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Senaryo Destekli Oyun Tabanli Ogrenme Yaklasiminin 6. Sinif Ogrencilerinin
Kavramsal Anlamalarina Etkisi ve Ogrencilerin Derse Yénelik Goriisleri:

Viicudumuzdaki Sistemler
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Oz: Bu arastirmanin amaci; ‘Destek ve Hareket Sistemi, Solunum Sitemi ve Bosaltim Sistemi’ konularinda senaryo destekli
oyun tabanh 6grenme yaklasimiyla olusturulmus 6gretim materyallerinin, ortaokul 6. sinif 6grencilerinin kavramsal
anlamalarina etkisini ve Ogrencilerin derse yonelik goruslerini belirlemektir. Arastirmanin galisma grubu Giresun il
merkezinde yer alan bir ortaokulda 6grenim goren toplam 36 6. sinif 6grencisinden olusmaktadir. Arastirmada karma
arastirma yontemi kullaniimistir. Ogretim siirecinde deney grubuna dersler senaryo destekli oyun tabanli 6grenme
yaklasimi dogrultusunda kontrol grubunda ise Milli Egitim Bakanligi'nin 6ngordiigi ve fen bilimleri dersi 6gretim
programinda belirtilen yaklasim/yontem/tekniklerle islenmistir. Veri toplama araglari olarak iki asamali ‘Viicudumuzdaki
Sistemler’ kavram testi, 6gretim mudahalesine yonelik yari yapilandirilmis goériisme sorulari ve galisma yapraklarinin
sonunda yer alan sorular kullanilmistir. Arastirmada nicel veriler istatistiksel olarak analiz edilirken, nitel veriler icerik
analizi ile ¢oziimlenmistir. Kavram testinden elde bulgular deney grubuna uygulanan rehber materyallerin kontrol
grubuna uygulanan mevcut 6gretim materyallerine gore 6grencilerin kavramsal anlamalarini arttirmada ve alternatif
kavramlarini azalmada daha fazla katki sagladigini gostermistir. Arastirmada 6grenci gorislerinden, senaryo destekli oyun
tabanli 6grenme yaklagimi dogrultusunda hazirlanan etkinliklerin kolay ve kalici 6grenmeyi, aktif katihmi ve eglenerek
0grenmeyi sagladigi sonuglarina ulagilmigtir. Ayrica etkinliklerin rekabeti saglayarak 6grencilerin heyecan duymalarini
sagladigi ve oyunlarin konulari glinlik yagamla iliskilendirmelerine katki sagladigi sonuglarina da ulagiimistir.

Anahtar Kelimeler: Senaryo destekli oyun tabanli 6grenme, 5E 6grenme modeli, viicudumuzdaki sistemler, kavramsal
anlama.

The Effect of Scenario-Supported Game-Based Learning Approach on the
Conceptual Understanding of 6" Grade Students and Students' Views on the

Course: Systems In Our Body

Abstract: The purpose of this research is to determine the effects of teaching materials created with scenario-supported
game-based learning approach on the subjects of ‘Support and Movement System, Respiratory System and Excretory
System’ on the conceptual understanding of 6th grade middle school students and the students’ opinions about the
course. The study group of the research consists of a total of 36 6th grade students studying in a middle school located
in the city center of Giresun. Mixed research method was used in the research. During the teaching process, lessons were
taught in the experimental group in line with the scenario-supported game-based learning approach and in the control
group with the approach/method/techniques foreseen by the Ministry of National Education and specified in the science
course curriculum. Two-stage ‘Systems in Our Body’ concept test, semi-structured interview questions for teaching
intervention and questions at the end of the worksheets were used as data collection tools. While quantitative data were
analyzed statistically in the research, qualitative data were analyzed with content analysis. The findings obtained from
the concept test showed that the guide materials applied to the experimental group contributed more to increasing
students’ conceptual understanding and decreasing their alternative concepts compared to the existing teaching
materials applied to the control group. In the study, it was concluded from the student opinions that the activities
prepared in line with the scenario-supported game-based learning approach provided easy and permanent learning,
active participation and learning by having fun. It was also concluded that the activities provided students with
excitement by providing competition and that the games contributed to the association of the subjects with daily life.

Keywords: Scenario supported game-based learning, 5E learning model, systems in our body, conceptual understanding
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Giris

GUnUmuzln siarekli degisim ve gelisim icinde ilerleyen bilim ve teknoloji diinyasi, bireylerin 6grenme yapilarinda
birtakim degisiklikleri zorunlu kilmaktadir. (Demirci, 1993; Erdem ve Demirel, 2002; Ertugrul ve Karamustafaoglu, 2021;
Korkmaz ve Kaptan, 2002; Tekbiyik ve Akdeniz, 2007). Bu zorunluluklardan birisi de kullanilan 6grenme yaklasimlaridir.
Okullarda ezberci ve geleneksel egitim anlayisindan ziyade 6grencilerin aktif katihm saglayabildigi ve 6grendikleri ile
glnluk hayat arasinda iliski kurabildigi 6grenme ortamlarinin diizenlenmesi ihtiyaci, egitim sistemimizin yapilandirmaciligi
benimsemesine yol agmistir (Akinoglu, 2005; Giiltekin vd., 2007; Onen, 2005). Yapilandirmaciligin egitim sistemimize
girisi, ortak paydasinda 6grenci merkezli 6grenme dilstncesinin yer aldigi birbirinden farkli 6grenme ortamlarinin
diizenlenmesine ve yeni 6grenme yéntem ve yaklasimlarinda da lilkemizdeki cagdas egitimin bir parcasi olmasina kapi
acmistir (Aydin ve Yilmaz, 2010; Giiltekin vd., 2007).

