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OZET

CiDDi OYUNLARIN BESINCI SINIF OGRENCILERININ FEN BiLIMLERI
DERSINE KARSI TUTUM VE DERS BASARILARINA ETKISI

Emine Sena TOPRAK YALLIHEP

FBE Anabilim Dali Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Programi

Danisman: Dog. Dr. Hakan AKCAY

Bu ¢aligsma, web tabanli ciddi oyunlarin besinci sinif 6grencilerinin fene karsi tutum ve
fen basarilar1 Uzerindeki etkisini arastirmayr amaglamaktadir. Arastirmada yari1 deneysel
arastirma modeli kullanilmistir. Arastirmanin 6rneklemini 11°i deney, 12’si kontrol grubu
olmak Uzere toplamda 23 5. sinif 6grencisi olusturmaktadir. Veri toplama araci olarak

“Fen Bilimleri Isik ve Ses Unitesi Basar1 Testi’ ve ‘Fen Tutum Olgegi’ kullanilmustir.

Arastirma Sonuglarina gore, ciddi oyunlarla desteklenen 6gretim programinin besinci
siif 6grencilerinin fene karsi tutumlarinda anlamli bir fark olusturdugu tespit edilmistir.
Ancak ciddi oyunlarla desteklenen fen programi ile mevcut program arasinda 6grencilerin

fen bilimleri dersi basarilarinda kontrol grubuna gére anlamli bir fark ortaya ¢ikmamastir.

Anahtar kelimeler: Ciddi oyun, fen bilimleri, 151k, egitim
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ABSTRACT

EFFECTS OF SERIOUS GAMES ON 5TH GRADE STUDENTS’
ACHIEVEMENTS AND ATTITUDES TOWARDS THE SCIENCE COURSE

Emine Sena TOPRAK YALLIHEP

Department of Natural and Applied Science MSc. Thesis

Adviser: Assoc. Prof. Dr. Hakan AKCAY

This study aims to investigate the effects of web based serious games on 5th grade
students’ attitudes towards the science course and achievements in the science course. In
this study, quasi-experimental research design was used. Sample size of the study was 23
5th grade students which consist of 13 experiment and 12 control group students. “Light
and Sound Subject Achievement Test” and “Attitude towards Science Course Scale” were

used as the data collection tools.

According to the results of the study, a significant difference was found on 5th grade
students’ attitudes towards the science course when science curriculum is supported with
a serious game. However, no significant difference was found for the achievements of the

students in the science course between experiment and control groups.

Keywords: Serious game, science class, light, education
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BOLUM 1

GIRIS

1.1 Literatur Ozeti

Gunumuzde bilgisayar, tablet, cep telefonu gibi elektronik cihazlar yaygin bir sekilde
kullanilmaktadir. Yapilan ¢alismalara gore diinya tizerindeki her 3 insandan 1’1 bilgisayar
veya mobil cihazlar Gzerinden (icretsiz olarak sunulan oyunlari oynamaktadir. Internet
erisiminin de gittikge artmasiyla bu cihazlar tizerinden her yastan insana hitap eden oyun
endustrisi paralel olarak artis gostermistir. Batchelor’ i ¢alismasinda sundugu Uzere
2012 yilindan itibaren oyun sektori, muzik ve film sektoriinin toplamindan daha blyuk
bir pazar haline gelmistir. 2017 yilinda yalnizca oyun sektérinden elde edilen gelir 108,4

milyar dolar1 bulmustur. [1]

Sadece eglence amacgh olmayip, pedagojik tasarima sahip, bir konuda bilgi vermeyi
amaglayan veya uzmanlik gelistirilmesine yardimei olan oyunlar gelistirilmeye baglanmig
olup bu oyunlar igin “Ciddi Oyun” (serious games) terimi kullanilmaya baslanmistir [2-
3]. Bu tanima gore ciddi oyunlar, temelde motivasyon unsurunu barindiran bunun
yaninda oyun oynama eylemi sirasinda bir bilgi kazanimina hizmet eden oyunlardir.
Ciddi oyunlar, web Uzerinden oldugu gibi telefon ve tablet gibi mobil cihazlar Gzerinden
de oynanabilmektedir. Farkli uzmanlik alanlarinda farkli yas gruplarina hitap eden ve

farkli disiplinlerde gelistirilmis ciddi oyunlar bulunmaktadir.

Literatirde, is diinyasi [4], reklam [5], askeri egitim [6], dil 6grenimi [7-8] , biyoloji [9],
psikoloji [10], tarih [11-12], ekonomi [13], schircilik [14], 6zel egitim [15-16], cevre
farkindaligi gelistirme [17] konulu oyunlar hakkinda ¢alismalar bulunmaktadir.

Beligan vd. ciddi oyunlarin askeri egitimde kullanilmas1 Uzerine bir calisma

yiriitmislerdir. Oyundaki askeri gorevler ilk olarak sanal bir dizlemde gerceklestirilerek

oyun gorevlerinin nasil tamamlanacagi 6gretilir. Oyuncu daha sonra gergek gorevler igin
1



oyun ortamina aktarilir. Ciddi oyunlarin askeri egitimde kullanilmas1 hem glivenlik hem
de maddi tasarruf sagladigi i¢in yararli gériilmiistiir. Ayrica sanal ortamda oyuncuyu kisa
stirede daha fazla senaryoya maruz birakmanin farkli durumlarda alinabilecek dnlemleri
gelistirme becerisine katki sagladig gortilmustiir. Kritik diisiinme becerisinin, hizli karar

verme yetisinin oyun siirecinde gelistirildigi goriisiine varilmistir [6].

Palomo-Duarte vd. tarafindan dil egitimine yonelik bir uygulama gelistirilmistir ve 120
universite 6grencisi ile Almanca dersinde uygulanmistir. Uygulama oyuncu ve sunucu
arasinda  interaktif gerceklesmekte ve Ingilizce, Almanca, Rusca dil destegi
saglamaktadir. Kelime tanimlar1 ve kelime ile ilgili ipuglar1 verilerek kelime alistirmasi
yapilabilir. Sonraki asamaya gecmeden, o0 etapta Ogrenilen kelimeleri iceren
degerlendirme bOlimu ile pekistirme saglanir. Aymi smiftaki 6grenciler kendi dil
bilgilerine gore uygun seviyeyi secebilir, ihtiya¢ durumunda sonraki etaba gegmeden ayni
kelimeleri tekrar edebilirler. DoOrt hafta siren g¢alisma sonuglari analiz edildiginde,
katilimeilarin On-test sonuglarina gore kelime bilgilerinde énemli bir artis oldugu tespit
edilmistir. [7]

Dil egitimi vermeyi amagclayan bir baska calismada gelistirilen ciddi oyun yabanci bir
ulkede kendini tanitma, yol sorma, direktifleri anlama gibi temel dil becerileri ile baslar
ve vyerli halk ile girilen diyalog sonucunda alinan gorevlerin gerceklestirilmesini
gerektirir. Oyuncunun yonettigi kisim pedagojik ozelligi ile 6ne cikarken, oyundaki
kurmaca karakterler yapay zeka ile kurgulanmistir. Bu durum, her seferinde farkli

diyaloglart miimkin kilarak oyun igerigini ve dile sagladigi katkiyr arttirmigtir [8].

Tarih egitimi alaninda yapilan bir c¢aligmada, 458 Ogrencinin katilimi ile ortagag
Amsterdam’inda gegen bir ciddi oyun oynatilmistir. Kontrol grubu ile deney grubu
sonuglar1 kargilagtirildiginda ortagag Amsterdam tarih bilgisine dair deney grubu
sonuglarinda anlamli bir fark ortaya ¢ikmistir. Ayrica ciddi oyun ile doneme dair bilgi
edinen ogrencilerin, tarihsel olaylar1 tartismaya daha agik ve hevesli olduklar

gorilmistiir [11].

Durkin vd. 0zel egitime ihtiyag duyan cocuklara yonelik oyunlar1 inceledikleri bir
literatlir ¢alismas1 yapmustir. Gorme engelli, duyma engelli ve asperger sendromlu
cocuklara yonelik oyunlarin ¢ogunlukta oldugunu, bu oyunlarin gérme ve duyma engeli
olan ¢ocuklar icin farkli alanlarda bilgi seviyesine yonelik artis saglarken, Ozellikle

asperger sendromlu c¢ocuklarin sosyal iletisim becerilerine katki sagladigini



belirtmislerdir. Ihtiyaca yonelik daha fazla oyunun gelistirilmesi ise bir ihtiyac olarak

gorilmistiir [16].

Genel oyun tasariminda olmasi gereken baslica unsurlar oyuncular arasi etkilesim,
meydan okuma, miicadele, 6dil olarak tanimlanmaktadir. Buna ek olarak tiim oyunlarda
olmasi gereken en Onemli unsur olarak motivasyon 6ne c¢ikmaktadir. Gelisen oyun
sektori icerisinde zamanla egitici oyunlar 6nem kazanmaya baslamaktadir. Egitici oyun
tasariminda aranan baslica unsurlar ise etkilesim, baglam, geri bildirim, ¢oklu algilama,

guduleme, micadele, adaptasyon ve motivasyondur. [18]

Oyun basladiginda oyuncuya bir takim bilgiler verilir. Bu veriler esliginde geleneksel
yontemde soru-cevap kismina karsilik gelen oyunun asil aksiyon kismi bulunur. Bu
asamada verileri bir bagka deyisle bilgileri kullanan oyuncu degerlendirilir. Bilgiler dogru
ise bu yonde geri bildirim verilerek oyunun bir sonraki asamasina ya da son kismina
ulasilir. Degerlendirme sonucu verileri dogru kullanamadigi veya 6grenme sirecinin
gerceklesmedigi durumda da oyuncuya geri bildirim verilerek aksiyon kismina tekrar
yonlendirilir ve o6grenme gergeklesene kadar oyunun o asamasini tamamlayamaz.
Oyuncunun ayni veriler ile oyunun ayni kismint ¢ozmesi gerekliligi farkli disiinme

becerileri gelistirmesine olanak saglar. [19]

Ciddi oyunlarin en 6nemli ozelliklerinden biri, oyunlarin didaktik olmamasidir. Bu
sayede oyun oynama keyfi azalmaz. Oyunu oynayan i¢in hem keyifli vakit gecirme hem
de bir kazanim edinme sireci gergeklesir. Oyunun tasarimidan kaynaklanan micadele
duygusu ve o6dul sistemi nedeniyle oyuncu, oyuna devam etmeyi ister. Oyuna devam
edebilmek icin gorevleri tamamlamak ya da bolimu bitirebilmek igin gerek duyulan
bilginin 6grenilmesi ve kullanilmasi gerekmektedir. Oyuna devam etmenin yontemi
kisaca “O0grenmezsen oynayamazsin” seklinde ifade edilir [20]. Bdylece 6grenme, oyun
oynama sirasinda dogal bir sure¢ icerisinde gergeklesmis olur [21]. Ciddi oyunlarin
egitimde kullanilmasinin en biylk avantaji, bilginin 6rtult olarak, oyun igerisinde

kazanilmis olmasidir.

Ogrencinin web tabanl ciddi oyun deneyim siireci kendi 6grenme hizina bagl olarak
ilerler. Bu durum 6grenci motivasyonu agisindan olumlu olarak gértlmektedir [22]. Ayni
bolimi yeterli bilgiyi edinene kadar tekrar etme sansina sahiptir. ihtiya¢ duydugu kadar

tekrar yapabilir, ayrica bu 6grenme ve tekrar stireci bireysel olarak gerceklesir.



[Ikdgretim dgrencilerinin odak stresi ortalama 20 dakikadir. Bu siire igerisinde
ogrencilerin konu ile ilgili gee¢mis bilgilerinin tespiti, yeni kazanimin verilmesi,
degerlendirmenin yapilmasi oldukca zordur. Geleneksel metot kullanilarak 6grencilerin
dikkat surelerinin uzatilmas1 mumkin degildir. Ogrencilerin okula ve derslere kars:
olumsuz tutumlarinin sebebinin okulu ya da dersleri zor degil, sikici olarak gormeleri
oldugu tespit edilmistir [23]. Ogrencilerin okula kars1 bakis agilarinin degistirilebilmesi
icin okulun sikict bir yer oldugu fikrini degistirmek gerekir. Ders igeriklerinde amacindan
uzaklasmadan bunu gerceklestirmek icin kullanilabilecek ydntemlerden biri de ciddi
oyunlardir. Bu yolla &grenciler farkli branglarda 6grenmeye devam ederken bunu

eglenerek yapma imkanina sahip olabilirler.

