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Calismanin amaci, fen bilimleri dersinde kullanilan egitsel dijital oyunun, 6. Sinif 6grencilerin dolagim
sistemi konusundaki akademik basarilarina ve fen 6grenmeye yonelik motivasyonlarina olan etkisini
aragtirmaktir. Oncelikle dolasim sistemi 6gretimi igin egitsel dijital oyun gelistirilmistir. Calismada
aciklayict karma desen tercih edilmistir. Nicel verilerin elde edilmesinde yar1 deneysel desen, nitel
verilerin elde edilmesinde durum ¢alismasi kullanilmigtir. Nicel veriler, 26 6grenciden olusan deney
grubu ve 24 6grenciden olusan kontrol grubundan toplanmistir. Basar: testi ve motivasyon dlgegi nicel
veri toplama araglaridir. Oncelikle nicel veriler toplanmis ve analiz edilmistir. Nicel analiz sonuglarma
gore nitel veriler toplanmig ve analiz edilmistir. Nitel veriler, sekiz (dort kiz, dort erkek) 6grenci ile
yiiriitillen odak grup goriismesinden elde edilmistir ve betimsel analiz ile analiz edilmistir. Daha sonra
tiim veriler birlestirilmis ve raporlanmustir. Deney grubu 6grencilerinin akademik basarilarinin kontrol
grubu dgrencilerine gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde yiiksek oldugu tespit edilmistir. Ayrica
deney grubu Ogrencilerinin fen 6grenmeye yonelik 6zyeterlik, fen 6grenme degeri, basari amaglari,
o6grenme ortamindaki 6zendiricilik puanlarinin ve fen 6grenimine yonelik motivasyonlarinin kontrol
grubundan istatistiksel olarak anlamli diizeyde yiiksektir. Katilimcilara gore gelistirilen egitsel dijital
oyun eglenceli ve bilgilendiricidir. Bu bulgular 1siginda fen bilimleri dersinde farkli konularin
ogretiminde ve farkli derslerde egitsel dijital oyunlar kullanilabilecegi sdylenebilir.

Anahtar Sozcukler: Egitsel dijital oyun, akademik basari, motivasyon, fen egitimi.
ABSTRACT

This study aims to examine the effects of educational digital games used in 6. grade science courses on
students' circulatory system academic achievement and motivation to learn science. Firstly, an
educational digital game about the circulatory system has been developed. Explanatory mixed design was
preferred in the study. A quasi-experimental design was used to obtain quantitative data, and case study
was used to obtain qualitative data. The experimental group, consisting of 26 students, and the control
group, consisting of 24 students, were both surveyed using quantitative data. The achievement test and
the motivation scale are quantitative data collection tools. Firstly, quantitative data were collected and
analyzed. According to the results of the quantitative analysis, qualitative data were collected and
analyzed. Qualitative data were obtained from the focus group interview conducted with eight (four girls,
four boys) students and were analyzed by descriptive analysis. All data were then combined and reported.
The experimental group students demonstrated significantly higher academic achievement and higher
self-efficacy towards learning science compared to the control group. Their motivation, achievement
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goals, and motivation scores were also higher. The educational digital game developed by the participants
was found to be fun and informative, suggesting its potential use in various subjects and science lessons.
In line with these findings, educational digital games may be used in teaching different subjects and in
different lessons in science lessons.

Keywords: Educational digital games, achievement, motivation, science education.

GIRIS

Son yillarda Ogrenme ve Ogretme siireclerini  gelistirme caligmalarinin  egitim
teknolojilerinde arttigim gormekteyiz (Rehmat & Bailey, 2014). Ulkemizde de egitim
teknolojilerinin kullanimimi arttirmaya ve yayginlastirmaya yonelik calismalar yapildigini
gormekteyiz. FATIH Projesi kapsaminda gelistirilen Egitim Bilisim Ag1 (EBA) ile egitimde
teknoloji kullanimimi yayginlastirmak, internet sayesinde o6gretmen-ogrenci, 0grenci-o6grenci
arasindaki etkilesimi siirekli kilmak amaglanmistir. EBA igerikleri sayesinde, 6grencilerin farkli
zeka tiirlerine ve bireysel farkliliklarina hitap etmek, 6grencilerin eglenerek ogrenmelerini
saglamak ve siif i¢i yiiriitiilen 6gretim faaliyetlerine destek olmak da amag¢lanmistir (MEB,
2018). Bunlarin diginda ders iceriklerinin hazirlanmasinda pek ¢ok goniillii egitimcinin katildigi
egitim platformlart her gecen giin artmaktadir. Yiiriitiilen teknoloji ve egitim entegrasyonunun
altinda yatan en 6nemli gerekgelerden biri teknolojinin 6gretim siirecini kolaylastirmasi bir
digeri de giiniimiiz ¢ocuklarinin ve genglerinin beklenti ve isteklerini karsilama cabasi oldugu
sOylenebilir.

Z kusagi (2010- 2020 arasinda dogan bireyler) internet basta olmak iizere pek ¢ok
teknolojik aracin da hayatin her alaninda kullanildig1 bir donemde diinyaya gelmistir. Z kusag,
sosyal medyay1 iiretken bir sekilde kullanmaktadir (Kapil & Roy, 2014). Z kusagi sokakta oyun
oynamak yerine dijital oyunlar1, mektup yazmak yerine mesaj atmayi, sosyal medya tizerinden
arkadagliklar kurmay1 tercih eder hale gelmistir (Mengi, 2012). Cok kisa siirede bilgiye
erisebilen bu kusak, farkli kiiltiirlerle kolaylikla etkilesmektedir. Diger kusaklara gore ilgi
alanlarimin ve bilgilerinin de fazlalastig1 bir kusak olma o&zelligine sahiptir (Berkup, 2014;
Sarioglu & Ozgen, 2018). Z kusags, teknolojik gelismeleri siirekli takip eden, degisimlere kolay
uyum saglayan, yaraticilik 6zellikleri gelismis, hafizas1 kuvvetli, bilgiye kolay erisebildigi i¢in
ezberlemeyi sevmeyen, sabirsiz, zevkine diiskiin ve bireysel davranmay1 seven bir kusaktir
(Coskun, 2019; Oral, 2013). Z kusagi, egitim ortamlarinda da geleneksel yontemler yerine
videolardan, animasyonlardan, dijital oyunlardan interaktif olarak 6grenmeyi tercih etmektedir.
Ayrica bu kusak, dijital cihazlardaki uygulamalar1 ve dijital oyunlar1 kolaylikla anlayabilen,
dijital oyun oynamaktan zevk alan ve teknolojik araglarla uzun siire vakit gegirebilen dzelliklere
sahiptir (Ayhin, 2013).

Z kusaginin en sevdigi aktivitelerden biri de oyunlardir. Teknolojideki gelismeler ve
kentlesme gibi faktorler oyun anlayisini da degistirmistir. Yillar gectikge video oyunlarina olan
ilgi artmistir. Bilgisayar ve mobil cihaz teknolojilerinin hayatimiza dahil olmasi ile dijital
oyunlar her an her yerde oynanir hale gelmistir. Gelismis konsollar ile oynanan oyunlarin yani
sira telefonlara ve tabletlere kolayca indirilen ve kurulan basit mobil oyunlar (hyper casual)
daha fazla kullaniciya hitap etmeye baslamistir (Tas & Tas 2021). Z kusagi 6grencilerinin
egitim ortamlarinda tercih edilen 6gretim yontemlerinden ve okuldan beklentileri 6nceki
kusaklara gore farklidir. Egitsel dijital oyunlar bu beklentilere iyi bir ¢dziim olabilir (Somyurek,
2014).

Oyunlarin dijital platforma donistiigii ilk yillarda kullanim amaci eglenmeye yonelik iken
zamanla egitim amaciyla da kullanilmaya baslanmis ve dijital oyunlarin egitimde kullanilmasi
giderek yaygmlagsmustir. Egitsel dijital oyun (EDO), teknolojik araglarin kullanilmasi ile
hazirlanan biligsel, davranissal, sosyal ve duyussal boyutlar tasiyan, belirli hedeflere yonelik
O0grenmeyi gerceklestiren oyunlar olarak tanimlanmaktadir (Cetin, 2013). Dijital oyunlar,



kullanicisina eglence sunmaktadir ve oyun oynamaktan aldiklar1 haz onlar1 motive etmektedir
(Mitchell & Savill-Smith, 2004). Ayrica dijital oyun, kullanicisina merak uyandirarak siirekli
ilgi olusturmaktadir (Prensky, 2001). Arastirmalar, dijital oyunlarin bireylerin 6grenmesini
destekleyen faydali birer ara¢ olabilecegini gostermektedir (Rosas vd., 2003). EDO’lar
eglendirerek 6greten, 6diil yoluyla 6grenciyi giidiileyen, basar1 hissini yasatan ve aktif katilimi
saglayan 6nemli bir aractir (Is¢i & Yesiltas 2018). Dijital oyunlar 6grencilerin derse katilimini
artirmak, teknoloji okuryazarligimi desteklemek ve alan bilgilerini arttirmak amaciyla tercih
edilmektedir (Spires, 2015). EDO’lar eglenerek dgrenmeyi sagladigi i¢in 6grencilerin derslere
karst tutum ve 6grenme motivasyonunu arttirabilir (Alaswad & Nadolny, 2015; Cokyaman &
Simsek, 2022; Kececi, 2018; Ray & Coulter, 2010; Spires, 2015; Sahin, 2015; Yazicioglu &
Cavug-Gungoren, 2019). Motivasyon, bireyleri davranisa yonlendiren, onlarda istek uyandiran,
onlara igsel bir enerji veren, davraniglarinin siirekliligini saglayan duyugsal bir etken olarak
tanimlanmaktadir (Akbaba, 2006). Bireylerin motivasyonlar1 arttirilarak belirli bir hedefe
yonelik davranislar1 tesvik edilebilir ve bu davranisin siirekliligi saglanabilir. Ogrencilerin
motivasyonlar1 arttirilirsa, Ogrenciler 6grenme siirecine katilma konusunda daha istekli
davranabilirler (Spires, 2015). Ayrica EDO’lar 6grencilerin akademik bagarisini ve dgrenmede
kaliciligr geleneksel yontemlere gore daha fazla arttirmaktadir (Kegeci, 2018; Sahin, 2015).
Ayrica dijital oyunlar, 6grencilerin 6z yeterliklerini, problem ¢dzme becerilerini ve cesitli
biligsel becerilerini de (stratejik ve analitik diisiinme, karar verme gibi) desteklemektedir
(Ak¢aoglu & Koehler, 2014; Granic, Lobel & Engels, 2014; Kahyaoglu & Elgigek, 2016;
Spires, 2015).

Dijital oyun tabanli 6grenme egitim siireclerinde daha fazla kullanilir hale gelse de
literatiirde EDO’larn etkilerini inceleyen deneysel ¢alismalarin az oldugu ifade edilmektedir
(Alaswad & Nadolny, 2015; Shute vd., 2016). EDO’larin yukarida ifade edilen yararlari
degerlendirildiginde, 6gretim siireclerine dahil edilmesinin 6nemli oldugu diisiiniilmektedir.
Ayrica fen bilimleri derslerinde EDO kullanimmnin, o6grencilerin fen dersine karst
motivasyonlarma ve akademik basarilarma olumlu ydnde etkisinin olacagi beklenmektedir.
Altmer sif fen bilimleri dersi, dolasim sistemi konusunun 6gretiminde kullanilabilecek EDO
tasarlanmast ve tasarlanan oyunun etkisinin incelenmesinin literatiire katki saglayacagi
diistiniilmektedir. Bu arastirmanin amaci, fen bilimleri dersinde EDO kullaniminin égrencilerin
fen 6grenimine yonelik motivasyonlarina ve dolagim sistemi konusundaki akademik basarilarina
etkisini arastirmaktir. Ayrica gelistirilen EDO ve EDO’nun derste kullanimi hakkinda
Ogrencilerin gorislerini belirlemekte amaglanmistir. Aragtirmada sorulari agsagida sunulmustur.