Temelleri yapilandirmaciliga ve dolayisiyla yaparak yasayarak 6grenme faaliyetlerine dayanan oyun tabanli 6grenme
yaklagiminin 6grenme siirecine biiylk bir destek sagladigi séylenebilir (Akin ve Atici, 2015; Anastasiadis vd., 2018; Chen
vd., 2015; Pivec & Dziabenko, 2004). Bu durumun, bahsedilen yaklasimda esas yer bulan oyun kavraminin kendi igerisinde
aslinda hayattan bir parga tasimasiyla ve kuglk yaslardan itibaren g¢ocuklarin hayatinda yer almasiyla ilgili oldugu
disinilebilir (Akran ve Kocaman, 2018; GCavus vd., 2011; Cavus ve Balgin, 2017). Buradan hareketle, egitim ve 6gretim
surecine eklenen oyunun, 6grencilerin dikkatini cekme, derse dair ilgi uyandirma, uygulanan etkinlikleri geleneksel
yontemlerden uzaklastirma ve verimli 8grenme saglama gibi olumlu sonuglari oldugu séylenebilir (Giiner, 2018; Ozyiirek
ve Cavus, 2016; Yazicioglu ve Glingdren, 2019). Ayrica oyun; fiziksel, zihinsel, duyugsal ve dil gelisimi alanlarina etki ederek
karar verme, yaratici diisinme, problem ¢6zme gibi becerilerin gelisimini destekler ve 6grencilerin bizzat sirecin igine
dahil edilmesini saglar (Cavus vd., 2011; Gee ve Hayes, 2012; Ulutas, 2011; Unal, 2006; Topaloglu ve Gérdesli, 2012).
Bunlara ek olarak oyun sayesinde iletisim kurma ve birlikte hareket etme becerileri de desteklenmektedir (Ayan ve
Memis, 2012; Bekmezci ve Ozkan, 2015). Oyun tabanli 6grenme, 6grenilen bilginin gercek hayata uygulanmasi ydniinde
ogrencilere gesitli avantajlar saglar ve oyun igerisinde yer alan problem durumu ile senaryolar ise 6grencilere hedefler
icin ¢oziim Uretebilme becerilerini gelistirmelerine yardimci olur (Chen vd., 2015; Lai vd., 2014; Hartt vd., 2020; Schmitz
vd., 2011). Bu baglamda oyunlarin gesitli senaryolarla desteklenmesinin egitici oyunlarin 6grenci tarafindan adaha kolay
anlasilarak, hedeflere ulasmaya yardimci oldugu séylenebilir (Alyaz, 2018; Alyaz ve Akyildiz, 2018; Biter ve Caliskan, 2019;
Toks0z vd., 2018). Ayrica oyun tabanl 6grenme, etkilesimli bir 6grenme ortami saglayarak 6grencileri aktif duruma getirir
(De Freitas, 2006; Rapini, 2012; Whitton, 2007). Oyun oynarken sonuca varmadan 6nce siireg icerisinde bir karakter rol
Ustlenme ve puan elde etmeye ¢alisma durumlari 6grencilerin davranislarinin gézlemlenmesini ve degerlendirilmesini de
saglar (Ifenthaler vd., 2014; Kennedy-Clark vd., 2011). Bu dogrultuda yapilan literatiir arastirmalari sonucunda oyun
tabanli 6grenmenin fen bilimleri dersinde akademik basariyi arttirmaya (Atay, 2018; Ceker, 2017; Giner, 2018; Glrpinar,
2017; Kaya ve Elgiin, 2014; Serdaroglu; 2019; Tokgdz, 2017; Yazicioglu ve Giingoren, 2019), fen bilimlerine karsi olumlu
tutum gelistirmeye (Atay, 2018; Kefeli vd., 2018; Serdaroglu; 2019; Tokgdz; 2017; Yazicioglu ve Glingoren, 2019 ), dersten
keyif almaya (Tut, 2018; Yazicioglu ve Glingoren, 2019); fen kavramlarini 6grenmeye (Akbabaoglu, 2019; Boyraz ve Serin,
2016; Tezel ve Aksoy, 2020), motivasyon saglamaya (Kahyaoglu ve Elgigek, 2016; Yildiz vd., 2016), alternatif kavramlarini
belirlemeye (Geng¢ vd., 2012) ve gidermeye (Aygiin, 2019; Karaca vd., 2021; Peker, 2018), bilissel gelisimin
desteklenmesine (Gavus ve Balgin, 2017; Turkoglu ve Uslu, 2016), bilimsel streg becerilerinin gelisimine (Akbabaoglu,
2019; Saygili ve Ercan-Yalman, 2021), problem ¢ézmeye (Karayol ve Temel, 2018), yansitici diisinmeye (Kahyaoglu ve
Elgicek, 2016) ve bilimsel yaraticiliga (Dadayh ve Pekbay, 2021) katki sagladigi sdylenebilir. Bu agidan bakildiginda oyun
tabanli 6grenmenin fen egitiminde 6nemli bir yere sahip oldugu séylenebilir. Bu baglamda, oyun tabanh 6grenme
yaklasiminin 6grenme c¢iktilari agisindan birgok 6nemli katkisinin oldugu gorilmektedir. Oyun tabanli 6grenme
yaklasiminin bu olumlu 6zellikleri dikkate alinarak bu arastirmada fen bilimleri dersinde yaparak yasayarak 6grenmeye
katki saglamak adina oyun tabanh 6grenme yaklasiminin deneyimler yoluyla soyut kavramlari somutlastirabilecegi ve bu
durumda kavramsal anlamay: arttirabilecegi goriisiine inanilmaktadir. Arastirmada ele alinan konu kapsaminda yapilan
literatlr arastirmalarina oyun tabanh 6grenme yaklasimi ile calisilmis konulara 6. sinif diizeyinde dolasim sistemi
(Karamustafaoglu, Pazar ve Karamustafaoglu, 2018; Yildiz vd., 2016), 6. sinif 6grencilerine yonelik vicudumuzdaki
sistemler (Tayfur, 2019; Girpinar, 2017), 6. sinif diizeyinde merkezi ve ¢evresel sinir sitemi (Bas ve Karamustafaoglu,
2020), 7. sinif dizeyinde (Yildiz vd., 2016) ve 6. sinif diizeyinde (Altun, 2019; Agirgdl, 2020), viicudumuzdaki sistemler ve
saghgl Unitesi kapsaminda denetleyici ve diizenleyici sistemler, 6. siniflara yonelik duyu organlari (Agirgél, 2020),
o6gretmenler ve 6grenciler icin bosaltim sistemi (Al-Khansa, 2017), 5. sinif dizeyinde bosaltim sistemi (Rozaidi ve Ismail,
2018), ortaokul diizeyinde solunum sistemi (Zain vd., 2021), 9. sinif diizeyinde iskelet sistemi (Ramaila ve Mpinga, 2022)
ornek olarak verilebilir. Ayrica literatiirde ilgili konu bazinda 6gretmen adaylari ile ilgili yapilmis calismalar da yer
almaktadir. Bu calismalara fen bilgisi 3. sinif 6gretmen adaylarinin egitsel oyunlar hakkinda gorislerinin incelenmesi
(Glrpinar, 2017) ve sinif 6gretmenligi 2. sinif 6grencilerine uygulanan viicudumuzdaki sistemler konusuna yonelik bir
egitsel oyunun etkileri (Ozsevgeg vd., 2018) 6rnek olarak verilebilir. Literatiir incelemeleri dogrultusunda viicudumuzdaki
sistemler Unitesinde yer alan konularin senaryo destekli oyun tabanh 6grenme yaklagimiyla ele alinmadigi gériilmektedir.
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Bu yaklasimin olumlu 6zellikleri g6z 6niinde bulundurularak bu arastirmada bahsedilen (inite icerinde yer alan destek ve
hareket, solunum ve bosaltim sistemi konularinin kavramsal anlamaya pozitif yonde etkileyecegi ve alternatif kavramlarin
azalmasina yardimci olacagina inanilmaktadir. Ayrica oyun tabanl 6grenme yaklasiminin 6zelliklerinden yola cikilarak bu
yaklasimin senaryolarla desteklenmesinin de 6grencilerin oyunlara olan ilgisini arttiracagi dusindlmustir. Bununla
birlikte senaryolarin 6grencilerin oyunlari daha net ve dogru olarak anlamalarina yardimci olacagl diisiincesinden
hareketle oyunlarin senaryolarla zenginlestiriimesinin olumlu etkileri olacagina inanilmaktadir. Bu baglamda bu
arastirmanin amaci; Fen Bilimleri dersi ‘Vicudumuzdaki Sistemler’ Unitesine ait “Destek ve Hareket Sistemi, Solunum
Sitemi ve Bosaltim Sistemi” konularinda Senaryo Destekli Oyun Tabanli Ogrenme (SDOTO) yaklasimiyla olusturulmus
O0gretim materyallerinin, ortaokul 6. sinif diizeyinde 6grenim gérmekte olan 6grencilerin kavramsal anlamalarina etkisini
ve 6grencilerin derse yonelik gérislerini belirlemektir. ‘Fen Bilimleri dersi ‘Viicudumuzdaki Sistemler’ initesine ait ‘Destek
ve Hareket Sistemi, Solunum Sitemi ve Bosaltim Sistemi’ konularinda SDOTO yaklasimiyla olusturulmus 6gretim
materyallerinin, ortaokul 6. sinif diizeyinde 6grenim gérmekte olan 6grencilerin kavramsal anlamalari Gzerinde bir etkisi
var midir?’ sorusu arastirmanin problem ciimlesini olusturmaktadir. Arastirmada bu temel problem gergevesinde
asagidaki alt problemlere cevap aranmistir.

1. ‘Vicudumuzdaki Sistemler’ Unitesine ait “Destek ve Hareket Sistemi, Solunum Sitemi ve Bosaltim Sistemi”
konularinda SDOTO vyaklasimiyla olusturulmus 6gretim materyalleri, 6. sinif dgrencilerinin  kavramsal
anlamalarinda mevcut benimsenen 6grenme yaklasimina goére anlamli bir fark olusturdu mu?

2. SDOTO yaklasimiyla olusturulmus dgretim materyalleri grencilerin alternatif kavramlarinda nasil bir degisim
saglamistir?

3. SDOTO yaklasimi dogrultusunda hazirlanan etkinlikler ile ilgili ortaokul 6. sinif 8grencilerinin gérisleri nelerdir?
Yontem
Arastirma Modeli

Bu arastirmada nitel ve nicel yaklasimlarin birlikte kullanildigi karma arastirma yontemi kullanilmistir. Karma arastirma
yontemi, nitel verilerin nicel verilerin yorumlanmasi ve desteklenmesi agisindan kullaniimasini iginde barindiran bir
arastirma yontemidir (Byrne ve Humble, 2007; Migiro ve Magangi, 2011). Arastirmanin nicel kisminda 6n test son test
eslestirilmemis kontrol gruplu yari deneysel desen kullanilmistir (Aytagli, 2018; Kemiksiz, 2016; Urey vd., 2015). Uygun
ornekleme ile secilen gruplardan biri kontrol digeri deney grubu olarak rastgele sekilde belirlenmistir. Baslangicta her iki
gruba da 6n test uygulamasi yapilmistir. Sonrasinda deney grubuyla gelistirilen 6gretim materyalleri kullanilarak
uygulama yapilmistir. Es zamanh olarak kontrol grubuna ise MEB (2018) programinda yer alan héalihazirda kullaniimasi
Onerilen yaklasim ve yontemlerle ders islenmistir. Arastirmanin nitel kisminda ise deney grubu icerisinden secilen 9
ogrenci ile yari yapilandiriimis gdriisme yapilmistir. Buna ek olarak calisma yapraklarinin H bolimiinde yer alan sorularla
deney grubu 6grencilerinin gorisleri incelenmistir. Calisma kagidinin H bolimi ‘Genel Degerlendirme’ olarak bir baslik
icermekte olup bu kisimda 6grencilerin oyunlari degerlendirmeleri ve oyunlarla neleri daha iyi 6grendiklerini distnddikleri
aciklamalari istenmistir. Gorlisme yapilan 6grenciler arastirma kapsaminda kullanilan Viicudumuzdaki Sistemler Kavram
Testinin On test ve son test puanlarinin karsilastiriimasin gore belirlenmistir. Bir bagka deyisle kavram testinin 6n ve son
test puanlari arasinda yiiksek diizeyde basari gosteren, orta diizeyde basari gdsteren ve dislik diizeyde basari gosteren
ogrenciler olarak ayrilarak bu basari diizey gruplari igerisinde rastgele liger 6grenci belirlenmistir. Arastirmanin galisma
deseni asagida Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1.
Arastirmanin ¢alisma deseni
Grup On Testler  Ogretim Miidahalesi Son Testler Gorisme Calisma Yapraklarinda
Yer Alan Sorular
Deney Kavram SDOTO yaklasimina gore Kavram Uygulama Uygulama sirecinde
grubu testi gelistirilen 6gretim materyalleri  testi sirecine iliskin  kullanilan oyunlarla
yarl ilgili sorular
yapilandiriimis
gortisme sorulari
Kontrol  Kavram Milli Egitim Bakanlig’'nin  Kavram -
grubu testi ongordugi ve fen bilimleri dersi  testi

O0gretim programinda belirtilen
yaklasim/yéntem/tekniklerle
hazirlanmis ders kitabi
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Calisma Grubu

Bu arastirmanin calisma grubunu Giresun il merkezinde yer alan bir ortaokulda 6grenim géren toplam 36 6. sinif
Ogrencisi olusturmaktadir. Arastirmada sirali karma yontem orneklem se¢me islemi yapiimistir (Baki ve Gokgek, 2012;
Migiro ve Magangi, 2011). Arastirmanin nicel kismi igin uygun 6rneklemeye gore érneklem segilirken nitel kisim igin
maksimum cesitlemeye uygun olarak 6rneklem secimi yapilmistir (Baki ve Gokgek, 2012; Migiro ve Magangi, 2011).
Okulda 6. siniflarin mevcut olan dort subesinden, rastgele yontemle iki sube secilmistir. Bunun icin sube isimleri kagitlara
yazilmis ve arastirmadan bagimsiz bir kisi tarafindan iki kagit secilmistir. Secilen bu iki sube arasindan ilk secilen sube
deney grubu olarak ikinci secilen sube ise kontrol grubu olarak belirlenmistir. Milakatlar ise uygulama sonrasi deney
grubu icerisinde 6n test ve son test puanlarina bakilarak en ¢ok basari gésteren 3, orta derecede basari gosteren 3 ve
disik seviyede basari gosteren 3 6grenci olacak sekilde toplamda 9 6grenciyle yuritilmastar.