Ciddi oyunlarla ilgili yapilan ¢aligmalar incelendiginde 2004-2009 yillar1 arasinda ciddi
oyunlar hakkinda 129 akademik ¢alisma yapilmisken, 2009-2014 yillar1 arasinda bu sayi
512’ ye ¢ikmaktadir. Bu kadar hizli bir artis gortilmesine ragmen 512 ¢alismadan 143
tanesi gicli deneysel kanitlar ortaya koymaktadir. Incelenen caligmalarda bilim,
teknoloji, mihendislik ve matematigin en fazla arastirma yapilan konular oldugu
gorilmektedir [24].

Farkli dereceli siniflarda farkli egitsel oyunlar kullanilarak yapilan ¢alismalar mevcuttur.
Comek ve Bayram (2006), ilkogretim besinci sinif 6grencileri ile fen bilimleri dersinde
yaptiklar1 yar1 deneysel bir arastirmada bilgisayar destekli 6gretim kullanarak 1s1
konusunu ¢alismiglardir. Bu ¢alismada, geleneksel 6gretim metotlarina gore bilgisayar

destekli 6gretimin 6grenci basarisi agisindan daha etkili oldugu tespit edilmistir [25].

Guven ve Sulin, 8. smif o6grencileri ile fen bilimleri dersinde “madde ve yapisi”
konusunun iglenmesinde vitamin yazilimi kullanilarak yaptiklari ¢aligmada, grencilerin
basarilar1 Uzerinde etkili oldugu sonucunu bulmuslardir [26]. Buna sebep olarak, konu
anlatiminin yani sira bilgisayar yardimei arag olarak kullanildiginda, 6grencilerin gorsel
duyularma da hitap edildigini ve soyut kavramlarin daha rahat kavrandigini géstermistir.
Gorsel isitsel araclar kullanilarak egitimin desteklenmesi biligsel becerilerin ve akademik

basarinin artmasini saglamaktadir.

Yallihep, 5.smif 6grencilerine bilgisayar dersinde temel kodlama bilgisini 6greten
LightBot isimli bir ciddi oyun tasarimini kullanarak yari deneysel bir c¢alisma

gerceklestirmistir. Bes hafta sliren ¢alismanin sonunda tutum testlerinde anlamli bir fark



ortaya ¢ikmazken, deney grubu 6grencilerinin lehine basari testlerinde anlamli bir fark
tespit edilmistir. [27].

Kula ve Erdem, ilkégretim 4 ve 5. simif 6grencileri ile yaptiklari ¢alismada matematik
dersinde ciddi oyun uygulamasi sonuglarini incelemislerdir. Toplam 46 6grencinin yer
aldig1 yar1 deneysel ¢alismada 6grencilerin aritmetik islem becerileri Uzerindeki degisim
arastirtlmistir. Bu arastirmaya gore, ogrencilerin aritmetik becerilerinin gelisiminde
anlamli bir fark ortaya ¢ikmamustir. Bu bulgular, ciddi oyunlarin sinif ici etkinlikleri ile
bir arada kullanilmadiginda, oyunda o6grenilen bilgilerin uygulamaya dokiilemedigi,
gercek hayatla birlestirilemedigi ve bu sebeple etkilerinin sinirli oldugunu gostermistir
[28].

Bakar ve Tuzin (2008) 9 haftalik bir ¢alisma yaparak, ciddi oyunlarin 6. sinif sosyal
bilgiler dersinde 6grencilerin tutumlari Uzerindeki etkisini arastirmistir. Cikan sonuglara
gore, oOgrencilerin derse karsi tutumlart olumlu yonde etkilenmistir. Yapilan
goriismelerde, 6grenciler, kullandiklar1 uygulamadan keyif aldiklarini ayrica belirtmisler,
sevmedikleri diger derslerde de benzer uygulamalar kullanmak istediklerini

sOylemislerdir [29].

Kibar (2006), bilgisayar destekli egitimin 6. sinif 6grencileri fen bilimleri ders basarisi
uzerindeki etkilerini incelemistir. 46 dgrenci ile gergeklestirilen yar1 deneysel ¢alismada,
“canlinin i¢ yapisina yolculuk” 0nitesi “hiicre” konusu Uzerine animasyon ve gorsel
materyallerin kullanildig bilgisayar destekli egitim yazilimi gelistirilmistir. Ogrenciler
bu yazilimi interaktif bir sekilde kullanmistir. Calisma sonucunda, bilgisayar destekli
egitimin geleneksel yonteme gore daha etkili oldugu tespit edilmistir. Bu sonuglara ek

olarak kiz 6grencilerin lehine anlamli bir fark ortaya ¢ikmistir [30].

Cepni, Tas ve Kose (2006) bilgisayar destekli 6gretim metotlari ile fotosentez konusunun
islenmesi Uzerine yaptiklar1 ¢alismada, BDO’niin &grencilerin anlama ve uygulama
becerileri agisindan katkida bulundugunu gozlemlemis, geleneksel metotlara gore daha
etkili oldugunu tespit etmistir. Ogrencilerin tutumlar1 arasinda anlamli bir fark
bulunamamus; arastirmacilar bu durumu kisa sureli bir ¢alisma olmasina ve bu sirenin

ogrencilerin tutum degisikligi icin yeterli bir siire olmamasi ile agiklamislardir [31].

London (2005) 5. smif dgrencileriyle yaptigi calismada, BDO‘niin &grencilerin dis
gezegenler hakkindaki bilgisini artirmada etkisini arastirmistir. Arastirma, BDO ile dis
gezegenler hakkindaki bilgilerin 6grencilere basariyla aktarildigini géstermistir [32].

5



Wilder (2006), 4. sinif 6grencilerinin temel elektrik kavramlarini anlamalar1 (izerinde
Elektrige giris isimli BDO programinin etkili olup olmadigimi 6lgmek istemistir. Sonug
olarak BDO programinin, elektrik konusundaki temel kavramlar1 dgretmede etkili

oldugunu géstermistir [33].

1.2 Tezin Amaci

Dijitallesen diinyada ¢ocuklarin web veya mobil tabanli oyunlardan uzak tutulmasi
mimkun goziikmemektedir. Her gecen gun dijital egitsel materyallerin sayis1 ve
kullanim1 egitimin her seviyesinde artis gostermektedir. Ciddi oyunlar ise bu alanda
kullanilan 6nemli bir arag haline gelmektedir. Ciddi oyunlarin basari ve tutum tzerinde
etkisini olgen calismalarin sayis1 smirlidir. Ozellikle Tiirkiye’ de yapilan calismalar
incelendiginde bu sayinin daha da yetersiz oldugu gorilmektedir. Fen bilimleri konulu
ciddi oyunlarin etkilerinin neler oldugunu anlamak hem egitimcilere hem de
yazilimcilara yol gosterici nitelik tasimaktadir. Bitun bunlar g6z 6niline alindiginda
ciddi oyunlarin fen bilimleri derslerinde kullanimin1 konu alan bir arastirmanin

literatiire kazandirilmasi ilgili alana katk: saglayacaktir.

Bu ¢alismanin amaci, web tabanli ciddi oyunlarin besinci sinif 6grencilerinin fen bilgisi

dersine kars1 tutum ve basarilar1 Uzerindeki etkisini arastirmaktir.

1.3 Hipotez

Calismanin iki adet hipotezi bulunmaktadir.

e Ciddi oyunlar besinci sinif 6grencilerinin fen bilimleri dersi basarilarinda 6nemli
bir degisiklige sebep olur.
e Ciddi oyunlar besinci simif 6grencilerinin fen bilimlerine karsi tutumlarinda

onemli bir degisiklige sebep olur.

1.4 Arastirma Sorular

Calismada iki adet arastirma sorusu bulunmaktadir.

e Ciddi oyunlar besinci smif 6grencilerinin fen bilimleri dersi basarilarin1 nasil
etkiler?

e Ciddi oyunlar besinci sinif 6grencilerinin fen bilimlerine karsi tutumlarini nasil
etkiler?



1.5 Degiskenlerin Tanimi

Bu calismada iki adet bagimli, bir adet bagimsiz degisken bulunmaktadir. Calismanin

bagimsiz degiskeni asagida tanimlanmustir:

Egitim materyali: Calisma suresince deney grubu egitim materyali olarak (¢ farkli ciddi
oyun kullanmistir. Bunun yaninda MEB tarafindan Onerilen ve okul ziimresi tarafindan
uygulanmasi kararlastirilmis etkinlikleri gerceklestirmislerdir. Kontrol grubu igin
kullanilan egitim materyalleri ise MEB tarafindan belirlenmis ve okul zimresi tarafindan
uygulanmasina karar verilmis etkinliklerden olusmaktadir. Kontrol grubu web tabanl

oyunlardan yararlanmamustir.
Calismada yer alan bagiml degiskenler agagida tanimlanmistir:

Basar1 dlgegi: Basari testi, hem kontrol hem deney grubuna on-test son test seklinde
uygulanmistir. Bagari testi 25 adet coktan segmeli sorudan olusmaktadir. Ogrencilerin her
dogru cevabr 4 puan degerinde hesaplanmistir. Bu test puanlari SPSS programinda
calisma sonunda analiz edilecektir. Bu analiz sonuglarina bakarak, ciddi oyunlarin

ogrencilerin fen bilimleri dersi basarilarina katkist olup olmadig1 ¢oziimlenecektir.

Tutum olgegi: Tutum olgcegi dgrencilerin fen bilimleri dersine karsi bakis agilarinin
anlasilabilmesi i¢in uygulanmistir. Her iki gruptaki 6grenciler de tutum olgegini
cevaplandirmiglardir. 5 noktali likert O6lgegi cevaplari SPSS programinda analiz
edilecektir. Analiz sonuglarinda ciddi oyunlarin, 6grencilerin fen bilimleri dersine karsi

tutumlar izerinde bir etkisi olup olmadig1 ¢ozumlenecektir.



BOLUM 2

CALISMA CERCEVESI

2.1 Giris

Teknolojinin ginimiiz insaninin diinyasindaki yeri her gegen giin artmakta ve teknoloji
ginlik hayatin bir gergegi haline gelmektedir. Ekonomik, sosyal, ticari her tirli
gelismede teknolojinin farkli araglarindan yararlanilirken, egitimde de teknolojinin
avantajlarindan yararlanmak igin ¢alismalar yapilmaktadir. Her gegen giin teknolojik
gelismeler ve araclar egitime daha fazla entegre edilmekte ve egitime geleneksel

yontemlerin disinda yeni bir soluk getirilmektedir.

Teknolojinin bu denli yayginlastigi, bilimsel ¢alismalardan her alanda daha fazla veri elde
edilmeye baslandigi guiniimuzde, bu verileri anlamlandirabilmek ve bilim ve teknolojiyi
dogru anlayip gunlik hayata entegre etmek igin fen okuryazarligi kavrami Onem
kazanmistir. Fen bilimleri dersi alan 6grencilerin bu vizyona sahip olabilmeleri amaciyla,
2005 yilinda fen okuryazarligt MEB tarafindan yedi farkli boyutta basliklandirilmigtir
[34]. Bu boyutlar;

e Fen bilimleri ve teknolojinin dogasi

e Anahtar fen kavramlari

o Bilimsel siire¢ becerileri

e Fen-teknoloji toplum-gevre etkilesimi

e Bilimsel ve teknik psikomotor beceriler
e Bilimin 6zunu olusturan degerler

e Fene iliskin tutum ve degerler

olarak incelenmis ve egitim programina dahil edilmistir.



Fen okuryazarligim farkli basliklarda incelemek ve yeni tanimlamalar yapmak
mimkunddr. Shamos (1995), fen okuryazarligimi ¢ gruba indirgemis ve “kiiltiirel,
fonksiyonel, dogru bilim” seklinde agiklamistir[35]. Bybee (1995), aym kavrami *
anahtar kelime ve kavram bilgisi”, “fen ve teknolojik gelismelerden haberdarlik”, “etkin
kullanma” ve “bilimin dogasinin anlasilmas1 ve kesfedilmesi” kavramlart ile agiklamistir

[36].

