1mif alfad‘em'ik basar1 ve
(2013) ’ . destekli (nicel) toplam 42 bilgilerin kalicilig
animasyonlarin ogrenci yoniinden deney grubu
etkisini lehine istatistiksel olarak
incelemislerdir. anlamli farkliliklarin
oldugu tespit edilmistir.
212 fen
Uzoglu vd. Kavram Nitel bilimleri Isik konusu ile ilgili .
(2013) ’ yaml_gllarlm Desenler Ogretmen  kavram yanilgilari tespit
belirleme aday1 edilmistir.

Isik iinitesinde Similasyon yontemi ile
similasyon ders anlatimi
yonteminin yapildiginda, deney ve

kullanilmasinin Yari 7.smif kontrol grubunun fen

Kugik ogrencilerin fen  deneysel topiam 80 akademik basarisi artmig
(2014), basarisina ve fen  (nicel) ogrenci fakat fene karst tutum
tutumlarina puanlarinda anlamli bir
etkisi farklilik olusmamustir.
incelenmistir.

Tablo 3.2 incelendiginde calismalarda etkisinin incelendigi yontemlerin bir¢ok farkli ¢esitte
oldugu goriilmektedir. Son yillarda bilimsel siire¢ becerilerinin fen egitim programinda
farkli alanlarda yer almasi, bu becerilerin 151k konusunda c¢esitli ¢alisma yontemlerinin

artisina yol agtig1 degerlendirilmektedir.

Fen dersi 151k konusu ile ilgili yapilan ¢aligmalarda arastirma yontemi olarak ¢ogunlukla
nicel yontem tercih edilmektedir. Incelenen calismalarin arastirma yontemlerine gore
deneysel desenin daha fazla olarak kullanildig1 goriilmektedir.

Caligmalarin 6rneklem grubunu ise ¢ogunlukla yedinci siif 6grencileri olusturmaktadir.

Bunun sebebinin 151k konunun kazanimlarinin yedinci smif 6gretim programinda olmasi

olarak diisiiniilmektedir. Bu dogrultuda yapilan calismalarin 6grencilere kazandirilmaya
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caligilan kazanimlarin fen bilimleri dersi 6gretim programinda yedinci siniflarda agirlikli

oldugu soylenebilir.

Incelenen calismalarda kullanilan 6gretim yontem ve tekniklerin amag dogrultusunda

etkilerinin olumlu yonde oldugu tespit belirlenmistir.

Incelen ¢alismalarin sonuglarinda bahsedilen kavram yanilgilarina drnek vermek gerekirse;
“is1k  kaynaginin cisme olan uzaklhiginin golge boyunu etkilemez”, “is1k yOniini
degistirmeden daima saydam maddelerin i¢inden geger” ve “lambadan ¢ikan 1s1k belirli bir
mesafe yayildiktan sonra kesilir” gibi kavram yanilgilar1 Yurd vd, (2008) tarafindan, “is1k
olmayan ortamlarda da cisimler goriilebilir”, “siyah ve beyaz cisimler karanlik ortamlarda
goriilemez” ve “isik kaynagindan yayilan 151k kaynaga gore degisiklik gdstermez” gibi

kavram yanilgilari ise Uzoglu vd., (2013) tarafindan tespit edilmistir.
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4. YONTEM

Bu boliimde egitsel oyunlarin etkisini incelemek amaciyla yapilan aragtirmanin tiim
asamalar1 detaylica agiklanmistir. Bu asamalar; arastirmanin modeli, kullanilan veri toplama

araglari, oyunun tasarim ve uygulama asamalaridir.

4.1 Arastirmanin Modeli

Bu aragtirmanin amacina uygun olarak kontrol gruplu yar1 deneysel desen benimsenmistir.

Yar1 deneysel caligmalar, tim evren igerisinde 6rneklemin rastgele se¢ilemedigi durumlarda
kullanilan, deney ve kontrol gruplarinin oldugu ve deneysel uygulamanin yapildig
calismalardir (Yildirrm ve Simsek, 2003). Bundan dolay1 ¢alisma grubu olusturulurken
rastgele se¢im yapilamamakta, basar1 diizeyleri birbirine yakin siniflar ¢alisma grubu olarak
belirlenmektedir. Deneysel desenin, egitim arastirmalarinda sikg¢a kullanilan, alternatif
yontemi olan yar1 deneysel desen olarak bilinmektedir. Arastirma desenine iliskin bilgiler

Tablo 4.1°de verilmistir.

Tablo 4.1: Arastirma modeli

Gruplar Deney Oncesi Uygulama Deney Sonrasi
On-test Dijital Egitsel Oyun Son-test
Deney Grubu C').rll-tutum Uygulamalari Son-tutum
Kontrol Grubu On-test Geleneksel Yontem Son-test

4.2 Evren ve Orneklem

Evren yapilan bir arastirmada elde edilen verilerin analiz edilmesi ve veri sonuglarindan
guvenilir sonuglara ulasildig1 ve bu sonuglarin degerlendirilip yorumlandigi bityiik gruptur
(Akgun vd. 2020). Arastirmalar i¢in iki farkli evren tiirii vardir. Bunlar “hedef evren” ve
“ulagilabilir evren”dir. Hedef evren, ulagilmasi zaman ve kaynak gibi sebeplerle zor olan
evrendir. Ulasilabilir evren ise daha gergekei ve kolay ulasilabilir bir evrendir. Buyukoztiirk
ve arkadaslar1 (2018) ise orneklemi “Evreni olusturmak ve arastirmanin amacina ulasmak
icin evreni temsil edecek ve evrenden segilen sinirli bir par¢adan olusan ¢alisma grubu”

olarak tanimlamislardir.

Arastirmanin evreni Balikesir’in merkez il¢esinde yer alan ortaokullarda 6grenim géren

ortaokul yedinci sinif 6grencilerinden olusmaktadir. Yiiriitiilen bu ¢alisma, arastirmacilardan

24



birinin  Ogretmenligini yaptig1 okuldaki 7. smf Ogrencileriyle gergeklestirildiginden
katilimcilar, uygun ornekleme ile belirlenmistir. Arastirmanin 6rneklemini ise evrenden,
uygun ornekleme yontemi ile belirlenen pilot uygulamada 97, asil uygulamada Balikesir'de
yer alan bir devlet ortaokulunun 44 yedinci smif 6grencisi olusturmaktadir. Uygun
ornekleme, aragtirmaciya yakin olan ve erigilmesi kolay olan 6rneklemlerin secilmesi olanak

bilinmektedir (Fraenkel ve Wallen, 2003).

Bu aragtirmaya katilan 6grencilerin sayilar1 Tablo 4.2” de verilmistir.

Tablo 4.2: Orneklem

Deney Grubu Kontrol Grubu Toplam
Pilot Uygulama 48 49 97
Asil Uygulama 22 22 44

Tabloda 4.2°de goriildiigii gibi arastirma igin 7.smifta yer alan subelerden rastgele 2 sube

secilerek deney ve kontrol grubu olusturulmustur.

4.3 Veri Toplama Araglari

Bu calisma i¢in yapilan literatiir taramasinin ardindan, arastirmada Ol¢iim araci olarak
kullanilacak nicel testler kararlastirilmistir. Bu dogrultuda “Fen Akademik Basar1 Testi” ve
“Fen Dersine Yo6nelik Tutum Olgegi” on test ve son test olarak uygulanmistir. Ayrica
Ogretim sonrast deney grubundan segilen Ogrencilere yar1 yapilandirilmig goriisme

yapilmistir.

4.3.1 Fen Akademik Basari Testi

Arastirmada o6grencilerin 7.smf Isik linitesinde bulunan 15181mn sogurulmasi ve renklerin
olusumu kazanimlarina iligskin akademik basarilarin1 6lgmek amaciyla; Sarikaya vd. (2012)
tarafindan gelistirilen, “Fen Akademik Basari Testi” kullanilmistir. Arastirmacilar
tarafindan testin madde giicliik ve madde ayirt edicilik degeri hesaplanmistir. Testin madde
giicliigii; 0 ile 1 arasinda degismekle birlikte; 0’a yaklastik¢ca zorlasirken 1’e yaklastik¢a
kolaylagmaktadir (Tekindal, 2009). Madde ayirt edicilik degeri 0.40 veya daha yuksek olan
maddeler “gok iyi”, 0.30-0.40 arasinda olanlar “iyi”, 0.20- 0.30 arasinda olanlar maddeler
gozden gecirilerek teste alinmali ve 0,20°den kii¢iik olanlar mutlaka gelistirilmeli,

miimkiinse teste alinmamalidir (Tekin, 1996; Tekindal, 2009). Gegerlilik ve glvenirlik
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calismasi her madde icin yapilan bu testte 48 maddelik ¢oktan se¢meli sorularin iginden,
gelistirilen oyunun kazanimlarina uygun 20 soru se¢ilmistir. Se¢ilen sorularin madde giigliik

ve madde ayirt edicilik degeri Tablo 4.3’te verilmistir.