Veri Toplama Araglari

Bu arastirmada veri toplama araci olarak arastirma kapsaminda arastirmacilar tarafindan gelistirilen iki asamall
Vicudumuzdaki Sistemler Kavram Testi (VSKT), yari yapilandinlmis gériisme sorulari ve c¢alisma yapraklarinin
degerlendirme bolimi kullaniimistir. Veri toplama araglari asagida detayli olarak agiklanmistir.

iki Asamali VSKT’nin Gelistirilmesi

ilk olarak arastirmada ele alinan konular bazinda literatiirde yer alan alternatif kavramlara yonelik bir arastirma
yapilmis ve gelistirilen iki asamali kavram testinde bu alternatif kavramlar kullanilmistir. iki asamali kavram testinin ilk
asamasi igin olusturulan test maddelerinin gelistiriimesinde kavram karikattriinden yararlaniimistir. Sonrasinda ele alinan
konularin kazanimlarinin élgtilmesi icin uygun soru tipi ve sorularin 6zelliklerine karar verilmistir. Bu kapsamda ilk asamasi
dort segenekli coktan segmeli ikinci asamasi agik uglu 12 sorudan olusan bir kavram testi hazirlanmistir. Gelistirilen test,
ortaokulda gorev yapan 3 fen bilimleri 6gretmeninin ve 2 fen egitimi alan uzmaninin gérisiine sunulmustur. Uzmanlardan
bazilari kazanimlarda ele alinan sistemlere (destek ve hareket, solunum, bosaltim sistemi) yonelik model kullanilmasi
gerekliligine deginerek testte buna uygun modellerin sorularda yer almasina vurgu yapmislardir. Bu gorisler
dogrultusunda 5, 6 ve 9 numarali test sorulari model kullanimina uygun olarak diizenlenmistir. Bununla birlikte uzmanlar
test maddelerinin destek ve hareket, solunum, bosaltim sistemleri konularinda kazanimlari kapsadigi yoninde goris
bildirmislerdir. Testin ilk taslagi Giresun ilinde bir ortaokulda 6rneklemden bagimsiz 6. sinifta 6grenim géren 30 6grenciye
uygulanmistir. Pilot uygulama sirasinda 6grencilerin daha ¢ok agik uglu kissimda nasil cevap vermeleri gerektigini
anlayamadiklari ve buna dair sorular sorduklari gdzlemlenmistir. Bu dogrultuda 6grencilere daha ayrintili bir agiklama
yapilmis ve test maddelerinden bagimsiz 6rnekler sunulmustur. Pilot uygulamanin ardindan test tekrar ortaokulda gérev
yapan 2 fen 6gretmeninin gorisiine sunulmustur. Alinan goriislere gbére 7 numarali soruda "Havayi akcigerlere ulastiran
soluk borusudur yerine bronslardir." seklinde diizenleme yapilmistir. 10 numaral soruda yer alan "Bosaltimda yardimci
organlar hangi organlardir?" ifadesi "Bosaltimda goérevli yardimci organlar hangi organlardir?" seklinde degistirilmistir.
Testin gegerlik, glvenirlik ve madde analizlerinin yapilabilmesi igin asil uygulama yapilmistir. Testin asil uygulamasi
Giresun ilinde 6grenim gérmekte olan 144 6.sinif 6grencisiyle yapilmistir. Arastirma kapsaminda gelistirilen iki agamall
VSKT’nin giivenirlik analizinde i¢ tutarlilik glivenirligi hesaplanmistir. i¢ tutarlihigin hesaplanmasinda Kuder Richardson (KR-
20) ve Cronbach Alfa katsayilari kullaniimaktadir (Ercan ve Kan, 2004). Asil uygulamadan elde edilen verilerin analizinden
elde edilen bulgular dogrultusunda 1 numarali sorunun testten c¢ikarilmasina karar verilmistir. Son hali 11 maddeden
olusan iki asamali VSKT’'nin i¢ tutarhiligina iliskin hesaplanan glivenirlik katsayisi (Cronbach Alfa) ve KR-20 degeri Tablo
2’de verilmistir.

Tablo 2.

iki Asamali VSKT icin Hesaplanan i¢ Tutarlihk-Giivenirlik Analizine iliskin Veriler
Guvenirlik Analiz Turu N Madde Sayisi Hesaplanan Deger
Cronbach Alfa 144 11 0,74
KR-20 144 11 0,76

Testin asil uygulamasinda 6grencilerin test maddelerinden aldiklari puanlar hesaplandiktan sonra elde edilen 6grenci
puanlari biiylikten kuglige dogru siralanmistir. Ardindan 6grenci sayisinin %27si kadar st ve alt gruplar olusturulmustur.
Gruplarin olusturulmasindan sonra madde glicligi (p) (p=(Du+Da)/2N) ve madde ayirt ediciligi (d) (d=(Du-Da)/N)
formuilleri kullanilarak hesaplanmistir. (DU maddeyi dogru cevaplayan (st grup 6grenci sayisini Da ise maddeyi dogru
cevaplayan alt grup 6grenci sayisini temsil etmektedir. N ise toplam 6grenci sayisidir.).
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'!'ablo 3.

Iki Asamali VSKT’nin Madde Analizi Sonuglari
Madde No giruplar A B C D Bos Cevap sayisi  p d
1.madde gl‘? g 2 ji’i ; 2 gg 064 051
2.madde glstt ‘;8 2 (5) ig g ;g 060 0,58
3.madde zlit ; i? g 20 2 ;g 070 0,53
4.madde glit g i 0 1 o 37 (5) gg 058 0,71
5.madde AL.JIStt (7) ig (1) . 2 (5) ;g 057 0,64
6.madde zlstt (1)0 g 2 :2 ; 23 051 061
7.madde zlstt Zz g i7 (1) 1 . ;g 0,51 0,61
8.madde zlstt é 3 0 i; 2 . ;g 0,64 0,61
9.madde /_:lit : ; ;6 g 22 gg 0,73 0,53
10.madde glstt g 3 g ?6 15 gg 0,52 0,79
11.madde :lit (1) . 22 3 i . g gg 0,48 0,97

Madde giigligli indeksi 0 ile 1 arasinda sayisal deger almaktadir. Madde giigliigli degerinin 0’a yaklasmasi maddenin
zorlastigini, 1’e yaklagsmasi maddenin kolaylastigini gosterir. Madde giigliik indeksinin 0.50 civarinda olmasi testin gegerligi
ve glvenirligi agisindan 6nem tasimaktadir (Sarag, 2018). Tablo 3 incelendiginde bakildiginda iki asamali VSKT igin
ortalama madde gii¢liik indeksi 0,58 olarak hesaplanmaktadir. Bu deger testin madde glicliik indeksinin orta gigliikte
oldugunu gostermektedir. Madde ayirt ediciligi indeksi -1 ile +1 arasinda sayisal deger almaktadir. Bu deger 1’e yaklastikca
ayirt edicilik artmakta 0’a yaklastiginda ise ayirt edicilik diismektedir. Degerin negatif (-) deger almasi ise testin
glvenirligini olumsuz etkilemektedir (Ayvaci ve Durmus, 2016). Tablo 3'teki verilere bakildiginda iki asamali VSKT igin
ortalama madde ayirt edicilik indeksi 0,64 olarak hesaplanmistir. Madde ayirt edicilik indeksinin 0,40 ve (istli deger almasi
test maddelerin ayirt ediciliginin oldukca yiksek oldugunu géstermektedir (Ayvaci ve Durmus, 2016). Bu degere
bakildiginda gelistirilen iki asamali VSKT’nin ayirt ediciliginin yiksek oldugu gorilmektedir.

Yari Yapilandirilnus Gériisme Sorularinin Gelistirilmesi

Bu arastirmada SDOTO yaklasimi dogrultusunda hazirlanan etkinlikler ile ilgili 6. sinif &grencilerinin goriisleri nelerdir?’
alt problemine cevap bulunabilmesi icin gérismenin bir tiri olan yari yapilandirilimis gériismeye uygun olarak sorular
hazirlanmistir. Sorular hazirlanirken sorularin arastirma problemlerine cevap bulma yoniinde acik ve anlasilir olmasina
Ozen gosterilmistir. Gorisme sorularinin gecerlik ¢alismasi oyun tabanl 6grenme konusunda calismalari olan bir fen
egitimi alan uzmaninin gérisline dayali olarak yapilmistir. Uzman, gériisme sorularinin amaca ve 6grenci seviyesine uygun
olarak hazirlandig seklinde goris belirtmistir.

Hazirlanan goériisme sorulari, uygulama sonrasi deney grubundan 9 6grenciye yoneltilmistir. Gérlismenin gidisatina
gore sorularda ekleme ¢ikarma seklinde esneklik yapilmistir. Gériismeler 6grencilerden izin alinarak sesleri kayit altina
alinmigtir. Gériismede kullanilan sorulardan bazilari asagida sunulmustur.

Soru 2: Size uygulanan oyun etkinliklerinden neler hosunuza gitti? Nedenleri ile agiklar misin? Soru 3: Derslerde size
uygulanan oyunlarda hosunuza gitmeyen seyler oldu mu? Ya da bir olumsuzlukla karsilastiniz mi? Bunlar olduysa benimle
paylasir misin?

Soru 4: Size uygulanan oyun etkinliklerinde en ¢ok zorlandiginiz bolim veya boéliimler nelerdi? Nedenleri ile agiklar
misin?

Soru 8: Size uygulanan oyun etkinlikleri sence giinliik hayatta sana katki saglar mi? Ornek vererek aciklar misin?
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Gorusmeler ilk arastirmaci tarafindan 6grencilerin goruslerini rahat ifade edebilecekleri bir ortamda ve bireysel olarak
yapilmistir.