¢ Fen bilimleri dersinde EDO kullanimi 6grencilerin akademik basarisin etkiler mi?

e EDO destekli 6gretim 6grencilerin fen 6grenimine yonelik motivasyonlarini etkiler mi?
e Katilimeilarin goriislerine gére EDO’nun fen derslerine etkileri ve katilimcilarin EDO
hakkindaki goriisleri nelerdir?

Aragtirmada, dolasim sistemi dgretiminde kullanilan geleneksel yontemler ile EDO’lar ile
zenginlestirilmis geleneksel 6grenme ydntemleri kiyaslanmigtir. Deney ve kontrol gruplarinin
uygulama oncesi ve sonrasi dolasim sistemi akademik basarilar1 ve fen 6grenimine yonelik
motivasyonlart  karsilastirilmistir,.  EDO’larin = 6grencilerin = fen  0grenimine  yOnelik
motivasyonlarina ve dolasim sistemi akademik basarilarina olan etkileri incelemis ve gelistirilen
EDO hakkinda kullanicilarin (deney grubundan secilen bazi 6grencilerin) goriisleri alinmistir.

YONTEM
2.1. Arastirma Modeli

Arastirma modeli karma yontem (temel) desenlerinden agiklayici ardisik desendir.
Arastirmaya nicel veriler toplanarak baslanmis ve oncelikle nicel veriler istatistiksel anlamlilik,



giiven araliklari, etki boyutlarma goére analiz edilmistir. Nicel verilerin sonuclarin nasil
olustugunu agiklamaktaki smirliligit nedeniyle nitel verilere gereksinim duyulmustur.
Arastirmaya nitel verilerin toplanmasi ve analizi ile devam edilmistir (Creswell, 2017). Sekil
1’de arastirmanin modeli olan agiklayici ardigik desenin agamalari gosterilmistir.

Sekil 1

Arastirma Modeli: Agiklayict Ardisik Desen

Nicel veri toplama ve analizi +— 1. Asama

\ 4

Nicel verilerin agiklanmasi

\ 4

Nitel veri topl?ma ve analizi «— 2. Asama

Birlestirme ve raporlama

Aragtirmanin nicel verileri eslestirilmis yar1 deneysel desen ile toplanmistir. Deney
grubunun bagimh degiskenleri akademik basari ile fen 6grenimine y6nelik motivasyon olup,
bunlar tizerinde etkili oldugu disiiniilen bagimsiz degisken ise gelistirilen EDO’dur. Gruplarin
bagar1 seviyelerini belirlemek icin uygulama dncesinde 6n test uygulanmistir. Uygulamanin
ardindan gruplarin basarilarini kiyaslayabilmek igin gruplara son test uygulanmistir. Benzer
sekilde motivasyon 6l¢egi de gruplara 6n test ve son test olarak uygulanmistir (Tablo 1).

Tablo 1

On Test- Son Test Eslestirilmis Kontrol Gruplu Yar: Deneysel Desen

Gruplar On test (Denklik testi) Uygulama ydntemleri Son test
6B Kontrol Basar1 Geleneksel yontem Basari
Grubu Motivasyon Motivasyon
6C Deney Basari EDO ile zenginlestirilmis Basari
Grubu Motivasyon geleneksel yéntem Motivasyon

Nitel veri toplama siirecinde durum ¢alismasi deseni tercih edilmistir. Durum ¢aligmasi,
bir veya birka¢ durumun belirli bir zaman aralifiyla sinirlandirilarak ve veri toplama araglart
kullanilarak derinlemesine incelendigi arastirmadir (Creswell, 2017). Nicel verileri
aciklayabilmek ve gelistirilen EDO hakkinda ogrencilerin duygu ve diislincelerini almak
amaciyla, deney grubunda yer alan bazi 6grencilerle gériisme yapilmistir. Goriismenin amaci
Ogrencilerin dijital oyun hakkinda hissettiklerini, oyun oynarken yasadiklari duygularn ve
oyunun eksik veya gelistirilmesi gereken yanlarini ortaya ¢ikarmaktir. Son olarak, nicel ve nitel
verilerin bir araya getirilmesi slrecine (birlestirme) gecilmistir. Karma arastirmalarda verilerin
sunumunda siklikla kullanilan yontemlerden biri nicel ve nitel verileri ardigik olarak sunmaktir.
Karma aragtirmalarda birlestirme veri toplama siirecinde, verilerin analizinde, deneysel
uygulamalar tamamlaninca veya tartisma kisminda yapilabilmektedir. (Creswell, 2017). Bu
arastirmada, once nicel veriler, ardindan nitel veriler sunulmus ve birlestirme sonug ve tartisma
boliimiinde yapilmstir.



2.2. Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubunu, 2021-2022 Egitim-Ogretim yilinda, Kilis il merkezinde
Milli Egitim Bakanligina bagli bir ortaokulun (devlet) 6. sinifinda 6grenim goren toplam 50
Ogrenci olugturmaktadir. Karma yontemlerin 6rneklem seg¢iminde nicel kisim igin secgkisiz
ornekleme, nitel kisim iginse amagsal drnekleme yonteminin uygun olacagi ifade edilmektedir
(Creswell, 2017). Arastirmada nicel ve nitel veriler i¢in ayn1 evrenden secilen iki ¢alisma grubu
bulunmaktadir. Nicel verilerin toplandigi deney ve kontrol gruplarina katilimcilar seckisiz
olarak atanamamuis, hazir gruplar (siniflar) kullanilmistir.

Nitel calisma grubu, deney grubuna Kkatilan Ogrencilerin bir alt kiimesi seklinde
disiiniilebilir. Nitel c¢aligma grubu amagsal Ornekleme ¢esidi olan maksimum g¢esitlilik
ornekleme yontemine goére belirlenmistir. Goniillillik esasina gore gorismeye katilacak
Ogrencilerin basar1 puani diisiik, orta ve yiiksek olanlardan secilmesi ile 6grenci goriislerinde
cesitlilik saglanmaya ¢alisilmistir. Deney grubunda yer alan sekiz 6grenci (dort kiz, dort erkek)
nitel agamanin 6rneklemini olusturmaktadir.

2.3. Veri Toplama Araclari
2.3.1. Nicel Veri Toplama Araglar:
2.3.1.1. EBA Dolasim Sistemi Konusu Kazanim Testi (EBA-KT)

Kazanim testi EBA'da yer alan 6. Smif "Viicudumuzdaki Sistemler" iinitesi kapsamindaki
"Dolagim Sistemi" konusu icerisindeki 15 sorudan olusmaktadir. EBA-KT, Milli Egitim
Bakanliginda gorevli uzmanlar/6gretmenler tarafindan hazirlanmustir.

2.3.1.2. Fen Ogrenmeye Yonelik Motivasyon Ol¢egi (FOYMO)

Olgek 2005 yilinda Tuan, Chin ve Shieh tarafindan gelistirilmis ve Yilmaz ve Cavas
(2007) tarafindan gecerlik ve giivenirlik galismalar1 yapilarak Tiirk¢eye uyarlanmistir. Olgme
arac1 35 maddeden ve alti faktdrden olusan 5°li Likert tipi olgektir. Olgek, uyarlanirken alti
farkli okulun 6, 7 ve 8. sinifinda 6grenim goren 659 Sgrenciye uygulanmistir. Yapilan analiz
sonuglarma gore (ic madde dlgekten ¢ikarilmustir. Olgegin 32 maddelik son formunun Cronbach
Alfa Katsayist a=.87 olarak hesaplanmustir.

2.3.2. Nitel Veri Toplama Araci: Ogrenci Goriisme Formu

Ogrencilerin uygulama siirecini ve EDO’yu degerlendirmeleri amaciyla yar
yapilandirilmis goriisme formu hazirlanmistir. Goriisme sorularmin gegerligi igin bir alan
uzmandan goriis alinmigtir. Goriismede katilimeilara, gelistirilen EDO hakkindaki goriisleri,
oyun oynarken neler hissettikleri, EDO’nun ilgili konuyu 6grenmelerine etkisinin ne oldugu
sorulmustur.

2.4. Egitsel Dijital Oyunun Tasarim ve On Uygulamasi

EDO’nun ana hatlar1 su sekilde belirlenmistir: (1) Egitsel igerige sahip olmali. (2)
Konunun o6grencilere aktarilmasi siireglerinde egitmenlere destek olmali. (3) Giincel yazilim
standartlarina uygun olmali. (4) Kolay anlasilir ve oynanabilir olmali. (5) Kullanicinin
bilgisayar oyunlarindan bekledigi kaliteli grafik motoru ve ses efektleri gibi teknik konularda
kalite standartlarina uygun olmali. (6) Eglenceli olmali, oyuncuya gekici gelmeli ve keyifli bir
oyun deneyimi sunmali. Oyun tasarimi siirecinde izlenen adimlar Sekil 2°de verilmistir.



Sekil 1
Oyun Tasariminda Izlenen Yol (Zin, Yue & Jaafar, 2009)

Analiz / Arastirma: Gereksinim ve problem analizi, 6grenme hedefinin, 6grencilerin, oyun
temasinin belirlenmesi ve oyun araciligiyla olusturulan 6grenme ortaminin tanimlanmasi
asamalarindan olusmaktadir. Oyun yazilimi Unity Oyun motoru ve C# programlama dili ile
gelistirilmistir. Oyunda kullanilan 3 boyutlu grafik 6geleri Blender programu ile, 2 boyutlu
grafik 6geleri Adobe 1llustrator programi kullanilarak iiretilmistir.

Fikir iiretme / Tasarim: Egitsel tasarim ve oyun tasarimi asamalarindan olugmaktadir. Girig
bilgilendirmesi, akcigere yolculuk, akcigerde karbondioksit birakma ve oksijen toplama sekansi,
akcigerden kalbe yolculuk, Kalpten viicut organlarina yolculuk, vicut hiicrelerinde biriken
karbondioksitleri toplayip yerlerine oksijen birakma sekansi, viicuttan kalbe yolculuk olmak
iizere 8 ana bolimden olusmakla birlikte konunun dongiisel olmasi sebebiyle oyun kendini
sonsuz miktarda tekrar edebilmektedir.

Gelisim: Ders plant ve 0&gretim kaynaklarim1 hazirlama, oyun prototipini gelistirme
asamalarmdan olugmaktadir. Oyun c¢ocuklarin agina olduklart modern hyper casual oyunlarda
siklikla kullanilan “SWIRL” teknigi ile oynanmaktadir. Bu teknik oyuncunun parmagmi ya da
isaretcisini ekranda serbestce gezdirebildigi ve oyunda yoOnettigi avatarin Oyuncunun
hareketlerine miimkiin oldugunca benzer hareketler yaparak takip ettigi kontrol sistemidir.
Caligmada gelistirilen oyunda diiz bir platformda hareket etmekte olan oyuncu avatari, oyuncu
parmagini ekranda saga-sola kaydirdik¢a engellerden kaginarak ve hedefleri toplayarak yolun
sonuna ulagmaya caligmaktadir.

Nitelik kontrolil / Test etme: Oyun niteliginin, igeriginin test edilmesi ve oyun niteligini
gelistirme asamalarindan olugmaktadir. Oyun Android 10.0 versiyonu ve Ustini destekleyen
mobil cihazlar ve Windows 8.1 ve Ustiini destekleyen kisisel bilgisayar (yaklasik olarak 2013
ve sonrasinda iiretilen ve giincellemeleri yapilmis kisisel bilgisayarlarin tamamina yakini) ile
uyumlu olacak sekilde gelistirilmigtir.