Genel anlamiyla fen okuryazarligi, kisilerin ginlik yasamlarindaki basit olaylarin fen ve
bilim ile i¢ ice oldugunu fark edebilmeleri, bilimin gelisim ve degisim sureclerini
anlayabilmeleri, hem kendileri hem de dinya i¢in dogru davranig bigimlerini
gelistirebilmeleridir. Kiresel 1sinma, nikleer enerji, ¢evre kirliligi sorunlari, bulasici
hastaliklar gibi glncel ve karmasik bilimsel sorunlarin gen¢ ogrenciler tarafindan
yeterince anlasilamadigi ve bu problemlere nasil yaklagacaklarin1 bilmedikleri ortaya
cikmistir [37]. Bu ve benzer sikintilara toplumsal cergevede dogru yaklagimi
gelistirebilmek ve bireysel olarak yapilabileceklerin anlagilmasi igin fen okuryazarliginin

ogrencilere geng yasta kazandirilmasi gereken bir yetkinlik oldugu anlagilmaktadir.

Gegmiste bilgi kaynaklar1 kittiphaneler, uzman kisiler ve 6gretmenlerken, glinimuzde
bilgi her an her yerde erisilebilir konumdadir. Internetin yayginlasmasi, bilgisayar ve
mobil araglarin her evde ve neredeyse her bireyde bulunmasi bilgiye ulagsma konusunda
otoritelerin pozisyonunu degistirmistir [38]. Ozellikle 6gretmenler, teknoloji cagindaki
konumlarin1 1yi kavramak ve o&grencileri ile olan iletisimlerinde yeni rollerini
benimsemek durumundadir. Ogretmen, artik bir otorite ve bilgi aktaricisindan ziyade,
ogrencilerin dogru kaynaklari bulmasmi ve elindeki her turlu kaynaktan verimli bir
sekilde faydalanmasini gosteren birer kilavuz haline gelmistir. Bu noktada 6gretmenlerin
en ¢ok rehberlik ettigi hususlardan bir tanesi teknolojiyi kullanarak bilgiye ulasma ve
kendi kendine 6grenme olmalidir. Nitekim her an ulasilabilir olan bu zengin bilgi
kaynagi, egitim amagclarinin gergeklestirilmesi agisindan blyik bir yardimer

olabilmektedir.

Bilim ile paralel olarak blylyen ve her gegen glin hayatin daha biyuk bir pargasi haline
gelen teknolojiyi dogru anlayabilmek, amacina uygun kullanabilmek igin gerekli olan bir
diger beceri ise teknoloji okuryazarligidir. Bir¢ok tanimi bulunmakla beraber, bu tanimlar
“arag-gerec, alet, makine yapabilme”, “teknolojinin gelisimini bilme”, “bireysel yontem,

beceri”, “ihtiya¢ ¢Oziimleme”, “objeleri birlestirme, Uretme ve kullanma” olarak



Ozetlenmistir [39]. Uluslararas1 Teknoloji Egitim Kurumu olan ITEA, teknoloji
okuryazari bireyin yetkinliklerini teknolojiye ulasma, teknolojiyi yonetme, kullanma ve
anlama olarak agiklamaktadir [40]. Jerald (2009), teknolojinin yirmi birinci yiizyil egitim
reformlarinin en 6nemli bilesenlerinden biri oldugunu belirtir [41]. Teknoloji d6grenciyi
destekleme ve ilgi sUresini uzatma imkam saglar. Ogretmenler de teknoloji
okuryazarliginin olusmasinda 6nemli bir rol tistlenmektedir. Ulkemizde de teknoloji
okuryazarligin1 olusturabilmek icgin egitim teknolojilerine ciddi bir yatirim yapilmis,
okullar bilgisayar destekli egitim yapilabilmesinin 6nuni agacak teknolojik arac gerecler
ile donatilmistir. Ancak Strommen ve Lincoln’un (1992) belirttigi gibi egitim
faaliyetlerindeki degisikliklerin yerlesmesinin Oniinde egitimcilerin ve yoneticilerin
deneyimsizligi, teknolojiyi nasil kullanacaklarini bilmemeleri, 6gretmen adaylarinin
yetistirilirken teknolojiyi yeterince kullanmamalar1 engel teskil etmektedir. Bunun yani
sira yeni bir egitim yontemi olan bilgisayar destekli egitim modeli uygulandiktan sonra
uygun 6lgme degerlendirme araglar1 yerine geleneksel yontemlerin kullanilmasi ¢iktilarin
anlasilmasimi  zorlagtirmaktadir. Egitimde teknolojiyi kullanacak yetkinligi olan

egitimciler icin ise kaliteli materyallere ulasmak hala sikintilidir [42].

Bacanak, Karamustafaoglu, Kdse (2003) ulkemizde egitimde yapilan teknolojik
yatirimlarin etkili sonuclar verebilmesi icin teknoloji egitiminin uluslararasi standartlar
g6z onulinde bulundurularak yeniden programlanmasi, egitimcilerin teknolojiyi kullanma
konusunda hizmet ici egitimlere tabii tutulmasi ve ders konularina en uygun ve etkili

teknolojik yaklasim metodunun belirlenmesi gerektigini belirtmislerdir [39].

Gunlimizde ortaokul ¢agina gelmis 6grencilerin neredeyse tamami dogduklart andan
itibaren bilgisayar, tablet ve akilli telefonlarla muhatap olmaktadir. Erken yasta teknoloji
ile gorsel 6grenme duyularina hitap edilen bu 6grenci kitlesi ile geleneksel yontemler
yerine daha ilgi cekici bulduklari akilli araglar ile hitap etmek egitim amaglarinin

tamamlanabilmesi a¢isindan avantaj tasimaktadir.

Egitimde erisilebilirlik ve performans agisindan en yaygin olarak kullanilan teknolojik
araclar bilgisayarlardir. Bilgisayar kullanilarak gergeklestirilen her turli egitim
faaliyetine “Bilgisayar Destekli Ogretim” (BDO) denir. BDO faaliyetleri igerisinde gorsel
materyallerin —fotograf, video, sunu, belgesel- kullanimi oldugu gibi, yazilim destekli
programlar ve oyunlar bulunmaktadir. Fen bilimleri dersinde bilgisayar destekli egitimin

kullanilmas: konusunda yapilan aragtirmalar Ogrencilerin akademik basarist ve
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ogrencilerin derse karsi tutumlari konularmi incelemektedir. Bu sonuglara gore
calismalari bir kism1 BDO ile gergeklestirilen derslerin 6grenci basaris1 agisindan diger
yontemlere gore olumlu bir fark ortaya koydugunu soylerken[43-48], ¢alismalarin bir
kismi da teknolojinin egitimde kullanilmasinin akademik basar1 Uzerinde bir etkisi

olmadigimi s0ylemektedir[49-50].

Fen bilimleri dersi teknolojik araglarin kullanimina en misait igerige sahip derslerden
biridir. Konu igeriginde fizik, kimya, biyoloji, astronomi kuramlarini barindirir. Bunun
yaninda yeni tanigilan onlarca kavram ve prensipleri, sinif veya laboratuvar ortaminda
g6zlemleme imkan1 bulunmayan konseptleri 6grencilere gorsel olarak sunmak, 6grenme

streclerini destekleyecektir.

Bir hiicre bolinmesi olayinin gerceklesmesi gibi mikro yahut gezegenlerin hareketleri
gibi makro olaylarin, teknoloji yardimiyla inceleme ve somutlastirilma imkani elde
edilmis olur. Bu, teknolojinin fen bilimleri dersinde en ilkel kullanimi olan fotograf ve

video kullanilmasi ile bile gergeklesebilecek olumlu bir durumdur.

Bilgisayar destekli 6gretim modelinin uygulanmas1 sinif iginde ¢ok yonli faydalar
saglamaktadir [51].

o Bilgisayar destekli 6grenme ile 6grenme stirecinin bireysel olarak gergeklesmesi
saglanir. Boylece 6grenciler 6grenmenin gerceklesmesi igin ihtiya¢ duyduklar

sireyi edinmis olur.

e BDO ile 6grenme bireysel olabildigi gibi takim ¢alismalar1 ve aktiviteleri halinde
de gergeklestirilebilir. Bu aktiviteler akran 6grenme durumunu destekler ve sosyal

iletisim ortam1 saglar.

e Ogrenci merkezli 6grenme ortamu saglar. Bilgisayar karsisinda dgrenci kendi

ogrenme siirecinin ayn1 zamanda yoneticisi olur.

e Interaktif etkinlikler yoluyla etkilesim saglanabilir. Ogrenci, slire¢ boyunca

aninda geri bildirim alabilir.

e ihtiyag durumunda ayni asamalar1 tekrar etme sansi bulunmaktadir. Bu,
ogrencilerin farkli yerlerde bulunan bilgi eksiklerini bireysel olarak tamamlama

imkan1 saglar.

e Ayni anda hem duyusal hem de resim, grafik, video gibi 6gelerle gorsel zekaya
hitap eder. Ogrenme siirecini hizlandirmus olur.
11



e Uygun materyaller hazirlanarak her brans i¢in kullanilabilir.
e Ogrencilerde merak uyandirarak derse kars1 ilgilerinin artmasina yardimei olur.

Teknolojinin egitime katkisinin arttirtlabilmesi igin kullanilabilecek farkli yontemler
bulunmaktadir. Interaktif uygulamalar, egitim yazilimlar1 veya egitici oyunlar bu

yontemlerdendir.

Ciddi oyunlar yalnizca eglence amaci gltmeyen, yaninda 6gretici amaci olan oyunlardir.
Bu oyunlar diger BDO uygulamalarindan farkli oyun elementleriyle 6grencinin ilgisini
cekmeyi ve bu arada ogrenme islemini gergeklestirmeyi amaclar. Bu gorevleri
tamamlamak i¢in oyuncunun, o oyunun kazandirmayr amagladig: bilgiye sahip olmasi
gerekmektedir. Basit bir sekilde ifade edildiginde O6grenci, oyunu oynamak icin
ogrenmelidir. Bir diger 6nemli nokta 6grencinin motivasyonunu yuksek tutmaktir.
Oyundaki kurgu ve dil didaktik olmamali ve oyuncuyu sikmamalidir. Oyuna devam
etmesini saglayacak merak ve ilgi uyandirici unsurlar icermelidir. Oynanis sekli olarak
eglence amagh video oyunlarindan bir farki olmamali, fakat oyun oynama sirasinda

ogrenme eylemi gergeklesmelidir [52].

Ciddi oyun kavrami ilk kez 1970°de Abt tarafindan kullanilmistir. Abt, ciddi oyunlar
sadece eglence amaci gitmeyen, bunun disinda iyi diistiniilmiis ve agik bir egitici amaci
olan oyunlar olarak tanimlar [2]. Abt bu tanimi yaptiginda heniiz kisisel bilgisayarlar
yayginlasmamis, video oyun endustrisi olusmamisti. 2000’1i yillarin basinda video oyun
endustrisindeki buylk gelismeyle beraber ciddi oyun kavrami da tekrar populerlik
kazanmis ve daha yaygin bir sekilde kullanilmaya baglanmistir. Bu yaygimlasmanin
onemli bir sebebi de 2002 yilinda Sawyer ve Rejeski’nin ‘Ciddi Oyunlar’ basligiyla
yayinladiklar1 makaledir [53]. Bu makalede ilk defa video oyun endustrisiyle ciddi oyun
kavramini birlestirmigler, bundan kisa stre sonra da ciddi oyunlarla ilgili farkindaligi
artirmak amaciyla ‘Serious Games Initiative’ isimli bir organizasyon kurmuslardir. Bu
organizasyonun calismalar1 ciddi oyunlara kars1 farkindaligi artirmig ve literatiirde ciddi
oyunlardan daha ¢ok bahsedilmesine sebep olmustur. 2005°te Michael ve Chen ciddi
oyunlart birinci amaci eglence olmayan oyunlar olarak tanimlamstir [54]. Zyda ise ciddi
oyunlarin diger oyunlardan farkinin pedagojik elementler igermesi oldugunu ama bu

elementlerin eglenceden daha baskin olmamasi gerektigini belirtmistir [3].