Tablo 4.3: Testte yer alan maddelerin gii¢liik ve ayirt edicilik degerleri

Madde Guglik Madde Ayart . .
Sora No Degeri Edicilik Degeri Degerlendirme
1 .80 55 Kolay ve ayirt ediciligi gok 1y1
Orta giiclikte ve ayirt edicilii
2 51 33 oldukca 1v1
3 48 66 Orta giiclikte ve a_‘_i,in't ediciligi
cok 1y1
4 48 55 Orta giiclikte ve a_‘_i,in't ediciligi
cok 1y1
5 83 35 Kolay ve avirt ediciligi cok 1vi
6 2B .22 Zor ve diizenlenip gelistinlebilir
7 34 66 Zor ve ayirt ediciligi cok 11
g 75 13 Kolay ve a}'u‘ti?:ihmhgl oldukca
9 43 77 Orta giiclikte ve a_‘_i,in't ediciligi
cok 1v1
10 51 66 Orta giiclikte ve E_l_‘_i,-'ll't ediciligi
cok 1y1
11 22 7 Zor ve ayirt ediciligi gok 11
12 31 66 Zor ve ayirt ediciligi cok 11
13 60 44 Kolay ve ayirt ediciligi cok 1yv1
14 1 44 Kolay ve ayirt ediciligi cok 1y1
Orta giiclikte ve ayirt ediciligi
-
15 42 33 oldukca iyi
16 .80 A4 Kolay ve ayirt ediciligi cok iyi
17 .80 7 Kolay ve ayirt ediciligi cok 1y1
18 54 66 Orta giiclikte ve a_}'u't edicilig
cok 1v1
Orta giiclikte ve ayirt ediciligi
19 68 88 oldukca iyi
20 54 33 Zor ve ayirt edicilii cok 1vi

Yukaridaki tabloda 20 soruluk testteki sorularin madde giicliik ve ayirt edicilik degerleri ile
bu degerlere iliskin degerlendirmeler verilmistir. Se¢ilen maddeler ile “Fen Akademik
Basar1 Testi’nin son halinin ortalama madde giigliik degeri; 0.51°dir. Testin ortalama ayirt

edicilik giicii ise; 0.54 olarak tespit edilmistir.

Segilen sorularin hangi kazanimlara uygun oldugu Tablo 4.4’te verilmistir.
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Tablo 4.4: Segilen sorularin kazanimlari

Soro No

Kazamim

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

F.7.51.1 Ispfin madde ile etkilesimi sonucunda madde
tarafindan sofurulabilecegini kesfeder.

F.7.51.1. Issfin madde 1le etkilesimi sonucunda madde
tarafindan sogumlabilecegini kegfeder.

F.7.512 Beyazr 1migm tim 15k renklerinin bilesiminden
olustudu sonucunn Cilarir.

F7.51.1 Ispfin madde ile etkilesimi sonucunda madde
tarafindan sofurulabilecegini kesfeder.

F.7.5.1.3. Gozlemleri sonucunda cisimlerin, sivah, bevaz ve
renkli  gdrinmesinin  nedenini, 1519 Vansmmasi Ve
sofurulmasiyla iliskilendirir.

F.7.512 Beyar 1g1fm tim 151k renklerinin  bilesiminden
olustudu sonucunn Cilarir.

F.7.51.2. Beyaz 1518m tim 151k renklerinin  hilesiminden
olustugu sonucunu ¢ilanr,

F.7.51.2. Beyvaz 151fm tim 151k renklerinin bilesiminden
olustugu sonucunu cilarir.

F.7.51.1 Issfin madde 1le etkilesimi sonucunda madde
tarafindan sofurulabilecegini kesfeder.

F.7.51.1.Issin  madde ile etkilesimi sonucunda madde
tarafindan sogurulabilecegini kegfeder.
F.7.51.1. Issfin madde 1le etkilesimi sonucunda madde

tarafindan sogurlabilecegini kegfeder.

F.7.512 Beyazr 1migm tim 15k renklerinin bilesiminden
olustudu sonucunn Cilarir.

F.7.512 Beyar 1g1fm tim 151k renklerinin  bilesiminden
olustugu sonucunu gikarr,

F.7.51.1.Issin  madde ile etkilesimi sonucunda madde
tarafindan sogurulabilecegini kegfeder.
F.7.51.1. Issfin madde 1le etkilesimi sonucunda madde

tarafindan sofurulabilecedini kesfeder.

F.7.512 Beyar 1g1fm tim 151k renklerinin  bilesiminden
olustugu sonucunu gikarr,

F.7.5.1.2. Beyvaz 1518m tim 151k renklerinin  bilesiminden
olustugu sonucunu gilarr,

F.7.51.3. Gozlemleri sonucunda cisimlerin, sivah beyaz ve
renkli  gdrinmesinin  nedenini, 1519 Vansmmasi Ve
sofurulmasiyla iliskilendirir.

F.7.51.3. Gozlemleri sonucunda cisimlerin, sivah, heyaz ve
renkli  gdrinmesinin nedenini, 15150 vansmmasi o ve
sofurnlmasivla iliskilendirir,

F.7.51.3. Gozlemleri sonucunda cisimlerin, sivah, beyvaz ve
renkli  gdrinmesinin  nedenini, 1519 Vansmmasi Ve
sofurulmasiyla iliskilendirir.
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Uygulama sirasinda testtin her sorusu 5 puan olarak hesaplama yapilmistir. Bu secilen
sorularin gegerliligi ve giivenirligi i¢in pilot uygulama sirasinda 97 6grenciye On test ve son

test seklinde uygulama yapilmastir.

Bu uygulama sonucu verilerin analizi sonucunda basari testinin glivenirligine iliskin KR-20

i¢ tutarlilik katsayis1 .798 olarak belirlenmistir.

Kilig’a gore (2016) KR-20 i¢ tutarlilik katsayisinin .70 ve iizerinde olmasi testin giivenilir
oldugunu gostermektedir. Buna bagli olarak basar1 testinin gilivenilir olduguna karar

verilmigtir.

Fen Akademik Basar1 Testi’nin tam hali EK A’da verilmistir.

4.3.2 Fen Dersine Yo6nelik Tutum Olgegi

Calismada; 6grencilerin fen dersine karsi tutumlarini belirlemek i¢in Sarikaya vd. (2012)
tarafindan yapilan ¢alismada “Fen Dersine Yonelik Tutum Olgegi” kullanilmistir. Deney ve
kontrol gruplart arasinda, yalnizca deney grubu 6grencilerine uygulama oncesi ve sonrasi
tutum 6lgegi uygulanmistir. Olgek 11°i olumsuz 9’u olumlu toplamda 20 maddeden olusan
5’li likert tipte bir olgektir. Gelistirme calismasinda Ol¢eginin tiim boyutlarina iliskin
Cronbach Alpha Giuvenirlik katsayist .89 olarak hesaplanmistir. Yap1 gegerliligini
belirlemek amaciyla faktor analizi yapilan 6lgegin KaiserMeyerOlkin katsayist 0.85 > 0.50

olarak hesaplanmistir.

Olgegin tam hali EK B’de verilmistir.

4.3.3 Yan Yapilandirilmis Goriisme

Caligmanin veri araclarindan elde edilen bulgulart desteklemek amaciyla yari
yapilandirilmig goriisme gerceklestirilmistir. Veri toplama araci olarak kullanilacak yari
yapilandirilmig goriisme formu igin agik uclu toplam 6 soru olusturulmustur. Konu
alanindaki uzmandan soru metinlerini inceleyerek sorulan sorularin agik ve anlasilir olup
olmadigini, ele alinan konuyu kapsayip kapsamadigini kontrol etmesi istenmistir. Yapilan
kontrollerden sonra, goriisme sorularinin istenilen verileri sagladigi kanisina varilarak veri

toplama asamasina gecilmistir. Goriismeler ortalama 5-10 dakika siirmiistiir. Calismada
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uygulama sonrasi goriisme yapilmak adina 4 kisilik 6grenci grubu segilmistir ve secilen
ogrenciler O1, 02, O3 ve O4 olarak kodlanmustir.

Goriisme i¢in 6grencilerin;

-oyunda yiiksek skor, basar1 testinde yiiksek puan (O1),

-oyunda diisiik skor, basar1 testinde yiiksek puan (O2),

- oyunda yiiksek skor, basari testinde diisiik puan (03),

-oyunda diisiik skor, basari testinde diisiik puan (O4),

kriterlerine dikkat edilerek se¢im yapilmustir.

Gorusmede 6grencilere sorulan sorular Ek C’de verilmistir.

4.4 Ogretim
Bu bolimde c¢aligmada gergeklestirilen 6gretimlerin kontrol ve deney grubunda nasil

gercgeklestirildigi agiklanmistir.

4.4.1 Kontrol Grubunda Ogretim

Calismada kontrol grubu olarak secilen smifta Ogretim; geleneksel yontem ile
gerceklestirilmistir. MEB yillik ders planina uygun olarak 1s181n sogurulmasi kazanimi igin
4 saat ve renklerin olusumu kazanimi icin ise 4 saat olmak {izere toplam 2 hafta ders
islenmistir. Secilen kazanimlarla ilgili 6gretim 6ncesi 6grencilerin 6n bilgilerini test etmek
amaciyla “Fen Akademik Basar1 Testi” On-test olarak uygulanmistir. Islenen derslerde
planda yer alan MEB kazanim testleri, dogru-yanlis sorulari, bosluk doldurma, kavram
haritasi, MEB kazanim kavrama etkinlikleri, EBA icerikleri kullanilmistir. Ogretim sonrasi
151k konusu ile ilgili 6grencilerin akademik basarilarina geleneksel yontemin etkisini
incelebilmek ve deney grubu ogrencileri ile karsilastirma yapabilmek amaciyla “Fen

Akademik Bagar1 Testi” son-test olarak uygulanmistir.

4.4.2 Deney Grubunda Ogretim

Calismada deney grubu olarak secilen smifta oOgretim; dijital egitsel oyun ile
gerceklestirilmistir. Kontrol grubunda oldugu gibi dersler, MEB yillik ders planina uygun
olarak 2 hafta toplamda 8 ders saati olarak islenmistir. Deney grubuna segilen kazanimlarla
ilgili 6gretim Oncesi 6n bilgilerini test etmek i¢in “Fen Akademik Basar1 Testi”” On-test olarak
ve tutumlar1 “Fen Dersine Yonelik Tutum Olgegi” 6n-tutum olarak uygulanmistir. Ogretim

sonrasi dijital egitsel oyunun 6grencilerin akademik basarilarina etkisini gézlemlemek ve
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kontrol grubuyla karsilastirilabilmesi i¢in Fen Akademik Basari Testi son-test olarak
uygulanmistir. Deney grubunun dijital egitsel oyun yontemi ile isledikleri dersin fen dersine
yonelik tutumlarima etkisi olup olmadigini analiz edebilmek igin “Fen Dersine Yonelik

Tutum Olgegi” tutum Slgegi tekrar uygulanmustir.