Uygulama ve Degerlendirme: Calistirma ve degerlendirme-yenileme asamalaridan
olugmaktadir. Oyunun ilk versiyonu test edildikten sonra yukarida belirtilen bdliimlerin
aralarmna, ilgili boliimlerle alakali, ¢oktan se¢meli sorular ve dogru-yanlis tipi sorular
eklenmesine karar verilmistir. EKlenen sorulara verilen cevaplarin tamami dogru oldugunda bir
sonraki boliime gegis yapilmistir. Sorulardan herhangi birine verilen cevap yanlis oldugunda ise
bu bélimdeki sorulara tekrar doniis yapilmasi saglanmustir. Ogrenciler tiim sorularm dogru
cevabin1 Ogrendikten ve dogru isaretleme yaptiktan sonra bir sonraki bolime gecis
yapabilmektedir. Oyunun gelistirme siireci, 6n planlamadan son revizyonlara kadar, toplam 2 ay
stirmistiir. Gelistirilen EDO’ya iliskin baz1 gorseller asagida sunulmustur (Sekil 3).



Sekil 3

EDO’ya Ait Bazi Gorseller

MERHABA

Ben Alyuvar Ayu.

Kana kirmizi rengini
veririm. Oksijen ve
karbondioksit taginmasini
saglarnim.

Bugiin igteki ilk gintm.
Gok heyecanlyim.
Gidecek bir srii yerim ve
yapacak bir sUril isim var.

KOGOK DOLASIM SISTEMI

Simdi dért odacikh kalbin
saf kanncifindaki kirli
kani akcijer atardaman
ile akcigere tasiyacafim.

Amacim kalbin sa§
karinci§indaki oksijence
fakir kam oksijence
zenginlestirmek.

0K DOLASIM SISTEMI

Yagasin akcijere ulagtim!
Simdi akcigerdeki
oksijenleri toplayip
tzeirmdeki
karbondioksitleri
atmaliyim.

—

TEBRIKLER

Yasasin!

Gorevimi bagariyla yerine
getirdim,

Bana yardimei oldugun
igin tegekkdr ederim!

Bugiin ki yolculuumda
bana yardim eder misin?

SORU ZAMANI Tebrikler dofjru cevap verdin. SORU ZAMANI

Dogru cevap! Kalp iki karincik (alt
odaciklar) ve iki kulakcik (iist
odaciklar) olmak lizere dért béliimden

Cevahin yanlis. Ciinki kalbin safj
karinciindan gikarak kirli kani
akcifjerlere tagiyan damar akcigier atar
olugur. damandir.

Kalp iki kanincik (alt odacikiar) ve iki
kulakcik (Ust odaciklar) olmak lizere
dort bélimden olusur

Kalp ile akcifer arasindaki kirli kani
tagiyan damar hangisidir?

Akcifjer atar daman

YANLIS DOGRU

Devam Et Yeniden Dene

Akcifier toplar daman

2.5. Veri Toplama Sureci
2.5.1. Nicel Verilerin Toplanmasi Siireci

Nicel verilerin toplanmasi siireci EBA-KT ve FOYMO 6n test uygulanmasi ile
baglanmistir. On testler es zamanli olarak simiflarda kagit kalem kullanilarak, yiiz yiize
uygulanmigtir. Dolasim sistemi konusu ders kitabinda yer alan igerige bagl kalinarak diiz
anlatim, soru cevap yontemleri kullanilarak ve teknolojik araglardan (etkilesimli tahta ve EBA
igerikleri ile) yararlanilarak iglenmistir. Etkinlik olarak her iki gruba da nabiz Ol¢limii
yaptirilmis, kiigiik ve biiyiik dolasim konusu gorseller {izerinde agiklanmistir. Konu anlatimi
ortalama 10 ders saati slirmiistiir. Ders sonunda her iki grupla da hazirlanan g¢alisma
yapragindan sorular ¢oziilmiistiir. Deney grubuna konu anlatildiktan sonra, sinif ortaminda,
velilerinden ve okul idaresinden alinan izinle, 6grencilerin cep telefonlarim1 okula getirmeleri
istenmistir. Gelistirilen EDO 6grencilerin telefonlarma yiiklenmis ve sinif ortaminda ders
siiresince oyunu oynamalari saglanmistir. Deney grubu oyun oynarken, kontrol grubunda konu
tekrar1 yapilmistir. Deney ve kontrol gruplarma EBA-KT ve FOYMO son test olarak es
zamanli, yiiz yiize ve kagit kalem kullanilarak uygulanmistir.

2.5.2. Nitel Verilerin Toplanmas: Siireci

Goriisme 6gretmenler odasinda (¢alisma saatleri diginda) gergeklestirilmistir. Odak grup
goriigmesi i¢in yuvarlak masa etrafinda toplanilmis, katilimcilara gériismenin amaci agiklanmig



ve not alabilmeleri i¢in kagit-kalem verilmistir. Gorligme kayit altina alinmig ve yaklasik olarak
10-15 dakika stirmiistiir. Odak grup goriismesi tercih edilmesinin nedenleri katilimcilarin ortak
deneyime sahip olmalari, zaman tasarrufu saglamasi, bireysel goriismelerde olabilecek
tedirginlik durumunun ortaya ¢ikma ihtimalinin az olmasidir. Katilimcilar gériisme oncesinde
kendilerine verilen rumuzlar1 kullanarak sorulari yamitlamislardir. Sorularm yanitlanmasinda
tim katilimcilarin soruya en az bir kez cevap vermesi saglanmigtir. Katilimcilarin cevap
vermeleri igin bir sira izlenmemis, tiim katilimcilar diledigi sira ile ve diledigi kadar konusma
firsat1 verilmistir,

2.6. Verilerin Analizi
2.6.1. Nicel Verilerin Analizi

Nicel verilerin analizinde hipotez testleri kullanilmistir. Aragtirma sorulari hipotezlere
dOniistirilmiis ve hipotezlerin dogrulugu gruplar arasi ve grup igi karsilastirmalarinda sirasiyla:

1. Arastirmanin problem ciimleleri yazilmistir.
2. Karsilagtirma yapilacak gruplara ait verilere iligkin tanimlayici istatistikler hesaplanmis
ve agiklanmisgtir.
3. Karsilastirma yapilacak gruplara ait verilere iligkin normallik testine bakilmis, Z
degerleri hesaplanmigtir.
4. Karsilastirma yapilacak gruplara ait verilerin normal dagildigi durumlarda (p>0.05 ve
-1.96<Z<+1.96) parametrik testlerden;
a. Gruplar arasi (deney-kontrol) karsilastirmalarda bagimsiz gruplar t-testi
b. Grup ic¢i (6n test- son test) karsilagtirmalarinda bagimli (iligkili) gruplar t-testi
kullanilmustir.
5. Karsilastirma yapilacak gruplara ait verilerin normal dagilmadig1 (p<0.05 ve Z<-1.96
veya Z>+1.96) durumlarda non-parametrik testlerden;
a. Gruplar arasi (deney-kontrol) karsilagtirmalarinda Mann Whitney-U testi
b. Grup ici (6n test- son test) karsilastirmalarinda Wilcoxon Isaretli Siralar testi
kullanilmistir.
6. Gruplar aras1 kargilagtirmalar sonucunda istatistiksel olarak anlamli farkliliklar tespit
edilen degiskenler arasindaki farkin etkisini 6lgmek amaciyla etki katsayilari;
a. Orneklem biiyiikliikleri farkli olan gruplar igin (gruplar arasi) Hedges g etki
katsayis1
b. Orneklem biiyiikliikleri ayn1 olan gruplar igin (grup ici) Cohen’s d etki katsayisi
hesaplanmustir.
Nicel verilerin analizinde giiven aralig1 %95 olarak tercih edilmistir.

2.6.2. Nitel Verilerin Analizi

Nitel verilerin analizinde, verinin 6zgiin haline oldugunca bagli kalinan ve katilimeilarin
ifadelerinden dogrudan alintilar verilen betimsel yaklagim tercih edilmistir (Yildirim & Simsek,
2011). Nitel veriler EDO’nun fen dersine yonelik etkileri ve EDO hakkindaki diisiinceler olmak
iizere iki tema altinda toplanmustir. Elde edilen veriler, sistematik ve agik sekilde betimlenmis,
aciklanmig, neden-sonug iligkileri a¢isinda yorumlanmustir.

2.7. Gegerlik ve Guvenirlik
2.7.1. Gegerlik

Nicel wverilerin gegerligini arttirmaya yonelik alinan tedbirler sunlardir: Digsal
degiskenlerin etkisini azaltmak i¢in kontrol gruplu deneysel desen tercih edilmistir. Deney ve
kontrol grubunda yer alacak 6grenciler se¢kisiz atanamamustir. Ciinkii, Milli Egitim Bakanligina
bagli okullarda siniflar okul idareleri tarafindan Onceden belirlenmektedir ve arastirma
stirecinde dgrencilerin siniflarint degistirmek, diger bir ifade ile segkisiz gruplar olusturulmasina



okul idareleri izin vermemektedir. Hazir gruplar arasindan gelisim O6zellikleri ve akademik
basarilar1 birbirine benzer iki grup rastgele se¢ilmistir. Ayrica fen dersleri ge¢gmis deneyimleri
birbirine benzer gruplar olmasi i¢in her iki grubun dersine giren Ogretmenin ayni olmasina
dikkat edilmistir. Basar1 testi ve motivasyon 6lgeginin ayni olmasi ile veri toplama araglarinin i¢
gecerligi arttirilmistir. On test puanlarinin son test puanlarma etkisini azaltmak igin iki
uygulama arasinda dort hafta gegmesine dikkat edilmistir. Katilimer beklentilerinin etkisini
azaltmak amaciyla, katilimeilara deneysel kosullar ve uygulanacak test ve 0lgek hakkinda bilgi
verilmemistir. Arastirmaci, slregte tarafsiz kalabilmek icin deney ve kontrol grubunun fen
bilimleri dersine girmemis, siireci disaridan takip etmis ve ders 6gretmeni ile siirekli iletisim ve
is birligi halinde olmustur. Denekler arasi etkilesimi azaltmak icin dijital oyun sadece deney
grubu Ogrencileri ile paylasilmis, oyun smif ortaminda oynatilmis ve oyunun sinif disinda
kontrol grubu 6grencilerinin eline gegmemesi icin dijital ortamlarda paylasiimamastir.

Nitel verilerin gecerligi ve verilerin gercegi yansitmasina yonelik olarak, katilimcilarin
gorlislerini yansitan dogrudan alintilara yer verilmistir. Arastirmada aragtiricinin  rolii,
katilimcilar, goriismenin nasil yapildigi, verilerin nasil kaydedildigi, verilerin nasil analiz
edildigi ve elde edilen sonuglarin nasil birlestirildigi ayrintili sekilde rapor edilmeye
calisilmigtir. Gorlismeden elde edilen yazili dokiiman hem arastirmaci hem de alan uzmant
tarafindan ayr1 ayri analiz edilmis ve sonuglar teyit edilmistir.

2.7.2. Guvenirlik

Nicel verilerin guvenirlik analizleri igcin EBA-KT son test i¢cin KR-20 giivenirlik katsayisi
hesaplanmigtir. Deney grubu icin KR-20 giivenirlik katsayis1 0.74 ve kontrol grubu i¢in KR-20
giivenirlik katsayis1 0.65 olarak hesaplanmistir. KR-20 katsayist 1’e ne kadar yakin ise (0.70
Uzeri) test puanlarinin tesadiifi hatalardan armik oldugu, test maddelerinin homojen oldugu,
testte Olgiilen degiskenin tek boyutlu oldugu, test maddelerinin birbiri ile uyumlu ve ayni
degiskeni Olgtiigli, testin uygulandigi grubun heterojen oldugu seklinde yorumlanir
(Buyukozturk, 2011).