Basariyla uygulanmis ve toplumun dikkatini gekmeyi bagsarmis ilk ciddi oyun ‘America’s

Army’ olarak kabul edilir [55]. Bu oyunun gelistirme ekibinde yer alan Michael Zyda
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insanlardan bu oyun hakkinda askerlikle ilgili her seyi bu oyun sayesinde 6grendiklerine
dair birgok geri bildirim aldiklarini belirtmistir[3]. Bu geri bildirimlerden sonra ciddi

oyunlarm egitimin farkli branglarinda da kullanilabilecegi diisiincesi olusmustur.

Bilim okuryazarliginin olusmasini ve akademik basartyr amaglayan fen bilimleri dersi
[56] kapsaminda gerceklestirilen mevcut uygulamalarin sonuglarina bakildiginda, bu
amaca ulasilamadigr gorilmektedir. Uluslararas1 6grenci degerlendirme programi olan
PISA testi 3 yilda bir yapilan, 15 yas grubundaki d6grencilerin bilgi ve becerilerini élgen
ve 72 llkede uygulanan bir testtir [57]. Test sonuglar1 fen okuryazarligi, okuma becerileri
ve matematik becerileri olarak incelenir. En son yayinlanan 2015 raporuna gore, Turkiye
fen okuryazarhigi siralamasinda 72 (lke icinde 52. olmustur. Bu sonuclar, egitim

metotlarimizda yeni arayislar i¢inde olunmasi gerektiginin bir hatirlaticisidir.

Teknoloji ¢ag1 ¢ocuklarinin ilgisini uzun sureli dogrudan anlatim metotlari ile toplamaya
caligmak sonugsuz kalacak bir ¢abadir. Egitimde ¢evrimigi platformlarin kullanilmasinin
ogrencilerin Kkendilerini derse ait hissetmelerine, 6grenmenin merkezinde olma
duygularini pekistirmelerine ve bakis agilarinin olumlu yonde degismesine 6nemli dlglide
katk1 sagladigi bilinmektedir [58]. Fen bilimleri dersi ama¢ ve kapsamlarinin
gerceklestirilebilmesi igin ilk olarak 6grencilerin ders ortamini sevmeleri gerekliligi
agikardir. Yapilan ¢aligmalar oyun tabanli 6grenmenin, 6grenciler igin daha eglenceli bir

ortam olustururken yaratici diistinme becerilerini gelistirdigini gostermektedir[59].

Gunimuz 6grencilerinin halihazirda biyUk bir ilgi ve motivasyon duyduklar bilgisayar
oyunlarinin egitimlerine dahil edilmesinin, &grencilerin derse karsi ilgilerinde ve
akademik basarilarinda 6nemli katkilar1 olacagina inanilmaktadir. Literatlrde, ciddi
oyunlarin hemen her yas grubu ile farkli alanlarda etkilerinin arastirildigi ¢alismalar
bulunsa da, tlkemizde bu alanda yapilmis arastirmalar sayilidir. GUnlimiiziin ve gelecegin
vazgecilmez araci oldugu anlasilan bilgisayar veya mobil oyunlarin etkileri ile ilgili farkli

alanlarda veriye ihtiya¢ duyulmaktadir.

Bu caligma, ciddi oyunlarin fen bilimleri dersinde uygulanmasinin, ilkogretim besinci
smif Ogrencilerinin akademik basarilar1 ve ogrencilerin fen bilimleri dersine karsi
tutumlart  Uzerindeki etkilerinin  anlasilmasina katkida bulunmak amaci ile

gerceklestirilmistir.

13



BOLUM 3

METOT

3.1 Arastirma Modeli

Bu arastirmada, ciddi oyunlarin besinci sinif 6grencilerinin fen bilimlerine kars1 tutum ve
basarilar1 (zerindeki etkisini degerlendirmek igin yari deneysel arastirma yontemi
kullanilmistir. Calismaya bir kontrol grubu, bir deney grubu olmak Uzere iki grup
katilmistir. Uygulama baslangicinda deney ve kontrol gruplarina konu ile ilgili bagar testi
ve fene kars1 tutum 6lgegi On test olarak es zamanli bir sekilde uygulanmistir. Takip eden
3 hafta boyunca kontrol grubu 6grencileri fen bilimleri dersi 6gretmenleri ile Milli Egitim
Bakanliginin (MEB) fen programinda belirttigi yontem ve tekniklerle genellikle ders
kitabina bagli olarak ders isleyisine devam etmis, ayni: zamanda fen bilimleri 6gretmenleri
zimresi tarafindan belirlenmis etkinlikleri gergeklestirmislerdir. Deney grubundaki
ogrenciler ise yukarida belirtilen yontem ve etkinliklerin yani sira aragtirma kapsaminda
her hafta bir ders saatinde kazanimlari ile birebir ilgili birer ciddi oyun oynamislardir.
Calismanin besinci ve son haftasinda, 1s1k Unitesi sonunda dgrencilere 0n test olarak
uygulanan tutum ve basar1 Olgekleri son test olarak tekrar uygulanmis ve g¢aligmanin

uygulama asamasi sonlandirilmistir.
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Cizelge 3.1 Arastirma deseni

Tari Grup Deney Grubu Kontrol Grubu
1 Hafta On-test On-test
2 Hafta How we see things? + MEB MEB
3 Hafta Spooky Mansion+MEB MEB
4 Hafta Lihgts and Shadows+MEB MEB
5 Hafta Son-test Son-test

3.2 Veri Toplama Araglari

Calisma kapsaminda, ilk olarak ¢alismanin yapildigi okul yonetimi ve brang 6gretmenleri
arastirma hakkinda bilgilendirilerek calismaya onay verdiklerini belirten bir izin belgesi
almmistir ( EK 1). Calisma baslamadan bir hafta once velileri ¢alisma hakkinda
bilgilendiren dilekge formu dagitilmis, 6grencilerin ¢alismaya katilmasina onay veren
imzal1 belgeler toplanmistir. Bu dilek¢ede veliler ¢alismanin siiresi, kapsami, amaci ve
beklentileri hakkinda bilgilendirilmistir. Ogrencilerin kimlik bilgilerinin istenmeyecegi,
sonuglarimin ilan edilmeyecegi ve 6gretmenleri dahil kimseyle paylasilmayacagi teminati
verilmistir. Calisma sUresince her hangi bir (cretlendirme, 6dillendirme veya
cezalandirma olmayacagi belirtilmis, diledikleri zaman ogrencilerinin ¢alismadan

cekilebilecegi bilgisi verilmistir (EK 2).
Veri toplamak icin tutum ve basar1 6lgegi olmak tizere 2 farkli 6lgme araci kullanilmistir.

Calismanin ilk haftasi, Olgekler uygulanmadan Once arastirmaci tarafindan Olgekler
hakkinda 6grencilere bilgilendirme yapilmistir. Iki adet olgek cevaplandiracaklar,
Olgeklerin Uzerine isim yazilmayacagi, etik kurallar geregi bunun yerine kendilerine
atanmis numaralar1 yazacaklar1 belirtilmistir. Basar1 6l¢eginde bilmedikleri her soruyu
bos birakabilecekleri, isterlerse ¢alismadan ayrilabilecekleri, notlandirma yapilmayacagi

ve sonuglarmin Kimseyle paylasilmayacagi bilgisi 6grencilere aktarilmistir.

3.2.1 Tutum Olcegi

Fen Bilimleri Dersi Tutum 6lcegi, Kapici ve Akgay tarafindan gelistirilmis 5°1i likert tiru
bir 6lcektir. Olgekte toplam 18 ifade yer almakta olup 4 alt boyuttan olusmaktadir. Bu

ifadeler “fen bilimleri 6gretmenleri”, “fen dersi”, “fen dersinin kullanislilig1” ve “bilim
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insan1 olma algis1” alt boyutlarin1 6lgmekte olup her bir alt boyuta ait ifadeleri igeren
numaralar Cizelge 3.2’ de verilmistir. Olgegin Cronbach alpha degeri .76 olarak

hesaplanmistir [60].

Cizelge 3.2 Tutum 6lgegi ifadelerinin alt boyutlara gore dagilimi

Tutum Olgegi Soru Numaralar1
Fen Bilimleri Ogretmenleri 5,10
Fen Dersi 1,2,7,8,9, 14
Fen Dersinin Kullanislilig 3,4,6, 11
Bilim Insan1 Olma Algisi 12, 13, 15, 16, 17, 18

Ogrenciler okuduklar: ifadeler igin “Her Zaman (5)”, “Cogu Zaman (4)”, “Ara Sira(3)”,
“Nadiren(2)”, Hicbir Zaman(1)” cevaplarindan birini se¢mislerdir. Her bir ifade icin

isaretledikleri cevapta belirtilen puanlar1 almislardir.

Ogrenciler tutum 8lgegini On test ve son test olmak zere iki kez yamitlamistir. Tutum
Olgegi On test olarak dagitilmadan 6nce sorular1 cevaplandirirken iglerinden gegen en
dogru sikki segmelerinin 6nemi aktarilarak, diiriistliigiin bu ¢alismada ne kadar 6nemli
bir yer tuttugu 6grencilere agiklanmistir. Son test olarak uygulandigi hafta bu bilgiler

hatirlatarak, 6l¢egin uygulamasina gecilmistir.

3.2.2 Basan Olgegi

Calismanin 6grencilerin basarilarina olan etkisini 6lgmek amaciyla basar testi 6n test ve

son test olarak kullanilmigtir.

Isik Unitesine ait basari testi, literatiirde daha 6nce gelistirilmis ve kullanilmis, besinci
simif 6grencileri igin ses ve 1sik konusunda toplam 45 soru olarak hazirlanmig, uzman
ogretmenlerin goriisleri alinarak 41 soruya disiiriilmiis olan bir dlcektir. 90 6grenci ile
yapilan pilot uygulama sonucunda basari testi toplamda 25 soruya diisiiriilerek her bir
soru 4 puan ve toplamda 100 puan olacak sekilde gelistirilmistir. Dilseker’in (2008)
yaptig1 pilot ¢alisma sonucunda basarit Glgeginin giivenilirligi KR-20 yontemi ile
hesaplanmis ve glvenilirlik katsayisi r = 0,82 olarak bulunmustur [61]. GUvenilirlik testi
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sonucunda 0,00 ile 1,00 arasinda bir deger elde edilmesi ve bu degerin 1,00’e yakin

olmasi testin guvenilir oldugunu gosterir [62].

3.2.3 Ciddi Oyunlar

Ogrencilerin fen bilimleri dersine karsi tutum ve fen bilimleri basarilarinda ciddi

oyunlarin kullaniminin etkisinin analiz edilmesi i¢in 3 adet ciddi oyun kullanilmistir.

Ciddi oyunlarin secimi yapilmadan 6nce ilk olarak literatiire bakilmis ve daha &nce
kullanilan oyunlar listelenmistir. Literatlir taramasindan ortaya ¢ikan oyunlarin buytk bir
kisminin yUklendikleri platformlardan kaldirilmis olmalar1 nedeniyle bu oyunlara
ulagilamamugtir. Online olarak oynanabilen veya indirilebilen oyunlar incelendiginde
caligmanin konusuyla uyumlu, hedef yas grubuna hitap eden bir oyun tespit

edilememistir.

Ciddi oyun konseptlerinin yaygin oldugu, Ucretsiz olarak kullanima sunuldugu web
siteleri ziyaret edilerek ciddi oyun taramasi yapilmistir. Bunlar arasinda arama
motorlarinda en ¢ok sonug verenler “Games for Change”, “Khan Academy”, ve “BBC”
web sayfalar1 olmustur. Bu sayfalar izerinde hedef yas grubuna hitap eden tim oyunlar
arastirmaci tarafindan oynanmis ve igerikleri incelenmistir. Bu incelemelerin sonunda 10
yas grubuna hitap eden, oyunun ilerleyebilmesi icin temel ingilizce dil bilgisinin yeterli
olacagi, sira ile oynandiginda konu biitiinliigii saglayacagina karar verilen (¢ adet oyun
secilmistir. Oyunlarin hepsi BBC web sitesinden online olarak oynanan oyunlardir.
Segilen oyunlar “How we see things?”, “Spooky mansion” ve “Light and shadows”
adlarindadir. Oyunlarin adlarin1 “Nesneleri nasil goriirtiz?”, “Tuhaf kosk™ ve “Isik ve

g06lge” olarak ¢evirmek mumkinddr.