Arastirmada Kullanilan Ogretim Materyallerinin Gelistirilmesi

Arastirma kapsaminda SDOTO yaklasimina gére 6. sinif viicudumuzdaki sistemler tinitesi destek ve hareket, solunum
ve bosaltim sistemleri konularina gére 6gretim materyalleri gelistirilmistir. Gelistirilen 6gretim materyalleri 5E 6gretim
modeline dayali olarak ¢alisma yapraklari haline getirilmistir. Ayrica calisma yapraklarinin kullanimina oncilik etmesi
acisindan ele alinan her konu i¢in ders planlari hazirlanmistir. Ders planlari konu butlinlGginin saglanmasi agisindan
kazanimlari da kapsayacak sekilde konu bazl olarak hazirlanmistir. Senaryolarin oyunlarin anlasilirigini arttiracagi
disinilmis ve bu baglamda her galisma yapraginin 5E 6gretim modelinin derinlestirme basamagina karsilik gelen D
boéliminde senaryolu oyunlara yer verilmistir. Bu béliimde yer alan oyunlarin dncesinde 6grencilerin oyunlari daha rahat
anlayabilmeleri ve konuyla ilgili iliski kurabilmeleri icin 1 senaryo sunulmustur. Her oyun etkinliginden sonra 6grencilerin
gorislerini belirtebilmeleri igin bir bélim hazirlanmis ve uygun bosluklar birakilmigtir. Arastirma kapsaminda yer alan
destek ve hareket sistemi konusu igin 4, solunum sistemi igin 3, bosaltim sistemi i¢in 3 olmak tizere toplamda 10 oyun
hazirlanmis ve yonergeleri ile birlikte galisma yapraklarina eklenmistir. Bahsedilen oyunlar arastirmada yer alan konularin
kazanimlarina uygun olarak arastirmacilar tarafindan gelistirilmis olup 6grenciler tarafindan fiziksel olarak da katilim
saglayabilecekleri oyunlardir. Arastirma kapsaminda gelistirilen 5E 6gretim modeline dayali calisma yapraklarinin A
bolim giris basamagina karsilik gelmektedir ve bu kisimda 6grencilerin dikkatini ¢ekebilecek sorulara yer verilmistir. B
bolimi kesfetme basamagina karsilik gelmektedir ve bu kisimda 6grencilerin yaparak yasayarak 6grenmelerine uygun
konunun yapisina 6zgi oyunlar yer almaktadir. C bolimii ise agiklama basamagina karsilik gelmektedir ve bu kisimda
ogrenilenlerin pekistirilmesi adina farkli konuya 6zgi soru formatlari yer almaktadir. D bolimi derinlestirme basamagina
karsihk gelmektedir ve bu kisim senaryo ile desteklenmis oyunlardan olusmaktadir. G bolimi ise degerlendirme
basamagina karsilik gelmektedir ve Ogrencilerin klasik degerlendirme sorulari ¢ézmelerinden ziyade oyunla soru
¢6zmelerinin 6grenmeye olumlu etki edecegi diisiincesinden dolayl degerlendirme oyunundan olusmaktadir. H bolimi
ise etkinliklerin tamaminin 6grenciler tarafindan degerlendirilmesi ve yazili olarak ifade edebilmeleri i¢cin hazirlanmistir.
Arastirmada kullanilan oyunlardan bir érnek Sekil 1’de sunulmustur.

Uygulama Siireci

Arastirmanin ilk yazari tarafindan deney grubu 6grencilerine uygulama siirecinin, uygulamada kullanilacak ¢alisma
yapraklarinin tanitimi yapilmis ve etkinlikler hakkinda gerekli agiklamalarda bulunulmustur. Arastirmaci ilgili asamalarda
ogrencilere akilli tahta yardimiyla sunumlar gerceklestirmistir. Oyun etkinlikleri icin oyunun yapisina gére sinif veya okul
bahcesi kullanilmistir. Her oyun etkinliginden 6nce oyunun yodnergesi sinifta 6grencilere okutulmus ve 6grencilerin
oyunun ne amagla oynanacaginin anlasilmasina yardimci olunmustur. Senaryolu oyunlarda ise 6ncelikle senaryoda olan
olaylarin ele alinan konuyla olan iliskisi 6grenciler tarafindan anlasildiktan sonra oyunun yonergeleri kullanilmistir.
Uygulama siiresinde okulun genel diizeninin aksamamasina 6zen gosterilmistir. Bu kapsamda deney grubunun uygulama
suresinin islenme ders saatleri asagida Tablo 4’te sunulmustur.

Tablo 4.

Deney Grubu Uygulama Siirecinin Ders Saatlerine Gére ilerleyisi
Yapilan islem Kullanilan Ders Saati
Ogretim materyallerinin tanitilmasi, uygulama siireci hakkinda bilgi verilmesi ve 2 ders saati
ogrenci sorularinin cevaplandiriimasi

Destek ve Hareket Sistemi Calisma Yapraginin uygulanmasi 4 ders saati
Solunum Sistemi Calisma Yapraginin uygulanmasi 4 ders saati
Bosaltim Sistemi Calisma Yapraginin uygulanmasi 4 ders saati
Uygulama streci ile ilgili deney grubundaki 6grencilerle gériismelerin yapiimasi 1 ders saati

Arastirmada ele alinan konularin sirasi deney grubundaki sirayla ayni sekilde ve eg zamanh kontrol grubunda da MEB
(2018)’in 6n gordiigl sekilde mevcut benimsenen yénteme gore islenmistir. Bu noktada ders kitabinda ilgili konulara gore
yer alan basamaklar takip edilmis ve konulara uygun 3 adet ders plani kullanilmistir. Arastirmanin birinci yazari tarafindan
kontrol grubunda da 6grencilere akilli tahta yardimiyla sunumlar gergeklestirmistir. Bu sunumlarin sirasi ve ders saatleri
deney grubundaki siralama ile aynidir. Ayrica uygulama sonrasinda deney grubu igerisinde toplamda 9 6grenci ile yar
yapilandirilmis goriisme yapilmistir. Bu 6grencilerle birebir olarak yiz yiize gelinmis ve yari yapilandiriimis goriisme
sorulari sesli olarak yoneltilmistir. Calisma yapraklarinin sonunda 6grencilerin oyunlari degerlendirmeleri igin yer alan
sorular her 6grenciye yoneltilmistir.
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Sekil 1.

Arastirmada kullanilan oyunlardan bir érnek

=

Ovunun Adi: Potava Atis Ovunu

Oyunun Ovnanacad@ Yer: Okul Bahgesi

Oyunda Kullanilacak Malzr emeler : Basketbol topu. kagit ve kalem

OYUNUNKURAILTARIT
1) Ovunlar acgik alanda ovnanacaktir. Bu viizden G&Fretmeninizin
acildamal anm dildcatlice dinleyiniz. Gitvenli bir oyvun ovnavabilm enin
en dnemli kurallanndan birinin bu oldugunu nnutmayiniz.

2y Ogretmeninizin vardimivla okul bahcesinde boy sirasina geciniz.

Ogretmeniniz simif meveunduna gére iki talkam olusturacakhr. Ornegin
her takomda 10 kisi olabilir.

POTAYA ATIS OYUNUNUN OY NANISI

3) Ovyun iki takum olarak owynanacag: icin, G&8retmeniniz takimlar:
olusturdngunda kendi talamimizi simgeleyven bir talom ismi bulunuz.
Omnegin Kartallar, Sahinler, Kosan Kurtlar gibi.

4} Bu ovunda talamlar arka arkcayva dizilmelidir. En bastald ovunculara
dgretmen bir tane basketbol topu verecektir. Burada vapm aniz gereken.
basketbol topunu basimizin fistiinden arkava dogm talam arkadasiniza
dogr uratmalotir.

5) Top en arkadaki ovuncuva ulastfinda., ovuncu topu tutmalidir wve
tutarak basketbol potasina dogru kosmalichr. Potanin karsisina
geldi ginde sadece bir atis halda vardir. Top potadan iceri girerse talam
say1 kazanmis olur. Top potadan iceri girmezse takim savi alamaz_ Her
ik durmumda da oyuncular topu alip kosarak geri donecek ve kendi
taloml annda siranin en basina gegecelotir.

6) Ovun en bastaki ovuncu en sona gelene kadar devam eder. Her gecerli
at1s 2 pnandir. En farla puan alan talom bu oyunn kaz anir.

7y Ogretmeniniz talamlarnin ath @ her gecerli sayvivi not alacalkchr. Cyvun
sonunda toplam atis sayisi en fazla olan takim kazanmis olacakhr.

OYUNUN DEGERLENDIRILME S1
1) Owvnadigimiz ovyunlarda wvaptifiniz hareketlerde destek we hareket
sisteminizin ne ise varach §im1 acildaviniz.

2) Owvnadifiniz ovunlarda wvaptifiniz hareketlerde destek we hareket
sistemine ait hangi vap1 ve organlan kullandiginizi acikd ayviniz .

_

Verilerin analizi

Bu kisim

da arastirma kapsaminda toplanan verilerin analizleri sirasiyla agiklanmistir.

iki Asamali VSKT’den Elde Edilen Verilerin Analizi

Gelistirilen son hali 11 maddeli olan iki asamali VSKT’nin ilk asamasi ¢coktan se¢meli olup ikinci asamasi acik ugludur.
Coktan secmeli olan ilk asama igin yapilan puanlama dogru cevaplara 1 puan yanlis ve bos cevaplara 0 puan verilerek
hesaplanmistir. Acik uglu hazirlanan ikinci asamanin puanlanabilmesi igin Karsli ve Calik (2012)'in belirledigi kriter tablosu
r. Bu sekilde iki asamali bir sorudan alina bilinecek maksimum puan 10 minumum puan ise 0’dir (Maksimum
puan icin Dogru segenek-Dogru agiklama ise 10 puan; Bos-bos/iliskisiz ise 0 puandir). Bu puanlama sekli ile 6grencilerin
dn test ve son test uygulamalarindan elde ettikleri toplam puanlar hesaplanmistir. iki asamali VSKT verilerinin istatistiksel

kullaniimgti
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analizinde Sosyal Bilimler alanina kullanilan SPSS 23.0 istatistik paket programi kullanilmistir. Verilerin analiz edilmesi
sirecinde oncelikle verilerin normal dagihm gosterip gostermedigine bakilmistir. Testin normallik dagilimi érneklem
grubunun 50’den az olmasindan dolayi Shapiro-Wilks testi ile belirlenmistir. Buna ek olarak normallik dagihmi histogram
grafigi ile de teyit edilmistir (BlyUkoztirk vd., 2011).