Deney grubundan secilen Ogrenciler ile Ogretim sonrasit oyun ile ilgili gorislerini

O0grenebilmek amaciyla yar1 yapilandirilmig goriismeler yapilmastir.

4.4.2.1 Ogretimde Kullanmlan Dijital Egitsel Oyun

Arastirmada kullanilacak oyun Unity programinda C++ dili kullanilarak gelistirilmistir.
Oyun tasarimi, Sarmal Egitsel Oyun Tasarim modeli dikkate alinarak gergeklestirilmistir.
Oyun tasarimi sirasinda 6grencilerin oyun ve egitim ihtiyaglari beraber diistiniilerek ilk
asamada ihtiyac analizleri gerceklestirilmistir. Literatiirde yer alan 1s181in sogurulmasi ve
renklerin olusumu konusu ile ilgili 6grencilerin yasadiklar1 sorunlara farkli bir ¢6ziim yolu
bulmaya galismak amaciyla oyun tasarimina baslanmistir. Tasarim sirasinda yanit aranan

sorular ve bu sorulara karsilik neler yapildigi Tablo 4.5°de verilmistir.

Tablo 4.5: Oyun tasarimi sirasinda yanit aranan sorular ve ne yapildigi

Sorular Ne Yapildi?
Literatiirde yer alan 15181n sogurulmasi ve renklerin
olusumu konusu ile ilgili 6grencilerin yasadiklari
1-Oyunun amaci ne? sorunlara ve kavram yanilgilarinin giderilmesi
farkl bir ¢6ziim yolu bulmaya caligmak.

Oyunu oynayacak kisilerin belirlenmesi oyunun
hedef kitlesini belirleyip tasarim agsamasinda énemli
faydalar1 olacagi bilinmekte. Bu sebepten dolay1

2-Kim oynayacak? 7.smif 13-14 yas aralif1 6grenciler secilmis olup,
onlarin zevk ve yeteneklerine uygun tasarim
yapilmas1 amaglanmistir.

Oyun bilgisayar ortaminda oynanabilmesi amaciyla
3-Nerede oynanacak? Unity programinda C++ dili kullanilarak 2D olarak
tasarlanmistir.

Oyunun hikayesi oyunun oynanabilirligi agisindan
olduk¢a 6nemli. Oyunda 6grenci sectigi karakter ile

4-Hikayesi ne? en yliksek skoru elde etmeye c¢alisacaktir. Bu
dogrultuda sorulara dogru cevaplar vermeye ve
dogru elmalar1 toplamaya ¢aligacaktir.
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Tablo 4.5 (devam)

Sorular

Ne Yapildi?

5-Mekanigi ne?

6-Kontrol kaynagi ne?

7-Havuglar (Odil) ne?

8-Nasil zorlasacak?

9-Neye benzeyecek?

10-Oynamak nas1l?

Oyunun mekanigini kogma, ziplama, butona basma
gibi eylemler olusturmaktadir.

Oyun mause ve klavye ile kontrol edilecek.

Oyunun 06diil sistemi motivasyonu artiran bir 6ge
oldugundan oyun sirasinda karsisina ¢ikan sorulara
dogru cevap vererek ekstra puan kazanabilecek.

Oyundan sikilmamak adina oyun igerisinde zorluk
seviyelerinin degistigi boliimler mevcut. Oyun
icerisinde bolimler var ve yeni bolime gectikce
sorular zorlagacak, elmalarin yerleri daha ulasilmaz
uzakliklarda olacaktir.

Oyunun oynanabilirligi a¢isindan énemi arttiracak
estetik, temaya uygunluk gibi faktorlere dikkat
edilmistir. ~ U¢  farkli  karakter, bunlarin
animasyonlari, miizik ve arka planlarla iyi bir
goriiniim kazandirilmaya calisilmistir. Oyun estetik
acidan temaya uygun olarak her bolim
sekillendirilmistir. Ug¢ farkli karakter, bunlarin
animasyonlari, miizik ve arka planlarla iyi bir
goriiniim kazandirilmaya ¢alisilmistir.

Ogrencilerin  deneyimleri ve oyun sonrasi
goriismeler degerlendirilecektir.

Ogretim sirasinda 6grencilere ait gorseller EK D’de verilmistir.

Tasarlanan oyuna ait gorseller sekillerde gosterilmistir.
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ISIGA DOGRUDAN MARUZ KALAN MADDELERIN SICAKLIKLARI GOLGEDE OLAN MADDELERE
GORE DAHA COK ARTAR. CUNKU ISIK ENEJISINI DAHA COK SOGURUR.

Sekil 4.1: Oyun igerisinde verilen ipuglar 1

HER CISIM YALNIZCA SAHIF OLDUGU
RENGI YANSITIR. BU NEDENLE
KIRMIZI ISIK ALTNDR RENGI KIRMIZI
OLAN ELMALAR KIRMIZI, DIGER

ELMALAR SIYAH RENKTE GORUNUR.
|__osvan |

Sekil 4.2: Oyun icerisinde verilen ipuclari 2
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SKOR = 710

Sekil 4.3: Oyun igerisinde yer alan seviyeler 1

Sekil 4.4: Oyun igerisinde yer alan seviyeler 2
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SKOR =0

Sekil 4.5: Oyun icerisinde yer alan sorular 1

KARAKTERINI SEC!

Sekil 4.6: Oyun icerisinde yer alan karakter secimi
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O¥UN BEITTI

SKOR = 150

©

Sekil 4.7: Oyun bitis ekrani

Arastirmada, asil uygulamaya gec¢ilmeden once pilot uygulama yapilmistir.
Bu pilot uygulamalarinin yapilmasinin amaglari;

» Aragtirmada kullanilan veri toplama araglarinin gegerlilik ve giivenirliklerini test
etmek ve gerekli diizeltmeleri yapmak,

* Dersi veren 6gretmenin ve deney grubunun dijital egitsel oyun yontemiyle, ders
islemeye hazirlanmasini saglamak,

* Derste kullanilacak dijital egitsel oyunun oynanabilirligini test etmek ve gerekli

diizeltmeleri yapmaktir.

Yapilan pilot uygulama sonrasi oyunda degisiklikler yapilmistir. Oyunda kullanilan
renklerin daha iyi anlasilabilmesi i¢in oyun igerisinde bulunan elmalarin renklerinde
degisikler yapilmistir ve oyun baslangi¢ ekraninda elmalar renkleriyle birlikte yazilmistir.
Oyunda yer alan ipuglarinin &grencilerin tarafindan okunmadan gegilmesi (zerine
“Anladim” ve “Devam” butonlar1 oyuna eklenerek Ogrencilerin okumadan bir sonraki

seviyeye gecememesi saglanmistir.

Ogretim 6ncesi motivasyonlar belirlenmistir ve dgrencilere iletilmistir. Hazirlanan oyun

islenen dersin farkli asamalarinda kullanilmistir.
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Ogretimde kullanilan ders plam1 EK E’de verilmistir.

4.5 Verilerin Analizi

Bu asamada calisma elde edilen verilerin analizinde kullanilan yontemler verilmistir.

4.5.1 Nicel Verilerin Analizi

Yapilan uygulama sonucu elde edilen nicel veriler SPSS27 uygulamasi kullanilarak
degerlendirilmistir.

SPSS uygulamasinda hangi testlerin uygulanacagma karar vermek igin verilerin normal
dagilim gosterip gostermediklerini test edebilmek icin “Normallik Testi” yapilmistir.
Normal dagilim gdsterdigi anlasilan veriler lizerinde parametrik testler kullanilmistir. Deney
ve kontrol grubu 6grencilerine uygulamadan 6nce yapilan “Fen Akademik Basar1 Testi” 6n-
test ve uygulamadan sonra yapilan “Fen Akademik Basar1 Testi” son-test arasinda anlamli

bir fark olup olmadigin1 6grenmek icin Levene ve bagimsiz drneklem t-testi yapilmaistir.

Arastirmada deney grubunda uygulama 6ncesi ve sonrasi uygulanan “Fen Dersine Yo6nelik
Tutum Olgegi” verilerinin karsilastirilmasi1 amaciyla verilerin genel ortalamalar1 ve standart

sapmalar1 hesaplanmigtir.

4.5.2 Nitel Verilerin Analizi

Arastirmanin nitel verileri i¢in yar1 yapilandirilmis 6grenci goriisme formlarinin analizinde
nitel veri analiz stratejilerinden betimsel analiz metodu kullanilmistir (Yildirim vd., 2013).
Goriisme formundan edilen veriler degerlendirilirken 6grencilere O1, 02, 03, O4 numaralar
verilerek, cevaplar kategorilere ayrilmistir. Kategoriler 6grenci ifadeleri ile desteklenerek

bulgular kisminda tablolastirilmistir.

4.6 Arastirmanin Gecerlik ve Giivenirligi
Arastirmanin hem gecerligini hem de giivenirligini saglamak adina bazi 6nlemler alinmistir.
Bu 6nlemler 151¢1nda ¢calismada gecerliligi ve giivenirligini saglamak i¢in;

* Calisma grubunu olusturan 6grenciler, amaca uygun ornekleme yonteminden olan
faydalanarak se¢ilmistir.

* Caligma sirasinda 6grencilerin ¢alismaya goniillii katilmalart dikkate alinmistir.

* Veri toplama araglarin1 uygulamadan 6nce uzman goriisii alinmistir.
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5. BULGULAR

Bu asamada arastirmanin problemlerine iliskin bulgular incelenmistir.

5.1 Pilot Uygulama

Bu boliimde ¢alismanin pilot uygulamasina ait bulgular verilmistir.

5.1.1 Pilot Uygulamanin Nicel Bulgular:
Aragtirma verilerinin normal dagilima uygun olup olmamasi ile ilgili bulgular Tablo 5.1 ve

5.2’de verilmistir.