Oyunlar ilkogretim 5. sinif fen bilimleri miifredatina uygun olacak sekilde siralanmustir.
Konu akisi, deney grubunun fen bilimleri 6gretmenlerinin 6zverisi ile oyunlar ile es
zamanli olacak sekilde planlanmistir. Her hafta segilen oyunu oynayan 6grenciler bir
sonraki fen bilimleri dersinde, oyunun birebir ilgili oldugu kazanimla ilgili dersi
ogretmenleri ile birlikte islemislerdir. BOylece 6grencilerin konu ile ilk karsilasmalarinin

oyun araciligi ile olmas1 saglanmustir.

Calismanin ikinci, uygulamanin birinci haftas1 arastirmaci, okulun bilgisayar
laboratuvarindaki bilgisayarlar1 ders saatinden onceki teneffliste hazirlamistir. Bu hazirlik

web sitesinden oyunlarin agilmasi, oyunun gorintulenebilmesi gerekli olan altyapinin
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kontrol edilmesi, internet baglantisi olmayan bilgisayarlarin teknik destegi ve eksik
programlar varsa —Java gibi- bilgisayarlara gerekli yuklemenin yapilmasini icermektedir.
Ogrenciler ders saatinde bilgisayar sinifina geldiklerinde her biri bireysel olarak

calismaya katilmiglardir.

Birinci oyun olan “How we see things?”” adli oyun MEB “F.5.5.1.1. Bir kaynaktan ¢ikan
1s518in her yonde ve dogrusal bir yol izledigini gozlemleyerek ¢izimle gosterir”
kazanimina yoneliktir

(http://www.bbc.co.uk/schools/scienceclips/ages/10 11/see_things fs.shtml). Bu oyun,

ekranda bir 151k kaynag1 ve bircok nesne ile baslamaktadir. Ogrencilerden ilk olarak
aynalar1 farkli pozisyonlarda yerlestirdiklerinde 1s18in aldigt yolun degisimini

incelemeleri istenmektedir. (Sekil 3.1.).

<I<@ Drag different angled mirrors into the path of the light. '

How does each change the direction of the light?

Sekil 3.1 “How we see things” oyunu ekran goruntusi

Oyunda gorevler sira ile ekranin st kisminda bulunan satirda verilmektedir. Bir gorev
tamamlandiginda aydinlatilan nesne digerlerinden daha parlak hale gelerek oyuncunun
dogru sonuca ulastig1 belli olmaktadir. Bu durumda oyuncu bir sonraki géreve gecebilir.
Ilgili nesneyi 1s18a kavusturmak ve goriilebilmesini saglamak icin kullanilacak aynalar
oyun ekraninin alt kisminda sag sol oklari ile gorintilenmektedir. Dogru aynayi
buldugunu diisiinen oyuncu, aynayi tiklar, basili tutarak oyun sahnesinde istedigi karenin
tzerine surukler ve birakir. Isik kaynagina tiklandiginda 1s1k 1s1in1 gonderilir ve izledigi

yol goézlemlenebilir. Aynalar ile 1s18in aldig1 yolu degistirebildigini kesfeden 6grenciler
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bir sonraki asamada ekrandaki nesneleri isiklandirmaya calisir. Ik gorevler tek ayna
kullanilarak 1s1gm yonlendirilmesi ile baslar. Bu asamayi basar1 ile tamamlayan
ogrencilerden aynalar yardimi ile daha karmasik bir diuzenek kurmasmi gerektiren

nesneleri aydinlatmasi istenir.

Is1gin yansima yollarin1 6ziimseyen 6grenci bir sonraki sahneye geger ve oyunda verilen
gorevleri gergeklestirmeye galisir. Sekil 3.2 de, oyuncudan balon standini 1siklandirmasi
istenmektedir. Ogrenci bu gorevi tamamlamak igin dogru agida olan aynalari oyun
sahnesine yerlestirmeli ve 151g1n yansima yaparak balon standina ulagsmasini saglamalidir.
“F.5.5.2.1. Isigin dlizgun ve purtzlu yuzeylerdeki yansimalarini gozlemleyerek gizimle

gosterir.” Kazanimu ile ilgili ilk fikirler oyunun bu kismu ile edinilmis olur.

‘ﬂ Now try to illuminate the balloon stall. ’

Sekil 3.2 Balon standinin yansima ile aydinlatilmasi

Oyun ekranindaki tim nesneler 1siklandirildiginda oyun tamamlanmigtir. Oyun sonunda
ogrencilerin neler gozlemlediklerini 6grenebilmek igin sinif i¢i degerlendirme ve soru
cevap yapilmistir. Degerlendirme sirasinda 6grencilerin oyunda 6zellikle son gorevleri
yaparken zorlandiklar: 6grenilmistir. Zorlanmalarina ragmen tim 6grenciler oyunun ¢ok
zevkli oldugunu séylemis, ‘bir daha oyun oynayacak miy1z?’ sorusunu yoneltmistir. Soru
cevap sirasinda 6grencilerin 1s1g1n nasil yayildigi sorusuna ‘diiz bir ¢izgi olarak’ seklinde
cevap vermeleri, 1s18in dogrusal olarak yayildigim1i gozlemleyerek kavradiklarini

go6stermektedir. Ayrica 1s18in diiz ve parlak cisimlerde yapmis oldugu yansimaya yonelik
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fikirler olusmaya baslamis ve ayna disinda 1s1k nerelerden yansiyabilir sorusuna cevap

gelistirmislerdir.

Uygulamanin ikinci haftasim1 gergeklestirmek i¢in bir sonraki hafta ayni ders saatinde
ogrenciler ile bilgisayar laboratuvarinda bulusulmustur. Bu kez ogrencilerin
bilgisayarlarinda 151k kaynaklarint siniflandirmay1 6greten ‘Spooky Mansion’ adli oyun
hazirlanmastir (http://www.bbc.co.uk/bitesize/ks1/science/light/play/popup.shtml).

Oyun ii¢ farkli zorluk seviyesinden olusmaktadir. Ogrencilerin yasina daha uygun oldugu
tespit edilen en zor asama segilerek oyun baslatilmistir. Bu oyun sirasinda 6grenciler bir
koskten kagmak igin dogru cevaplari vermelidir. Her sahnede karsilarina 3 adet 151k
kaynagi ¢ikmakta ve 6grencilerden dogal 151k kaynagi olan1 ya da olanlari segmeleri
istenmektedir (Sekil 3.3). Oyun bu sekilde bes asamadan olusmaktadir. Yanlis cevap

veren 6grenci oyuna bastan baslar ve dogru cevaplar1 bulmaya ¢alisir.

Step 1outof 5 @help @ exit @ sound off

Choose two objects that are sources of light.

Sekil 3.3 Dogal 151k kaynaklar1

Oyunun bes asamasini dogru bir sekilde tamamlayan, koskten ve bahcesinden kagmay1
basaran oyuncu i¢in bonus boélimler agilir. Oyunun bu kisminda duvara yansitilan
g6lgeden, cismin ne oldugunu bulmasi istenir (Sekil 3.4). MEB “F.5.5.3. Isigin Maddeyle

Karsilasmas1” kazanimina yonelik ¢ikarimlar bu asamada yapilir.
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Step - Bonus ® exit @ sound off

werewolf lion

Sekil 3.4 Golgeyi olusturan nesneyi bulma

Ogrencilerle oyun sonunda yapilan degerlendirme ve soru cevaptan égrenildigi tizere bu
oyunda ogrencilerin zorlandig1 goriilmistiir. Birka¢ 6grenci, yanlis cevap verildigi
takdirde oyunun en basa sarmasindan hoslanmadigini belirtmistir. Ogrencilerden dogal
ve yapay 1sik kaynaklarini agiklamalari istendiginde ise oyun Uzerindeki Orneklere

dayanan agiklamalar yaptiklar ve verilen cevaplarin dogru oldugu goriilmiistiir.

Uygulamanin son haftasinda Uglincli oyun arastirmaci tarafindan bilgisayarlarda
hazirlanmistir. “Light and shadows” oyunu MEB “F.5.5.4.1. Tam gdblgenin nasil
olustugunu gozlemleyerek basit 1s1n ¢izimleri ile gosterir.” ve F.5.5.4.2. “Tam gdlgeyi
etkileyen degiskenlerin neler oldugunu deneyerek kesfeder. Tam gdlge olusumunda
sadece cismin ve 1s1k kaynaginin konumlart ile golgenin biiytikliigii arasindaki iligki
Uzerinde durulur.” kazanimlarina yoneliktir.

(http://www.bbc.co.uk/schools/scienceclips/ages/7 8/light shadows fs.shtml). Bu

oyunda ogrencilerin 151k kaynagi, nesne ve perde kullanarak goélge olusumunu
gozlemlemeleri hedeflenmistir. Oyun, 6grencilere 151k kaynagimin konumunu, nesne ile
151k kaynaginin uzakligimmi ve kullanilan nesneyi degistirme imkani sunmaktadir.
Kullanilan nesne degistirildiginde golgenin sekil degistirdigini g6zlemlemislerdir. Bu
oyun sirasinda Ogrenciler, olusan goélgenin cismin sekline bagli oldugu sonucunu

cikarabilmektedir. Nesne veya 1sik kaynaginin konumunu degistirerek, kaynak ve
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nesnenin birbirine gore konumlarinin golge boyuna olan etkisi 6grenciler tarafindan

gozlemlenmistir (Sekil 3.5).

q@ Click on the red arrows and drag different things into ’
the centre of the room. Which give out light?

Sekil 3.5 Isik kaynag ile cisim uzakliginin golge boyuna etkisi

Oyunun bir sonraki asamasinda, oOgrenciler farkli 151k kaynaklarinin parlakligini
g6zlemler ve parlak yizeyler ile mat ylzeylerin yansiticilik agisindan farklarini yorumlar
(Sekil 3.6). Oyunun bu kisminda smif i¢i tartigma ortami olusturularak &grencilerden
yansitic1 yiizeylere ornek vermeleri istenmistir. Ogrenciler oyundaki goézlemlerine
dayanarak gunluk hayatta cevrelerinde gozlemledikleri nesnelerden mat ve parlak
olanlar1 dogru bir sekilde 6rneklendirmislerdir. Bunun yaninda farkli 1s1k kaynaklarindan
bahsedilmis ve hangi 1s1k kaynagindan daha gi¢li 151k elde edilebilecegi ile ilgili tahmin

yiirlitmiislerdir.
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‘@ Click on the blind to open it. Is the sun more or less

bright than the other light sources?

Sekil 3.6 Isik ve golge oyunu

3.3 Katihmcilar

Arastirmanin katilimeilar1 Istanbul ili Anadolu yakasinda bulunan 6zel bir kolejde
ogrenim goren besinci sinif ortaokul dgrencilerinden olusmaktadir. Calisma drneklemi
olarak 6zel okul 6zellikle se¢ilmistir. Bu tercihin ilk sebebi, uygulamanin bilgisayar ve
internet baglantis1 gerektirmesidir. Calismada her bir 6grencinin bireysel katilimi
onemsenmistir. Bu sebeple uygulamanin yapilacagi okul belirlenirken her bir 6grencinin
tek basina bilgisayar basinda caligabilecegi, yeterli sayida bilgisayarin bulundugu bir
laboratuvara sahip olmasi gerekliligi dogmustur. Ozel okul secilmesinin bir diger sebebi
ise calisma kapsaminda dgrencilere oynatilacak olan ciddi oyunlarm dilinin ingilizce
olmasidir. Surecin saglikli isleyebilmesi adina 6grencilerin oyunu tek baslarina rahatca
oynayabilmeleri hedeflenmistir. Bu sebeple Ingilizce ders saati haftada 18 saat olan,
ogrencilerin Ingilizce okuma ve anlama becerilerinin oyunlar1 anlayabilmelerine yeterli

olacagi anlasilan 6zel okul 6grencileri se¢ilmistir.

Besinci sinif 6grencilerinin 6grenim gordiigi iki sinifin tamami bu ¢aligmaya katilmistir.
Siniflardan biri rastgele olarak kontrol grubu, digeri ise deney grubu olarak belirlenmistir.

Bundan dolay1 ¢alisma yar1 deneysel desen olarak tasarlanmistir.

Kontrol grubunda 12 égrenci bulunmaktadir. Ogrenci velilerinin tamamindan arastirmaya

katilimlarin1 onaylayan imzali izin belgesi alinmistir. Kontrol grubunda galismanin
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birinci haftas1 On testler 12 6grenciye de uygulanirken, calismanin son haftasinda 3

ogrencinin okula gelmemesi sebebiyle kontrol grubu 9 6grenci ile tamamlanmustir.

