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Fen bilimleri 6gretmen adaylarimn egitsel oyunlarla biyoloji konularin iliskilendirebilmeleri
mesleki gelisimleri ve basarilarini artiracaktir. Ayrica egitsel oyunlarin fen egitimindeki yeri,
sagladig1 avantajlar ve gelistirme siirecinde yasanilan zorluklarin bilinmesi gerek akademik
calismalar gerekse saha uygulamalari agisindan 6nemlidir. Arastirmada, genel biyoloji
konularmi kapsayan egitsel oyunun gelistirilmesi ve fen bilimleri 6gretmen adaylarmin
egitsel Nitel
yontemlerinden olgu bilim kullanilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubu, 2. ve 3. smifta
0grenim goren 29 fen bilimleri 6gretmen adayindan olusmaktadir. Verilerin toplanmasinda,
aragtirmacilar tarafindan gelistirilen yar1 yapilandirilmis gortisme formu kullanilmistir.
Veriler, igerik analizi yontemi kullanilarak analiz edilmistir. Arastirma sonucunda, egitsel
oyunlarin fen egitiminde kullaniminin konular1 pekistirme, ilgi cekme ve kalic1 6grenmeyi
saglama acisindan yararli oldugu belirlenmistir. Ancak smif yonetimi, kavram yanilgilarinin
olusumu ve uygulama zamani agisindan zorluklarin yasanmasi gibi nedenlerden dolay:
olumsuz goriislerin oldugu belirlenmistir. Arastirma sonuglar1 dikkate alindiginda fen
egitiminde egitsel oyunlarn kullanimmin artirlmasmna yonelik uygulamalarin tesvik
edilmesi, gerekli pedagojik ve teknik destegin saglanmasi dnerilmektedir.

oyunlara yonelik goriislerinin belirlenmesi amaglanmistir. aragtirma
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Pre-service science teachers’ associating educational games with biology subjects will
increase their professional development and success. In addition, it is important to know the
place of educational games in science education, the advantages they provide and the
difficulties experienced in the development process, in terms of both academic studies and
field applications. In the research, it was aimed to develop an educational game covering
general biology topics and to determine the views of pre-service science teachers about
educational games. Phenomenology, one of the qualitative research methods, was used. The
study group of the research consisted of 29 pre-service science teacher studying in the 2nd
and 3 grades. A semi-structured interview form developed by the researchers was used to
collect the data. The data were analyzed using the content analysis method. As a result of the
research, it was determined that the use of educational games in science education was
beneficial in terms of reinforcing the subjects, attracting attention and providing permanent
learning. However, it was determined that there were negative opinions due to reasons such
as classroom management, the formation of misconceptions and difficulties in terms of
practice time. Considering the research results, it is recommended that practices aimed at
increasing the use of educational games in science education be encouraged and the
necessary pedagogical and technical support be provided.
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Giris

En genel tanumiyla yasam bilimi olarak bilinen biyoloji, konular: itibariyle insana en yakin
bilim dallarindan biridir. Bu nedenle biyoloji ile ilgili kavramlarin dogru bir sekilde bilinmesi egitim
ve kisilik gelisimi agisindan oldukca dnemlidir. Nitekim 06gretim programlar: incelendiginde (Milli
Egitim Bakanligi [MEB], 2018a, 2018b) bireylerin gerek kisisel gelisimleri gerekse akademik gelisimleri
agisindan 6zel amaglarin oldugu goriilmektedir. Ornegin Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi’min
0zel amaglar1 arasinda “doganin kesfedilmesi ve insan-gevre arasindaki iliskinin anlagilmasi siirecinde,
bilimsel siire¢ becerileri ve bilimsel arastirma yaklasimini benimseyip bu alanlarda karsilasilan
sorunlara ¢dziim {iiretmek” (MEB, 2018a, s. 9) yer almaktadir. Ogretim programlarindaki 6zel
amaclara, kazanimlara ve hedeflere ulasilabilmek igin fen bilgisi 6gretmen adaylarinin biyoloji
konularma yonelik farkindaliklarnin yiiksek olmas1 beklenmektedir. Ancak ilgili alanyazin
incelendiginde gerek Ogretmenlerde gerekse Ogretmen adaylarinda biyoloji konularma yonelik
kavram yanilgilarinin oldugunu belirlenmistir (Alkan vd., 2016; Karakaya vd., 2021; Mann ve
Treagust, 2010; Yilmaz vd., 2021). Ayrica 6gretim programlarini referans alarak hazirlanan ders
kitaplarinda biyoloji konularina yonelik bilimsel hatalarin bulundugu ve hatali bilgilerin bireylerde

kavram yanilgilar1 olusturdugu saptanmistir (Giindiiz vd., 2016; Yilmaz vd., 2020).

Yasanilan sorunlarin ortadan kaldirilmas: ve 0gretim programindaki kazanimlara basariyla
ulasilabilmesi icin 0gretmenlerin kavram yanilgilarina sahip olmamasi, farkli ogretim yontem ve
tekniklerini gelistirerek siniflarinda uygulayabilmesi gerekmektedir. Ogretmenler, ezbere bilgi
depolamaya neden olan uygulamalara degil 6grencilerin yaparak yasayarak 0grenmesini saglayacak
uygulamalara yonelmelidirler. Bilgilerin kaliciliginin saglayabilecegi yollardan biri egitsel oyunlardir.
Oyun, “belli bir amaca yo6nelik olan veya olmayan, kurall1 ya da kuralsiz uygulanabilen, her durumda
cocugun isteyerek ve hoslanarak bulundugu, fiziksel, bilissel, dil, duygusal ve sosyal gelisimini temel
alan, gercek yasamin bir pargasi ve ¢ocuk icin 6nemli bir 6grenme siireci” olarak tanimlanmaktadir
(MEB, 2006, s. 5). Adigiizel’e (2010) gore oyun, bireylere belli bilgi ve becerileri kazandirma saglayan,
yaraticilik Ozelliklerini gelistiren bir aractir. Oyun, dersi daha eglenceli hale getirip 0grenmeyi
kolaylastirmaktadir. Ayrica derse heyecan katar ve dersi ilgi cekici hale getirir. Bu nedenle oyun
egitim siirecinde kullarulabilir bir teknik olarak ifade edilebilir. Nitekim Garris vd. (2002), oyun

yoluyla 6grenmenin nasil olacagina dair bir model ortaya koymustur. Bu model Sekil 1'de verilmistir.
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Sekil 1. Girdi-Siire¢-Cikti Oyun Modeli. Garris, R., Ahlers, R., & Driskell, J. E. (2002). Games,
motivation, and learning: A research and practice model. Simulation & Gaming, 33(4), 441-467.