Tablo 5.1: Normallik testi — 6n-test degerleri (pilot uygulama)

Deney Grubu Kontrol Grubu
N 48 49
Ortalama 36.15 35.31
Ortanca 35.00 35.00
Standart Sapma 8.887 10.328
Carpiklik 183 -.071
Basiklik -.523 .168

Tablo 5.2: Normallik testi — son-test degerleri (pilot uygulama)

Deney Grubu Kontrol Grubu
N 48 49
Ortalama 81.77 66.43
Ortanca 80.00 70.00
Standart Sapma 7.888 10.358
Carpiklik 162 -.517
Basiklik -.369 -.563

Tablo 5.1 ve 5.2 incelendiginde veriler normal dagilim gosterdigi goriilmektedir. Bu

durumda bir sonraki analizler igin parametrik testler kullanilmistir.

Deney ve kontrol gruplarina uygulanan “Fen Akademik Basar1 Testi” On-test degerlerini
karsilastirmak icin Levene ve Bagimsiz t-testi uygulanmistir. Iki grubun 6n-test puanlari
arasinda anlamli bir iliskinin olmamasi ¢alismanin siirdiiriilebilmesi ag¢isindan 6nem

tasimaktadir. Bulgular Tablo 5.3 ve 5.4°te verilmistir.
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Tablo 5.3: On-test Levene testi bulgular1 (pilot uygulama)

F P
On-test 224 .637

Tablo 5.4: On-test bagimsiz t-testi bulgulari (pilot uygulama)

t P
On-test -.429 .669

Tablo 5.3 ve 5.4 incelendiginde deney ve kontrol gruplarinin 6n test degerleri arasinda

anlaml1 bir fark olmadigi gérilmektedir. [te7=-0.429, p>0.05].

Deney ve kontrol gruplarina uygulanan “Fen Akademik Basar1 Testi” son-test degerlerini

karsilastirmak i¢in Levene ve Bagimsiz t-testi uygulanmistir. Bulgular Tablo 5.5 ve 5.6’da

verilmigtir.
Tablo 5.5: Son-test Levene testi bulgulari (pilot uygulama)
F P
Son-test 4.426 .038
Tablo 5.6: Son-test bagimsiz t-testi bulgulari (pilot uygulama)
t P
Son-test 8.195 .000

Tablo 5.5 ve 5.6 incelendiginde deney ve kontrol gruplarinin son-test degerlerine
bakildiginda deney grubu lehine anlamli diizeyde fark oldugu goriilmektedir [to7=-038,
p<0.05].

5.1.2 Pilot Uygulamanin Nitel Bulgular
Pilot uygulama sonras1 6grencilerle yapilan goriismeler sonucu oyun tizerinde degisiklikler
yapilmistir. Veri toplama araglarinda bahsedilen yontemle secilen 6grenciler ile gériismeler

yapilmustir. Gorligmeler sorulan sorulara verilen cevaplar Tablo 5.7°de verilmistir.
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Tablo 5.7: Pilot uygulamadan elde edilen nitel bulgular

Sorular En cok verilen cevaplar
1-Oyun oynadigimiz dersten keyif aldin
mi ve neden?

2- Oyunun en sevdiginiz yonii ne oldu? Arkadaslarimla yarigmak
Elmalarin rengi belli
degil

Ara renkleri
hatirlamiyorum oyun
onlar1 da onlar1 gostersin

Evet, kazanmak

3- Oyunun en sevmedigin yonii ne oldu?

4-Oyunda farkli olarak ne olmasini
isterdin?

5- Oyundan sonra aklinda en ¢ok kalan sey
ne oldu?

6- Bundan sonraki fen dersi konularinda
yine oyunlar olsun ister misin?

Karakterler

Evet, isterim

Tablo 5.7 incelendiginde elmalarin renginin fark edilmemesi en buyuk sorun olarak kabul

edilmistir ve oyunda degisiklik yapilmstir.

5.2 Asil Uygulama Sonucu Bulgular
Pilot uygulama sonrasi alinan sonuglar ile oyunda yapilan degismeler sonrasi, oyun
uygulanabilir olarak goriiliip asil uygulama yapilmistir. Bu boliimde asil uygulama sirasinda

elde edilen veriler incelenmistir.

5.2.1 Asil Uygulamanin Nicel Bulgular:

Bu boéliimde asil uygulamaya ait elde edilen nicel bulgular verilmistir.

5.2.1.1 Fen Akademik Basar: Testi Bulgulari

Asil uygulama sirasinda deney ve kontrol grubu 6grencilerine 6n-test ve son-test olarak
uygulanan Fen Akademik Basar1 Testine, ogrenciler tarafindan verilen cevaplarin kisi
sayisina gore dagilimi ve yiizdeleri Tablo 5.8 ve 5.9’da verilmistir. Tabloda dogru cevaplar

vurgulanmistir.
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Tablo 5.8: Kontrol grubu 6grencilerinin fen akademik basari testi cevaplari

Soru On test Son test
no A B C D A B C D
f % f % f % f % f % f % f % f %

1 15 341 11 25 8 182 10 22,7 11 25 8 182 5 114 20 45.4
2 3 68 14 318 12 273 15 341 O 0 22 50 8 182 14 31.8
3 30 682 9 204 4 91 1 23 5 114 4 91 32 727 3 6.8
4 22 50 17 386 4 91 1 23 10 227 28 636 4 91 2 4.5
5 19 431 11 25 9 204 5 114 11 25 7 159 18 409 8 18.2
6 8 182 16 364 9 204 11 25 19 432 6 136 7 159 12 27.3
7 18 409 3 68 9 204 14 318 8 182 1 23 31 704 4 9.1
8 8 182 25 568 5 114 6 136 1 23 42 954 O 0 1 2.3
9 12 273 11 25 10 227 11 25 17 386 9 204 7 159 11 25
10 14 31.8 10 227 9 204 11 25 8 182 21 477 6 136 9 20.4
11 8 182 15 341 7 159 14 318 7 159 14 318 5 114 18 40.9
12 13 295 16 364 5 114 10 227 8 182 25 568 2 45 9 20.4
13 12 273 24 545 8 182 O 0 8 182 13 295 22 50 1 2.3
14 2 45 2 45 5 114 35 795 1 23 32 727 2 45 9 20.4
15 14 318 15 341 8 182 7 159 6 136 9 204 24 545 5 114
16 7 159 4 91 6 136 27 614 2 45 1 23 O 0 4 93.2
17 11 25 13 295 10 227 10 227 24 545 7 159 6 136 7 15.9
18 9 204 12 273 14 318 9 204 7 159 21 477 9 204 7 15.9
19 8 182 12 273 13 295 11 25 5 114 7 159 27 614 5 114
20 10 227 6 136 11 25 17 386 1 23 3 68 6 136 34 77.3

Tablo 5.8 incelendiginde, kontrol grubu 6grencilerinin son-testte verdikleri dogru cevap
sayisinin On-testte verdikleri dogru cevap sayilarindan fazla oldugu goriilmektedir. Sorularin
tamami1 incelendiginde kontrol grubunda hic¢bir soruya %100 dogru cevap verilmedigi
goriilmektedir. Dogru cevap verilme sayist en fazla olan sorunun son-test uygulamasinda
yer alan 8.sorudur. Bu soru “Beyaz 1518 tiim 151k renklerinin bilesiminden olustugu
sonucunu ¢ikarir.” kazanimina aittir. On-testten son testte dogru cevap yiizdesinde en fazla
artis olan soru 7.soru, en fazla dogru cevap yiizdesine ait olan kazanim ile aynidir. Sorularin
dogru cevap ylizdelerinde en az artis olan soru ise 9.sorudur. Bu soru “Isigin madde ile

etkilesimi sonucunda madde tarafindan sogurulabilecegini kesfeder.” kazanimina aittir.
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Tablo 5.9: Deney grubu 6grencilerin fen akademik basari testi cevaplari

Soru On test Son test

no A B C D A B C

f % f % f % f % f % f % f % f %
1 16 36.4 10 22.7 7 159 11 25 8 18.2 6 13.6 4 9.1 26 59.1
2 6 13.6 11 25 13 295 14 31.8 5 114 21 477 8 18.2 10 22.7
3 26 59.1 12 27.3 6 136 O 0 6 136 2 4.5 35 795 1 2.3
4 16 364 13 29.5 11 25 4 9.1 9 204 28 636 4 9.1 3 6.8
5 18 409 10 22.7 9 204 7 159 8 18.2 9 204 23 522 4 9.1
6 9 204 15 34.1 8 18.2 12 273 44 100 0 0 0 0 0 0
7 17 38.6 4 9.1 10 227 13 295 5 114 2 4.5 34 77.3 2 4.5
8 9 204 20 454 7 159 8 18.2 4 9.1 28 63.6 3 6.8 8 18.2
9 10 22.7 12 27.3 10 227 12 273 31 704 4 9.1 6 13.6 3 6.8
10 13 295 10 22.7 11 25 10 227 6 136 36 81.8 0 0 2 4.5
11 7 159 12 27.3 15 341 9 204 3 6.8 30 68.1 8 18.2 3 6.8
12 6 136 16 364 13 295 9 204 O 0 44 100 0 0 0 0
13 7 159 17 38.6 11 25 9 204 4 9.1 10 227 26 59.1 4 9.1
14 6 13.6 6 13.6 4 91 28 636 2 4.5 28 63.6 2 4.5 11 25
15 16 36.4 5 114 13 295 10 227 6 136 5 114 32 727 1 2.3
16 4 9.1 3 6.8 5 114 32 727 O 0 0 0 0 0 44 100
17 12 27.3 9 20.4 11 25 12 273 29 659 6 13.6 9 204 0 0
18 13 29.5 8 18.2 12 273 11 25 7 159 32 727 3 6.8 2 4.5
19 14 31.8 7 15.9 10 227 13 295 O 0 0 0 44 100 0 0
20 8 18.2 12 27.3 14 318 10 22.7 6 136 10 227 7 159 21 43.2

Tablo 5.9 incelendiginde, deney grubu Ogrencilerinin son-testte verdikleri dogru cevap
sayisinin On-testte verdikleri dogru cevap sayilarindan fazla oldugu goriilmektedir. Deney
grubun son-test dogru cevap ylizdelerinin ise kontrol grubunun son-test dogru cevap
ylizdelerinden fazla oldugu goriilmektedir. Sorularin geneline bakildiginda son-testte U¢
soruya Ogrencilerin tamami dogru cevap vermistir. Bu ii¢ soru da “Beyaz 1518in tiim 151k
renklerinin bilesiminden olustugu sonucunu ¢ikarir.” kazanimina aittir. On-test dogru sikkin
fazla oranda isaretlendigi sorular 8. ve 16. sorulardir. Bundan dolay1 on-test ve son-test
arasinda dogru cevap ylizdesinde en az artis bu sorularda gorilmiistiir. Dogru cevap
ylzdesinde en fazla artis olan soru ise 14.sorudur. Bu soru “Isigin madde ile etkilesimi

sonucunda madde tarafindan sogurulabilecegini kesfeder.” kazanimina aittir.