Deney grubu olarak belirlenen subede 11 &grenci bulunmaktadir. Ogrencilerinin
velilerine izin dilekcesi gonderilmis ve smif mevcudunun tamami igin g¢alismaya
katilimlarin1 onaylayan belge alinmistir. Deney grubunda c¢alismanin birinci haftasinda
On testlerin uygulamasi sirasinda sinif mevcudu tam iken bir 6grenci uygulamanin ikinci
haftasinda ciddi oyun oynanan ilk derse katilamayarak ¢alismadan elenmistir. Bir baska
ogrenci ise ¢alismanin besinci haftasinda okula gelmedigi igin son teste katilamamis ve
calismadan elimine edilmistir. Calisma tamamlandiginda deney grubu 6grencileri 9 kisiye
indirilmistir.

Her iki gruptan da ¢alismaya katilan 6grenci sayilar1 Cizelge 3.3’de verilmistir.

Cizelge 3.3 Arastirmaya baglangi¢ ve bitisindeki katilimci sayilari

Grup Baslangic Bitis
Kontrol 12 9
Deney 11 9
Toplam 23 18
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BOLUM 4

SONUC VE ONERILER

4.1 Sonuclar

Bu bélimde ciddi oyunlarin 5. sinif 6grencilerinin fen bilimleri dersine kars1 tutum ve
ders basarilarina etkisini 6lgmek icin kullanilan 6l¢ek sonuglar1 analiz edilmistir. Tutum
ve basar1 Olgeklerinin ¢iktilart SPSS v.21 programina girilmistir. Katilimeilar 30 kisiden
az oldugu icin non-parametrik testler uygulanmistir. Sonuglar detayli bir sekilde
verildikten sonra, sonuglarin yorumlanmasi, sonuglar1 etkileyen faktorler, ¢alismanin

kisitlar1 ve gelecek ¢alismalara dneriler tartisma kisminda ele alinmustir.

4.1.1 Cahsma Oncesi Gruplarin Esitligi

Calisma baslangicinda deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n test basar1 ve tutum
puanlarina gore aralarinda bir fark olup olmadiginin anlasilabilmesi i¢in grup esitligi testi
yapilmigtir. Orneklem grubu 30 kisinin altinda oldugu icin ANOVA testi yerine non-
parametrik Mann Whitney-U testi uygulanmustir.

Cizelge 4.1°de deney ve kontrol gruplarina on-test olarak uygulanan tutum olcegi
sonuglarinin karsilagtirilmasi verilmistir. Bu sonuglara bakildiginda Chi-Square degeri
0.782 ve anlamlilik seviyesi 0.376 olarak gortlmektedir. Sonuglar y2 (2) = -.884, p =
0.376 olarak degerlendirildiginde, deney ve kontrol gruplarmin galisma 6ncesi fen

bilimleri dersine kars1 tutumlarinda anlamli bir fark goriilmemektedir.
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Cizelge 4.1 Uygulama Oncesi tutum 6lgegi Mann Whitney-U sonuglari

Grup N Ortalama | Siralamalarin Z p
Siralama Toplamu
Tutum_On- Deney 9 8,39 75,50 -,884 ,376
test
Kontrol 9 10,61 95,50
Toplam 18

Cizelge 4.2°de kontrol ve deney grubunun tutum 6lgegi ¢alisma 6ncesi betimsel analizi
gorilmektedir. Kontrol grubu o6grencilerinin 6lgekten topladiklar1 puanlara gore
ortalamalar1 70.2, deney grubu &grencilerinin ise 67. 1 olarak gorilmektedir. Testten
minimum puani alan 6grenci deney grubunda 43, kontrol grubunda 60 puan; en yuksek

puani alan 6grenci ise kontrol grubunda 79, deney grubunda ise 76 puan almstir.

Cizelge 4.2 Tutum 6lgegi On-testi betimsel analizleri

N Min. Max. Ortalama Std. Sapma
Tutum_Deney_On- 9 43 76 67,1111 10,5646
test
Tutum_KontroI_On— 9 60 79 70,2222 7,9652
test
Valid 9

Cizelge 4.3°de deney ve kontrol gruplarina 6n-test olarak uygulanan basari testlerinin
karsilagtirilmasi verilmistir. Bu sonucglara bakildiginda Chi-Square degerinin -1,072 ve
anlamlilik seviyesinin 0.284 ¢iktig1 gortlmektedir. Sonuglar 2 (2) = 1.150 p = 0.284
oldugundan, deney ve kontrol gruplarinin arasinda ¢aligma 6ncesi fen bilimleri dersi

basarilar1 arasinda anlamli bir fark bulunmamustir.
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Cizelge 4.3 Uygulama 6ncesi basar1 6lgegi Mann Whitney-U sonuglari

Grup N Ortalama | Siralamalarin Z p
Siralama Toplam
Basar1_On- Deney 9 10,83 97,50 -1,072 284
test
Kontrol 9 8,17 73,50
Toplam 18

Cizelge 4.4, 6grencilerin uygulama 6ncesi basari testi sonuglarin1 gostermektedir. Bu
verilere gore deney grubundan minimum puani alan &grenci 36, kontrol grubunda
minimum puani alan 6grenci 20 puan almistir. En yiksek puanlarda deney grubunda 52,
kontrol grubunda 64 puan gorilmektedir. Deney grubu 45.3 ortalama ve 5.65 standart
sapma degeri gostermektedir. Kontrol grubunda ise 41.3 ortalamaya 12.4 standart sapma

degeri hesaplanmustir.

Cizelge 4.4 Basari 6lgegi On-testi betimsel analizleri

N Min. Max. Ortalama Std. Sapma
Basar1_Deney On- 9 36 52 45,33 5,657
test
Bagar1_Kontrol_On- 9 20 64 41,3333 12,49
test
Valid 9

4.1.2 Tutum Olcegi

Ciddi oyunlar1 5. sinif 6grencilerin tutumlari Gzerindeki etkisini 6lgmek icin Wilcoxon
signed ranks testi uygulanmistir. Cizelge 4.5 normal egitimlerine devam eden kontrol

grubu 6grencilerinin tutum 6lgeginin 6n-test ve sontest karsilastirmasini gostermektedir.

Kontrol grubunun tutum 6lgegi sonuglarina gore p=0.635 degeri bulunmustur. P< 0.05
olmadig i¢in kontrol grubunun fen bilimleri dersine kars1 tutumlarinda anlamli bir fark

gorulmemektedir.
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Cizelge 4.5 Kontrol grubu tutum o6lgegi On-test son-test karsilastirmasi

N | Ortalama Siralamalarin | Z p
Siralama Toplami

Tutum_On-test_Kontrol | Negative 3 | 442 26,50 -475 | ,635

Ranks
Tutum_Son- Positive Ranks | 6 | 6,17 18,50
test_Kontrol

Ties 0

Total 9

Cizelge 4.6 kontrol grubu 6grencilerinin normal ders isleyislerine gore devam ettiklerinde
On-test ve son-test cevaplart arasindaki betimsel istatistikleri gostermektedir. Bu verilere
gore kontrol grubu 6grencileri tutum 6lgegi On-testinde en diisiik 60, en yiksek 79 puan
alarak ortalama da 70,2 puan almiglardir. Ayni testi son-test olarak uyguladiklarinda ise
en disik 53, en yluksek 81 olmak Uzere ortalama olarak 71.2 puanla On-teste gore

ortalamayi 1 puan yiikseltmislerdir.

Cizelge 4.6 Kontrol grubu 6n-test son-test betimsel analizi

N Min. Max. Ortalama Std. Sapma
Tutum_Kontrol_On-test 9 60 79 70,2222 7,965220
Tutum_Kontrol_Son- 9 53 81 71,2222 8,65705
test
Valid 9

Cizelge 4.7’ye bakildiginda deney grubu 6grencilerinin uygulama oncesi 6n-testlerinde
en diisiik 43, en yilksek 76 puan alarak 67.1 ortalama yaptiklar1 goriilmektedir. Ug haftalik
uygulama sonunda ayni testin cevaplandirilmasi ile elde edilen sonuclar ise en diisiik 59,
en yuksek 80 puan alindigini ve ortalamanin 72.6’ya yiikseldigini gostermektedir. Bu
verilere bakarak deney grubunun tutum olgegi ortalamasini 5.5 puan yiikselttigi

gorilmektedir.
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Cizelge 4.7 Deney grubu 6n-test son-test betimsel analizi

N Min. Max. Ortalama Std. Sapma
Tutum_Deney_On- 9 43 76 67,1111 10,56462
test
Tutum_Deney_Son- 9 59 80 72,6667 6,28490
test
Valid 9

Deney grubu ogrencilerinin (¢ haftalik ciddi oyunlar uygulamasindan sonra tekrar
cevaplandirdiklar1 tutum 6lgegi sonuglar1 Cizelge 4.8’de verilmistir. Bu sonucglardan da
goriildiigii Uzere deney grubu tutum &lgegi analizinde p=0.028 bulunmustur. Bu deger
p<0.05 degerini sagladig: i¢in anlamli bir fark oldugu gorilmektedir. Bu sonuclara gore
acikca sOylenebilir ki; ciddi oyunlarin fen bilimleri dersine kars1 6grencilerin olumlu bir
tutum gelistirmesine katkida bulundugu gorilmektedir. Calisma hipotezlerinden “Ciddi
oyunlar besinci siif 6grencilerinin fen bilimleri dersine karsi tutumlarinda 6nemli bir
degisiklige sebep olur” hipotezi dogrulanmaktadir.
Cizelge 4.8 Deney grubu tutum oSlcegi On-test son-test karsilastirmasi

N | Ortalama | Siralamalarmn | Z p
Siralama | Toplamu
Tutum_(")n— Negative 1 |5,06 4,50 -2,201 ,028
test_Deney Ranks
Tutum_Son- Positive 8 |4,50 40,50
test Deney Ranks
Ties 0
Total 9

4.1.3 Basan Olgegi

Basar testi olarak 25 sorudan olusan ¢oktan se¢cmeli bir 6lgcek kullanilmistir. Her dogru
cevap icin 4 puan, toplamda 100 puan uzerinden degerlendirilme yapilmistir.
Ogrencilerin basar1 testi sonuglart katilimer sayist 30°un altinda oldugu igin non-

parametrik Wilcoxon signed ranks testi ile analiz edilmistir.

Cizelge 4.9 kontrol grubu 6grencilerinin basar1 6n-test ve son-test sonuglarinin betimsel
analizini gostermektedir. Kontrol grubu 6grencileri basari testinde konuyla ilgili herhangi
bir ders gérmeden Once cevaplandirdiklar1 6n-testte en diisiik 20, en yiiksek 64 puan

almiglardir. Son-testi cevaplandirdiklarinda 3 hafta boyunca normal isleyisle konu
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kazanimlarin1 goren 6grenciler son-testte en diisiik 36, en yuksek 60 puan almislardir.

Ortalama ise On-testte 41.3 iken son-testte 48.4 olarak hesaplanmustir.

Cizelge 4.9 Kontrol grubu basar testi 6n-test son-test betimsel analizi

N Min. Max. Ortalama Std. Sapma
Basar1_Kontrol_On- 9 20 64 41,33 12,490
test
Basar1_Kontrol Son- 9 36 60 48,44 7,860
test
Valid 9

Cizelge 4.10 verilerine bakarak kontrol grubunun basari 6lgeginde p degeri p=0.065
cikmistir. Bu veriye bakarak p=0.05 degerinden daha ki¢ik olmadigi icin istatistiksel

olarak anlamli bir fark vardir denilemez.