Tablo 5.
iki Asamali VSKT’ye iliskin Normallik Analizi Sonuglar
Testler N Carpiklik (Skewness)  Basiklik (Kurtosis) Shapiro-Wilk Testi (p)
Kontrol grubu 6n test 16 0,91 1,07 0,26
Kontrol grubu son test 16 -0,61 -1,134 0,41
Deney grubu on test 20 -0,22 1,00 0,61
Deney grubu son test 20 -0,55 -0,80 0,06

Tablo 5 incelendiginde kontrol ve deney gruplarina ait ortalama test puanlarinin p degerlerinin 0,05 ten biyik oldugu
gorilmektedir. Buna ek olarak test ortalama puanlarina ait ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin -1 ile +1 degerleri arasinda
olmadigi gorilmektedir. Kontrol grubu ve deney grubu 6n-son test puanlarina ait histogram grafikleri de can egrisi
seklinde degildir. Ayrica her bir gruptaki 6grenci sayisinin 30 un altinda olmasi nedeniyle 6n ve son test puan
ortalamalarinin karsilastiriimasinda nonparametrik istatistik tekniklerinden faydalanilmistir. Sekil 2’de kontrol ve deney
gruplarina ait 6n test ve son test histogram grafikleri sunulmustur.

Sekil. 2.
Deney ve kontrol gruplarinin 6n test son test histogram grafikleri
Histogram Histogram
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Deney ve kontrol grubunun 6n ve son test puanlari arasindaki ikili karsilastirma i¢in nonparametrik istatistik
tekniklerinden olan Mann-Whitney U ve Wilcoxon isaretli Siralar testleri kullanilmistir. Ayrica etki biyiiklGgi (eta kare,
n?) degerleri de hesaplanmistir.
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Yari Yapilandiriinus Gériismelerden Elde Edilen Verilerin Analizi

Arastirmanin Ugilinct alt problemine cevap bulunabilmesi igin deney grubu 6grencilerinden 9 6grenci ile yari
yapilandirilmis gériisme yapilmistir. Bu kisim igin toplanan verilerin analizinde icerik analizi ydntemi kullanilmistir. icerik
analizi bir arastirma icin toplanan kayitlarin ¢ikarim yapmaya yarayacak hale getiriimesine yardimci olan bir yontemdir.
icerik analizinde elde edilen veriler anlam ifade eden kategorilere ayrilir ve bunlar {izerinden incelemeler yapilir (Olgun,
2008). Bu baglamda elde edilen cevaplar 6zenle incelenmis ve 6grenci cevaplarinin frekanslarina gére Ug¢ kategoriye
ayrilmistir. Bu kategoriler sonrasinda alt kategorilere ayrilmistir. Elde edilen veriler, verilerin inanirhgini (gvenirligini)
arttirmak adina 6grencilerin kendi ifadelerine yer verilerek sunulmustur. Goriismeler birinci arastirmaci tarafindan
ogrencilerin gorislerini rahat ifade edebilecekleri bir ortamda ve bireysel olarak yapiimistir. Yiiksek seviyede basari
gosteren 6grenciler Y1, Y2, Y3; orta seviyede basari gosteren 6grenciler 01, 02, 03; dlsik seviyede basari gosteren
ogrenciler D1, D2, D3 olarak simgelenmistir.

Calisma Yapraklarindan Elde Edilen Verilerin Analizi

Arastirmanin Uginci alt problemine iliskin deney grubu 6grencilerinin uygulama siireci hakkindaki géruslerine dair
veriler, galisma yapraklarinin H boélimiinde kendilerine sunulan soruya verdikleri cevaplardan elde edilmistir. Calisma
yapraklarinin analiz surecinde igerik analizi kullanilmistir. Calisma yapraklari ayri ayri incelenmis ve 6grenci goruslerinin
frekans degerlerine gore kategori ve alt kategoriler olusturulmustur.

Bulgular

Arastirmanin birinci alt problemine iliskin deney ve kontrol grubunun 6n ve son test sonuglari arasinda ikili
karsilastirma igin yapilan Mann Whitney U testi sonuglari asagida Tablo 6’da sunulmustur.

Tablo 6.

Deney ve Kontrol Grubunun On Ve Son Test Puanlari Arasindaki Farka iliskin Mann Whitney U Testi Degerleri
Grup Testler N Sira Ortalamasi Sira Toplami U Z p n?
Kontrol On test 16 10,00 160,00 71,000 -2,834 0,40 0,47
Deney 20 12,90 258,00
Kontrol Son test 16 11,03 176,48 40,500 -3,813 0,00 0,63
Deney 20 24,48 489,60

Kontrol ve deney grubu 6n ve son test puanlarindan elde edilen iki asamali kavram testi puanlari arasinda
farklilasmanin olup olmadigini degerlendirmek igin yapilan Mann-Whitney U testi sonuglarina gore deney ve kontrol
gruplarina ait 6n test puanlari arasinda anlamli bir fark bulunmamistir (U=71.000; p> .05). Buna karsin deney ve kontrol
gruplarinin son test puanlari arasinda deney grubu lehine anlamh bir fark vardir (U=40.500; p< .05). Bir baska deyisle
deney grubundaki 6grencilerin son test puanlarinin sira ortalamasi (24.48), kontrol grubundaki 6grencilerin son test
puanlarinin sira ortalamasindan (11.03) ylksektir.

Tablo 7.
Deney ve kontrol Grubuna Ait On Test Puanlari lle Son Test Puanlari Arasindaki Farka iliskin Wilcoxon lsaretli Siralar Testi
Degerleri

Grup Son Test-On Test N Sira Ortalamasi Sira Toplami z p n?
Deney grubu Negatif sira 0 ,00 ,00 -3,920 0,00 0,87
Pozitif sira 20 10,50 210,00
Esit 0
Toplam 20
Kontrol Grubu  Negatif sira 2 1,50 3,00 -3,363 0,01 0,84
Pozitif sira 14 9,50 133,00
Esit 0
Toplam 16

Tablo 7’ye gore, arastirmaya katilan deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n test ve son test puanlari arasinda son
test lehine anlamli bir fark vardir (z=-3,920 ve 3,827; p<,05). Fark puanlarinin sira toplamlari dikkate alindiginda, gézlenen
bu farklarin pozitif siralar yani son testler lehine oldugu gortlmektedir. Bu sonug, her iki yaklasimin da 6grencilerin
kavramsal anlamalari lizerinde pozitif etkilerinin oldugunu ancak deney grubuna uygulanan yaklasimin kontrol grubuna
gore daha fazla oranda etki ettigini gostermektedir. Ayica eta kare (n2) degerinin deney grubu yéniinde 0,87 olmasi da
bu durumu desteklemektedir.
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Arastirmanin ikinci alt problemine iliskin bulgular deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n test ve son testlerinde
ikinci asamaya verdikleri cevaplarda yer alan alternatif kavramlarin frekanslarina gére Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 8.
Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin On Test ve Son Teste Gére Alternatif Kavramlarindaki Degisim
Ogrenci Cevaplarinda Tespit Edilen Alternatif Kavramlar Deney grubu Kontrol grubu
OT ST KD OT ST KD

Viicudumuzu tastyan kisa kemiklerdir. 2 0 KD+ O 3 KD-
Yassi kemikler uzun kemik tariddr. 2 0 KD+ O 0 KD*
Kalpteki kaslar ve midedeki kaslar gizgili kaslardir. 2 0 KD+ 2 1 KD+
Kalpteki kaslar ve midedeki kaslar diiz kaslardir. 4 0 KD+ 1 0 KD+
Cizgili kaslar istegimiz disinda ve ritmik galisir. 4 2 KD+ 4 3 KD+
Kaslar sadece spor yaparken veya esya tasirken kullanilir. 2 0 KD+ 4 1 KD+
Solunum sistemi organlarinin siralamasi burun, yutak, girtlak, soluk borusu ve 7 3 KD+ 1 0 KD+
akcigerler seklindedir.

Solunum sistemi organlarinin siralamasi burun, yutak, soluk borusu ve akcigerler 5 0 KD+ 3 2 KD+
seklindedir.

Havayi akcigerlere yutak ulastirir. 5 2 KD+ 1 0 KD+
Gaz aligverisi soluk borusu ve akcigerlerde gerceklesir. 8 3 KD+ 5 3 KD+
Soluk borusu akcigerlere girerken bronscuklara ayrilir. 6 2 KD+ 5 5 KD*
Akcigerler kikirdakli yapidan olusur. 1 1 KD* 2 2 KD*
Bosaltim organlari deri, akcigerler ve kalin bagirsaktir. 2 1 KD+ 1 0 KD+
Ureter boébreklerden gelenleri tekrar siizer. 5 1 KD+ 1 2  KD-
idrarin disari atilmasini idrar borulari saglar. 3 0 KD+ 1 1 KD*
Bosaltimda gorevli yardimci organlar bobrek, lireter, idrar yolu ve Uretradir. 6 5 KD+ 2 1 KD+
Bosaltimda gorevli yardimci organlar akciger, ince bagirsak ve kalin bagirsaktir. 5 2 KD+ 1 3  KD-
Bosaltim sistemi organlarinin sirasi bobrekler, Uretra, idrar borusu ve lreter 5 4 KD+ 3 2 KD+
seklindedir.

Bosaltim sistemi organlarinin sirasi akciger, bobrek, idrar borusu ve Uretra 2 2 KD* 3 1 KD+
seklindedir.

Bosaltim sistemi organlarinin sirasi bobrekler, idrar kesesi, Ureter ve lretra 4 1 KD+ O 2 KD-
seklindedir.