FOYMO ve alt boyutlari igin Cronbach Alpha giivenirlik katsayisi hesaplanmuigtir. Deney
grubu 6n test 0=0.93, son test a=0.79, kontrol grubu &n test 0=0.90, son test a=0.91 olarak
hesaplanmigtir. Cronbach Alpha giivenirlik katsayisi 1’e yaklastik¢a test/dlgek i¢ tutarliliginin
yiiksek oldugu seklinde yorumlanir [0.60<a<0.80; oldukca giivenilir, 0.80<0<1.00; yiiksek
derecede giivenilir] (Ozdamar, 2002). Calismada kullanilan FOYMO’den elde edilen verilerin
oldukga giivenilir ve yliksek derecede giivenilir oldugu soylenebilir.

Nitel verilerin gilivenirligi ile ilgili olarak yapilan goriismede katilimeilardan alinan sozlii
onamdan sonra goriisme kayit altina alinmigtir. Daha sonra ses kaydi dinlenmis ve yazili
dokiimana doniistiiriilmiistiir. Betimsel analizde elde edilen verilerin gilivenirligini arttirmak i¢in
katilimeilarin ifadelerinden alintilar yapilmistir. Ayrica arastirmaya baslamadan 6nce ayrintili
bir literatir taramasi yapilmistir. Bu calismaya benzer yurt i¢i ve yurt disinda yapilmig
caligmalar incelenmistir.

2.8. Etik izin

Uygulamadan 6nce Kilis 7 Aralik Universitesinin Etik Kurulundan izin alinnstir
(08/09/2020 tarih, 2020/24 toplant1 say1 ve Karar:4). Uygulamadan 6nce katilimcilarla yapilan
yliz ylize goriismelerde arastirmanin amaci, nasil yiiriitiilecegi, katilimcilardan beklenenler, olasi
riskler, calismadan ¢ekilme hakki, katilimcilarin gizliligi gibi konular hakkinda bilgi verilmistir.
Tim katilimcilardan aragtirmaya goniilli olarak katildiklarina dair imzali katilim beyam
ailelerinden alinmustr.



BULGULAR
3.1. Nicel Verilere Ait Bulgular
3.1.1. EDO’nun Katihmcilarm Dolasim Sistemi Akademik Basarilarina Etkisi

EDO kullaniminin 6grencilerin akademik bagarisi {izerinde bir etkisinin olup olmadigimi
belirlemek amaciyla deney ve kontrol gruplarinin EBA-KT puanlar1 (gruplar arasi ve grup ici)
karsilagtirilmistir. Tablo 2’de deney ve kontrol gruplarmin 6n test puanlarinin
karsilastirilmasinda kullanilan bagimsiz gruplar t-testi sonuglari verilmistir.

Tablo 2
EBA-KT On Test Deney ve Kontrol Grubu T-Testi Sonuclar:

Grup N X sh ss t sd p
Deney 26 4.85 37 1.89 A7 48 .87
Kontrol 24 4.75 43 2.09

Deney ve kontrol gruplarinin EBA-KT 0n test puanlari arasindaki farkin anlamli olmadigi
(p=0.87>0.05) belirlenmistir (Tablo 2). Bu sonu¢ deney ve kontrol grubunda yer alan
Ogrencilerin dolagim sistemi ile ilgili 6n bilgilerinin benzer oldugu seklinde yorumlanabilir.

Tablo 3’te deney ve kontrol gruplarinin son test puanlarinin karsilastirilmasinda
kullanilan bagimsiz gruplar t-testi sonuglar1 verilmistir.

Tablo 3
EBA-KT Son Test Deney ve Kontrol Grubu T-Testi Sonuglar

Grup N X sh ss t sd p
Deney 26 10.58 43 2.21 4.85 48 .00
Kontrol 24 7.7 .56 2.75

Tablo 3 incelendiginde deney ve kontrol gruplarinin EBA-KT son test puanlar1 arasindaki
farkin anlamli oldugu (p=0.00>0.05) gorilmektedir. Deney grubu 6grencilerinin kontrol grubu
ogrencilerine gore dolagim sistemi basari testi puanlarinin daha yiiksek oldugu (X peney=10.58,
SE=0.43; Xkonro=7.17, SE=0.56) belirlenmistir. Bu durum deney grubu o&grencilerine
uygulanan EDO’nun o6grencilerin  bilgi diizeylerini anlamli gekilde arttirdign seklinde
yorumlanabilir. Hedges' g etki degerine gore [g = (7.17 - 10.58) / 2.48 = 1.37] EDO’nun
ogrencilerin akademik basaris1 tizerindeki etkisinin biylk oldugu seklinde yorumlanabilir [Etki
biydkliklerini kiglk (d=0.2 degerine ulasmigsa), orta (d=0.5 degerine ulagmigsa), biiyiik
(d>0.8) olarak siniflandirmaktadir (Tan, 2016)].

Tablo 4’te kontrol grubuna ait on test ve son test puanlarinin karsilagtirilmasinda
kullanilan iligkili 6l¢iimler t-testi sonuglar1 verilmistir.

Tablo 4
Kontrol Grubu EBA-KT On Test ve Son Test Puanlar: I¢in T-Testi Sonuclar:

Grup N X sh ss t sd p
On test 24 4,75 43 2.09 -4.09 23 .00
Son test 24 7.17 .56 2.75
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Kontrol grubu EBA-KT 06n test ve son test puanlari arasindaki farkin anlamli oldugu
(p=0.00<0.05) tespit edilmistir (Tablo 4). Kontrol grubu &grencilerinin EBA-KT son test
puanlarinm 6n test puanlarma gore daha yiiksek oldugu (Xosntest=4.75, SE=0.43; Xsontest=7.17,
SE=0.56) belirlenmistir. Bu durum kontrol grubu 6grencilerine uygulanan geleneksel dgretim
yonteminin Ogrencilerin bilgi diizeylerini anlamli sekilde arttirdigi seklinde yorumlanabilir.
Cohen's d etki degerine gore [d = (7.17 - 4.75) / 2.44 = 0.99] geleneksel 6gretim ydnteminin
ogrencilerin dolasim sistemi akademik basarisi tizerinde biiyiik bir etkisinin oldugu seklinde
yorumlanabilir.

Tablo 5°te deney grubuna ait On test ve son test puanlarinin karsilagtirilmasinda kullanilan
iliskili 6l¢iimler t-testi sonuglar1 verilmistir.

Tablo 5
Deney Grubu EBA-KT On Test ve Son Test Puanlar: Igin T-Testi Sonuglart

Grup N X sh ss t sd p
On test 26 4.85 37 1.89 -11.37 25 .00
Son test 26 10.58 43 2.21

Deney grubu EBA-KT 06n test ve son test puanlari arasindaki farkin deney grubu son test
puanlart (X sntest=4.85, SE=0.37; X sontest=10.58, SE=0.43) lehine anlaml1 oldugu (p=0.00<0.05)
belirlenmistir (Tablo 5). Bu durum deney grubu 6grencilerine uygulanan EDO’nun 6grencilerin
dolagim sistemi bilgi diizeylerini anlaml sekilde arttirdigi seklinde yorumlanabilir. Cohen's d
etki degerine gore [d = (10.58 - 4.85) / 2.06 = 2.78] deney grubuna uygulanan EDO’nun
ogrencilerin dolasim sistemi akademik basarisi iizerindeki etkisinin blyilk oldugu seklinde
yorumlanabilir.

3.1.2. EDO’nun Katihmeilarin Fen Ogrenmeye Yonelik Motivasyonlarina Etkisi

EDO kullaniminin 6grencilerin fen 6grenmelerine yonelik motivasyonlarina etkisi olup
olmadigin tespit etmek igin deney ve kontrol gruplarma ait FOYMO puanlar kargilastirilmustir.
Tablo 6°da deney ve kontrol gruplarinin FOYMO ve alt boyutlarina ait &n test puanlarinin
karsilagtirilmasinda kullanilan Mann Whitney-U testi sonuglari verilmistir.

Tablo 6
FOYMO ve Alt Boyutlar: On Test Puanlari Icin Mann Whitney U Testi Sonuglar

On test X Siralar Mann-  WilcoxonW  Z p
Grup N sira  toplamn  Whitney U

Ozyeterlik Deney Ontest 26 28.06 757.50 268.50 568.50 -1.05 .29
Kontrol dntest 24 23.69 568.50

Aktif 6grenme  Deney Ontest 26 29.50 796.50 229.50 52950 -1.79 .07
Kontrol dntest 24 22.06 529.50

Fen o6grenmeDeney Ontest 26 26.35 711.50 314.50 614.50 -18 .86

degeri Kontrol 6ntest 24 25.60 614.50

Performans Deney oOntest 26 26.94 727.50 298.50 598.50 -49 .63

amaci Kontrol dntest 24 24,94 598.50

Basar1 amaci Deney oOntest 26 27.31 737.50 288.50 588.50 -67 .50
Kontrol Ontest 24 2452 588.50

Ozendiricilik ~ Deney ontest 26 26.31 710.50 315.50 615.50 -16 .87
Kontrol Ontest 24 25.65 615.50

Motivasyon Deney Ontest 26 29.11 786.00 240.00 540.00 -159 .11
Kontrol dntest 24 2250 540.00

11



Tablo 6 incelendiginde deney ve kontrol gruplarmin FOYMO ve alt boyutlar1 puanlar
arasindaki farkin anlamli olmadigi (p>0.05) goriilmektedir. Bu sonu¢ deney ve kontrol
grubunda yer alan 6grencilerin fen 6grenmeye yonelik motivasyonlarinin ve alt boyutlar ile
ilgili diistincelerinin benzer oldugu seklinde yorumlanabilir.

Tablo 7°de deney ve kontrol gruplarinin FOYMO ve alt boyutlarma ait son test
puanlarinin karsilastirilmasinda kullanilan bagimsiz gruplar t testi sonuglar1 verilmistir.

Tablo 7
FOYMO ve Alt Boyutlar: Son Test Puanlar: Igin T-Testi Sonuglart

Grup N X ss t df p

Ozyeterlik Deney 26  3.72 .58 2.93 47 .01
Kontrol 24 3.14 .78

Aktif 6grenme Deney 26 4.02 77 1.79 47 .08
Kontrol 24  3.56 1.01

Fen 6grenmenin degeri Deney 26 434 .58 3.22 37.89 .00
Kontrol 24  3.63 .94

Performans amact Deney 26 271 1.07 -.96 47 .34
Kontrol 24  2.99 .96

Basar1 amaci Deney 26 4.36 .81 2.24 47 .03
Kontrol 24  3.74 1.11

Ozendiricilik Deney 26  4.04 42 3.35 47 .00
Kontrol 24  3.39 .87

Motivasyon Deney 26 394 41 3.22 37.86 .00
Kontrol 24  3.42 67

Deney ve kontrol grubu FOYMO son test puanlari arasinda dlgegin alt boyutlar1 olan
Ozyeterlik (p=0.01<0.05), fen d6grenmenin degeri (p=0.00<0.05), basar1 amaci (p=0.03<0.05),
Ozendiricilik (p=0.00<0.05) ve olgegin geneli olan fen Ogrenmeye yonelik motivasyonlari
(p=0.00<0.05) arasinda istatistiksel olarak anlamli farkliliklar tespit edilmistir. Ancak, Slgegin
diger alt boyutlar1 olan aktif 6grenme (p=0.08>0.05) ve performans amaci (p=0.34>0.05) son
test puanlarinin deney ve kontrol gruplarina gore anlaml farkliliklar géstermedigi belirlenmistir
(Tablo 7). Bu bulgulara gore, gelistirilen EDO’nun, deney grubu 6grencilerinin fen 6grenimine
yonelik aktif 6grenme ve performans amacina yonelik motivasyonlarinda kontrol grubundan
anlamli sekilde farklilagtiracak etkisi olmamigtir denilebilir.