Egitim-0gretim siirecinde kullanilan oyunlar egitsel oyun olarak ifade edilmektedir. Egitsel
oyun, bilgilerin rahat bir ortamda tasarlanmasi, énceki 6grenilen bilgilerin birbirleriyle baglantisinin
saglanmasi ve kalic1 Ogrenme icin pekistirilmesini saglayan eglenceli Ogretim yontemi olarak
tanimlanmaktadir (Giiler, 2011). Alanyazin incelendiginde egitsel oyunlarin fen egitiminde
kullanilmasimin akademik basari, motivasyon, yaraticilik, teknoloji okuryazarlig1 ve dersin eglenceli
hale gelmesi gibi farkli faktorlerde olumlu katki sagladig belirlenmistir (Bayat vd., 2014; Genger ve
Karamustafaoglu, 2014; Giannakos, 2013; Kaya ve Elgiin, 2015; Vos vd., 2011). Ayrica 6zellikle son
yillarda teknolojik uygulamalarin egitsel oyunlara entegre edildigi calismalarin sayis1 da artmistir
(Pabugcu-Akis ve Demirer, 2023; Seckin-Kapucu ve Caglak, 2018). Ciinkii teknolojinin egitsel oyunlar
yoluyla egitime entegrasyonu, 6grencilerin 21. yiizyil becerilerini gelistirmelerine yardimeci olmaktadir
(Koray ve Duman, 2022). Ayrica egitsel oyunlarin ve robotik uygulamalarin fen egitiminde yer almasi
ogrencilerin 6grenme deneyimlerini ve 6gretmenlerin roliinii etkilemektedir (Ekstrom ve Pareto, 2022;

Woo vd., 2021).

Ulkelerin kiiresel giic olabilmesi icin gerekli olan nitelikli bireylerden karsilagtiklar:
problemleri elestirel diisiince yapisi ile sorgulayan, arastiran ve problemin ¢6ziimii igin fikir {iretme
becerilerine sahip olmalar1 beklenmektedir (Hacioglu ve Baspinar, 2020; Harari, 2018). Hedeflenen
bireylerin yetistirilmesi ve kiiresel etki olusturulabilmesi i¢in egitim sistemleri olduk¢a 6nemlidir.
Yildinnm’a (2016) gore, etkili egitim sistemleri bireylerin sorumluluk almalarini, nitelikli bilgi
iiretmelerini ve bilgiye ulagma siireclerinin gelismesini saglamaktadir. Artik egitim programlarinin
hedefleri bilgilerin 6grenciye aktarilmasi yerine bilimsel diisiinme becerilerinin kazandirilmasini
seklinde diizenlenmektedir (Cakici, 2009). Ogretmenlik meslegi genel yeterlikleri incelendiginde
mesleki bilgi, mesleki beceri, tutum ve degerlerin oldugu goriilmektedir (MEB, 2017, s. 8). Ayrica
Ogretmenlik meslegi genel yeterlikleri kapsaminda Ogretmenlerden alan egitimi bilgisine sahip

olmalar1 beklenmektedir. Fen Bilgisi Dersi Ogretim Programi'min 6zel amaglarinda, “sosyobilimsel
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konular1 kullanarak muhakeme yetenegi, bilimsel diisiinme aligskanliklar1 ve karar verme becerileri
gelistirmek” hedeflenmektedir (MEB, 2018a, s. 9). Bu nedenle kavramlarin 6grenilmesinde, 6grenci
yeni bir kavrami onceki bilgi birikimiyle iliskilendirerek 6grenmelidir. C)gretmenlerin Ogrencilere
kendi bilgilerini olusturabilecekleri deneyimleri sinama firsat1 verecek 6grenme ortamlar:1 sunmalari
ve Ogretim materyalleri saglamalari oldukca 6nemlidir (Costu vd., 2003). Ogretmenlerin etkili 6gretim
yontemlerini takip ederek siniflarinda kavram Ogrenme i¢in uygulama c¢alismalar1 yapmalar:
gerekmektedir. Fen egitimine yonelik egitsel oyunlarin gelistirilmesi, Ogretmen ve Ogretmen
adaylarinin deneyimlerinin ortaya c¢ikartilmasinin mesleki yeterlikler agisindan o6nemli oldugu
diistiniilmektedir. Bu noktadan hareketle, biyoloji 1 dersi kapsaminda yer alan konulara yonelik
egitsel oyunun gelistirilmesinin ve 6gretmen adaylarinin goriislerinin belirlenmesinin alanyazina katki
saglayacag1 ongoriilmektedir.

Bu arastirmada, genel biyoloji konularimi kapsayan egitsel oyunun gelistirilmesi ve fen
bilimleri 6gretmen adaylarmnin egitsel oyunlara yonelik goriislerinin belirlenmesi amaglanmistir. Bu

amagc kapsaminda asagida verilen sorulara cevap aranmuistir:
1. Fen egitiminde egitsel oyunlarin kullaniminin yararli olup olmadiginda yonelik fen bilimleri
ogretmen adaylarinin goriisleri nelerdir?
2. Fen egitiminde egitsel oyunlarin 6grenci motivasyonuna etkisinin olup olmadigima yonelik
fen bilimleri 6gretmen adaylariin goriisleri nelerdir?
3. Fen egitiminde egitsel oyunlarin uygulama siirecinde olusabilecek sorunlar hakkinda fen
bilimleri 6gretmen adaylarinin goriisleri nelerdir?
4. Fen egitiminde egitsel oyunlarin uygulama siirecinin dogru yonetilebilmesi i¢in fen bilimleri
Ogretmen adaylarinin Onerileri nelerdir?
Yoéntem
Arastirmanin Deseni
Bu arastirma, nitel arastirma yontemlerinden olgu bilim deseni kullanilarak tasarlanmistir.
Olgu bilim deseninde amag, bir olguya ait yasantilar1 ve yasantilara yiiklenilen anlamlar1 ortaya
cikarmaktir (Kocabiyik, 2015). Bireylerle yapilan goriigler 1s1¢1nda, yasantilar ve deneyimler ortaya
gikartilabilir. Bu noktadan hareketle, fen bilimleri 6gretmen adaylarinin Biopoly oyunundan elde
ettikleri deneyimleri dikkate alarak egitsel oyunlar hakkinda goriislerinin belirlenmesi
hedeflenmektedir.
Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢alisma grubu, amagli 6rneklem yontemine gore belirlenmistir. Amagcli drneklem