Bosaltim organlari akcigerler, karaciger, kalin bagirsak ve bobreklerdir. 1 1 KD* O 3  KD-
Burundan viicuda giren hava direk akcigerlere ulasir. 3 2 KD+ O 0 KD*
Bosaltim organlari bobrek, karaciger, pankreas ve akcigerlerdir. 2 0 KD+ O 0 KD*

OT=On test ST=Son test KD=Kavramsal Degisim (+ pozitif ydndeki kavramsal degisim, - negatif yéndeki kavramsal degisim,
*=Kavramsal degisim yok)

Tablo 8 e gore deney grubunda kontrol grubuna oranla daha fazla alternatif kavramda azalma oldugu gorilmektedir.
Arastirmada 23 tane alternatif kavram tespit edilmistir. Bu sayi (izerinden kontrol grubunda 12 alternatif kavramda pozitif
yonde degisim olurken deney grubunda 20 alternatif kavramda pozitif yondeki kavramsal degisim gozlemlenmistir.
Ogrenci cevaplarinin frekans degerlerine gore arastirmada ele alinan (¢ sistem icin de 6grencilerin sahip olduklari
alternatif kavramlarin deney grubunda daha fazla oranda azaldigi goriilmektedir.

Arastirmanin Uginci alt problemine iliskin bulgular igin asagida sirasi ile birinci olarak yari yapilandirilmis gériisme
sorularindan elde edilen bulgulara ve ikinci olarak galigma yapraklarindan elde edilen bulgulara yer verilmistir.

Tablo 9.

SDOTO Yaklasimi Dogrultusunda Hazirlanan Etkinlikler Hakkinda Odrenci Gériisleri
Kategori  Alt Kategori Ogrenci ifadelerinden Alintilar f

Ogrenmede ‘Oyun etkinlikleri konunun daha iyi agiklanmasini sagladigi igcin 6grenmem 3

B Kolayhk kolaylasti.” 01
5 ‘Etkinlikleri bizim yapiyor olmamiz benim daha kolay é6grenmemi sagladi.’ Y2 3
ﬁ ‘Oyunlar derse olan ilgimi arttirdi ve bu sayede konuyu daha iyi dinleyince konuyu 3
g daha kolay 6grenmem 6grendim.’ D3
,'%"D Kalici Ogrenme ‘Oyunlarda aldigim gérevler benim konuyu daha iyi bir sekilde anlamami saglad;. 3
{®)

Sonrasinda sorulari daha iyi hatirlayarak ¢6zdiim.” Y1
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‘Biitiin oyunlarda gérev aldim. Bu durum cok hosuma gitti. Odrendiklerim aklimda 3
daha iyi bir sekilde kald1.’ D2

‘Bir oyunda kazanan gruptaydim ve konuya dikkatimi daha ¢ok verdim. 1
Ogrendiklerim sorularda karsima ¢ikinca sorulari daha rahat ¢6zdiim.’ 02

Aktif Katilm ‘Viicudumu daha iyi tanidim. Destek ve hareket sitemini daha iyi 6grendim. Diger 3
S sistemler konularini da iyi 6§rendigimi diisiiniiyorum.’ D2
§ ‘Oyunlar motivasyonumu arttird. Biitiin oyunlara isteyerek katildim.’ 02 3
z ‘Oyun ortamlari ¢cok hareketliydi ve hosuma gitti. Bu da benim biitiin oyunlara 3
< ) katiimami sagladi.’ D3
= Oyunla Ogrenme ‘Bosaltim sisteminde mesanenin gérevini 6grendim.’ Y1 2
'g ‘Akcigerlerin gérevlerini tam bilmiyordum. Yapilan etkinliklerde bunu daha iyi 2
o o6grendim.’ 01
‘Oyunlarda arkadaslarimla birlikte yer almak ¢cok hosuma gitti.” Y2 1
Dersin  Eglenceli ‘Oyunlar eglenceliydi. Konuya olan dikkatim de béylece artti.’ D1 3
Olmasi ‘Oyunlar kafa karistirici degildi. Diizeyimize uygundu. Oyun etkinliklerinin yapildigi 3
derslerde eglendim.’” 02
- ‘Oyunlari begendim. Eglenceliydi, hepsine katildim. Oyunlarda olumsuz bir durum 3
X yoktu. Bu yiizden ders eglenceli oldu.’ D3
2 Gunlik  Hayatla ‘Destek ve hareket sistemini daha iyi 6grendim. Spor yaparken bu bilgiler isimize 3
E iliski Kurma yarar.’ 03
Q ‘Bosaltim sisteminde su icmezsek neler olabilecegini artik tahmin edebiliyorum. Bu 1
Q konuda baskalarina da bilgi sunabilirim.” 01
g ‘Hastaneye gitsem veya birine bu konularla ilgili bir sey olsa bir sey gérsem 1

bildiklerimi séyleyebilirim. Bu konular hakkinda bilgi verebilirim. Durumu analiz
edebilirim.” O3

Tablo 9 incelendiginde ‘6grenme siireci’ kategorisine ait ‘0grenmede kolayhk’ alt kategorisine ‘Oyun etkinlikleri
konunun daha iyi agiklanmasini sagladigi icin dgrenmem kolaylasti. (O1)’ ve ‘kalici 6grenme’ alt kategorisine ‘Oyunlarda
aldigim gérevler benim konuyu daha iyi bir sekilde anlamami sagladi. Sonrasinda sorulari daha iyi hatirlayarak ¢ézdim.
(Y1)’ gibi 6grenci ifadeleri 6rnek verilebilir. ‘Dersin islenis siireci’ kategorisine ait ‘aktif katilim’ alt kategorisine ‘Oyunlarda
arkadaslarimla birlikte yer almak ¢ok hosuma gitti (Y2)' ve ‘oyunla 6grenme’ alt kategorisine ‘Viicudumu daha iyi tanidim.
Destek ve hareket sitemini daha iyi 6grendim. Diger sistemler konularini da iyi 6grendigimi distiniiyorum. (D2)" gibi
ogrenci ifadeleri 6rnek verilebilir. ‘Derse yonelik bakis’ kategorisine ait ‘dersin eglenceli olmas!’ alt kategorisine ‘Oyunlar
eglenceliydi. Konuya olan dikkatim de béylece artti. (D1) ve ‘glnlik hayatla iliski kurma’ alt kategorisine ait 6grenci
ifadeleri ise ‘Destek ve hareket sistemini daha iyi 6grendim. Spor yaparken bu bilgiler isimize yarar. (03)" gibi 6grenci
ifadeleri 6rnek verilebilir. Tablo 9’a gore 6grenci ifadelerinin ‘6grenme siireci’ kategorisine ait ‘kolay 6grenme’ alt
kategorisinde, ‘dersin islenis sireci’ kategorisine ait ‘oyunla 6grenme’ alt kategorisinde ve ‘derse yonelik bakis’
kategorisine ait ‘dersin eglenceli olmasi’ alt kategorisinde daha fazla tekrar edildigi goriilmektedir. Bu durum SDOTO’ye
yonelik gelistirilen oyunlarin 6. sinif diizeyinde deney grubu 6grencilerinin ele alinan viicudumuzdaki sistemler destek ve
hareket, solunum ve bosaltim sistemleri konularini oyunlar sayesinde eglenerek daha kolay bir sekilde 6grenebildiklerine
katki sagladigi yoniinde degerlendirilebilir.

Tablo 10.
Calisma Yapraklarinin icerik Analizinden Elde Edilen Ogrenci Gériisleri
Kategori  Alt Kategori Kod Ogrenci ifadelerinden Alintilar
Senaryo Eglenceli  Ayaz’in basketbol macerasindaki potaya atis oyununu begendim ¢iinkii 7
Destekli oyun rekabetliydi, eglenceliydi ve heyecanliydi.
S Oyunlar Heyecanli Mehmet hasta oluyor- nefes alisverisini 6greniyoruz oyununu begendim 6
N clinkii bu oyunu sinifca oynamak hosuma gitti. Takim ¢alismasi seklinde
S olmasini begendim.
% Hareketli  Lale’nin oyun macerasindaki viicuttan uzaklastirilan atiklar oyununu 6
20 bedendim c¢iinkii hareketli ve eglenceliydi.
f Diger Oyunlar  Eglenceli  Bosaltim sistemi yapbozu oyununu begendim ¢iinkii siireyle yaristik ve 26
S edlenceliydi.
S Rekabetli  Solunum sistemi model olusturalim oyununu begendim ¢iinkii model 11

yapmak ¢ok hosuma gitti. Siireye karsi yaristik eglenceli ve rekabet olan
bir oyundu.
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Komik Hayvanlari ne kadar taklit edebiliyoruz oyununu begendim ¢iinkii 4
taklitler komikti.

Tablo 10’a gére deney grubu 6grencilerinin ele alinan (g sistem icinde senaryo destekli oyunlari ve diger oyunlari
begendiklerini ifade ettikleri gorGlmustir. Bununla birlikte senaryo destekli oyunlarin eglenceli, heyecan verici ve
hareketli oldugunu belirtikleri gériilmektedir. Diger oyunlar icin ise en siklikla eglenceli, rekabeti sagladigi ve komik oldugu
yoninde gorislere yer verildigi gorilmektedir.