41



Fen Akademik Basari1 testinden elde edilen verilerin analizleri igin hangi testlerin
uygulanacagma karar vermek i¢in verilerin normal dagilim gosterip gostermedigine

bakilmistir. Normallik testi sonuglar1 Tablo 5.10 ve 5.11’te verilmistir.

Tablo 5.10: Normallik testi — 6n-test degerleri

Deney Grubu Kontrol Grubu
N 22 22
Ortalama 14.32 13.86
Ortanca 15.00 10.00
Standart Sapma 7.606 11.120
Carpiklik 431 .858
Basiklik -.789 211

Tablo 5.11: Normallik testi — son-test degerleri

Deney Grubu Kontrol Grubu
N 22 22
Ortalama 78.55 52.95
Ortanca 80.00 55.00
Standart Sapma 9.748 11.918
Carpiklik .055 .073
Basiklik -.081 -776

Tablo 5.10 ve 5.11 incelendiginde normal dagilim gosterdigini sonucuna ulagilarak verilerin

analizleri i¢in parametrik testler uygulanmaya baslanmistir.

5.2.1.2 Deney ve Kontrol Gruplarinin Fen Akademik Basari Testi Sonu¢larinin
Karsilastirilmasi
Deney ve kontrol gruplarinin 6n-test degerlerini karsilastirmak icin Levene ve Bagimsiz t-

testi uygulanmigtir. Bulgular Tablo 5.12 ve 5.13’da verilmistir.

Tablo 5.12: On-test Levene testi bulgular:

F P
O-test 517 454

Tablo 5.13: On-test bagimsiz t-testi bulgulart

t P
On-test - .001
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Tablo 5.12 ve 5.13 incelendiginde deney ve kontrol gruplarinin 6n-test degerleri arasinda

anlamli bir fark olmadig1 goriilmektedir. [t97=-0.454, p>0.05].

Deney ve kontrol gruplarinin son-test degerlerini karsilagtirmak i¢in Levene ve Bagimsiz t-

testi uygulanmistir. Bulgular Tablo 5.14 ve 5.15’de verilmistir.

Tablo 5.14: Son-test Levene testi bulgular

F P
Son-test .388 .064

Tablo 5.15: Son-test bagimsiz t-testi bulgulari

t P
Son-test - .001

Tablo 5.14 ve 5.15 incelendiginde deney ve kontrol gruplarinin son-test degerlerine
bakildiginda deney grubu lehine anlamli diizeyde fark oldugu goriilmektedir. [to7=-064,
p<0.05].

5.2.1.3 Fen Dersine Yonelik Tutum Olcegi Bulgular
Orneklemde yer alan deney grubuna oyun éncesi ve oyun sonrasi seklinde uygulanan tutum
6l¢eginin SPSS-27 programinda karsilagtirilmasi yapilmistir. Uygulama 6ncesi 6lgek “on

tutum” uygulama sonrasi 6lgek “son tutum” olarak tanimlanmstir.

On-tutum ve son-tutum 6lgeklerinin maddelerine ait ortalamalar tablo 5.16’te verilmistir.
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Tablo 5.16: Tutum &lgegi madde ortalamalari

Maddeler On-tutum Ortalama  Son-tutum Ortalama
1 71 82
2 54 61
3 51 71
4 58 64
5 74 80
6 60 72
7 52 52
8 73 81
9 65 87
10 67 76
11 55 72
12 76 98
13 49 87
14 78 81
15 68 69
16 20 57
17 66 86
18 76 79
19 41 82

20 39 77

Ogrencilere uygulama Oncesi yapilan tutum o6lgeginin maddelerinin ortalamalar
incelendiginde en yiiksek ortalama madde 14 “ileride fen ile ilgili bir meslek se¢cmek
isterim” en diigiik ortalama ise madde 16 “Arkadaslarimla fen konularini tartismaktan

hoslanirim™ dir.

Ogrencilere uygulama sonrasi yapilan tutum Olgeginin maddelerinin ortalamalart
incelendiginde en yiiksek ortalama madde 12 “Fen konularia kars1 ilgi duymam™ en diisiik

ortalama ise “Bos zamanlarimda fen konulariyla ugragsmaktan zevk alirim” dir.

Ogrencilere uygulanan tutum &lgeginin genel ortalama ve standart sapma sonuglari tablo

5.17’da verilmistir.

Tablo 5.17: Tutum &lgegi ortalama ve standart sapma sonuglari

Olgek Ortalama Std. Sapma N
On-tutum 83.70 9.317 22
Son-tutum 94.40 8.641 22
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Tablo 5.17 incelendiginde ders Oncesi ve sonrasi tutum Olgeginde alinan ortalamalar
incelendiginde uygulama sonrasi 6grencilerin fen dersine yonelik tutumlarinin artmis oldugu
gozlemlenmistir.

5.2.2 Asil Uygulamanin Nitel Bulgulan

Bu bolimde ogrenciler ile gerceklestirilen goriismelere ait bulgular tablo halinde

sunulmustur.

Goriisme sirasinda Ogrencilerin dersten keyif alma durumlar1 ve nedeni sorgulandiginda

verilen cevaplar Tablo 5.18’de sunulmustur.

Tablo 5.18: Dersten keyif alma durumlart ile ilgili 6grenci gortisleri

Kategori Ormnek Ifade Katilimc1
Derste ¢ok eglendim, ben kazandim, ¢ok giizel 01, 03

Kazanmak  oldu.

Cok guzeldi, kazandigim icin ¢cok mutluyum.

Benim icin ¢ok kétiydd, oyunu  hig 02

beceremedim, kazamadim

Ders cok keyifli gecti, ¢iinkii ders islemedik, 04

oyun oynadik.

Kaybetmek

Bos Ders

Segilen Ggrencilerin geneli dersin keyifli gectigini diisinmektedir. Olumlu duygularin
sebebinin kazanma duygusundan geldigini belirtilen 6grenciler oyun tasarim asamalarinda

dikkate alinan maddelerin karsili§ini vermistir.

Goriisme sirasinda 6grenciler tarafindan oyununun sevilen yonii ile ilgili verilen cevaplar

Tablo 5.19’te sunulmustur.

Tablo 5.19: Oyunun sevilen yon ile ilgili 6grenci gortisleri

Kategori Ornek ifade Katilimci
Sintftakilerle  yarismak 01, 03
lyiydi kimse beni

Rekabet yenemez.

Ben en iyi skoru yaptim,
herkesi gegtim

Karakter Secme ~ Dinazor oldum ok 53
guzeldi "
Benim  sevdigim  bir A4

Benzerlik i
oyuna benziyor
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Segilen dgrencilerin bu soruya verdigi cevaplar dogrultusunda oyunun en sevilen yoninin

rekabet oldugu goriilmektedir.

Goriisme sirasinda 6grenciler tarafindan oyununun sevilmeyen yonii ile ilgili verilen

cevaplar Tablo 5.20°da sunulmustur.

Tablo 5.20: Oyunun sevilmeyen yonu ile ilgili 6grenci gorisleri

Kategori Ogrenci Ifadeleri Katilimci
Her seviyede ayni miizik 01, 03,04
var canimiz sikildi.
Oyun zorlastikca miizik
degissin boyle sikiciydt.
Eglenceli miizikler olsun
bence.
Ben elmalara yetisemedim 02
Elmalarin uzakligi ~ hi¢,  ziplyyorum  ama

olmuyor

Muzik

Segilen 6grencilerin ifadelerinden yola ¢ikarak oyunun en sevilmeyen kisminin miizik

oldugu gorulmektedir.

Gorligme sirasinda 6grencilerin oyunda farkli olmasini istedikleri taraflar ile ilgili alinan

cevaplar Tablo 5.21’de sunulmustur.

Tablo 5.21: Oyunda farkli olmasi istenen durum ile ilgili 6grenci goriisleri

Kategori Ornek ifade Katilimc1
Yaris halindeyiz herkes dogru cevabi 03, 04
bulmak icin ¢ok oyaland, saya¢ olsun hizl

Oyunun zorlagsmas1 olan kazansin.
Elmalar da hareket etsin yakalamak zor

olsun
Karakter Sayis1  Kopek karakter de olsun. 02
Skor ekrant Her seviye sonunda skor ekrani gelsin. 01

Secilen dgrencilerin verdikleri cevaplara gére oyunda en ¢ok istenen degisikligin oyunun

daha da zorlagmasi oldugu goriilmektedir.

Ogrencilerin oyundan sonra akillarinda kalanlarla ilgili goriisleri Tablo 5.22°de sunulmustur.
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Tablo 5.22: Oyundan sonra akilda kalanlar ile ilgili 6grenci goriisleri

Kategori Ornek Ifade Katilimcilar
Ben renkleri biliyorum 02, 03, 04
ama isimlerini cok
karigtiriyordum, iyi oldu
benim icin.
Magenta mor  renge
benziyor, simdi goriirsem
tanirim artik.
Ana  renkler  karisinca
hangi diger olusuyor onu
hatirliyorum.
Golgedeki  bank daha 01
Sicaklik soguk olur, 10 puan aldim
oradan o aklimda

Ara renkler

Tablo 5.22 incelendiginde 6grencilerin dersten sonra akillarinda en gok kalan durumun ara

renkler oldugu goriilmiistiir.