yontemi; belli Olciitleri karsilayan veya belirli 6zelliklere sahip olan bir veya daha fazla Ozel
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durumlarda calisiimak istendiginde tercih edilmektedir (Basaran, 2024). Bu arastirmada fen bilgisi
egitimi ana bilim dalinin ikinci ve tiglincii smifta 6grenim goren 29 fen bilimleri 6gretmen aday: ile
gerceklestirilmistir. Ikinci ve ticiincii sinifta O0grenim goren fen bilimleri 6gretmen adaylar1 “biyoloji 1
dersi” kapsaminda yer alan iinite/konular1 daha onceki egitim-6gretim yillarinda 6grenmis olmalar1
nedeniyle tercih edilmistir. Dordiincii smnif 6grencilerine ulasilmakta zorluk yasandigi arastirmaya
dahil edilememistir. Bu durum arastirmanin simirlig1 olarak soylenebilir. Ayrica 6gretmen adaylarinin

gontilliiliik esas1 dikkate alinmistir. Calisma grubuna yonelik bilgiler Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1. Calisma Grubunun Demografik Bilgileri

Demografik bilgi n_ %

Cinsiyet Kadin 23 79,3
Erkek 6 207
0.00-3.00 11 379

Akademik Not Ortalamasi1 (GANO) 3.01-3.50 14 482
3.51-400 4 139
Evet 18 62,1

Egitsel Oyun Etkinligine Katilma Durumu Hayir 11 379

Tablo 1'deki bulgular incelendiginde arastirmanin ¢alisma grubunun %79,3’t (n=23) kadin ve
%20,7’sinin (n=6) erkek fen bilimleri 0gretmen adaylarindan olustugu belirlenmistir. Arastirmanin
ornekleminde yer alan fen bilimleri 6gretmenlerinin cinsiyet dagiliminin biiyiik oranda kadinlardan
olusmasi bu ¢alismaya da yansidig: ifade edilebilir. Ayrica fen bilimleri 6gretmen adaylarinin %62,1'i

(n=18) daha 6nce egitsel oyun etkinliklerine katildigini, %37,9'u (n=11) katilmadigini belirtmislerdir.
Veri Toplama Araclar

Fen bilimleri Ogretmen adaylarinin egitsel oyunlara yonelik goriislerinin belirlenmesi
amactyla arastirmacilar tarafindan gelistirilen yar1 yapilandirilmis goriisme formu kullanilmustir.
Formda, oOzellikle fen egitiminde egitsel oyunlarin kullanimimin yararlari, zararlari, uygulama
stirecinde olusabilecek sorunlar ve siirecin dogru yonetilebilmesi igin Onerilerin belirlenmesi gibi
farkli bakis agisini ortaya ¢ikartacak sorulara yer verilmistir. Taslak olarak olusturulan forma yonelik
igerik, amag ve dil yoniinden uzmanlarin (bir biyoloji, bir fen bilimleri 6gretim elemani, bir 6l¢gme
degerlendirme uzmani, iki fen bilimleri 6gretmeni ve bir dil uzmani) goriisleri alinmistir.
Uzmanlardan gelen goriisler dogrultusunda form, dort sorudan olusan nihai haline
dontstiirilmiistiir.

Egitsel Oyunun Gelistirilme Siireci

Araghirmada, biyoloji 1 dersi kapsaminda yer alan konulari igerecek egitsel oyunun

gelistirilme siireci Sekil 2’de verilmistir.
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eKavramlarin belirlenmesi ve soru havuzunun
olusturulmasi

*Uzman goriislerinin alinmasi

* Arastirma igeriginin diizenlenmesi

4. Adim *Biopoly egitsel oyunun gelistirilmesi

5. Adim *Oyunun son halinin verilmesi

Sekil 2. Egitsel oyunun gelistirilme siireci

Kavramlarin Belirlenmesi ve Soru Havuzunun Olusturulmasi

Kavramlarin ve soru havuzunun olusturulma asamasinda kolay ve anlasilir sekilde bilgi
degerlendirilmesinin yapilmast ve biyoloji 1 dersi kapsaminda yer alan {iinite/konularin olmasina
dikkat edilmistir. Bu kapsamda fen bilgisi egitimi ana bilim dali biyoloji 1 programinda yer alan
konular asagida 6zetlenmistir:

¢ Biyoloji bilimine giris

e Hiicre igerisine yolculuk

e Hiicre dongiisii

¢ Canlinin yapisinda bulunan temel bilesenler

e Canlilarin ortak 6zellikleri

e Canlilarin smiflandirilmast

Ayrica konulara yonelik kavramlarin segilmesinde MEB tarafindan 2018 yilinda yayimlanan
“Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi” ve “Biyoloji Dersi Ogretim Programui” referans alinmustir
(MEB, 2018a, 2018b). Ilgili sorularin olusturulma asamasinda alanyazin incelenerek kavramlara
yonelik bilimsel hatalardan arindirilmis tanimlamalar belirlenmistir. Bu siirecte ders kitaplarindaki
hatal1 bilgilerin ve 6grencilerde kavram yanilgisina neden olabilecek soru kaliplarinin oyun igerisinde
yer almamasma dikkat edilmistir. Sorularin olusturulmasinda uluslararasi kabul gormiis alan

kitaplar1 (Campbell Biyoloji, Zooloji Entegre Prensipler ve Yasam Bilimi Biyoloji) referans alinmistir.
Uzman Goriigiiniin Alinmas

Arastirma kapsaminda belirlenen kavramlar, icerikler, bilimsel tanimlamalar ve hazirlanan
soru havuzu hakkinda uzman goriisleri alinmistir. Uzman goriisii; arastirmanin hem kapsam gecerligi
hem de igerik gegerligi icin 6nemli bir siirectir. Uzmanlar fen bilgisi ve biyoloji egitiminde gorev

yapan ve biyoloji 1 dersi kapsaminda yer alan konulara yonelik calismalari bulunan 6gretim
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iiyelerinden olusmaktadir. Arastirma kapsaminda ti¢ farkli uzmandan (bir profesdr, bir dogent ve bir

doktor 6gretim iiyesi) goriis alinmistir.
Arastirma ig:erig“inin Diizenlenmesi

Uzmanlardan gelen gortiisler dogrultusunda arastirma igerisinde yer almasi gereken bilgiler,
kavramlar, gorseller ve sorular organize edilmistir.