Cizelge 4.10 Kontrol grubu basar1 6l¢egi 0n-test son-test karsilastirmasi

N | Ortalama Siralamalarin | Z p
Siralama Toplamu
Basarl_On— Negative 2 | 517 5,00 -1,843 | ,065
test_Kontrol Ranks
Basar1_Son- Positive Ranks | 6 | 2,50 31,00
test_Kontrol
Ties 1
Total 9

Deney grubunun basar1 testi on-test ve son-test cevaplarmin betimsel analizi Cizelge
4.11°de verilmistir. Deney grubundaki 6grencilerin uygulama ve ilgili konunun dersleri
baslamadan Once basar1 testinde en diisiik 36, en yiuksek 52 aldiklar1 gorilmektedir.
Uygulamanin sonunda basari1 testine verdikleri cevaplarda ise en diisiik puan alan
ogrencinin 36, en yiksek alanimn ise 64 oldugu gorilmektedir. On-test uygulamasinda
deney grubu ogrencilerinin 45.3 ortalama yaptiklari, son-testte ise 50.2 ortalamaya

ulastiklar1 sonucu ¢ikmustir.
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Cizelge 4.11 Deney grubu basar testi 6n-test son-test betimsel analizi

N Min. Max. Ortalama Std. Sapma
Basar1_Kontrol_On- 9 36 52 45,33 5,657
test
Basar1_Kontrol Son- 9 36 64 50,22 9,615
test
Valid 9

Deney grubunun uygulama sonunda basar1 testi sonuglari ile uygulama éncesi sonuglari
analiz edildiginde Z=-1.476 ve anlamlilik degeri p=0.140 olarak bulunmus ve anlamli bir
fark olmadigi ortaya ¢ikmigtir. Bu durumda “ciddi oyunlar besinci sinif 6grencilerinin fen
bilimleri dersine karsi basarilarinda Onemli bir degisiklige sebep olur” hipotezi

yanliglanmistir.

Cizelge 4.12 Deney grubu basari 6l¢egi On-test son-test karsilagtirmasi

N | Ortalama Siralamalarin | Z p
Siralama Toplami
Basar1_On-test Deney | Negative Ranks | 1 | 3,50 17,50 -1,476 | ,140
Bagar1_Son-test_Deney | Positive Ranks |5 | 3,50 3,50
Ties 3
Total 9

4.2 Tartisma

Bu ¢aligma, ciddi oyunlarin fen bilimleri dersinde kullanilmasinin ilk6gretim besinci sinif
ogrencilerinin derse karsi tutum ve ders basarilar1 Uzerindeki etkisinin anlasilabilmesi igin
gerceklestirilmistir. Fen bilimleri dersinin ilk amaci fen okuryazari bireyler yetistirmek
olup, bunun gerceklesebilmesi i¢in fen ve muhendislik uygulamalarina ilgi ve merakli
olunmasmin yani sira, birey cevre iligskisi kazandirilmasi gerekmektedir [56]. Fen
bilimleri dersinin egitim programindaki yeri ve anlami sadece akademik basar1 ile sinirli
kalmamakta; cevre birey iliskisi, kultlrel ve etik degerler agisindan da evrensel bir Gneme
sahip olmaktadir. Bu durum, ogrencilerin fen bilimleri dersine karsi gelistirdikleri
tutumun ve ders basarilarin farkli yontemlerle desteklenmesi gerekliliginin 6nemli bir

sebebi haline gelir.

Teknoloji c¢aginin yasanmasi sebebi ile tum sektorlerde oldugu gibi egitime
kazandirilmaya calisilan en yeni teknikler de teknolojinin sundugu imkanlardan

olusmaktadir. Bu amagla Glkemizde FATIH Projesi yatirimi yapilmus, okullarin %80’e
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yakini akilli tahta ile donatilmis ve 6grencilere tablet dagitilarak bilgisayar destekli egitim

imkan1 saglanmistir [63].

Teknolojinin sagladigi gelismeler ile egitimde kullanilabilecek yontem ve araclar hizla
artis gostermistir. Yasanan gelismelerin hiz1 ve artan yontemlerin etkilerinin bilinmezligi
tedirgin edici gelse de, caga ayak uydurmak ve guncel olani takip edebilen bireyler
yetismek amaciyla yeni yontemler hakkinda arastirma ve ¢alismalar yaparak etkilerini
anlamak ve uygun yontemleri belirlemek gerekmektedir. S6z konusu gelismelerden biri

de egitimin her alaninda her yas grubu i¢in kullanilmakta olan ciddi oyunlardir.

Calisma basinda gruplarin esitligi testi uygulanmig ve kontrol ve deney gruplarinin basari
on-testleri ile tutum On-testleri karsilastirilmistir. Analiz sonucuna gore gruplarin
skorunun birbirine gére anlamli bir fark olusturmadigi gortilmistiir. Bu durum, deney ve
kontrol gruplarinin basar1 ve tutum agisindan benzer gruplar oldugunu gostermektedir.
Calismanin baslangicinda grup esitligi sonuglarina bakilarak gruplarda herhangi degisim

yapilma geregi duyulmamis ve ¢alismaya devam edilmistir.

Calismanin birinci hipotezi, ciddi oyunlarin besinci sinif 6grencilerinin fen bilimleri dersi
basaris1 Uzerinde anlaml bir fark olusturdugudur. Calisma sonuglari incelendiginde, her
iki grubun da basar1 6lgeginde ilk ve son test analizlerinde 6grenci puanlarinin yiikseldigi
gorulmektedir. Fakat deney grubu puanlarindaki artis, kontrol grubuna gore anlamli
olarak degerlendirilmemistir. Bunun sebebi olarak, 6grencilerin okulda ciddi oyunlar
disinda farkli yontem ve etkinliklere ulasabilmeleri gorilmektedir. Deney grubu
ogrencileri ciddi oyunlarin uygulamasini alirken, kontrol grubu 6grencileri ile es zamanli
olarak basarilarina katkida bulunabilecek okul etkinliklerini de gergeklestirmislerdir.
Geleneksel ders isleyisine ek olarak gergeklestirilen okul etkinlikleri iki grup arasinda
ortaya ¢ikabilecek basari farkini azaltmistir. Bu calisma dizayni, ciddi oyunlarin
akademik basar1 Uzerindeki etkisinin anlasilabilmesi i¢in farkli smif ortamlarinda
yinelenebilir. Yalnizca geleneksel yontem ile egitim goren bir sinif ortaminda veya ciddi
oyun disinda 6gretici hicbir teknik ve yontemin kullanilmadigi bir grupla tekrarlanarak

sonuclar incelenmelidir.

Calismanin basar1 testi sonuglar1 Jegede vd. (1991) ‘nin c¢alismasi ile tutarlilik
gostermektedir. 64 6grenci ile ¢ ay suren ¢alismanin sonucunda 6grencilerin biyoloji
ders basarisinda kontrol grubuna gore anlamli bir farklilik gostermedigini bulmuslardir

[50]. Tessler (2013)’in lise 6grencileri ile yazilimda tekrarlama kodunu 6greten Cargo
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Bot adli ciddi oyunun etkilerini inceledigi c¢alismasi ile de tutarsiz kalmistir. Bu
calismanin sonuglari, O6grencilerin bilgi duzeylerinde anlamli bir artis oldugunu

gostermektedir [64].

Calismanin ikinci hipotezi olan ciddi oyunlar besinci sinif 6grencilerinin fen bilimlerine
kars1 tutumlarinda Onemli bir degisiklige sebep olur ifadesi ise dogrulanmistir. Deney
grubu icin tutum olgegi sonuglar1 analiz edildiginde, ciddi oyunlarin, 6grencilerin fen
bilimleri dersine kars1 olumlu tutum gelistirmelerine katkida bulundugu goérilmektedir.
Ogrencilerin her zaman ulasabildikleri egitim yontem ve materyalleri disinda olan bu
haline gelmistir. Ders ortaminda farkli yontemlerin uygulanmasi daha fazla 6grencinin
ilgisini toplamak agisindan faydali olmaktadir.

Calisma bu sonuglariyla literatirde bircok calisma ile benzerlik gostermektedir. Ciddi
oyunlarin dil egitiminde kullanildig: [7], tarih egitiminde kullanildigi [11], 6zel egitimde
kullanildig1 [16] bu ¢alismalarda 6grencilerin ilgili alana karsi gelistirdikleri tutumda

olumlu degisimler oldugu gorulmektedir.

Ogrencilerin bilgisayar veya mobil oyunlara olan ilgileri bilinmektedir. Haftanin belli bir
bolimand dijital oyunlar ile gegirmekten hoslanan 6grenciler igin egitici oyunlarin
alternatif olarak sunulmasi onlarin hem keyifli vakit gecirmesine yardimci olacak hem de
derslerine olan bakis acgilarmi olumlu anlamda etkileyecektir. Uzun vadede ise
ogrencilerin daha olumlu bir tutum gelistirdikleri derslerinde mevcut basarilarin

artirmalarindan s6z edilebilir.
4.3 Oneriler

Calismada uygulamak icin oyun arastirma doneminde Turkce dil destegi saglayan ¢ok az
oyuna denk gelinmistir. Oyun kalitesinden 6din vermemek ve devamlilik gosterecek
oyunlar olmasi iginse (¢ adet Ingilizce oynanabilen oyun secilmistir. Uygulanan ciddi
oyunlarm dilinin Ingilizce olmas: sebebiyle pek cok okul drneklem kiimesinin disinda
kalmustir. Uygun okul belirlenirken, 6grencilerin Ingilizce okuma anlama becerileri
dikkate alinarak tercih yapilmis, bu sartlar1 saglayan okulda ise katilimer sayist 25’in
altinda kalmustir. Orneklem grubunun sinirl sayida olmasi sonuglarin genellenebilirligini
kisitlamaktadir. Benzer Dbir ¢alismanin daha ylksek katilmcr sayilart ile

gerceklestirilmesi tavsiye edilmektedir.
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Calisma, okuldaki miifredatin aksamamas1 amaciyla 5 hafta boyunca haftada bir ders saati
olacak sekilde tasarlanmugtir. On-test ve son-test uygulama haftalar1 cikarildiginda
ogrencilerin ciddi oyunlar1 tecriibe edebildigi hafta sayis1 Uce inmektedir. Bu durum da
ciddi oyunlarin uzun vadeli etkilerinin anlasilmasina yardimci olmamistir. Kisa vadeli
etkileri incelendiginde bile pozitif tutum gelistirmeye yardimi oldugu gorilen dijital ciddi
oyunlarm, uzun sdreli uygulamalarinda ne gibi sonuclar ortaya g¢ikaracagi akademik
olarak incelenmelidir. Ozellikle arastirmaci 6gretmenlerin kendi smiflarinda donemlik
veya senelik uygulamalari, 6grencilerin gelistirecekleri ilave tutum ve ilgileri agisindan

aydinlatict sonuglar ortaya ¢ikaracaktir.

Calismanin hazirlik sireci géstermektedir ki, web tabanli ciddi oyunlarda tlkemizdeki
ogrencilerin ana dilinde oynayabilecekleri uygun oyunlar bulunmamaktadir. Konu ile
ilgilenenlerin Tirkge oyun yazilimlarina yonelmeleri tavsiye edilir. Oyun yaziliminin her
yas grubu ve her brans icin ihtiya¢ duyulan ciddi bir is kolu oldugu gortilmektedir. Ana
dilde kaynaklarin artmasi ile 6grencilerin bu kaynaklara ulasabilmesi ve avantajlarindan

yararlanmasi kolaylasacaktir.

Ciddi oyunlarla ilgili 6zellikle 6grenciler tarafindan anlasilmasi gli¢ olan ve pek ¢ok
kavram yanilgisi olusturan konular 6ncelikli olmak (izere, her konuda aragtirma yapilmasi
ihtiyact bulunmaktadir. Bu ¢alisma ve gelecekteki ¢alismalar yardimiyla ciddi oyunlarin
en etkili oldugu durumlar ortaya ¢ikartilabilecek ve egitime maksimum katk: saglamasi

yolunda uygulamalar gelistirilmesi mimkin olacaktir.
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EK-A

OKUL iZiN KAGIDI
T.C
USKUDAR KAYMAKAMLIGI
0zel Uskiidar Ortaokulu Miidurliigii
Sayr  :235/27 13/03/2018

Konu . Yuksek Lisans Tez Caligmasi1 Uygulamasi

YILDIZ TEKNIK UNIVERSITESI REKTORLUGUNE

Universiteniz yiksek lisans 6grencist Emine Sena TOPRAK YALLIHEP okulumuzda
5. simf 6grencileri ile tez uygulamasi hususunda talepte bulunmus ve talebr uygun
goriilmustir

Bilgilerinize arz ederim.