Goriisme sirasinda 6grencilerin fen derslerinde her zaman oyun oynama istekleri ile ilgili

goriisleri Tablo 5.23’da sunulmustur.

Tablo 5.23: Fen derslerinde oyun oynama istekleri ile ilgili 6grenci goriisleri

Kategori Ornek ifade Katilimcilar
Bence her zaman olsun gok 01, 02, 03, 04
eglendik.

Ben c¢ok sevdim hep
isterim.

[sterim Bir daha oynayalim baska
oyunlar.

Oyun  oynamak  cok
eglenceliydi  oynayalim
farkl konular ile ilgili.

Se¢ilen 0grencilerin cevaplari dogrultusunda oyun oynanan dersin sevildigi goriilmiistir.
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6. SONUC ve TARTISMA

Bu calismada; teknolojinin egitimde kullanilmasini oyun ile birlestirmek amag olarak
belirlenmistir. Dijital egitsel oyunlar sayesinde d6grencilerin eglenerek fen bilimleri lizerinde
ders basarilarim1 arttirmak, fen dersine yonelik tutumlarmi olumlu hale getirmek

hedeflenmektedir. Bu amag dogrultusunda literatiire katki saglayacagi diistintilmektedir.

Calismada tasarimi arastirmaciya ait dijital egitsel oyun ile Fen Bilimleri dersinde secilen
kazanimlar iizerine, yedinci siif Ogrencilerinin ¢esitli becerilerinin gelisimleri takip
edilmistir. Yiritiilen bu c¢alisma dijital egitsel oyunlarin; 6grencilerin basar1 diizeyinde ve
derse yonelik tutumlarinda olumlu etkisini gosterip, ilkdgretim ve ortadgretim diizeyinde de
her kazanima uygun dijital egitsel oyun tasarimlarinin yapilabilecegi konusunda gelecek

calismalara da 151k tutacagi ongoriilmektedir.

Bu boéliimde arastirmanin problemleri i¢in bulunan bulgularin sonuglar1 verilmistir ve alan

yazindaki diger calismalara ile karsilastirilmistir.

6.1 Birinci Alt Probleme iliskin Sonu¢ ve Tartisma

Arastirmanin egitsel oyunlarin akademik basariya etkisi i¢in yapilan Fen Akademik Basari
Testi sonuglarina gore deney ve kontrol guruplarina uygulama yapilmadan 6nce uygulanan
On test puanlarinda iki grup arasinda anlamli diizeyde farklilik olmadigi belirlenmistir. Bu
sonu¢ degerlendirildiginde deney ve kontrol gruplarinin akademik basarilarinin benzer ve
151k iinitesi ile ilgili ayn1 &n bilgilere sahip olduklar1 yorumu yapilabilir. On bilgilerin ayn
olmasinin sebebi 7.sinifa kadar 1s1k iinitesi ve 6zellikle “renklerin olusumu” konusuna MEB
kazanimlarinda yer verilmemesidir. Ogrencilerin bu smif seviyesine gelene kadar yalnizca
boya renklerin biliyor olusu ayni on bilgilere sahip olduklarima sebep olmaktadir.
Arastirmanin yonteminde segilen deney ve kontrol gruplarinin denk olmasi karsilastirma
acisindan 6nemlidir. Alan yazinda bu durumunun énemi Benli vd., (2012) tarafindan yapilan
calismada da verilmistir ve aragtirmada gruplarin 6n test sonuglari agisindan anlamli bir fark

olmadig1 goriilmiustiir.
Son test puanlarina bakildig1 zaman gruplar arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik

oldugu sonucuna ulasilmistir. Deney grubu 6grencilerinin akademik basarisi ile kontrol

grubu 6grencilerinin akademik basaris1 arasinda deney grubu lehine anlamli farlilik oldugu
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sonucuna vartlmistir. Bu ¢alismanin sonucunda elde edilen bilimsel icerikli egitsel oyunlarin
derslerde yer verilmesinin Ogrencilerin akademik basarisini arttirmada basarili oldugu
sonucuna daha onceden yapilan g¢alismalarda da rastlamak mimkiindiir (Alici, 2016;
Coskun, 2012; Gedik, 2012; Giirpinar, 2017; Dolunay ve Karamustafaoglu, 2021; Dumlu
Giler, 2011; Oztiir Cosan, 2018; Yurt, 2007).

6.2 Ikinci Alt Probleme iliskin Sonu¢ ve Tartisma

Yapilan arastirmada Ogrencilerin derslerinde kullandiklar1 uygulamanin derse yonelik
tutumlarina etkisini incelemek iizere yalnizca deney grubunun uygulama oOncesi ve
uygulama sonrasi Fen Dersine Yonelik Tutum Olgegi puanlar karsilastirilmistir.
Karsilastirma sonucu dijital egitsel oyunun 6grencilerin fen dersine yonelik tutumlarini
olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulasilmistir. Alan yazinda fen dersine yonelik uygulanan
bilgisayar destekli 6gretimlerin derse yonelik tutumu arttirdigi belirlenmistir (Akcay vd.,
2008; Lehimler 2006; Ozabaci vd., 2011).

Ogrencilerin teknolojiye olan ilgisi ve yetenegi gdéz oniine alindiginda derste kullanilan
herhangi bir dijitallesme unsurunun derse olan motivasyon ve tutumunu etkileyecek

olmamasi diistiniilemez.

6.3 Uciincii Alt Probleme fliskin Sonu¢ ve Tartisma

Ogrencilerle uygulama sonras1 yapilan goriismede, dgrencilerin dijital egitsel oyun ile
islenen dersten keyif aldiklar1 sonucuna ulagilmistir. Bun duruma 6grencilerin teknoloji
kullaniminda ¢ok aktif olmasi 6rnek verilebilir (Cavus vd., 2014). Literattrde yer alan bir
calismada da “Fen bilgisi dersi konular1 size nasil anlatilmali?” sorusuna ise, 6grencilerin
cok biiyiik bir kismi derslerin uygulamali olarak, deneylerle, oyunlarla anlatilmasini

istedikleri belirtilmistir (Kaptan vd., 2002).

Oyunla ilgili en 6nemli olumsuz sonug 6grenciler tarafindan oyun oynanan dersin “bos ders”
olarak algilanmasidir. Bos ders algis1 bir egitmen olarak olumsuz algilanir. Ciinkii bos ders
algisi derse yonelik olumsuz tutumlar olusturur ve bu algilar basariy1 olumsuz yonde etkiler
(Schutz ve Pekrun, 2007). Gegmiste yapilan arastirmalarda 6grencilerin fen (Giler, 2012),
matematik (Sahin, 2013) gibi derslere yonelik olumsuz goriisler gelistirdikleri goriilmiistiir.
Bu tiretilen olumsuz goriislerin nedeni ise 6grencilerin derse yonelik sahip olduklari olumsuz

tutumlar1 olabilir. Oztiirk Cosan (2018) biyoloji alaninda yaptig1 ¢alismada, egitsel oyunlar
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hakkinda 6grenci goriislerini almig ve bu goriislerin analizlerinde islenen dersin bos ders

olarak diisliniilmesi gibi benzer sonuglara ulagsmistir.

Kagitgibasi’na (1999) gore insanlar kiiciik yaslarda tutumlar kazanirlar ve tutumlar
insanlarin yaslari ilerlese de zor degisen 6zelliklerdir. Fakat bu arastirmada deney grubunun
ders dncesi ve ders sonrasi uygulanan tutum 6lgegi sonuglari arasinda anlamli bir fark vardir.
Bos ders algisi olsa da derse yonelik tutumlarinda olumlu bir artis gériilmemektedir. Bu
durumda ders saatinde oynanan oyunun bos ders olarak goriilse bile derse olan 6grenci
ilgisini arttirmaktadir. Ogrenci “ben suan bir seyler 6greniyorum” diye diisiinmeden bile bir
seyler 6grenebilir. Dolayisiyla 6grencilerin var olan algilarinin olumlu yonde degismesine

katki saglayan bir uygulama olarak kabul edilebilir.

Secilen Ogrencilerin verdikleri cevaplara gore oyun sonrasi akilda kalanlarn, oyunun
amacina uygun olarak istenen kazanimlarin 6grencilere aktarildigi ve en ¢ok ara renklerin
hangi renklerin birlesiminden olustugu kazanimi ile ilgili oldugu goriilmektedir. Yapilan
cok sayidaki calisma Ogrencilerin, 6gretmen adaylarinin ve 6gretmenlerin 151k konusunda
bulunan kavramlar1 yeterince anlayamadigina, 1s18in 6grenilmesi zor bir konu olduguna
vurgu yapmistir (Yal¢in vd., 2009). Kocakiillah (2006) yaptig1 caligmada gerek ilkdgretim
ogrencilerinin gerekse dgretmen adaylariin 15181n renkleri ile boya renkleri arasindaki fark:
tam olarak ayirt edemediklerini, buna bagl olarak resim ve fen derslerindeki ana renk ve ara
renkler hakkinda zihinlerinin karigik oldugunu belirtmistir. Bu durumun en 6nemli
sebeplerden biri 15181n soyut bir kavram olmasi, 15181 bir¢cok 6zelliginin sinif ortaminda
dogrudan goézlemlenmesinin miimkiin olmamasidir (Koponen, 2005). Bu durum 1sik
konusunun o6zellikle soyut islemler donemine geg¢mekte olan ortaokul Ogrencileri igin
somutlastirilarak 6gretilmesini gerekli kilmaktadir. Caligmada tasarlanan dijital egitsel oyun
ile 151k konusu somutlastirilmis ve bu sayede 6grencilerde uygulama sonrasi akilda kalan

konunun ara renkler olmasi saglanmis olarak kabul edilmektedir.