Biopoly Egitsel Oyunun Gelistirilmesi

Bu kapsamda arastirmanin icerigi, soru havuzu ve belirlenen kavramlar 1si§inda
arastirmacilar tarafindan “Biopoly” oyunu gelistirilmistir. Oyunun kurallar1 sorulara verilecek tim
cevaplar ve alternatif siirecler dikkate alinarak hazirlanmigtir. Egitsel oyun igerisinde yer alacak
unsurlar arastirmacilar tarafindan hem biyoloji bilimi hem de bolgesel degerler dikkate alinarak
gelistirilmisgtir. Ilgili igerikler asagida 6zetlenmistir:

BIYOPARA’nin Tasarimi

Oyun igerisinde kullanilacak olan sembolik paralarin tasariminda diinyada énemli basarilara
imza atmig Tiirk bilim insanlar1 tercih edilmistir. Sembolik paralarda Tiirk bilim insanlarmmin
kullanilmasiyla oyun igerisinde yer alacak hem &gretmenlere hem de 6gretmen adaylarina bilim
insanlarina yonelik farkindalik kazandirilmas: hedeflemektir. Ayrica biyoloji konularmin temsili

olmasi nedeniyle sembolik paralarin arka yiiziinde biyolojiyi temsil etmesi adina DNA semboliine yer

verilmistir. Paralarin tasarim siirecine yonelik gorseller Sekil 3'te verilmistir.

Sekil 3. Biyoparalarin tasarim siireci

Arsa ve Tapularinin Tasarim

Arsa ve tapular; aragtirmanin yapildigi {iniversitenin bulundugu sehre ait degerler (ilgelerde

yer alan kiiltiire] ve mimari eserler) dikkate alinarak tasarlanmustir. Bu tasarim siireciyle sehrin
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degerlerine yonelik farkindaliklarin artirilmas: amaglanmistir. Arsa ve tapularin tasarim siirecine

yonelik gorseller Sekil 4’te verilmistir.

Sekil 4. Arsa ve tapularin tasarim siireci
Komutlarin Tasarimi

Biyoloji sembolii olan DNA ¢ercevesi igerisine komutlar (pas, ileri, geri ve baslangica don)

yerlestirilmistir. Komutlarin tasarim siireglerine yonelik gorseller Sekil 5’te verilmistir.

N -
o = .

BIiOPOLY

Sekil 5. Komutlarin tasarim siireci

Sorularin Tasarimi

Araghirmacilar tarafindan oyun kapsaminda hazirlanan genel biyoloji konularimi kapsayan
sorular oyun icerisinde yer alan bos kutular dikkate alinarak zarflar icerisinde yerlestirilmistir.

Sorularin yazim siirecinde yazi karakteri olarak ise Times New Roman tercih edilmistir.
Egitsel Oyun Kurallarinin Belirlenmesi ve Son Halinin Verilmesi

Hazirlanan egitsel oyunun gerek igerik gerekse tasarimsal (kurallar ve sorular) olarak alan
uzmaninin (biyoloji egitimi) goriisiine sunulmustur. Ayrica kurallarin son halinin verilmesi igin pilot
uygulama gerceklestirilmis ve aksayan yonler tespit edilerek oyun kurallar1 olusturulmustur. Oyun

kurallarinin olusturulma ve oyunun son haline yonelik siire¢ Sekil 6’da verilmistir.

1

Ll

[ =]
o) =
= 2>h
BIOPOL !

B
B W
4. M

1

Sekil 6. Biyopoly oyunu ve kurallari
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Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Verilerin toplanma siireci kisisel haklarin korunumu ve etik ilkeler dikkate alinarak
ylriitiilmiistiir. Bu kapsamda etik komisyondan gerekli izinler alinmistir. Daha sonra gelistirilen
oyunun igerigi ve uygulama stiireci olarak goniilliilitk esasina gore arastirmaya katilmay1 kabul eden
ogretmen adaylariyla paylagilmigtir. Arastirma kapsaminda, fen bilimleri 6gretmen adaylarinin yari
yapilandirilmis goriisme formuna verdikleri cevaplar, gizlilik esasit ve kisisel haklarin korunumu
dikkate alinarak kodlanmistir. Calisma cercevesinde elde edilen veriler igerik analizi yOntemi
kullanilarak iki farkli aragtirmaci tarafindan degerlendirilmistir. Igerik analizi yardimiyla materyal
belirli bagliklar altinda tasnif edilerek aralarindaki iliskiler ortaya ¢ikarilabilir (Yildirim ve S$imsek,
2018). Kodlayicilar arasinda tutarlik olup olmadigini tespit etmek icin Miles ve Huberman'in (1994)
ortaya koydugu Giivenirlik=Goriis birligi/Tiim goriisler formiiliinden yararlamilmistir. Bu kapsamda
kodlayicilar arasindaki tutarlilik %94 olarak belirlenmistir. Ayrica kodlayicilar arasindaki farkliliklar
ortak goriis birligi saglanarak giderilmistir.

Oyunun Deneyimlenmesi

Katilicilarin egitsel oyunlara yonelik goriislerinin belirlenmesi igin arastirma kapsaminda
gelistirilen Biopoly oyununu deneyimleri saglanmistir. Gelistirilen oyun ve yonergesi Oncelikle

katilimailara agiklanmistir. Daha sonra, goniilliiliik esasina gore katilimcilar sirayla oyunu esli olarak

(ikili) deneyimlemislerdir. Katiimcilarin oyun deneyimlerine yonelik gorseller Sekil 7’de verilmistir.