Istatistiksel olarak anlamli farklilk tespit edilen, Ozyeterlik son test puanlari
karsilastirildiginda, deney grubu 6zyeterlik ortalamasinin (X peney-szyeterik=3.72) kontrol grubu
ortalamasindan (X kontrol-szyeteriik=3.14) ylksek oldugu tespit edilmistir (Tablo 7). Bu durum
EDO’nun deney grubu O6grencilerinin 6zyeterliklerini kontrol grubuna gore anlamli sekilde
arttirdig1 seklinde yorumlanabilir. Hedges’ g etki degerine [Hedges' g = (3.72 - 3.14) /0.69 =
0.84] gore EDO’nun ogrencilerin fen 6zyeterliligi tizerinde etkisinin buylk oldugu seklinde
yorumlanabilir.

Fen 6grenmenin degeri son test puanlart karsilastirildiginda, deney grubu ortalamasinin
(X Deney-Fen sarenme =4.34) istatistiksel olarak anlaml sekilde kontrol grubu ortalamasindan (X kontrol-
Fen ogrenme —3.03) ylksek oldugu belirlenmistir (Tablo 7). Elde edilen sonug, deney grubu
ogrencilerin kontrol grubu Ogrencilerine gore fen Ogrenmeye daha fazla deger verdikleri
seklinde yorumlanabilir. Deney grubu 6grencilerinin oynadiklart EDO’nun dolasim sistemi ile
ilgili bilgileri 6grenmeyi 6nemli bulmalarina yardimci olmustur denilebilir. Hedges’ g etki
degerine [Hedges' g = (4.34 - 3.63) /0.77 = 0.92] gére EDO’nun 6grencilerin fen 6grenmenin
degeri iizerinde biiyiik bir etkisinin oldugu seklinde yorumlanabilir.
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Basar1 amaci son test puanlari karsilastirildiginda, deney grubu ortalamasinin (X peney-basarn
amac:=4.36) kontrol grubu ortalamasmdan (X kontrol-basan amaci=3.74) istatistiksel olarak anlamli
sekilde yiiksek oldugu tespit edilmistir (Tablo 7). Bu verilere gore deney grubu 6grencilerinin
fen dersinde basarili olmaya yonelik disiincelerinin, kontrol grubu 6grencilerine gére daha
olumlu oldugu sdylenebilir. EDO, 6grencilerin konuyu daha iyi anlamalarina yardimci olmus ve
Ogrencilerin fen dersinde basarili olma inanglarini arttirmis olabilir. Hedges’ g etki degerine
[Hedges' g = (4.36 - 3.74) / 0.97 = 0.64] gore EDO’nun o6grencilerin fen dersinde basarili
olmaya yonelik diisiinceleri lizerinde orta diizeyde bir etkisinin oldugu seklinde yorumlanabilir.

Ozendiricilik son test puanlart karsilastirildiginda, deney grubu 6zendiricilik
ortalamasinin (X peney-szendiriciik=4.04) kontrol grubu ortalamasidan (X kontrol-szendiricilik=3.39)
istatistiksel olarak anlamli sekilde yiiksek oldugu belirlenmistir (Tablo 7). Bu sonug, deney
grubu Ogrencilerinin kontrol grubu &grencilerine gore fen derslerine katilmaya daha istekli
olduklari, 6grenme ortamlarininki 6zendiriciligin daha fazla oldugu seklinde yorumlanabilir.
EDO, 6grencilerin bilgi seviyelerini arttirmig ve buna bagh olarak 6grencilerde derslere daha
fazla katilma istegi uyandirmis olabilir. Hedges’ g etki degerine gore [Hedges' g = (4.04 - 3.39)/
0.68 = 0.96] EDO, ogrencilerin fen dersine 6zendiricilik etkisinin yiiksek diizeyde oldugu
seklinde yorumlanabilir.

Son olarak katilimcilarin fen G6grenimine yonelik motivasyonlar1 karsilastirildiginda,
deney grubu ortalamasmin (X peney-motivasyon=3.94) kontrol grubu ortalamasimdan (X kontrol-
motivasyon=3.42) yiiksek oldugu tespit edilmistir (Tablo 7). Bu verilere gére, EDO, &grencilerin
fen 6grenimine yonelik motivasyonlarinin artmasinda etkili olmustur denilebilir. Hedges’ g etki
degerine [Hedges' g = (3.94 - 3.42) /0.56 = 0.94] g6re EDO’nun, 6grencilerin fene yonelik
motivasyonlari tizerindeki etkisinin blylk oldugu seklinde yorumlanabilir.

Tablo 8’de kontrol grubu FOYMO ve alt boyutlarma ait &n test ve son test puanlarinin
kargilagtirilmasinda kullanilan iligkili 6lgtimler t testi sonuglar1 verilmigtir.

Tablo 8
Kontrol Grubu FOYMO ve Alt Boyutlart On Test ve Son Test Puanlar: I¢in T-Testi Sonuclar:

Test N X ss sh t sd p

Ozyeterlik Ontest 24 3.67 .70 14 369 23 .00
Son test 24 314

Aktif 6grenme On test 24 347 1.22 .25 -.39 23 .70
Son test 24  3.56

Fen 6grenmenin degeri On test 24 3.89 1.16 .24 1.13 23 27
Son test 24 3.63

Performans amaci On test 24 2.88 .92 .19 -.60 23 .56
Son test 24 2.99

Basar1 amact On test 24  3.81 1.23 .25 27 23 .79
Son test 24 374

Ozendiricilik Ontest 24 3.63 .99 .20 120 23 .24
Son test 24  3.39

Motivasyon Ontest 24 361 73 15 124 23 .23

Son test 24 342

Kontrol grubu 6n test ve son test puanlari ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli
tek farklihgin (p=0.00<0.05) ozyeterlik alt boyutunda oldugu (X ontest-ozyeteriik=3.67, X sontest-
Ozyeteriik=3.14) belirlenmistir (Tablo 8). Ilging sekilde kontrol grubunun 6zyeterlik inanglarmin
azaldig1 tespit edilmistir. Kontrol grubu &grencilerinin dolasim sistemi konusunu zor olarak
algilamalari, Ogrencilerin fen dersinde basarili olma diigiincelerini olumsuz etkilemis ve
ozyeterlik algilarinin azalmasma neden olmus olabilir. Kontrol grubu FOYMO ve diger alt
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boyutlar1 On test ve son test puanlar arasinda anlamli farkliliklar tespit edilmemistir (Tablo 8).
Bu sonug 0On test ve son test uygulama zamanlarinin birbirine yakin olmasindan, degisim igin
yeterli zaman gecmemesinden ve fark yaratacak deneyim yasamamalarindan kaynaklaniyor
olabilir. Ozyeterlik icin hesaplanan Cohen's d etki degerine [d = (3.67 - 3.14)/0.73 = 0.73] gére
kontrol grubu Ogrencilerinin uygulamada yasanilan siirecin onlarin fen Ozyeterliklerinin
azalmasinda orta diizeyde etkisi oldugu seklinde yorumlanabilir.

Tablo 9’da deney grubu FOYMQ ve alt boyutlarina ait 6n test ve son test puanlarinin
karsilastirilmasinda kullanilan Wilcoxon Isaretli Siralar Testi sonuglar1 verilmistir.

Tablo 9

Deney Grubu FOYMO ve Alt Boyutlart On Test ve Son Test Puanlari Icin Wilcoxon Isaretli
Stwralar Testi Sonuglart

Test N X X sira___ Siralar toplam Z p

Ozyeterlik Ontest 26 3.84 15093 111.50 -1.63 .10
Sontest 26 3.72 1261 239.50

Aktif 6grenme Ontest 26 3.89 10.88 185.00 -1.00 .32
Sontest 26 4.02 16.43 115.00

Fen 6grenmenin degeri Ontest 26 3.87 12.00 156.00 -1.41 .16
Sontest 26 4.34 9.38 75.00

Performans amact Ontest 26 299 10.10 101.00 -1.41 .16
Sontest 26 271 1421 199.00

Basar1 amact Ontest 26 4.01 10.79 183.50 -1.85 .06
Sontest 26 436  13.90 69.50

Ozendiricilik Ontest 26 3.69 1411 254,00 -2.00 .04
Sontest 26 4.04 12.13 97.00

Motivasyon Ontest 26 3.77 15.81 205.50 -.76 45
Sontest 26 394 11.19 145.50

Tablo 9 incelendiginde deney grubu On test ve son test puanlari arasinda istatistiksel
olarak anlamli tek farkliligin 6zendiricilik alt boyutunda oldugu (p=0.04<0.05) gorulmektedir.
Deney grubunun fen 6grenimine yonelik Ozendiricilik puanlarmin arttidi tespit edilmistir.
Cohen's d etki degerine gore [d = (4.04 - 3.69) / 0.65 = 0.53] EDO’nun, 6grencilerin fene
Ozendiricilik artiginda orta diizeyde etkisi olmustur. Bu bulgu, EDO’nun &grencileri fen
ogrenimine 6zendirdigi ve 6grencilerin dolasim sistemi konusunu 6grenmeye ilgilerini arttirdigi
seklinde yorumlanabilir. Deney grubu motivasyon 6l¢egi ve diger alt boyutlarinin 6n test ve son
test puanlar1 arasinda anlamli farkliliklar tespit edilmemistir (Tablo 9).

3.2. Katihmcilarin Gériislerine Gore EDO’nun Fen Derslerine Etkileri ve
Katilmcilarin EDO Hakkindaki Goriisleri

Katilimcilarin -~ tamami  gelistirilen EDO’nun  kendilerine yarar sagladigindan
bahsetmislerdir. Katilimcilarin goriisleri incelendiginde, gorislerin iki ana tema Uzerinde
yogunlastigi belirlenmistir. Bu temalar, EDO’nun fen dersine yonelik etkileri ve EDO
hakkindaki diisiincelerinden olugmaktadir.

1. Tema: EDO’nun fen dersine yonelik etkileri hakkindaki &grenci goriisleri: EDO’nun
Ogrencilerin fen dersine karsi ilgilerini, heyecanlarini ve meraklarimi arttirdigi, sinav notlarina
olumlu katki sagladigi, oyunla 6grenilen bilgilerin daha kalict oldugu ve derse odaklanmaya
yardime1 oldugu seklindedir.

Ogrencilerin birinci tema hakkindaki diisiincelerine ait &rnek ifadeler asagida yer almaktadir.
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1.6grenci

"Oncelikle benim Fen dersine bastan beri o kadar ilgim yoktu, yani bu oyun
sayesinde hem ilgim daha da artti hem de boyle Fen dersine heyecanim daha da
fazlalasti"..."Aslinda Fen dersi bir yana, hem Fen dersine de ¢ok etkisi var ve
gorsel zekaya da cok etkisi var. Clnki oyunu oynarken orada birgok bilgi
goriiyoruz. Iste Nereden cikip nereye girecegini. Bu bizim gorsel zekdmizi da
gliclendiriyor ve gérsel zekds: yiiksek olan insanlar igin bu oyun baya etkili bir
oyun".

2.6grenci

"Fen dersinde notlarimizin daha fazla artacagimi diisiiniiyorum ve denemelerdeki
notlarimiz bence Fen sayesinde bu oyun sayesinde ¢ok daha iyi olabilir"..." Bence,
sey... Calisirken boyle, netlerimiz mesela, 0 oyunu oynadiktan sonra bitirdim ben.
Ondan sonra test ¢ozdiim. Bir yanlisim falan ¢ikti, yani ¢ok iyi oldu benim dersime
etkisi".