Tartisma, Sonug ve Oneriler

Arastirma bulgular incelendiginde deney ve kontrol grubu son test puanlarinin karsilastiriimasi (izerine deney
grubunun ortalama puanlarinin kontrol grubu ortalama puanlarindan yiiksek oldugu gériilmektedir. Bu farkin SDOTO
yaklasimi dogrultusunda yapilan 06gretim miidahalesinden kaynaklandigi disunilmektedir. Baska bir ifadeyle
arastirmadan elde edilen bulgular SDOTO yaklasiminin 6. sinif 6grencilerinin viicudumuzdaki sistemler destek ve hareket,
solunum ve bosaltim sistemleri konularindaki kavramsal anlamalarina mevcut 6gretim programinda gergeklestirilen
yaklasima gore daha yiiksek diizeyde etki ettigine isaret etmektedir. Son test puanlarina gére SDOTO yaklasiminin
kavramsal anlamay arttirici oldugunu séylemek mimkindir. Bu durum literatlirde yer alan oyun tabanh 6grenme
yaklasiminin (Bayat vd., 2014; Boyraz ve Serin, 2016; Yildirim ve Can, 2017; Coskun vd., 2012; Hussein vd., 2019; Kaya ve
Elgiin 2014; Nkadimeng ve Ankiewicz, 2022; Say vd., 2015; Serdaroglu, 2019; Tezel ve Aksoy, 2020) ve SDOTO yaklasiminin
(Ceylan ve Secken, 2019; Kocadag, 2010; Say, 2016) 6grencilerin kavramsal anlamalarina olumlu yonde etki ettigine dair
diger calismalarla benzerlik tasimaktadir. Arastirma bulgularinin bahsedilen ¢alismalarla bu yonden benzerlik géstermesi
SDOTO yaklasiminin arastirmada ele alinan konulari agik ve anlasilir bir sekilde sunmasiyla iliskilendirilebilir. Oyunlarin bu
sekilde agik ve anlasilir olarak sunulmasinda 5E 6grenme modelinin basamaklarinin kullanilmasinin da kolaylik sagladigi
disindlebilir. Boylece 6grencilerin konuya dair kavramlari daha net ve organize bir sekilde gorebildikleri ve daha dogru
anlamlandirabildikleri distnlebilir. Ayrica oyunlar 6grencilerin derse daha aktif katiim saglamasini desteklemis olabilir.
Derse daha aktif ve istekli katilan 6grencilerde oynadiklari oyunlarda ele alinan kavramlari daha rahat anlamlandirmis
olabilirler.

Arastirmaya katilan deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n test ve son test puanlari arasinda son test lehine anlamli
bir fark bulunmustur. Fark puanlarinin sira toplamlari goz 6niine alindiginda olusan bu farkin pozitif siralar yani son testler
lehine oldugu gorilmektedir. Ayrica hem deney grubunda hem de kontrol grubunda alternatif kavram sayisinda 6gretim
uygulamalarindan sonra azalma olmustur. Bu azalmanin deney grubundaki 6grencilerde daha fazla oranda oldugu ve
dolayisiyla deney grubuna yapilan 6gretim midahalesinin kavramsal degisim saglamada daha etkili oldugu seklinde bir
yorum yapilabilir. Bir baska deyisle SDOTO yaklasimi 6grencilerin alternatif kavramlarini gidermede daha fazla oranda
katki saglamistir. Deney grubu 6grencilerinin ifadeleri senaryo destekli oyunlarla 6grenmenin 6grenmeyi kolaylastirdigi
ve kalici 6grenmeye destek sagladigi yonlindedir. Bu durum senaryolarin oyunlarin anlagilirig§ini ve oyunlara daha aktif
katilimi destekledigi dolayisiyla konuda gecen kavramlari daha kolay 6grenebildikleri seklinde degerlendirilebilir. Ayrica
konunun igerigini 5E 6grenme modelinin basamaklarinin takip edilerek agik ve anlasilir bir sekilde sunulmasi, 6grenilecek
durumlarin akilda kalmaya yardimci olacak sekilde oyunlarin igine entegre edilmesi ve oyunlarin glinlik hayatla iliski
kurmaya yardimci olmasindan kaynaklandigi diistinilebilir. Bu baglamda oyun etkinliklerinin ve oyunlarin glinliik yasamla
iliski kurularak senaryolarla sunulmasinin 06grencilerin alternatif kavramlarini gidermede daha etkili oldugunu
gostermektedir. Arastirma bulgulari bu yonden literatlirde yer alan bazi ¢alismalarla benzerlik tasimaktadir (Kocadag,
2010; Agirgol, 2020).

Deney grubu o6grencilerinin ifadeleri senaryo destekli oyunlarin 6grenmede kolaylik ve aktif katihm sagladig
yonindedir. Arastirma bulgulari bu yonden literatiirde yer alan senaryo destekli oyunlarla ilgili yapilmis bazi ¢calismalarla
benzerlik gostermektedir (Ugras vd., 2015; Say, 2016; Korkmaz, 2018; Serdaroglu, 2019). Arastirma bulgularinin
bahsedilen calismalarla bu yénden benzerlik tasimasi 6grencilerin oyunlarin igerisinde aktif rol oynamaktan keyif
almalariyla iliskilendirilebilir. Ogrencilerin oyunlarin icerisinde etkin gérev almalarinin da onlarin derse olan ilgi ve
dikkatlerinin arttirmasina yardimci oldugu dustnilebilir. Derse olan ilgi ve dikkat seviyesindeki artista konularin daha
kolay &grenilmesine yardimci olmus olabilir. Ayrica deney grubu égrencileri SDOTO dogrultusunda hazirlanan etkinliklerin
oynayarak 6grenmeyi sagladigi ve dersi eglenceli hale getirdigi yoninde goris bildirmislerdir. Arastirma bulgulari oyun
tabanli 6grenmeye yonelik literatiirde yer alan bazi calismalarla bu agidan benzerlik tasimaktadir (Cavus ve Balgin, 2017;
Sentirk, 2020; Tezel ve Aksoy, 2020; Karaca vd., 2021). Arastirma bulgularinin bu yénde olmasinin oyunlarin 6grencinin
dikkatini konuya g¢ekmesinden, derse odaklanmayi saglamasindan, keyifli bir 6grenme ortami olusturmasindan ve
eglenerek 6grenmeyi desteklemesinden kaynaklandigi sdylenebilir. Arastirma bulgularinin bahsedilen g¢alismalarla bu
yonden paralellik gdstermesi arastirmada kullanilan senaryo destekli oyunlarin ve diger oyunlarin 6grencilerin eglenerek
0grenmesine imkan tanimasi, eglenerek 6grenmenin de derse olan ilgiyi ylikseltmesi ve motive edici bir 6§renme ortami
olusturmasindan kaynaklandigi disilinilebilir. Ayrica eglenceli bir 6grenme ortami sunarken yapilacaklarin bir dizen
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dahilinde 6grenciye sunulmasinda 5E 6grenme modeline uygun olarak gelistirilen ¢alisma yapraklarinin da yardimci
oldugu soylenebilir. Deney grubu 6grencilerinin senaryo destekli oyunlarin viicudumuzdaki sistemler destek ve hareket,
solunum ve bosaltim sistemleri konularinda glnlik hayatla iliski kurmalarina katki sagladigi yoniinde ifadeleri de
bulunmaktadir. Arastirmanin bu yéndeki bulgulari literatlirdeki bazi calismalarla benzerlik tasimaktadir (Kocadag, 2010;
Karamustafaoglu vd., 2018; Akbabaoglu, 2019; Onal, 2021). Arastirma bulgularinin bahsedilen ¢alismalarla bu yénden
benzerlik géstermesi senaryo destekli oyunlarin 6grencilerin ilgili konulari ginliik hayatla iliski kurmaya yardimci olmasi
ve giinliik hayatin bir pargasi oldugu vurgusunu yapabilmesinden kaynaklandigi séylenebilir. Arastirma bulgulari SDOTO
yaklasiminin 6. sinif diizeyinde viicudumuzdaki sistemler lnitesi destek ve hareket, solunum ve bosaltim sistemleri
konularinda 6grencilerin fen dersine olan ilgiyi yikselttigi, dersten keyif almayi sagladigi, dersi monotonluktan gikardigi,
aktif katilimi arttirdigi, kolay ve kalici 6grenmeye imkan sundugu, ginlik hayatla iliski kurmaya yardimci oldugu ve
eglenerek 6grenmeye destek verdigini destekler niteliktedir. Yari yapilandirilmis goriisme sorularina ve calisma
yapraklarinin H bélimlerine verilen deney grubu 6grenci ifadeleri incelendiginde 6grencilerin genel olarak (g sistem igin
hazirlanan oyunlara katiimaktan keyif aldiklari ve aktif katilim gosterdikleri gérilmektedir. Bu durum hazirlanan oyunlarin
Ogrenci seviyesine uygun olmasiyla, 6grencilerin eglenmeleriyle, oynarken haz duymalariyla, rekabet ortami
olusturmasiyla ve anlasilir bir sekilde yonergelerle sunulmasiyla iligkilendirilebilir. Oyunlarin 6grenci seviyesine uygun
olmasi oyunlara istekli katihmi arttirmis olabilir. Ayrica oyunlara katilim sirasinda bir dizenin takip edilmesinin
ogrencilerin oyunlarda ne yapacaklarinin daha net bir sekilde gorebildikleri gozlemlenmistir. Bu noktada arastirma
kapsaminda gelistirilen oyunlarin 5E 6grenme modelinin basamaklari takip edilerek ¢alisma yapraklarina donistirilmesi
dersin yonetiminde ve oyun kullaniminda kolaylk saglamistir.

Arastirmadan elde edilen sonuglara dayali olarak éneriler asagida maddeler halinde verilmistir.

1) Bu arastirmada sadece SDOTO yaklasiminin 6. sinif diizeyinde destek ve hareket, solunum ve bosaltim sistemleri
konularinda etkisi arastirilmistir. Bu baglamda bahsedilen yaklasimin 6. sinif ve farkl 6grenim dizeylerindeki
MEB programlari incelenerek benzer ve farkh fen konularinda da etkililigi incelenebilir.

2) Bu arastirmadan elde edilen bulgular SDOTO yaklasimiyla ele alinan 6. sinif diizeyinde destek ve hareket,
solunum ve bosaltim sistemleri konularindaki kavramsal degisimin pozitif yonde oldugunu gostermektedir. Bu
baglamda bahsedilen yaklasimin 6. sinif ve farkli 6grenim diizeylerindeki MEB programlari incelenerek benzer ve
farkli fen konularinda da 6zellikle alternatif kavrami ¢cok olan konularda etkililigi incelenebilir.

3) Arastirma bulgulari 6. sinif diizeyindeki 6grencilerin oyunlar sayesinde 6grenme ortami icinde daha aktif rol
Ustlendikleri ve oyunlarla eglenerek 6grenmekten keyif aldiklari yonindedir. Bu baglamda 6. sinif ve farkli
dgrenim diizeylerinde de SDOTO ve oyun tabanli 6grenmenin farkli versiyonlari kullanilabilir.