Sekil 7. Egitsel oyun deneyimleme 6rnekleri

Bulgular

Bu boliimde, arastirmanin amagclar1 kapsamindan uygulanan yar1 yapilandirilmis goriisme
sorularina fen bilimleri 6gretmen adaylarinin verdikleri yanitlar kod, tema ve 0rnek gortisler seklinde
verilmistir. Arastirma kapsaminda ilk olarak “Fen egitiminde egitsel oyunlarin kullaniminin yararh
olup olmadiginda yonelik fen bilimleri 6gretmen adaylarinin goriisleri nelerdir?” sorusuna cevap

aranmustir. Elde edilen bulgular Tablo 2’de verilmistir.
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Tablo 2. Egitsel Oyunun Yararlarina Yonelik Bulgular

Tema Kodlar

Eglenerek 6grenme

Kalic1 6grenme

Olgme ve degerlendirme
Anlaml 6grenme

Kolay 6grenme

On bilgiler aktiflestirilmesi
Beceri gelisimi
Yaparak-yasayarak

Ogrenme siiregleri

flgi cekmesi
Ogrenci Aktif katilim saglamasi
Odaklanma

—_ =
HU"I@H»—\HNNQJ,_\Q_,\

Tablo 2’de verilen bulgular incelendiginde egitsel oyunlarin 6grenme siirecleri (f=34) ve
ogrenci (f=15) agisindan yararli oldugu belirlenmistir. Fen bilimleri O6gretmen adaylary; ders
igeriklerinin eglenceli hale getirilmesi, ilgi diizeyinin yiikseltmesi, bireylerin aktif katilimini saglamasi
gibi nedenlerden dolay1 egitsel oyunlarin 6grenme siiregleri ve 6grenci agisindan yararli oldugunu
ifade etmislerdir. Bu sonuglara gore, fen egitiminde egitsel oyunlarin olumlu etkiler olusturacag:

sOylenebilir. Fen bilimleri 6gretmen adaylarinin 6rnek goriisleri asagida verilmistir:

O2: “Ogrenciler egitsel oyun siirecleri ve gorsellerle konuya yonelik kalici §§renme
gerceklestireceklerini diisiinmekteyim.” (Kalic1 6grenme).

Od: “Yararl oldugunu diisiiniiyorum. Ciinkii egitsel oyunlar, 6grencilerin  eglenerek
ogrenmelerini ve bilgilerin kalicihi§im saglamaktadir.” (Eglenerek 6grenme/Kalic1 6grenme).

O7: “Egitsel oyunlar sayesinde hem eglenerek 63renme hem de 6grencilerin fen dersine yonelik
ilgilerinin artmas: saglanabilir.” (Eglenerek dgrenme/Ilgi cekme).

O10: “Ogrenmelerin artmasimi saglar. Ayrica O3rencilerin aktif olmalarim saglar.” (Aktif
katilim saglama)

O14: “Egitsel oyunlar, 63rencilerin kolay 6grenmesini ve konularm akilda kalicthgint artirr.”
(Kolay 6grenme/Kalic1 6grenme)

O24: “Ders sonu uygulamalarla egitsel oyunlar 6§renme siireclerinin dlgme ve degerlendirilme
asamasinda kullamilabilir.” (Olgme ve degerlendirme).

O29: “Egitsel oyunlar anlamli 63renmeyi saglar. Ogrenci yaparak yasayarak 6grenir.” (Anlaml
O0grenme/Yaparak yasayarak 6grenme).

Arastirmada “Fen egitiminde egitsel oyunlarim 63renci motivasyonuna etkisinin olup olmadigina
yonelik fen bilimleri 6gretmen adaylarmmin goriisleri nelerdir?” sorusuna cevap aranmistir. Elde edilen

bulgular Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3. Egitsel Oyunlarin Ogrenci Motivasyonuna Etkisine Yonelik Bulgular

Tema Kodlar
Eglenerek 6grenme
Kalic1 6grenme
Ogrenme siiregleri Rahat 6grenme
Ders veriminin yiikselmesi
Yaparak-yasayarak

— = N Ul \O [~
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lgiyi artirma
Ogrenciyi aktif kilma
. Ozgiiveni artirma
O3 .

grend Rekabeti artirma
Odaklanmayi saglama

== NN RN

Motivasyonu diisiirme

Tablo 3’te verilen bulgular incelendiginde egitsel oyunlarin 6grenme siiregleri (f=18) ve
O0grenci (f=17) agisindan motivasyonu olumlu etkiledigi belirlenmistir. Fen bilimleri 6gretmenleri;
kalic1 6grenme, eglenerek 6grenme, dgrenciyi aktif kilma gibi faktorlerden dolay: egitsel oyunlarin
0grenci motivasyonuna olumlu katki sagladigini ifade etmislerdir. Ancak, egitsel oyunlarin 6grenci
motivasyonunu olumsuz etkiledigi (f=1) sonucuna da ulasilmistir. Bu sonuglara gore, fen egitiminde
O0grenci motivasyonu agisindan egitsel oyunlarin olumlu katkilariin yiiksek oldugunu sdylenebilir.

Fen bilimleri 6gretmen adaylarinin 6rnek goriisleri asagida verilmistir:

O3: “Egitsel oyunlar eglenerek 03renmenin olmasim saglamast agisindan  motivasyonu
artirmaktadir.” (Eglenerek 6grenme).

O4: “Ogrencileri motive eder. Ogrencilerin eglenerek 53renmelerini ve kalici bilgilerin olugmasim
saglar.” (Eglenerek 6grenme/kalic1 6grenme).

O8: “Ogrencilerin derse olan ilgisini artirir ve motivasyonlarinin yiikselmesini saglar.” (Ilgiyi
artirma).

09: “Motivasyonu artirir. Ciinkii 6grencilerin etkinlige katilim saglamas: onlarin 6z giivenlerini
yiikseltir.” (Ozgiiveni artirma).

0O19: “Ogrencilerin motivasyonlarin artirdigim diisiiniiyorum. Ciinkii 6grenci egitsel oyunlarda
aktif katilim saglar ve yaparak-yasayarak Ogrenmeyi gerceklestirir.” (Yaparak-yasayarak
0grenme).