3.6grenci

"Bu oyun belki ¢ocuklarin derse daha ¢ok meraklanmasina ve derse daha ¢ok
odaklanmasina yardimct olabilir ve derste ¢cocuklar yani ¢ok sikildig icin belki bu
oyun sayesinde hem derse merak olur hem de canlarmmin sikintist giderilir”.

4.6grenci

"Bu oyunu oynadigimizda sinavlarda da ¢ok etkisi oldu. Ornegin oyunu oynarken
karsimiza ¢ikan kiigiik notlar bizim hem sinaviarimizi daha iyi anlamamizi sagladi
ve daha iyi hatirlamamizi sagladi”.

5.08renci

"Oyundaki engeller daha once oynadigimiz engelli oyunlara benzedigi icin daha
¢ok fen dersine ilgimizi arttirtyor”.

6.0grenci

"Bence Fen dersi igin etkili. Ciinkii sorulari ¢ozerken daha da ¢ok istekliyiz, ¢clnki
o sorulart ¢ozerken akilda kalici ve hem de heyecanli oldugu icin bizi Fen dersine
daha da ¢cok bagliyor ve bizi Fen’e daha da ¢ok ilgimizi artirryor”.

7.0grenci

"Bence de bu yani Fen dersine katkili, cunkl bazenleri Fen dersinde sikilmugs
olabiliriz. Bu oyunu oynadigimizda sikilmama yani stkilmamis olabiliriz. Bu
oyunda verilen bilgiler bilgilendirici oldugu i¢in bize ¢ok katkist olabilir".

8.0grenci

"Bence Fen dersine iyi bir katkisi olacaktir. Cunki, mesela bu oyunda zaten
sorular da var. Sorular da bence ¢ok etkili ve giizeldi. Zaten oyunu oynadigimizda
da yani bunu oynadigimiz igin de sonra biz bunu istekli oynuyoruz. Aralarda
sorular da oldugu icin ve notlar da oldugu icin bunlari 6greniyoruz ve sorular test
cozdiigiimiizde de boyle bir katki saglayabilir yani Fen dersine”.

Ders igeriklerinin dijital oyunlarla Ggretilmesi veya Ogrenilmesi, Ogrencilerin dijital
oyunlara olan ilgisinin fen konularina da kaymasina yardimci olabilir. Yapilan goriismelerde de
Ogrencilerin dijital oyunu oynadiklarinda fene karsi meraklarmin ve ilgilerinin arttigini ifade
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etmeleri bu goriisii destekler niteliktedir. Katilimeilar, gelistirilen EDO’nun fen derslerini sikict
olmaktan ¢ikaracagini ve daha eglenceli hale getirebilecegini ifade etmiglerdir. Gelistirilen
dijital oyunun 6grencilerin dolasim sistemi konusunda bilgilerini arttirdigini ifade etmislerdir.
Gelistirilen EDO’da yer alan kalp-akciger ve kalp-diger organlar arasinda yapilan gezintiler,
kanin damar igerisindeki hareketini ve kiigiik ve bilyiik dolasimin hangi organlar arasinda
oldugunu anlamalarina yardimei olmustur. Ozellikle oyun aralarinda yer alan bilgiler ve her
agsama sonunda konuyla ilgili hazirlanan sorular, 6grencilerin dolasim sistemini 6grenmesinde
etkili olmugtur. Sonu¢ olarak, EDO’lar 6grencilerin iyi vakit gegirerek bir konuyu
ogrenmelerine yardimci olabilir.

2. Tema: Egitsel dijital oyun hakkindaki 6grenci gorisleri: Katilimeilar EDO’nun motive
edici oldugunu, bilgilendirici notlar ve sorularin olusunun giizel ve etkili oldugunu, zorlayici
engellerin heyecan uyandirdigini ifade etmislerdir. Ayrica katilimcilar benzer dijital oyunlarin
fen bilimleri dersinin bagka konularinda ve bagka derslerde de yapilmasi istediklerini ifade
etmislerdir.

Ogrencilerin ikinci tema hakkindaki diisiincelerine ait 6rnek ifadeler asagida yer almaktadir.
1.6grenci

"Ashinda az dnce de dedigim gibi benim Fen dersine bir ilgim yoktu. Yani o kadar
merak etmiyordum. Ama sonra oyuna girdikge, o kisa kisa engelleri gordiikge ve
bilgiler verdigini gordiik¢e oyuna heyecanim daha da artti ve derse odaklanmam
daha da artt”.."Baska derslerde de yapimasini tercih ederim. CUnki engeller
oldugu i¢cin ve mesela matematikte ¢arpma bolme gibi konular da olabilir".

2.0grenci

"Mesela her 10 levelde boyle 20 levelde bir sey yapabiliriz. Dolasim sisteminden
bosaltim sistemine oradan destek ve hareket sistemine boylece daha ¢ok katkisi
olabilir".

3.0grenci

"Bu oyunu oynarken yani baya heyecanlandim. Ciinkii ilk defa oynadim yani
oyunun ashinda icerigini de tam olarak bilmiyordum. Oyunun adindan sonra yani
baya heyecanli oldugunu zaten anlamistim. Oynarken yani heyecanliydim, oyunu
bitirdigimde fark ettim, yani sey baya boyle oyuna baglanmis gibiydim. Cok
heyecanlandim, yani ¢ok glzel bir oyundu. Bence bu Fen dersi icin ¢ok giizel bir
oyun olabilir"..."Oyun aslinda gayet iyi ama bu oyun daha fazla gelistirilirse belki,
yvani daha eglenceli ve belki de ¢ok Ust yerlere gidebilecek bir oyun olabilir".

4.6grenci

"Ben bu oyun hakkinda ¢ok meraklt ve motive edici bir oyun olabilir. Oyunu
oynamaya basladigimizda oniimiize neler ¢ikacagini bilmedigimiz igin bu oyuna
cok daha merakimiz artmakta”..."Uclncl Uniteyi bitirip yani ikinci tniteyi bitirip
tictincii tiniteye gecis baska tiniteler de olabilir".

5.0grenci
"Eklenecek bir sey yok aslinda. Gayet iyi bir oyun herkese tavsiye ederim".
6.0grenci

"Bu oyunu ilk oynadigimda ¢ok heyecanliydim. Ciinkii karsima neler ¢ikacak gibi
bir fikrim yoktu. Bu oyunu oynayarak fen dersine daha da ilgim artti”.
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7.08renci

"lIyi hissettim. Mesela daha ¢ok calismami yani ¢ok gérdiim. Az ¢alistigimi bildigim
icin bu oyunu oynadiktan sonra ¢ok ¢alistim ve yani bu oyun sonrasinda derslerimi
yani iyi bir sekilde yaptim".

8.0grenci

"Bence zorlayici engeller oldugu icin ve aralarda da bilgilendirici notlar oldugu
icin ve sorular da oldugu icin bence giizeldi yani."..."Mesela bu derslerden olursa
da olabilir. Yani zaten bu zorlu engeller oldugu i¢in daha da istekli oynuyoruz ve
diger derslerden de olursa daha da iyi olacak diger derslerde de basaril
olabiliriz".

EDO’larin tercih edilmesinde renkler, grafikler vb. yani gorsellik olduk¢a onemlidir.
Katilmeilar gelistirilen EDO’nun gorsel 6zellikleri hakkinda olumlu ifadeler kullanmiglardir.
Bu durum oyunu tekrar oynama isteklerini arttirmis olabilir. Gelistirilen EDO, katilimcilarin
daha 6nceden oynadiklar1 bir gorevi tamamlamak igin engellerin asilmas: gerektigi pek ¢ok
oyunla benzerlik gostermektedir. Dijital oyun gelistirilirken 6grencilerin zorlanmamasi i¢in
ozellikle alisik olduklar1 ve oynamay1 tercih ettikleri bu oyun 6zelligi tercih edilmistir. Nitekim,
katilimcilar oyuna ¢ok ¢abuk uyum sagladiklarini ifade etmislerdir. Gelistirilen EDO’da yer
alan engeller, nelerle karsilagsacaklarini bilmemeleri, onlarda hem merak hem de oyunu devam
ettirme ve tekrar oynama istegini arttirmistir. Katilimcilar, EDO oynarken heyecanlandiklarini,
kendilerini iyi hissettiklerini, oyunun motive edici oldugunu ifade etmislerdir. Bu ifadeler
gelistirilen EDO’nun 6grencilerin iyi vakit gecirmelerini saglamistir. Kullanicilarin 6nerilerine
gore dijital oyunun gorsellik, estetik, renk, kontrol, yazi tipi, sekil, gegis gibi Ozellikleri
bakimindan gelistirilebilir.

TARTISMA VE SONUGC

Arastirmanin amacina uygun olarak dolasim sistemi 6gretiminde kullanilmak iizere EDO
gelistirilmistir. Uygulama 6ncesinde deney ve kontrol gruplarmin dolagim sistemi akademik
basarilar1 ve fen Ogrenmeye yonelik motivasyonlarinin benzer ve gruplarin séz konusu
ozellikler bakimindan es degerde olduklar1 yapilan 6n testlerle belirlenmistir. Uygulama
sonrasinda EDO destekli 6grenim goren deney grubunun dolasim sistemi basari puanlarinin
kontrol grubuna gére anlamli sekilde yiiksek oldugu tespit edilmistir. iki grup arasindaki farkin
deney grubuna uygulanan EDO’dan kaynaklandigi sdylenebilir. EDO, &grencilerin konuyu
ogrenmelerine katki saglamig olabilir. Ayrica gruplar arasindaki farkin yiiksek etki degeri de
EDO’nun, akademik basarilar1 {izerindeki etkisini destekler niteliktedir. Elde edilen bu sonug,
literatirde EDO’larin 6grencilerin akademik basarilari iizerinde olumlu etkiye neden oldugunu
goOsteren arastirmalar ile benzerlik gostermektedir (Agirgol, 2020; Cokyaman & Simsek, 2022;
Coskun, Akarsu & Kariper, 2012; Demir & Bilgin, 2021; Dinger, 2019; Dénmez Usta & Turan
Giintepe, 2019; Firat, 2011; Karakis, 2014; Karayilan, Cakmak & Giizel, 2019; Oztiirk, 2019;
Sénmez Tural & Ding Artut, 2012; Sahin, 2015; Yagiz, 2007; Yildirnm & Can, 2017; Yurt,
2007). llgili literatiirde benzer sonuglarin elde edilmesi, EDO’larin 6grenmeye yardimci
olabilecegi ve akademik basariya katk: saglayabilecegi goriisiinii kuvvetlendirmektedir.