Oyunun tasarim asamasinda karakter se¢gmenin oyuncuya 6zglirliik hissi verecegi ilizerinde
durulmustur. Ogrenci kendi karakterini kendi segmesi durumunda oyuna baglilig:
artmaktadir (Kiingerii ve Sepetci, 2022). Ogrencilerle yapilan goriismede dgrenci verilen
karakterler arasinda kendi zevkine gore sectigi karakterle, fark etmeden bu duyguyu
hissetmis ve bunu oyunun sevdigi yonleri arasina almistir. Ancak oyunun en sevilen

yoniiniin rekabet oldugu sonucuna ulasilmistir. Cocuk psikolojisi ¢alismalarinda; ¢ocuklarin
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bireysel basari duygularini vurgulayarak yetistirildigi toplumlarda rekabet ve yarigma
duygular1 ile odillendirildigi gorilmiistir (Kulaksizoglu, 1989). Bu tur psikolojik
durumlarin 6grencilerin oyunda en sevilen yoniin rekabet olmasi durumunu agiklayabilecegi

diistiniilmektedir.

Gortigmeler sonucunda dgrencilerden tarafindan oyunun en sevilmeyen yoniiniin miizik
olduguna karar verilmistir. Ding (2023) bir tiyatro oyunun miizik se¢imiyle ilgili yaptigi
calismasinda, secilen miiziklerin oyunun hikayesine, kurgusuna ve istenilen vurgularin
verilebilmesine olumlu etkilerinden bahsedilmistir. Ister tiyatro oyunu olsun ister bir
bilgisayar oyunu olsun miizik oyunun estetigi i¢in olduk¢a dnemlidir. Oyunda kazanilan ve
kaybedilen her puanda olumlu ve olumsuz pekistire¢ olarak vurgusal miizikler
bulunmaktadir. Fakat arka fonda bulunan tek diize ritmik miizik 6grenciler tarafindan sikici

bulunmustur.

Oyun oynama sirasinda aragtirmaci tarafindan cofu oOgrencinin klavye kullanma
yeteneklerinin az oldugu ve bu durumun o6zellikle kiz 6grencilerde daha fazla oldugu
gbzlemlenmistir. Daha 6nce yapilan aragtirmalarda erkeklerde kizlara gore daha fazla oyun
oynama davranis1 oldugu belirtilmistir (Akcay ve Ozcebe, 2012). Bu durumun sebebi ile
ilgili yapilan literatiir ¢alismalarinin genelinde erkeklerin bagimlilik diizeylerinin fazla

olmasi sonucuna ulagilmistir (Horzum, 2011).
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7. ONERILER

Dijital egitsel oyunlarin 6grencilerin ders basarilarina olumlu etkisi sebebiyle fen derslerinde
egitsel oyunlar kullanilabilir. Bu calismada yalnizca 7.sinif 151k konusu kazanimlar
tizerindeki etkisi incelenen dijital egitsel oyunlarin, fen dersinin bagka sinif seviyesi ve

kazanimlar1 iizerinde de etkisi gozlemlenebilir.

Dijital egitsel oyunlarin 6grencilerin fen dersine yonelik tutumlarina olumlu etkisi sebebiyle
egitsel oyunlar kullanilabilir. Fen dersinde sikict bulanan veya sevilmeyen dersler igin

teknoloji ¢ag1 6grencilerinin daha fazla dikkatini ¢gekecek bu uygulamalar kullanilabilir.

Bu aragtirmada dijital egitsel oyunlarin 151k konusu kazanimlarinin 6gretiminde 6grenciler
uzerinde olumlu etkileri belirlenmistir. Bu sebeple 6gretmenler i¢in 151k konular1 6gretimi
Oncesi bilgi diizeyleri test edilerek 6gretimde oyunlastirmis ders planlari tercih edebilir.
Ogretmenlerin oyunla 6grenmeyi destekleme noktasinda oyunu nasil ydnlendirecekleri

noktasinda egitim almalar1 6nerilmektedir.

Cocuklarn aktif katilimini destekleyen dijital egitsel oyunlarin alan uzmanlarinin da destegi
ile gelistirilmesi ve bu oyunlarin ¢ocuklarin fen bilimleri Gzerine etkisinin incelenmesi
onerilmektedir. Arastirmacilar i¢in fen derslerinde kullanilabilmesi adina daha fazla

kazanima uygun oyun tasarimlar1 yapilabilir.

Bu arastirmada nicel desen kullanilmis olup arastirmada nitel veriler de yer almaktadir.
Literatiirde yer alan c¢aligmalarda ise genel olarak nicel yontemler tercih edildigi
goriilmiistiir. Egitsel oyunlarla ilgili olarak nicel yaklagimin yani sira yapilacak ¢alismalarda
nitel yaklasim g¢ercevesinde nitel ve karma yontemler kullanilarak yontemin etkililigi,
yontem ve oyunlar hakkindaki diisiinceler arastirilabilir. Ayrica gergeklestirilecek oyun
caligmalarinda yararlanilacak farkli yontemler sayesinde farkli 6rneklem gruplar ve sayilar

ile degisik sonuglara ulasilabilir.
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EKLER

EK A: Isik Unitesi Basar1 Testi

1. Siyah Wegil Beyaz

| I
4 | L

Ay maddeden vapilmiz aym kalinlide ve
biyiildilteli siyah, mavi ve beyaz kumag
pargalan K, L we M termometrelerine
zarildiltan zonra termometrelerin sicalliklar
&lgiliyor. Daha sonra termometreler kumag
pargalan sanl iken giiney 15151m dogrudan alan
bir verde egit siire bekletilivor.

Buna gire termometrelerin sicakhk
artislarmm  biyikten |kiicige dogru
siralamas1 hangi secenekte dogru olarak
verilmistir?

AVM=E>L

B)L>M=>K

CE>M=>L

DNE>L>M

I. Yazin agik renk giysiler tercih ederiz.

I Siyah renkli kumag sanlan termometre daha
yiiksek sicaklik deferi ghsterir.

Yukaridaki ifadeler asagidakilerden
hangisiyle ilgili degildir?

A) Eoyu renkler 15171 daha ¢ok sofururlar.

BE) Giines 13181 her rengi icerir.

C) Acik renkler 15151 daha ok vansitir,

D) Giineg 13131 131 enerjizini de tagr.

3. Gikyiiziiniin mavi renkte gériinmesi
asagidaki olaylardan hangisi ile ilgilidir?
A) Yanzsima - kinlma

B) Eirilma - yayidma

C) Sogrulma — sagilma

D) Igik tayfi - illizyon

4. Isikla ilgili olarak asagidakilerden hangisi
vanhstr?

A) Radyometre ile giines enerjis1 hareket
enerjisine dénighinilir.

B) Acik renkli cisimler 15151 daha ¢ok soZumur.
C) Koyu renk cizimler 15151 daha az yansihr.
D) Deniz suyunun tath suya donistinilmes:
igin gines enerjisi kullamlir.

X Y Z

S

Yukandali Szdey maddeleri gines 13181 alacak
bir  yere koyuyoruz. Bir  siire  sonra
termometrelerle sicakliklarim Slgiyorz.

Bu dlgim sonucuna gire sicakhklam
arasmdaki iliski asagidakilerden hangisi
gibidir?

A) Z=YFE

B) Y=3=Z

C) X=Y=E

D) Y=Z>X

6. Gikyizinin mavi girinmesinin nedeni
asa@idakilerden hangisidir?

A) Giines 1pfuun  atmosferde bulunan toz
parcaciklarma garparak kirilmas:.

B) Mavi 151310 atmosfer tarafindan sofurulmas:.
C) Denizlerin mavi renkte olmasi.

D) Gineg 1515min denizden vansiyip goziimize
mavi clarak gdrinmesi.

7.

Beyaz ik

>

iz

Sar) Mor
Filtre Filire

Sekilde san filtreye beyaz 151k gonderilmigtir.
Mor filtrenin arkasindaki giz bulunduogu
ortami hangi renkte girir?

A) Ban

B) Yesil

C) Siyah

D) Mer

8.Asagidakilerden hangisi goriinmeyen bir
1iktr?

A)Mer

B) Eizil Gtesi

C) Beyaz

D) Mavi
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9,

Eirmiz ve
7 vesil renk
- 151k veren
iki el

fenerinin

1i;iklan sekildeki gibi calagfirtbirsa 7" olan
kasmin rengi azagidakilerden hangisi ile
ayni renk olur?

A) San filtreden gegen beyaz 151k

B) Yesil filtreden gecen beyaz ik

C) Kirtmz filtreden gecen beyaz 15k

D) Eumuzi filtreden gegen sar igik

10. Ik filtreleri 1518 bir knsmin gecirir. Gert
kalan kizmini da sofurur. Buna gore lnrmin
filtrenin el fenerinin vaydiZi 15:18m rengini
farkh giostermesi ile ilgili olarak asafidaki
ifadelerden hangisi dogrudur?

A) Eirmuz filtrenin 1510 temel renklerinden
olan kirmiziyi sofurup vesili gecirmest

B) Eirmuz filtrenin 1515in temel renklerinden
olan kirmiziyi gegirip difer renkleri sofurmasi
C) Kirmaz filtrenin hem lomizs hem de yegil
13181 s08urmast

D) Kirmiz filtrenin hem larmizs hem de yegil
15181 gecirmesi

11.

Sarn Mavi

. -Beyaz
o iyah

?

Olkan beyaz 151k altinda ortast san tag
vapraklarim beyaz gordigii papatyay: daha
sonra ortast sivah tag vapralklarm mavi olarak
goriiyor.

Papatyaya hangi renk 1mk ginderilirse
papatya Okan’m girdiigi renklerde olur?

A) Eirmiz

B) Magenta
) Camgdbegi
D) Mavi

L L

Siyah masa Gzerinde sari, vyegil ve lkirmum
renklerden olugan kalem durmaktadir Beyaz
1317in dniine hangi renk filtre koyulursa
masanm isti bos gibi gérinir?