O28: “Ogrenci eger katilim saglamazsa motivasyonu diisiiriir.” (Motivasyonu diisiirme)
Arastirmada “Fen egitiminde egitsel oyunlarin uygulama siirecinde olusabilecek sorunlar hakkinda
fen bilimleri 6gretmen adaylarmin goriisleri nelerdir?” sorusuna cevap aranmistir. Elde edilen bulgular

Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4. Egitsel Oyunlarin Uygulama Siirecinde Yasanilabilecek Sorunlara Yonelik Bulgular

Tema Kodlar
Smnif yonetimi

G . Kavram yanilgilari
Egitim-0gretim siiregleri NI
Zaman yetersizligi

Simiflarin mevcudu

Kurallara uyulmamasi
Ogrenci Fikir ayriliklar:
Basarisizlik duygusu
Dikkat daginiklig:
Kurallarin anlasilamamasi
Maddi ihtiyaglar
Pedagojik durum

Oyun . .
y Amaca hizmet etmemesi

Rehber ihtiyact
Siirdiiriilebilirlik

H)—\HH)—\NH)—\HN)—\NO@B\
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Tablo 4'te verilen bulgular incelendiginde egitim-6gretim siirecleri (f=23), 6grenci (f=5) ve
oyun (f=7) acgisindan egitsel oyunlarin uygulama siirecinde yasanilabilecek sorunlarin olusabilecegi
belirlenmistir. Ozellikle fen bilimleri 6gretmen adaylari sinif yonetimi (f=12) ve kavram yanilgilarinin
olusumuna (f=8) yonelik kaygilarinin oldugunu ifade etmislerdir. Fen bilimleri 6gretmen adaylar;
sinif yonetimi, kavram yanilgisi olusturma, zaman planlamasi, kurallar ve siirdiiriilebilirlik gibi
nedenlerden dolayi egitsel oyunlarin sorunlara neden olacagini ifade etmislerdir. Bu sonuglara gore,
egitsel oyunlarin fen egitiminde kullanimina yonelik pedagojik ve teknik yeterliklerin saglanmasi

gerektigi sOylenebilir. Fen bilimleri 6gretmen adaylarinin 6rnek goriisleri asagida verilmistir:

O1: “Oyun icerisinde kullamlan bilgilerin bilimsel alt yapisimn dikkatle analiz edilmesi
gerekmektedir. EZer icerikte yer alan bilgiler bilimsel degil ise d3rencilerde kavram yamlgisina
neden olabilir.” (Kavram yanilgist).

O3: “Ogrenciler egitsel oyun siireleri dersten kopabilir. Bu durum 6§retmenin simf yonetimini
saglayamamasina neden olur.” (Simf yonetimi).

Od4: “Ogrenciler oyun kurallarma uymayabilir ve arkadaslariyla sorunlar yasayabilir.”
(Kurallara uyulmamas).

O9: “Bu tiir oyunlarin siirdiiriilebilir ve giincellenebilir olmast gerekir. Ancak bircok oyun tek bir
odak noktasindan olugmaktadir.” (Stirdiirtilebilirlik).

O10: “Bilgiler 6grenciye aktarilirken kolay olsun diisiincesiyle verilirse, kavram yamlgilarina ve
yanlis 6grenmelere neden olabilir.” (Kavram yanilgis).

O12: “Egitsel oyunlarda hem kurallarin takibi hem de siirecin yinetimi icin rehber ihtiyaci
vardir.” (Rehber ihtiyact).

O16: “Hazirlanan oyun ilgili yas grubuna hitap etmeyebilir. Bu pedagojik sorunlarin ortaya
ctkmasina neden olur.” (Pedagojik durum).

O26: “Stmifin yonetimi agisindan dezavantajlar ortaya cikabilir.” (Sinuf yonetimi).

Arastirmada “Fen egitiminde egitsel oyunlarin uygulama siirecinin dogru yonetilebilmesi icin fen
bilimleri 6gretmen adaylarinin onerileri nelerdir?” sorusuna cevap aranmistir. Elde edilen bulgular Tablo
5’te verilmistir.

Tablo 5. Egitsel Oyunlarin Dogru Yonetilmesine Yonelik Oneriler

Tema Kodlar f
Kurallarin tanimlanmasi 12
Sinif yonetimi 6

Kurallara uyulmas: 5

Uygulama Ogretmen rehberligi 4
Grup uygulamasi 4

Her 6grencinin katilimi 3

Uygulama zaman1 2

6

4

Pedagojik seviyeye uygunluk

Igerik
sent Kavram yanilgis1 olugturmamasi

Tablo 5'te verilen bulgular incelendiginde egitsel oyunlarin dogru yonetilebilmesi igin

uygulama (f=36) ve igerik (f=10) acisindan fen bilimleri 6gretmen adaylarinin onerilerinin oldugu
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belirlenmistir. Fen bilimleri 6gretmenleri; etkin ve verimli egitsel oyunlar i¢in kural, pedagojik
yeterlik, katihm ve uygulama siiregleri gibi konularda dogru planlamalarin yapilmasi gerektigini

ifade etmislerdir. Fen bilimleri 6gretmen adaylarinin 6rnek goriisleri asagida verilmistir:

O2: “Egitsel oyun iceriklerinin 0grenci akademik, yas gibi degiskenleri dikkate alinarak
hazirlanmas: gereklidir.” (Pedagojik seviyeye uygunluk).

O3: “Oyun kurallarmin en ince ayrintisina kadar diisiiniilerek hazirlanmas: onemlidir.”
(Kurallarin tanimlanmast).

O5: “Egitsel oyunlar kazamm agisimdan dogru hazirlanmasi, O3rencide kavram yanilgist
olusturabilecek bilgiler icermemelidir. Ayrica Ogretmenin smif yonetimi agisindan sorunlar
ctkaracak  nitelikte  kurallarimin  olmamast  gerekmektedir.” (Kavram  yarmlgisinin
olusturmamasi/Sinuf yonetimi).

O6: “Her 63rencinin siirece dhil edilmesi saglanmalidir.” (Her 6grencinin katilimu).

O10: “Ogretmenin sumf ici uygulamalarda rehber konumunda olmali ve 6§renci katlimim
saglamalidir.” (Ogretmen rehberligi/ Her grencinin katilimz).

O17: “Oyunun kurallar 6grencilere anlatilmali ve oyunlarin grup etkinligi olarak uygulanmast
saglanmalidir.” (Kurallarin tanimlanmasi/ Grup uygulamast).