EDO kullanan 6grenciler, akademik basarilarinin yiiksek olmasin nedeni olarak, oyun
oynarken 6grendiklerini belirtmislerdir. EDO’da yer alan kalp-akciger ve kalp-diger organlar
arasinda yapilan gezintiler, kanin damar igerisindeki hareket yonin(, kii¢iik ve biiyiik dolagimin
hangi organlar arasinda oldugunu anlamalarina yardime1 olmustur. Katilimcilar, EDO igerisinde
yer alan sorularin 6gretici oldugunu ve oyunu oynamanin soru ¢dzme isteklerini arttirdigini
belirtmislerdir. Ozellikle oyun aralarinda yer alan bilgiler ve her asama sonunda konuyla ilgili
hazirlanan sorular, 6grencilerin dolagim sistemini 6grenmesinde etkili olmustur. Elde edilen bu

17



bulgu, derslerin ayrilmaz bir pargast olan degerlendirme etkinliklerinin de Onemini
desteklemektedir. Katilimcilar EDO’yu yararli, §gretici bulmus ve basarilarini arttirdigini ifade
etmislerdir. Nicel wveriler de katilimcilarin bu goriisiinii  desteklemektedir. Bu sonug,
katiimcilarin  EDO ile konuyu daha iyi O&grendiklerinin farkinda olduklart seklinde
yorumlanabilir. Benzer sekilde Agirgol (2020) arastirmasinda, EDO’nun fen bilimleri dersinde
daha fazla bilgi edinmeyi sagladigini ve 6grencilerin ders basarilarini arttirdigini ifade etmistir.
Firat (2011) egitsel oyunlarin konunun kavranmasini sagladigini belirtmistir. Bu sonuglar
EDO’un 6grencilerin akademik basarisim arttirdigi gibi konularin da &grenilmesine yardimei
oldugunu gostermektedir. Ayrica EDO, 06grencilerin eksik ve yanlis 6grenmelerini ortaya
¢ikarmaya da yardimeci olabilir. Bir katilimcinin dijital oyunu oynadiktan sonra dolagim sistemi
konusuna daha fazla caligmasi gerektigini fark etmesi, bu duruma 6rnek olarak verilebilir.
Sonug olarak, EDO’lar 6grencilerin bir konuyu 6grenmelerine ve simavlardan yiiksek puanlar
almalarina yardimci olabilir.

EDO, kalici1 6grenmeye de yardimci olabilir. Bazi katilimcilar, EDO ile &grenilen
bilgilerin daha kalici oldugunu ifade etmislerdir. Katilimcilarin uygulama sonrasinda ve
goriismeler sirasinda konuyu hatirliyor olmalari, EDO’nun &grenmelerinde etkili oldugu
gorlisiinii desteklemektedir. Arastirma kapsaminda kalicilik testi uygulanmamasi ¢alismanin
sinirliliklarindandir. Literatiirde kalicilik testinin uygulandigi arastirmalar, EDO’nun kalici
ogrenme tizerinde etkili oldugunu ve anlamli fark yarattigini gostermektedir (Agirgél, 2020;
Kececi, 2018; Sahin, 2015; Yildinm, 2016). Bu sonuglar EDO’yla desteklenen derslerde
Ogrenilen bilgilerin kalic1 olabilecegi ve EDQO’larin kalic1 6grenmede etkili olabilecegi seklinde
degerlendirilebilir.

Uygulama sonrasi deney ve kontrol grubunun aktif 6grenme stratejileri arasinda fark
olmadigi tespit edilmistir. EDO’da Ggrencilerle etkilesim avatarin 6grencileri yonlendirmesi,
tamamlanan evreler ve sorular sonrasi verilen geri bildirimler yoluyla saglanmigtir. Ogrenciler
EDO ile desteklenen 6grenme siirecinde 6gretmenleri ve arkadaslari ile iletisim kurmadiklari ve
etkilesim iginde olmadiklarindan, deney ve kontrol grubu o&grencilerinin aktif Ggrenme
stratejileri (derse aktif katilim) benzer ¢ikmis olabilir. Birden fazla oyuncunun yer aldigi
etkilesimli oyunlar, 6grencilerin aktif 6grenme stratejilerini gelistirebilir. Deney ve kontrol
grubunun uygulama oncesi ve sonrasi performans amaglarinin da (diger 6grencilerden daha iyi
olmak, diger 6grencilerden daha zeki oldugunu gostermek, dgretmenin dikkatini ¢ekmek gibi)
benzer oldugu belirlenmistir. Gelistirilecek EDO’da 6grencilerin  oyun asamalarini
tamamladiklarinda veya sorular ¢ozdiiklerinde basarilarini 6lgecek, degerlendirme yapabilecek
bir siralamanin veya puanlamanin olmasi 6grencilerin performans amaglarini arttirabilir.

Uygulama sonrasinda hem deney hem de kontrol grubu 6grencilerinin dzyeterliklerinin
azaldig1 tespit edilmistir. Ogrenciler dersin basinda dolasim sistemi konusunu kolay olarak
algilamis olmalar1 6zyeterliklerinin (konuyu anlama, yiiksek not alma, basarma ve yapabilme
inanglar1) yiiksek olmasinin nedeni olabilir. Ancak, dolasim sistemi konusu islendikten sonra,
ogrenciler konuyu zor olarak degerlendirmis olabilirler. Bu durum &grencilerin 6zyeterliklerinin
azalmasmim nedeni olabilir. Deney grubu ile kontrol grubunun fen o6grenmeye yo6nelik
Ozyeterlikleri karsilastirildiginda, deney grubunun 6zyeterliklerinin anlamli sekilde yiiksek
oldugu belirlenmistir. Bu sonu¢ EDO’nun 6grencilerin fen 6grenmeye yonelik dzyeterliklerin
korunmasinda daha etkili oldugu seklinde yorumlanabilir. Deney grubunun akademik
basarisinin daha yiiksek olmasinda, fen 6grenmeye yonelik 6zyeterliklerinin daha yiiksek olmasi
da katki saglamis olabilir. Atik vd., (2018), arastirmalarinda Ogrencilerin biyoloji dersi
Ozyeterlikleri ile biyoloji dersi akademik basarisi arasinda orta diizeyde ve pozitif bir korelasyon
oldugunu ifade etmektedir. Fen bilimleri derslerinde 6grenciler tarafindan zor olarak algilanan
konular 6grencilerin fen 6grenmeye yonelik dzyeterliklerini olumsuz yonde etkileyebilir. Kegeci
(2018) calismasinda, EDO’larm Ogretmenlere konularin 6gretilmesinde yardimci olacagini,
ozellikle 6grenciler tarafindan zor olarak algilanan konularin &gretilmesinde ve fen bilimleri
dersleri disinda da kullanilabilecegini ifade etmektedir.
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Deney grubu 6grencilerinin fen 6grenmenin degeri puanlarinin kontrol grubuna gore
anlamhi gekilde yiiksek oldugu tespit edilmistir. Deney grubu 6grencilerinin EDO oynarken
meraklarinin artmasi ve oyun ile fen 6grenirken sorular ¢ézmelerinin, bu alandaki puanlarinin
yukselmesine katki saglamis olabilir. Katilimcilarla yapilan goriismelerde de 6grenciler EDO’da
yer alan sorunlarin konuyu 6grenmelerinde etkili oldugunu ifade etmislerdir. Katilimcilar EDO
oynarken soru ¢ozmeye karsi istekli olduklarini ifade etmeleri bu yorumu destekler niteliktedir.
Ayrica EDO destekli 6gretim deney grubu 6grencilerinde fen 6grenmenin degerine etkisinin
yiiksek oldugu yapilan etki analizi neticesinde tespit edilmistir.

Deney grubu 6grencilerinin bagari amagh motivasyonlarinin kontrol grubuna goére anlaml
sekilde yiiksek ¢ikmasinda EDO destekli egitimin katkisi olabilir. Deney grubu 6grencilerinin
fen dersi sinavdan iyi bir not aldiklarinda kendilerini daha iyi ve basarili hissetmeleri, basar1
amaglar1 puanlarinin yiikkselmesine katki saglamis olabilir. Ayrica basari testinden aldiklar
yiiksek puanlar 6zgiivenlerinin artmasinda da etkili olabilir. Deney grubu Ogrencilerinin basari
testlerinden aldiklar1 puanlarin yiiksek olmasi bu goriisii desteklemektedir. Yapilan goriismede
de 6grenciler dolagim sistemi konusunu daha iyi anladiklarini, EDO’nun konuyu 6grenmelerini
kolaylastirdigin1 ifade etmiglerdir. Etki analizi sonuglarina gére EDO destekli 6gretimin
Ogrencilerin bagart amaglan {izerindeki etkisi orta diizeyde gergeklemistir. Bu sonuglara gore
EDO o6grencilerin basarili olmalarinda yardime1 olabilir.

Deney grubunun 6grenme ortamindaki 6zendiricilik puanlarmin kontrol grubuna gore
anlaml1 sekilde yiiksek oldugu belirlenmistir. Ogrencilerin EDO’yu oynarken meraklanmalari,
heyecanlanmalar1 ve derslerinde farkli bir yontem kullanilmasi, onlarin 6grenme ortamindaki
Ozendiricilik puanlarinin yiikselmesinin nedenlerinden bazilar1 olabilir. Katilimcilarin EDO’yu
oynama isteklerinin artmasi veya oyun oynamaya devam etme istekleri, bu siirecte aldiklari
zevk ve heyecandan kaynaklaniyor olabilir. Prensky (2001)’e gore dijital oyunlarin oynayana
merak uyandiran bir deneyim ve ilgi olusturdugunu ifade etmistir. Arastirmalara gére EDO’lar
O0grenim siirecini eglenceli hale getirmektedir (Akin & Atici, 2015; Dénmez Usta & Turan
Guntepe, 2019; Mitchell & Savill-Smith, 2004). Agirg6l (2020) arastirmasinda, dgrenciler
EDO’nun fen bilimleri dersini eglenceli islemeyi sagladigini, &grencilerin derse ilgilerinin
arttigin1 ifade etmistir. Benzer sekilde arastirmamizda da katilimcilarin fen bilimleri dersine
karsi heyecanlarmin ve meraklarmin arttigini, EDO’nun can sikintilarmi giderdigini, derse
odaklanmaya katki sagladigini ifade etmeleri, EDO’nun 6grenme ortamini 6zendirdigi goriistinii
desteklemektedir. Ayrica etki analizine gére EDO’nun 6grenme ortamindaki 6zendiriciligine
etkisinin yiiksek diizeyde oldugu da belirlenmistir. Ogrenciler (izerinde Gzendiricilik etkisi
yuksek olan EDO’larla desteklenen fen bilimleri derslerinin 6zellikle derse karsi ilgisi az olan
ogrencilerin, derse karsi ilgilerine dogrudan, tutum ve basarilarina dolayli olarak katki
saglayabilir. Nitekim, Yildinm ve Can (2017) arastirmasinda EDO’larin 6grencilerin fen
dersine karsi ilgilerini arttirdigini tespit etmistir.

Deney grubu dgrencilerinin fen dgrenimine ydnelik motivasyonlarinin kontrol grubuna
gore anlamli sekilde yiiksek bir etkiye sahip oldugu belirlenmistir. Bu sonuglara gére, EDO
ogrencilerinin dolagim sistemi konusunu Ogrenmesinde digsal itici gii¢ gorevi gormistir
denilebilir. Boylece, deney grubu 6grencileri dolasim sistemi konusunu daha iyi kavramis ve
basari testinde kontrol grubuna gére daha basarili olmuslardir. Deney grubundan bazi 6grenciler
ile yapilan goriisgmede, EDO’nun onlar1 fen dersine bagladigini ifade etmeleri de EDO’nun
digsal motivasyonlarini arttirdigi goriisiinii desteklemektedir. Benzer sekilde oyunu oynayan
ogrencilerinin fen bilimleri dersine kars1 ilgi, merak ve heyecanlariin artmasi da dolayli olarak
motivasyonlarinin artmasini saglamig olabilir. Elde edilen bu sonuglara gére EDO’larin
Ogrencilerin ilgili konuya hatta derse karsi motivasyonlarinin arttirilmasinda kullanilabilecegi
goriisiinii  desteklemektedir. Nitekim, literatiirde EDO’larin &grencilerin  motivasyonlarini
arttirdigina yonelik arastirmalar ile bu arastirmadan elde edilen sonuclar benzerlik
goOstermektedir (Alaswad & Nadolny, 2015; Bakar, Tizin & Cagiltay, 2008; Cokyaman &
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Simsek, 2022; Kahyaoglu & Elgigek, 2016; Kececi, 2018; Pusey & Pusey, 2016; Spires, 2015;
Yazicioglu & Cavus-Giing6ren, 2019).