Sekil A.1 Okul izin kagidi
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EK-B

VELILERDEN ALINAN iZiN BELGESI

Saym Veliler,

Yildiz Teknik Universitesi Fen bilimleri Enstitiisii Fen Egitimi ana bilim dalinda
yuksek lisans yapmaktayim. “Ciddi Oyunlarin 5. Sinif Fen Bilgisi Dersinde Kullaniminin
Ogrencilerin Derse Kars1 Tutum Basarilar1 Uzerindeki Etkisi” konulu bir tez ¢alismasi
yuritmekteyim. Tezin amaci, henliz oyun ¢agindan ¢ikmamig S5.sinif &grencilerinin
egitici oyunlar ile derse kars1 gelistirdikleri tutum ve ders basarilar1 arasinda bir iligki

bulmaktir.

Bu c¢alisma ¢ hafta slrecektir. Katilan 6grenciler, haftada bir giin fen bilgisi
derslerinin bir saatinde mufredat konusuyla birebir ilgili, yaklagik 10 dakikalik bir
bilgisayar oyunu oynayacak, dersin devaminda ise normal konu islemeye devam
edeceklerdir. Calismanin basinda ve sonunda, 6grencilerden iki adet test ¢ozmelerini
isteyecegiz. Bunlardan biri derse kars1 ilgililerini 6lgen tutum 6lgegi, digeri ise yeni
basladiklar1 konu ile alakali basar: testi olacak. Ogrencilerden test (izerine isim veya
ogrenci/okul numaralarin1 yazmalarini istenmeyecek, siniftaki her dgrenciye rastgele
verilen bir sayiyr yazmalar istenecektir. Boylece ogrencilerin herhangi bir kimlik

bilgilerinin toplanmasinin 0niine gegilecek.

Calisma boyunca ogrencilerden kisisel bilgi toplanmayacagi gibi, sonuclar
arastirmaci disinda kimseyle paylasilmayacak, 6grenciler notlandirilmayacak, birbirleri
ile karsilastirrlmayacak veya bir siralama yapilmayacaktir. Velisi bulundugunuz
ogrencinin bu c¢alismaya katilmasma izin vererek, yuritmekte oldugum akademik

caligmanin sonuglarina katkida bulunmus olacaksiniz.
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Bu arastirmaya katilmak tamamen istege baglidir. Calisma ic¢in sizden herhangi
bir Ucret talep etmiyoruz ve sonucunda siz ve ogrencilere herhangi bir 6deme
yapmayacagiz. Katildiginiz takdirde ¢alismanin herhangi bir asamasinda herhangi bir
sebep goOstermeden onayinizi ¢ekmek hakkina da sahipsiniz. Bu arastirmada farkli
okullar1, smiflar1 ve 6grencileri birbirleriyle karsilastirmadigimizi belirtmek istiyoruz.
Arastirma projesi hakkinda ek bilgi almak istediginiz takdirde litfen Yildiz Teknik
Universitesi Egitim Fakiiltesi gretim gorevlisi Dog. Dr. Hakan Akcay ile temasa geginiz

( hakanakcay@gmail.com )

Velisi bulundugum ....... numarali 6grencinin, calismaya katilmasina izin
veriyorum.

Ad-Soyad:

Imza

Arastirmaci Bilgileri

Sena TOPRAK YALLIHEP

( sntoprak@gmail.com )

Yildiz Teknik Universitesi
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EK-C

BASARI TESTI
1)Asagidaki olaylardan hangisi 1s181n dogrusal yolla yayildigim ispatlar?
a) Cismin olusan golgesinin kendisine benzemesi
b) Iki 151k kaynag ile iki gélge olusmasi
¢) Odanizin lambasini yaktigiizda butiin esyalarin goérinmesi
d) Karanlikta varliklarin gérinmemesi

2) Bitki yetistirmek icin yapilan seralarin duvari ve tavani camdir. Bu sekilde
bitkiler giines 1s18iIndan daha ¢ok yararlanir. Buna gore seralarin bu sekilde

yapilmasinda camin hangi o6zelliginden yararlamilmistir?

a) Kati madde olmasi b) Kolay erimemesi

c) Saydam madde olmas1  d) Kolay kirilabilmesi

3) Asagidakilerden hangisi ge¢miste kullamilmus bir saat degildir?

a) Kum saati c) Giines saati

b) Su saati d) Atom saati

4) 1- Gélgenin boyunu kugtltmek igin cisim 151k kaynagina yaklastirilmalidir.
I1- Tam gdlgenin gevresinde olusan yar1 aydinlik gélgeye yari gélge denir.
I11- Golge sayisin1 degistirmek i¢in 1s1k kaynaginin sayisi degistirilmelidir.
Yukaridaki yargilardan hangileri dogrudur?

a) Yalniz | b) 11 - 111
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c) -1l d) I-11 -111

5) Giines ve ay tutulmasi olaylarinin gerceklesmesi hangi temel nedenden

kaynaklanir?

a) Opak cisimlerin 15181 gecirmemesi

b) iki 151k kaynaginin iki gélge olusturmasi
¢) Diinyanin kendi etrafinda dénmesi

d) Diinyanin seklinin yuvarlak olmasi

6) I-Ses, 151k gibi her ortamda yayilabilir.
[1-Sesin en iyi yayildigi ortam katilardir.
I11-Farkli cisimler farkli sesler uretirler.
Yukaridaki ifadelerden hangileri dogrudur?
a) Yalniz | b) I -1l

c) I -1 d) I-11 -111

7) Bir 6grenci iki bilyeyi havada birbirine vurarak sesini dinliyor. Aym bilyeleri su
dolu bir kap i¢inde vurarak ¢ikan sesi dinliyor. Buna gore bu 6grenci neyi

incelemek istemistir?

a) Sesin bir kaynagi oldugunu

b) Sesin gaz ve sivi ortamlarda nasil yayildigini
c) Ses titresimlerini

d) Sesin farkli ortamlarda farkli yayildigini

8) Asagidakilerden hangisi ses kirliliginin yol acabilecegi rahatsizliklardan
degildir?

a) Uykusuzluk
b) Isitme duyusunun azalmas1
c) Zihinsel olarak yavaslama

d) Kulak kenarinda olusan kizariklik
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9) I- Sesin yayilmasini1 engellemeye ¢alismak ses yalitimidir.

I1- Ses yalitimi, sesi kotl ileten malzemelerle yapilir.

I11- I¢inde bosluk olan malzemeler daha iyi ses yalitimi yaparlar.
Yukaridaki ses yalitimu ile ilgili ifadelerden hangileri dogrudur?
a) Yalniz | b) Yalniz Il

)11l d) 1-11-111

10) Asagidakilerden hangisi yeni kayit cihazlarinin eskilere gore farkh bir o6zelligi
degildir?

a) Ses kaydi daha kaliteli yapilir

b) Kayitlar daha uzun zamanda yapulir.

c) Ses kayit cihazlar1 daha kiguktr.

d) Ses kaydi ile goriintiyu ayn1 anda kaydedebilir.

11) Asagidaki teknolojik araclardan hangisinde saydam ve opak maddeler bir

arada kullamlmamstir?

a) Televizyon b) Cep Telefonu

c) Teleskop d) Bilgisayar klavyesi

12) I- Giines en tepedeyken varliklarin golgesi en kisadir.

I1- Giines saati en eski zaman 6lcen araglardandir.

I11- Gun iginde bir varligin golgesi bir daha ayn1 boyda 6lgtilemez.
Yukaridaki ifadelerden hangileri yanhstir?

a) Yalniz | b) Yalniz Il

c) I-11 d) H-11

13) Ses asagidaki ortamlarin hangisinde en yavas yayilir?
a) Havada b) Betonda

c) Siseyi dolduran gazozda d) Tahta masada
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14) Farkl1 ortamlar, sesin yayilmasin farkli engeller.

Buna gore asagidaki ortamlardan hangisi iyi yahtim malzemesi degildir?
a)Mantar b) Demir

c)Kopuk d) Cam elyafi

15) Asagidakilerden hangisi sesi gegirmedigi halde 1s1g1 gegirir?

a) Hava b) Buzlu cam

¢) Bosluk d) Su tabakasi

16) Ses asagidakilerin hangisinde en hizh yayilir?

a)Sivilarda b)Katilarda

c)Gazlarda d) Boslukta

17) Asagidaki mesleklerden hangisini yapan kisinin kulak tikac1 takmasina gerek

yoktur?

a) Guvenlik gorevlisi

b) insaat makinesi kullanicisi

¢) Ucak pistindeki gorevli

d) Dinamit patlaticisi

18) I- Bosluk 1I- Su IlI- Tahta

Yukaridakilerin hangisi veya hangilerinde 1sik yayilabilir?
a)l-11-11l b) I-111 c) I-1I d) 11-111
19) Yere dikilen bir ¢cubugun goélgesinin boyu guiniin hangi saatinde en kisadir?
a) 09.00 b) 12.00 c) 14.00 d) 16.00

20) Asagidakilerden hangisi dogal 151k kaynagidir?

a) Yildiz b) Mum

¢) El lambasi d) Projektor

21) Asagidakilerden hangisi 151k kaynag degildir?
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a) Mum b) Giines

c) Ay d) El feneri

22) Asagidakilerden hangisi yanhstir?

a) Isik, egrisel yolla da yayilabilir.

b) Isik dogrusal yolla yayilir.

¢) Kaynaktan ¢ikan isinlar ¢izimlerde < = ile gosterilir.
d) Kaynaktan ¢ikan 1s1k her yonde yayilir.

23) I- Isik Yayilirken opak madde ile karsilaginca gegemez ve arkada karanlik bolge

olusur.

I1- Gélgenin etrafinda olusan gri bolgeye de yar1 golge denir.
Yukaridaki aciklamalar icin ne sdylenebilir?

a) Ikisi de dogrudur.

b) I. dogru, Il. yanlistir.

¢) ikisi de yanlistir.

d) I. yanls, 1. dogrudur.

24) Laboratuvarda ses kaynag olarak kullanilan ara¢ hangisidir?
a) Gitar b) Diyapazon

c) Zil d) Mandolin

25) I- Ayn, giines ile diinya arasinda kalmasiyla ay tutulmasi gergeklesir.
I1- Giines tutulmasi sirasinda giines gember seklinde gorunr.

I11- Giines tutulmasi kiiglk bir bolgeden gorilebilirken ay tutulmasi gece olan her

yerden goralur.
Yukanridaki ifadelerden hangileri dogrudur?
a) Yalniz | b) Yalniz Il

c) lvelll d) I, Il ve lll
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EK-D

TUTUM TESTI

Sevgili Ogrenciler,
Asagidaki ifadeleri okuyarak, size en uygun kutuyu isaretleyiniz.
Tesekkir ederim.

Sinifi/ Numarasi

Cinsiyeti : K () E ()

FEN BiLIMLERI DERSI TUTUM OLCEGI

Her Cogu Ara Nadiren | Hicbir

Zaman Sira Zaman
Zaman

1. Fen Bilimleri dersleri eglencelidir

2. Fen Bilimleri dersleri merakimi

artirir

3. Fen Bilimleri dersinde 6grendigim
seyler glinluk yasamim igin
faydalidir.

4. Fen Bilimleri dersi sahip oldugum

bilgilerimi test etmeme yardimci

olur
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Her Cogu Ara Nadiren | Hicbir
Zaman Zaman | Sira Zaman

5. Fen Bilimleri dersi 6gretmenim
sordugum sorularin cevabini
bilmediginde bunu agik¢a soyler

6. Fen Bilimleri dersi okul disinda da
kullanabilecegim yetenekler
gelistirmemi saglar

7. Fen Bilimleri dersinde bilim
adamlar1 tarafindan gelistirilmis
bilgilerle ugrasilir

8. Fen Bilimleri dersi heyecan
vericidir

9. Fen Bilimleri dersi sorularimin
¢Ozilimii i¢in firsat olusturur.

10. Fen Bilimleri dersi 6gretmenim
beni soru sormaya tesvik eder

11. Fen bilimlerini herkes anlayabilir
ve yapabilir

12. Bilim adami olmak eglenceli
olabilir

13. Bilim adami olmak kisinin
kendisini 6nemli hissetmesini
saglayabilir

14. Fen Bilimleri dersleri sikicidir

15. Bilim adamlar1 kendini yalniz
hissedebilir

16. Bilim adam olmak kisiyi zengin
edebilir

17. Bilim adamlar ilgilerini ¢eken
eglenceli bazi seylerden
vazge¢mek zorunda kalabilir

18. Bilim adamlar1 anlagilmasi zor

buluslar yaparlar
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Ankete katkilarimizdan dolay: tesekkiir ederim
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