O21: “Bu tiir egitsel oyunlar ders ve konu bitiminde uygulanmalidir.” (Uygulama zaman).

O23: “Oncelikle eitsel oyun etkinliginin kurallar: net bir sekilde tanimlanmahdir. Etkinlige her
dgrencinin katilimi saglanmalidir. Ayrica hazirlanan egitsel oyunun dersin hedefleriyle uyusmas:
gerekmektedir.” (Kurallarin tanimlanmasi/ Her Ogrencinin katilimi/Pedagojik seviyeye
uygunluk).

Tartisma

Bu arastirmada, genel biyoloji konularini kapsayan egitsel oyunun gelistirilmesi ve fen
bilimleri 6gretmen adaylarinin egitsel oyunlara yonelik goriislerinin belirlenmesi amaclanmistir.
Arastirma sonucunda, genel biyoloji konularini kapsayan ve siirdiiriilebilirligi olan bir egitsel oyun
gelistirilmistir. Fen bilimleri 6gretmen adaylar1 egitsel oyunlarin eglenerek 6grenme, kalict 6grenme,
ogrencinin ilgisini ¢ekme, aktif katilim saglama gibi farkli nedenlerden dolay: yararli oldugunu ifade
etmislerdir. Ayrica egitsel oyunlarin 6grenme siiregleri ve 6grenci agisindan motivasyonlar: olumlu
yonde etkiledigi belirlenmistir. Bu durumun olusmasinda gelistirilen etkinligin uygulanabilir,
stirdiiriilebilir ve 6grencilerin aktif katilimini saglayacak alt yapiya sahip olmasindan kaynaklandig1
diistiniilmektedir. Ugiincii vd. (2020), gelistirilen etkinliklerin uygulanabilir olmas1 &grencilerin aktif
katilim saglamalarinda etken oldugunu ifade etmistir. Lagin-Simsek vd. (2022) tarafindan yapilan
arastirmada, kalict Ogrenme, eglenerek Ogrenme ve yaparak-yasayarak Ogrenmeyi saglamasi
acisindan egitsel oyunlarin egitim sisteminde yararli oldugu belirlenmistir. Ayrica yapilan calismalar
egitsel oyunlarin derslerde eglenceli bir ortam olusturmasi agisindan faydali oldugunu gostermistir
(Atwood-Blaine ve Huffman, 2017; Everett ve Piscitelli, 2006; Hakverdi-Can, 2013; Kisiel, 2006).
Karamustafaoglu ve Aksoy’un (2020) yaptiklar: arastirma, egitsel oyunlar sayesinden fen bilimleri

derslerindeki soyut kavramlarin somutlastirildigi ve 6grencilerin farkli becerilerinin gelisimine katk:
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sagladig1 sonucuna ulagmiglardir. Hazar ve Altun’a (2018) gore, egitsel oyunlarla yiiriitiilen derslerin
ogrencilerin kalic1 6grenmelerini sagladig1 ve yaparak yasayarak ogrenme firsati sunmasi nedeniyle
fen egitiminde tercih edilmelidir. Korkmaz (2018) ise egitsel oyunlarin 6grencilerin dersi sevmesi,
motivasyonlariin yiikselmesi, etkili 6grenmenin gergeklesmesi ve katilim oraminin artirilmasinda
etkili oldugunu vurgulamistir. Ayrica yiiksekogretimde egitsel oyunlarin bireyler arasi is birliginin

gelistirilmesinde etkili oldugu goriilmiistiir (Subhash ve Cudney, 2018).

Aragtirmada, fen bilimleri 6gretmen adaylar1 egitsel oyunlarin uygulama siirecine yonelik
sinif yoOnetimi, kavram yanilgilarinin olugmasi, Ogrencilerin kurallara uymamasi, basarisizlik
duygusu, kurallarin Ogrenciler tarafindan anlasilamamasi, stirdiiriilebilirligin saglanamamas: ve
amaca hizmet etmemesi gibi sorunlarin olusabilecegi ifade etmislerdir. Bu durumun olusmasinda fen
bilimleri 6gretmen adaylarinin sahip oldugu kavram yanilgilarinin ve pedagojik olarak kendilerini
yeterli bulmamalarimin etkili oldugu diisiiniilmektedir. Nitekim alanyazin incelendiginde gerek
O0gretmenlerin gerekse 6gretmen adaylarimin genel biyoloji konularina yonelik kavram yarnilgilarina
sahip olduklari belirlenmistir (Cokadar, 2012; Espinoza vd., 2022; Karakaya ve Yilmaz, 2021; Karakaya
vd., 2021). Ayrica, smiflarin kalabalik olmasi egitsel oyunlarin uygulanabilirligi acisindan

ogretmenlerde kaygi olusturdugu diistintilmektedir (Dolunay ve Karamustafaoglu, 2021).

Arastirmada, fen bilimleri 6gretmen adaylar1 egitsel oyunlarin dogru yonetilebilmesi igin
kurallarinin tanimlanmasi, sinif yonetiminin saglanmasi, 6gretmenin rehber roliiniin {istlenmesi, grup
uygulamalarinin saglanmasi, katihimec uygulama, pedagojik diizeye uygunluk ve kavram
yanilgilarinin olusturulmamasi gibi kriterlere dikkat edilmesi gerektigini ifade etmislerdir. Alanyazin
incelendiginde arastirmanin bulgularini destekleyen c¢alismalarin (Eliasa, 2014; Izgar, 2020;
Karamustafaoglu ve Aksoy, 2020; Yesilyurt, 2019) yer aldig1 goriilmektedir. Eliasa (2014), egitsel
oyunlarin Ogrenciler arasinda isbirligini ve beceri gelisimini artirdigini, bu nedenle daha fazla
sorumluluk bilinci olusturmak amaciyla egitsel oyunlara 6nem verilmesi gerektigini vurgulamistir.
Yesilyurt (2019) yaptigi calismada egitsel oyunun kurallarinin tespit edilip uygulanmasinn,
aralarindaki iligkilerin ortaya c¢ikarilmasinin, analiz edilmesinin ve oyunun oyun kurallarina gore
degerlendirilmesinin 6nemini vurgulamistir. Ayrica alanyazinda yer alan arastirmalar, ¢ocuklarin
kendilerini oyuna adama, kurallara uymada 1srar, kendi isiymis gibi kurallara uyma, kendileriyle
celismedigi siirece kurallar1 gilincelleme gibi davraruslar gostermesi gerektigini gostermistir (Izgar,
2020; Yesilyurt, 2019).