Geleneksel yontem kontrol grubu &grencilerinin dolagim sistemi akademik basarilarini
anlamli sekilde arttirmistir. Dogal olarak ders dncesinde smirli bilgiye sahip katilimeilarin, ders
sonunda hangi yontem, teknik, arag-gere¢ kullanilirsa kullanilsin bilgi diizeylerinin artmasi
beklenir. Ayrica geleneksel yontemin Ogrencilerin akademik basarisina etkisinin de yiiksek
oldugu belirlenmistir. EDO destekli 6grenim gdren Ogrencilerin de dolasim sistemi akademik
basarilari anlamli sekilde artmistir. Deney grubu 6grencilerinin son test puanlarinin yiiksek
olmast hem istenen ve hem de beklenen bir sonugtur. Deney grubu 6n test- son test ve kontrol
grubu On test- son test puanlar arasindaki farki daha iyi yorumlayabilmek i¢in deney grubunun
etki degeri ile kontrol grubunun etki degerini karsilastirmak uygun olacaktir. EDO destekli
Ogretimin etki degeri, geleneksel 6gretime gbre daha ylksektir. Bu sonug, EDO destekli
Ogretimin geleneksel yontemlere gore 6grencilerin dolagim sistemi akademik basarilar tizerinde
daha etkili oldugunu gostermektedir.

Kontrol grubu o6grencilerinin geleneksel yontem ile ders islendikten sonra &zyeterlik
puanlarinin anlaml sekilde azalmasi ve etkisinin orta diizeyde olmas ilging bir sonugtur. Bu
sonucun ortaya ¢ikmasinda dolagim sistemi konusunu anlamayan, konuyu 6grenmekte zorlanan
ve fen sinavlarinda basarili olacagina olan inanci az olan dgrencilerin etkisi olabilir. EDO
destekli Ogretim Ogrencilerin 6grenme ortamindaki 6zendiricilik puanlarin1 anlamli sekilde
yukselttigi ve etkisinin de orta diizeyde oldugu belirlenmistir. Bu durum, EDO’nun 6grencilerin
Ogrenme ortamini 6zendirdigi seklinde yorumlanabilir. Deney ve kontrol grubu (gruplar arasi)
karsilastirmalari ile grup i¢i (6n test- son test) karsilastirmalarda dgrencilerin motivasyonlari ve
alt boyutlar arasinda bazi farkliliklar gériilmektedir. Ogrencilerin duyussal 6zelliklerine iliskin
Olgtimlerde bu tlir farkliliklar olmasmin normal oldugu diistiniilmektedir. Ortaya ¢ikan bu
farkliliklar 6grencilerin duyussal 6zellikleri anlik (zamana) ve durumlara gore degisebilecegi
seklinde yorumlanmustir.

Egitimciler tarih boyunca daha etkili 6gretim yontemleri kesfedebilmek adina sik sik
yenilikler denemisler ve ¢cogu zaman ¢agin teknolojik gelismeleri bu yenilikleri destekleyen
Onemli unsurlardan birisi olmustur. Dijital teknolojideki gelismeler ve teknolojinin
yayginlagsmasi yeni neslin eglence ve sosyallesme yontemlerini derinden etkilemistir. GUnimuz
gengcleri igin en sik bagvurulan eglence araglarindan biri de dijital oyunlar olmustur. Genglerin
cok sevdikleri ve bolca zaman gegirdikleri dijital oyunlarmin bir egitim araci olarak
kullanilabilmesi konusunda ¢alismalar yapilmaktadir. Yapilan ¢calismalar ortaya koymaktadir ki,
dogru yontemlerle gelistirilen egitsel dijital oyunlar, 6gretim slreclerine dogru bir sekilde
entegre edildigi takdirde hem 6grencilerin akademik basarisina hem de motivasyonlarina olumlu
etkiler gostermektedir. Ancak her ne kadar birgok c¢alisma egitsel dijital oyunlarinin
faydalarindan s6z etse de bir o kadar calisma ise aksi sonuglar ortaya koymus ve bu durum
dijital oyunlarin &gretim siireglerine entegrasyonu konusunda birtakim siiphelere neden
olmustur. Ozellikle Z kusagmin bilgisayar, tablet, akilli telefon ile siirekli dijital ortamdan
ogrenme isteklerinin de artmasi, dijital uygulamalarin egitim ortamlarinda giderek artacagini
gostermektedir. ileriki zamanlarda EDO’larin smif ici ve dis1 yiiriitiilen 6gretim faaliyetlerinde
sayisinin artacagi varsayilirsa, bu konu hakkinda daha fazla bilimsel aragtirmalar yapmak
gerekecektir.

ONERILER
Arastirma sonucunda gelistirilen ¢ozum onerileri asagida sunulmustur.

e Ogrenciler tarafindan zor olarak algilanan fen bilimleri konularimin &gretiminde
EDO’lar kullanilabilir.
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¢ EDO’nun 6grenme ortaminda neden oldugu 6zendiricilik 6zelligi kullanilarak derse
kars1 ilgisiz 6grencilerin ilgileri arttirilabilir. Bu durumdan yola ¢ikarak 6grencilerin derse
kars1 tutum ve akademik basarilarinin da incelendigi arastirmalar yapilabilir.

e [leriki arastirmalarda EDO’nun &grencilerin dzyeterliklerine etkisine yonelik ¢alismalar
yapilabilir.

¢ Fen bilimleri dersinin farkli konular1 i¢in EDO’lar gelistirilebilir.

e Farkli gruplar lizerinde EDO’larin etkisi incelenebilir.

e Fen bilimleri dersleri disinda baska derslerde kullanilacak EDO’lar gelistirilebilir.

¢ EDO’lar hakkinda 6gretmen, akademisyen, veli, 6gretmen aday1 gibi farkli gruplarin
goriisleri incelenebilir.

e {leriki aragtirmalarda EDO’larin 6grenciler iizerindeki olumsuz etkileri incelenebilir.

TESEKKUR

Arastirma siirecinde desteklerini esirgemeyen, verimli bir is birligi yaptigim Fen Bilimleri
Ogretmeni Ugur Karabulut ve arastirmaya katilan tiim 6grencilerime tesekkiir ederim.
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EXTENDED ABSTRACT
Introduction

The FATIH Project and the Education Information Network (EBA) are promoting the
integration of educational technologies into teaching and learning processes. These initiatives
facilitate continuous interaction between teachers and students, supporting individual learning,
addressing different intelligence types, ensuring fun experiences, and meeting modern
expectations. Generation Z, born between 2010-2020, has embraced technology and prefers
digital games over traditional methods. They are adaptable, easily understandable, and spend
significant time with technological tools (Ayhiin, 2013). Digital games have become a favourite
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pastime for the Z generation, with tablets and phones replacing traditional games. Educational
digital games (EDG) are an effective way to address the different educational, learning, and
school expectations of Generation Z students (Somyurek, 2014). This study investigates the
impact of EDG-supported science lessons significantly impact students' motivation and
academic achievement.

Method
1.1. Research Model

The research model is an explanatory sequential design, utilising a mixed-method
approach. Quantitative data was collected and analysed, but due to limitations, qualitative
studies were conducted. A paired quasi-experimental design was used for quantitative data
collection with a case study design being preferred for qualitative data collection.

1.2. Sample

The study involved 50 sixth-grade students from a secondary school, with two groups for
quantitative and qualitative data. The sample of available classes was created by the school
administration, and the qualitative data was collected using the maximum variation sampling
method to ensure diversity in student views. Eight students (four girls and four boys) were
selected from the experimental group to provide a qualitative sample.

1.3. Data Collection Tools

The data collection tools were The Circulatory System Achievement Test (15-item
multiple choice test), Motivation Scale for Learning Science (5-point Likert-type scale with 32
items and six factors), and semi-structured interview (open-ended questions).

1.4. Creating/designing EDG and Pre-evaluation of the Game

The educational digital game was designed using the following steps: (1) analysis and
research; (2) idea generation and design; (3) development; (4) quantity control and testing; and
(5) implementation and evaluation. The game's development took a total of two months, from
pre-planning to final revisions.

1.5. Data Collection Process

The achievement and motivation tests before and after the tests were administered face-
to-face in the classrooms with paper and pencil. In the control group, the teacher taught the
lessons using activities from the science curriculum while the experimental group carried out
the courses with the support of EDG by the same teacher. The science teacher repeated the
subject in the control group when the experimental group played EDG. The researcher
interviewed with eight participants in the teachers' room. The participants gathered around a
table for the focus group discussion and were given paper and pencils to take notes.

1.6. Data Analyses

The study used hypothesis tests to analyse quantitative data, transforming research
guestions into hypotheses. The accuracy of these hypotheses was determined through
comparisons between groups using parametric and non-parametric tests. Descriptive statistics
and effect coefficients were calculated to measure significant differences between variables.

Findings

The study examined the impact of an educational game (EDG) on students' knowledge
and achievement in the circulatory system. The experimental group showed higher achievement
test scores than the control group, indicating that the EDG significantly increased their
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knowledge about the circulatory system. The traditional teaching method applied to the control
group also significantly improved students' knowledge.

The experimental and control groups demonstrated similar motivations for learning
science, with the experimental group showing higher self-efficacy, value of learning science,
achievement goal, encouragement, and learning science motivation. However, there were no
significant differences in active learning and performance goal scores between the two groups.

The participants reported that EDG increased their interest, excitement, and curiosity
about science, making learning more permanent and helping them achieve high exam grades.
They were happy playing with EDG and expressed their liking for the game. Overall, the study
highlights the importance of effective teaching methods in enhancing students' knowledge and
academic success.

Discussion and Conclusion

Results show that EDGs significantly enhance students' academic achievement and
subject learning, aligning with previous research indicating that EDGs improve students'
academic performance (Agirgol, 2020; Cokyaman & Simsek, 2022; Coskun, Akarsu & Kariper,
2012; Demir & Bilgin, 2021; Dinger, 2019; Dénmez Usta & Turan Giintepe, 2019; Firat, 2011;
Karakis, 2014; Karayilan, Cakmak & Giizel, 2019; Oztiirk, 2019; Sénmez Tural & Ding Artut,
2012; Sahin, 2015; Yagiz, 2007; Yildinm & Can, 2017; Yurt, 2007). Learning about the
circulatory system through EDGs has been shown to enhance academic success and
understanding of blood movement. Agirgol (2020) and Firat (2011) found that EDGs provide
more information in science lessons and increase course success, enhancing students'
understanding of the circulatory system. The use of tours of heart-lung and heart-other organs
and prepared questions at the end of each stage significantly improves students' understanding
of the circulatory system.

The experimental group demonstrated significantly higher learning science scores than
the control group, possibly due to increased curiosity and problem-solving abilities. Prensky
(2001) suggested that digital games create a positive experience and interest for players, making
learning more enjoyable (Akin & Atict, 2015; Dénmez Usta & Turan Giintepe, 2019; Mitchell
& Savill-Smith, 2004). Students felt better and more successful when receiving good grades in
science lessons, contributing to their achievement goal scores.

The study reveals that the developed EDG significantly boosts students' motivation
towards science learning, acting as an external motivator for learning about the circulatory
system. This finding aligns with previous literature studies that EDGs increase student
motivation, as they serve as an external motivator for students to learn about the circulatory
system (Alaswad & Nadolny, 2015; Bakar, Tiiziin & Cagiltay, 2008; Cokyaman & Simsgek,
2022; Kahyaoglu & Elgicek, 2016; Kececi, 2018; Pusey & Pusey, 2016; Spires, 2015;
Yazicioglu & Cavus-Gungoren, 2019).

EDGs can be beneficial in challenging science subjects, but future research should
investigate their impact on students' self-efficacy, potential negative effects, and the opinions of
various groups.
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