4) Bu arastirmada 6. sinif diizeyinde destek ve hareket, solunum ve bosaltim sistemi konulari SDOTO yaklasimi ile
ele 6grencilerin aktif rol alabilecekleri kart oyunlari ve bedensel hareket gerektiren oyunlar ile desteklenmistir.
Ayni ya da farkl konular dijital oyunlar gelistirilerek 6grencilerdeki etkililigi incelenebilir.

5) Bu arastirmada 6. sinif destek ve hareket, solunum ve bosaltim sistemleri konulari Gzerine ¢alisilmigtir. MEB
(2018) programi incelendiginde 6. sinif viicudumuzdaki sistemler {initesi icerisinde baska konularin da yer aldig
gorilmektedir. Bu baglamda bir baska arastirmada viicudumuzdaki sistemler Unitesi bir bitin olarak ele
alinabilir.

6) Bu arastirmada kullanilan 6gretim materyalleri ¢calisma yapraklarina donistiriimus ve bu ¢alisma yapraklari 5E
6grenme modeline uygun olarak gelistirilmistir. Arastirmada bu modele uygun olarak gelistirilen ¢alisma
yapraklarinin oyunlarin kullaniminda kolaylk sagladigi goérilmistiir. Bu baglamda 6. sinif ve farkh 6grenim
diizeylerindeki MEB programlari incelenerek benzer ve farkl fen konularinda da oyun kullanimi igin 5E 6grenme
modelinin basamaklari takip edilerek ¢calisma yapraklari olusturulabilir.

7) Arastirmada ele alinan destek ve hareket, solunum, bosaltim sistemi konularinin 6gretim sirecinde bazi
bedensel hareket gerektiren oyunlar da kullanilmistir. Bazi fen konularinin 6gretimi siirecinde beden egitimi ve
spor derslerindeki konularla ya da baska derslerle fen konulariiliskilendirilerek disiplinlerin entegrasyonuna daha
cok yer verilebilir.

Etik Kurul Onay Bilgileri

Bu calisma, Giresun Universitesi Rektorligii Sosyal Bilimler, Fen ve Mihendislik Arastirmalari Etik Kurulu’nun
15.03.2022 tarihli ve E-50288587-050-01-04-80409 sayili karari ile arastirma ve vyayin etigine uygun olarak
gerceklestirilmistir.
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Cikar Catismasi

Yazarlar tarafindan ¢ikar ¢catismasi bulunmamaktadir.
Finansal Destek

Bu ¢alisma icin herhangi bir finansal destek alinmamistir.

Yazar Katkilari

Bu calisma birinci yazarin yiksek lisans tez ¢calismasindan Uretilmistir. Calismanin uygulama, veri toplama ve raporlama

sireci ilk yazar tarafindan yapilmis olup, tezin planlama, uygulama ve yazim siireci yazar ve danisman is birliginde
yaratilmastar.
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Extended Abstract

Introduction
Today's world of science and technology, which is constantly changing and developing, necessitates some changes in
the learning structures of individuals. (Demirci, 1993; Erdem & Demirel, 2002; Ertugrul & Karamustafaoglu, 2021; Tekbiyik
& Akdeniz, 2007). One of these imperatives is the learning approaches used. Rather than rote learning and traditional
education approach, the need to organize learning environments in which students can actively participate and establish
a relationship between what they learn and daily life in schools has led our education system to adopt constructivism
(Akinoglu, 2005; Giiltekin et al., 2007; Onen, 2005). The introduction of constructivism into our education system has
opened the door to the organization of different learning environments with student-centered learning as the common
denominator and to become a part of contemporary education in our country in new learning methods and approaches
(Aydin & Yilmaz, 2010; Giiltekin et al., 2007). It can be said that the game-based learning approach, which is based on
constructivism and therefore learning activities by doing, provides a great support to the learning process (Akin & Atici,
2015; Anastasiadis et al., 2018; Chen et al., 2015; Pivec & Dziabenko, 2004). It can be thought that this situation is related
to the fact that the concept of play, which takes place in the aforementioned approach, actually carries a part of life and
takes place in the lives of children from an early age (Akran & Kocaman, 2018; Cavus et al., 2011; Cavus & Balgin, 2017).
Game-based learning provides students with various advantages in applying the learned knowledge to real life, and the
problem situations and scenarios in the game help students develop their ability to produce solutions for goals (Chen,
Wang, & Lin, 2015; Lai et al.,, 2014; Hartt et al., 2020; Schmitz et al., 2011). In this context, it can be said that supporting
the games with various scenarios increases the effect level of educational games and helps to reach the goals (Alyaz,
2018; Alyaz & Akyildiz, 2018; Biter & Caliskan, 2019; Toksoz et al., 2018). In this context, the aim of this research is to
determine the effects of teaching materials created with the SSGBL (scenario-supported game-based learning) approach
on the subjects of ‘Support and Movement System, Respiratory System and Excretory System’ belonging to the unit
‘Systems in Our Body’ in the Science course on the conceptual understanding of 6th grade middle school students and
the students' opinions about the course. The problem statement of the research is the question, ‘Do the teaching
materials created with the SSGBL approach on the subjects of ‘Support and Movement System, Respiratory System and
Excretory System’ belonging to the unit ‘Systems in Our Body’ in the Science course have an effect on the conceptual
understanding of the students studying at the 6th grade level of secondary school?’ The research seeks answers to the
following sub-problems within the framework of this basic problem.
1. Did the teaching materials created with the SSGBL approach on the subjects of "Support and Movement System,
Respiratory System and Excretory System" belonging to the "Systems in Our Body" unit make a significant difference in
the conceptual understanding of the students studying at the 6th grade of secondary school compared to the currently
adopted learning approach?
2. What kind of a change did the teaching materials created with the SSGBL approach create in the alternative concepts
of the students?
3. What are the opinions of the 6th grade students about the activities prepared in line with the SSGBL approach?
Methods
In this research, mixed research method, in which qualitative and quantitative approaches are used together, was
used. The mixed research method is a research method that includes the use of qualitative data in terms of interpretation
and support of quantitative data (Byrne & Humble, 2007; Migiro & Magangi, 2011). In the quantitative part of the study,
a pretest-posttest unpaired quasi-experimental design with unpaired control group was used (Aytacl, 2018; Kemiksiz,
2016; Urey et al., 2015). The groups in the sample were determined randomly, one as the control group and the other as
the experimental group. Initially, a pre-test was applied to both groups. Afterwards, the application was made using the
teaching materials developed with the experimental group. At the same time, the control group was taught with the
approaches and methods currently recommended to be used in the MEB (2018) program. In the qualitative part of the
research, semi-structured interviews were conducted with 9 students selected from the experimental group and the
opinions of the students in the experimental group in the H section of the worksheets were examined. In this research,
two-stage Systems in Our Body Concept Test, semi-structured interview questions and the evaluation part of the
worksheets were used as data collection tools.
Discussion
There is a significant difference in favor of the experimental group in the results of Mann Whitney U test made for
pairwise comparison between the pre- and post-test results of the experimental and control groups regarding the first
sub-problem of the study. According to the post-test scores, it is possible to say that the SSGBL approach enhances
conceptual understanding. This is in line with other studies in the literature that show that the game-based learning
approach increases conceptual understanding (Bayat et al., 2014; Boyraz & Serin, 2016; Can & Yildirim 2017; Coskun et

67



Kog Aras & Karsl Baydere — Mersin Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi, 21(1), 2025, 49-68

al., 2012; Hussein et al., 2019; Kaya & Elgilin, 2014; Nkadimeng & Ankiewicz, 2022; Say et al., 2015; Serdaroglu, 2019;
Tezel & Aksoy, 2020). Findings related to the second sub-problem of the study, there was a decrease in more alternative
concepts in the experimental group compared to the control group, according to the frequencies of the alternative
concepts in the answers given to the second stage in the pre-test and post-tests of the students in the experimental and
control groups. The research findings indicate that the SSGBL approach has a positive effect on students' conceptual
understanding. It is similar to other studies in the literature (Ceylan & Secken, 2019; Kocadag, 2010; Say, 2016) that the
games supported with scenarios have a positive effect on student achievement and conceptual understanding. Research
findings show that it increases the conceptual understanding of the systems in our body, which are the subject of
research, which are handled with the SSGBL approach, support and movement, respiratory and excretory systems. This
situation is similar to the studies conducted on the subjects of the systems in our body unit, which has been handled with
a game-based learning approach in the literature (Sahin, 2015; Yildiz et al., 2016). There was a decrease in the number of
alternative concepts in both the experimental group and the control group after the teaching practices. The research
findings are similar to some studies in the literature in this respect (Kocadag, 2010; Peker, 2018). It can be interpreted
that this decrease is more in the students in the experimental group, and therefore the teaching intervention in the
experimental group is more effective in providing conceptual change. In other words, the SSGBL approach contributed
more to the students' alternative concepts. Findings related to the third sub-problem of the study are that the SSGBL
approach increases the students' interest in science lesson in the 6th grade level of our body systems unit support and
movement, respiratory and excretory systems, enables them to enjoy the lesson, takes the lesson out of monotony,
increases active participation, enables easy and permanent learning. It supports the way it offers, helps to establish
relationships with daily life and supports learning by having fun. When the expressions of the students in the experimental
group given to the semi-structured interview questions and the H sections of the worksheets are examined, it is seen that
the students generally enjoyed participating in the games prepared for the three systems and showed active
participation. This situation is similar to the studies in the literature that have been handled with the game-based learning
approach (Agirgél, 2020; Cavus & Balgin, 2017; Karaca et al., 2021; Kocadag, 2010; Sentiirk, 2020; Tezel & Aksoy, 2020).
Results

The guide materials applied to the experimental group contributed more to increasing the conceptual understanding
of the students and decreasing their alternative concepts compared to the current teaching materials applied to the
control group. In the study, it was concluded from the student opinions that the activities prepared in line with the
scenario-supported game-based learning approach provided easy and permanent learning, active participation and
learning by having fun. It was also concluded that the activities provided students with excitement by providing
competition and that the games contributed to their associating the subjects with daily life.
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