Oneriler

Arastirma sonucunda elde edilen bulgular dikkate alinarak egitsel oyunlarin egitim-6gretim

stireglerinde kullanimina yonelik oneriler gelistirilmistir. Bu oneriler asagida belirtilmigtir:
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e Egitsel oyunlarin egitim-Ogretim siireclerinde kullanimi eglenerek 6grenme, kalicl
O0grenme gibi 0grenme siiregleri agisindan olumlu sonuglar ortaya g¢ikarmaktadir. Bu

nedenle farkli konular igerisine alan oyunlarin gelistirilmesi 6nemlidir.

e Ogretmen adaylarinin egitsel oyunlar1 gelistirebilmeleri i¢in daha gok deneyim yasamalari
saglanmalidir. Bu noktada gerek ders igeriklerinde gerekse kurs ve seminerlerle onlarin
deneyimlerinin artirilmasi saglanabilir.
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Extended Summary

Biology, is known as the science of life in its most general definition, is one of the branches of
science closest to human in terms of its subjects. For this reason, it is very important to know the
concepts related to biology correctly in terms of education and personality development. However,
when the relevant literature is examined, it has been determined that both teachers and prospective
teachers have misconceptions about biology (Alkan et al., 2016; Karakaya et al., 2021; Mann and

Treagust, 2010; Yilmaz et al., 2021). Qualified individuals, who are necessary for countries to become a
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global power, are expected to have the skills to question and research the problems they face with a
critical thinking structure and to produce ideas for the solution of the problem (Hacioglu and
Baspinar, 2020; Harari, 2018). Education systems are very important for raising targeted individuals
and creating a global impact. According to Yildirim (2016), effective education systems enable
individuals to take responsibility, produce qualified information and develop the processes of
accessing information. Now, the learning outcomes of the curricula are arranged as the acquisition of
scientific thinking skills instead of transferring the information to the students (Cakici, 2009). When
the general competencies of the teaching profession are examined, it is determined that professional

knowledge, professional skills, attitudes and values are defined (MEB, 2017, p. 8).

In order to eliminate the problems experienced and to achieve the learning outcomes in the
curriculum, teachers; should not have misconceptions, and should be able to develop different
teaching methods and techniques and apply them in their classrooms. Educational games are one of
the ways that they can ensure the permanence of their knowledge. Educational game is defined as an
entertaining teaching method that allows designing information in a comfortable environment,
connecting previously learned information with each other and reinforcing it for permanent learning
(Giiler, 2011). When the literature is examined, it has been determined that the use of educational
games in science education contributes positively to different factors such as academic success,
motivation, creativity, technology literacy, and making the lesson fun (Bayat et al., 2014; Genger and
Karamustafaoglu, 2014; Giannakos, 2013; Kaya and Elgiin, 2015; Vos vd., 2011). In addition, especially
in recent years, the number of studies in which technological applications are integrated into
educational games has increased (Pabugcu-Akis and Demirer, 2023; Seckin-Kapucu and Caglak, 2018).
Because the integration of technology into education through educational games helps students
develop 21¢t century skills development (Koray and Duman, 2022). In addition, the inclusion of
educational games and robotic applications in science education affects students' learning experiences

and the role of teachers (Ekstrom and Pareto, 2022; Woo et al., 2021).

In the specific objectives of the science curriculum, it is aimed to "develop reasoning ability,
scientific thinking habits and decision-making skills by using socioscientific issues" (MEB, 2018a, p.9).
For this reason, students should be taught free from conceptual scientific errors and by associating
them with each other. In order to achieve the goals and objectives specified in the curricula, teachers
are expected to create learning environments and materials that will enable learning by doing and
experiencing (Costu et al., 2003). It is thought that developing educational games for science education
and revealing the experiences of teachers and prospective teachers are of critical importance. It is
thought that developing educational games for science education and revealing the experiences of

teachers and pre-service teachers are of critical importance. From this point of view, it is predicted that
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the development of the educational game for the subjects included in the biology 1 course and the

determination of the views of the pre-service teachers will contribute to the literature.

Phenomenology, one of the qualitative research methods, was used. The study group of the
research consisted of 29 pre-service science teachers studying in the 24 and 3¢ grades. Within the
scope of the research, an educational game was developed to include the topics in the general biology
course. In the development of the educational game, the steps of determining the concepts and
creating a pool of questions, taking expert opinions, organizing the research content, developing the
Biopoly educational game and giving the last version of the game were followed. A semi-structured
interview form developed by the researchers was used to collect the data. The data were analyzed

using the content analysis method.

As a result of the research, it was determined that the use of educational games in science
education was beneficial in terms of reinforcing the subjects, attracting attention and providing
permanent learning. However it was determined that there were negative opinions due to reasons
such as classroom management, the formation of misconceptions and difficulties in terms of practice
time. Pre-service science teachers stated that educational games were beneficial for different reasons
such as learning with fun, permanent learning, attracting students' attention, and active participation.
In addition, it was determined that educational games were a positive effect on learning processes and
motivation in terms of students. It is thought that the activity developed in the formation of this
situation is applicable, sustainable and has the infrastructure that will enable the active participation
of students. In the research, pre-service science teachers stated that problems such as classroom
management, misconceptions, sense, feeling of failure, the rules that were not followed the rules by
the students, lack of sustainability and being out of purpose, may occur in the application process of
educational games. It is thought that the misconceptions of the pre-service science teachers and the
fact that they do not find themselves sufficient pedagogically are effective in the formation of this

situation.

In the research, pre-service science teachers stated that in order to manage educational games
correctly, it was necessary to pay attention to criteria such as defining the rules, providing classroom
management, taking the role of the teacher's guide, providing group practices, participatory practice,
compliance with the pedagogical level and not creating misconceptions. When the literature is
examined, it is seen that there are studies supporting the findings of the research (Eliasa, 2014; Izgar,

2020; Karamustafaoglu and Aksoy, 2020; Yesilyurt, 2019).
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