A) San

B) Mavi

C) Yesil

D) Magenta

13. Beyaz renlteli bir karton, daire geklinde
kesihip gekilde z&rildifd gibi alti egit pargaya

— — ayrilip lomzs  terenew,
_’/ N zari, yestl, mavi ve mor
renklere boyvanmigtr.
Daha sonra  dairenin
merkezi esas  alarak
karton, lkendi  eksem
etrafinda izl bir gekilde

déndarildizinde beyaz renge yakin bir renk

goriliir. Bunun mnedeni
hangisidir?

A) Errmiz ve turunen renklent beyaza en yakin
renkler olmas

B) Eartonun baglangigta beyaz renkte olmass
C) Beyazr 3E1 olugturan bu  renklerden
yanstyan iginlan ayut edemeyen beynimizin bu
renkleri beyaza yvalin olarak algilamasi

D) Eartomun soldan safa dofro déndirilmig
olmasi

14.

asagudakilerden

Wil Tl

i

Yegil filtreye beyaz 151k gonderildiginde gegen
151k hangisi olur?

A Mavi

B) Yesil

C) San

D) Beyaz
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Hirmrz 1gik

15
v L 18. Iszgin bir prizmada renklerine ayrilmas:
ile ilgili olarak asagidaki ifadelerden hangisi
Vesil kitap dogrudur?
A) Ingm bir prizmada renklerine aynlmasmin
Vegil kitap Ozerine kwmiz gk digBrildvor. yansama olayi sonuconda olugmasg
Gz, yesil kitabn hangi renlte goriir? B) IsiEin bir prizmada renklerine ayrilmasiin
A) Kirmizy kirilma olayi sonucunda olugmas
B) Yesil C) Isifin bir prizmada renklerine ayrilmasmin
C) Siyah sofurulma olayt somucunda olugmas:
D) Mor D) Is1gin renlderinin kayna@: prizma olmas:
16. Gazi: I5181 en gok soZuran siyahtir 19.
Hiizeyin: I315in ana renkleri mavi, kirmniz ve N
vegildir.
Omnur: Igil: filtresi gegirdifi 15150 renginde Beyaz i
griniir.
Volkan: Yesil ve kurmizi 1515m kangim
beyazdir.

Itk prizmasi

Bu dért arkadasimzm verdigi bilgilerden K
acaba hangisi yanhstir? Itk prizmasma gonderilen bevaz imk
A) Gazi prizmadan renklerine ayrilmig clarak cikar
BE) Hiizeyin Buna gire K harfivle gisterilen renk
C) Onur asagidakilerden hangisidir?
D) Volkan

A) Mavi
17. Berke kendisine sorulan soruya “Kirmizi B) Yesil
filtre beyaz 151k ginderilirse kurmiz filtreden C) Mor
kirmuzs w51k gecer, filtre diZer renkleri soZurr. D) San
Eumizs filtreden gegen lurmizi gk mavi
filtreye geldifinde mavi filtre kurmizm g 20.

zogurur. Gozlemer filtreyi siyah renkte g8riir™

Berke've sorulan soru hangisidir?

X Y Zz
A) . By Eirmizi Yesil Beyaz
- Giines 15151 albinda ksrmiz, yesil ve beyaz giriinen
yaz - XY, Z cisimleri knrmizi 151k altinda nasil g&ringr?
= —
X Y Z
Kirman  Mavl e Fam A) Eumizm Kirmizs Kirmizi
fare o He B) Kirmiz Siyah Beyaz
C) Siyah Siyah Eirmizi

¥

c) ] ‘ D) ) 4 D) Kumumn Siyah Kirmizy
% e
ik

Kirmaz Pavi d
filtres Biltra Kifrrug Wil
fifres filbray
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EK B: Fene Yonelik Tutum Olcegi

FENE YONELIK TUTUM OLCEGI

Sevgili 6grenciler,

Asagida fene iliskin tutumunuzu 6lgmek iizere 20 maddeden olusan bir tutum Slgegi yer
almaktadir. Olgekteki her bir maddenin karsisinda goriisiiniizii belirtebileceginiz ii¢ secenek
vardir. Her bir maddeyi dikkatli bir sekilde okuduktan sonra bu segeneklerden size en uygun
olanii (x) isareti koyarak belirtiniz. Liitfen maddelerden higbirini yanitsiz birakmayin.

Katiliminiz i¢in tesekkiirler.

Fene Yonelik Tutum ifadeleri

Tamamen
Katiliyorum

Katiliyorum

Kararsizim

Katilmiyorum

Tamamen
Katilmiyorum

1. Fen konularini severim.

2. Fen konular1 anlagilmayacak kadar karmasik ve zordur.

3. Feni 6grenmekte giicliik cekerim.

4. Fen 6devimi yaparken biiyiik sikinti duyarim.

5. Fen ile ilgili her sey ilgimi ceker.

6. Fen calismak istemem.

7. Bos zamanlarimda fen konulariyla ugragsmaktan
hoslanirim.

8. Fen ile ilgili bir problemi ¢cézmek bana zevk verir.

9. Fen caligirken zamanim bosa gider.

10. Fen konulariyla bilgilerimin daha da arttigina inanirim.

11. Fen konularindan hi¢ hoslanmam.

12. Fen konularina kars1 ilgi duymam.

13. Fen konular1 hakkinda diisiinmek ¢ok sikicidir.

14. Tleride fen ile ilgili bir meslek segmek istiyorum.

15. Fen ile ilgili daha ¢ok sey 6grenmek isterim.

16. Arkadaslarimla fen konularini tartismaktan zevk alirim.

17. Fen konularindan nefret ederim.

18. Ders ¢alisirken zamanimin biiyiik bir kismin1 fene
ayiririm.

19. Fen konularinin azaltilmasindan mutlu olurum.

20. Fen ile ilgili kitap okumak, video izlemek yararli bir is
degildir.
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EK C: Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

Sayin Katilimci,

Bu ¢alismada dijital egitsel oyunlarin fen egitimi lizerindeki etkisini arastirmak
amaclanmigstir. Arastirmada goriisme siiresince dile getirecekleriniz timiiyle gizli
kalacak olup herhangi bir kisi ya da kurumla paylasilmayacak, yalnizca bu ¢alismanin
amaclar1 dogrultusunda kullanilacaktir. Goriismemiz, yaklasik 30 dakika siirecektir.

Arastirmaya gosterdiginiz ilgi ve yaptiginiz katkilar i¢in simdiden tesekkiir ederiz.

Gortisme Sorulart;

1-Oyun oynadigimiz dersten keyif aldin m1 ve neden?
2-Oyunun en sevdigin yonii ne oldu ve neden?

3-Oyunun en sevmedigin yonii ne oldu ve neden?

4-Oyunda farkli olarak ne olmasini isterdin neden?
5-Oyundan sonra aklinda en ¢ok kalan sey ne oldu ve neden?

6-Bundan sonraki fen dersi konularinda yine oyunlar olsun ister misin ve neden?
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EK D: Oyun Uygulamasi Sirasinda Ogrenciler
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EK E: Oyunlastirilmis Ders Plani

LBOLUM
DEERS Fen Bilimleni
SINIF 1.5mf
EONU Iqk
SURE 2 hafta
LBOLUM
F.7.5.1.1. Isimn madde 1le etldlegimi sonucunda madde tarafindan sogurulabilecesin kegfader.
F.7.5.1.2. Bevaz is1mn tiim 151k renklerinin bilesiminden olustufu somucunu gikanr.
Eazammlar F.7.5.1.3. Gézlemleri somicunda cisimlerin, sivah, bevaz ve renkli gdriinmesinin nedenini, 15&m
(Hedef Davramslar) | vansmas ve sofunimasivla ilisldlendirir.
Dezerler ve beceriler g’;ﬁ:ﬁhﬁ apizrvla problemlers bakar, 68remme nesnelenm ve disiplmlerim birbirivle
Ef;]_rtﬂfﬂ:ij - Ilgi ve motivasyorm artrmak:
? -Eonumm terimlerm, kavramlanm. sembollenm pelastirmek.
Yentem ve Telmilder | E5 Oym
Oyunun Adi I51k Oyumn
Hikiyelestirme
Ogretme-Ogrenme Derz baglanmemda ovumun ik elraminda ver alan som Ggrencilere iletilerek cevaplar almmugtr. Bu
Etkinlikleri: sayede dildat gelame saflamr. Ikinei elaana gecilerek dofru cevap ve nedeni sdsterilir. Ogrencilere
& Dikdeati Celane meotivasyon Ggelerinden bahsedilerek giidileme saglamr ve derse gegis saglamr. Her kazamm sonras:
+ Gidiileme oyunda veni bir seviveye gegilir. Ogrencilerm toplam skonma gire Gdilllendirme yapilir.
& Derze Gegig
Eslence Ogeleri
Dinamilkler
(rekabet, i .
paylagime, Bekabet, heyecan, gerl bildirim,
azhk vh.)
Oryvumlagbrma Mekanikler
Unsurlar (kurallar, Belirlenen sirede grevien tamamlama
hedefler)
Bilezenler
(awatar, rozet | Skor tablosu, rozetler
vh.)
ICSEL MOTIVASYON
Serumluluk, eglence, meralk,
. L DISSAL MOTIVASYON
!.é[;i?ﬁ”?".m ?gﬂenlierlllf | 85-90 puan zras1 alsn drenciler bir hafts boyunca sma arkadaglarm secebilirler
D gal%ggsuir} WHETT | 80-85 puan aras alan &Erenciler bir hafta boyunca smnf defterini onaylatmalda gérevli olurlar. (bir
= hafts boyunea parmalk: kaldrdiklarmda Gneelikli olurlar.)
70-80 puan aras alan Sgrenciler bir hafta boyumea pano gdreviisi ohurlar
60-70 puan aras1 alan GZrenciler bir hafta boyimea fotokopi dagitma igini fistlenirler
3.BOLUM
Olcme-Degerlendirme Basan Testi
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