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Bu arastirma, 7. sinif "Kuvvet-Enerji" iinitesinde Karagéz-Hacivat etkinlikleriyle
zenginlestirilmis 5E modelinin, 6grencilerin akademik basarisi ve yaraticilik
becerilerine etkisini incelemistir. Bursa'da bir devlet okulunda deney (26) ve
kontrol (27) gruplarwla yiiriitiilen ¢alismada, 5 haftalik uygulama sonunda
"Kuvvet-Enerji Basar: Testi" ve "Yaraticihk Olgegi” kullamilmistir. Bulgular,
deney grubunun basari testi son test puanlarinda kontrol grubuna gére anlaml
artis oldugunu (p<0.05), ancak her iki grupta yaraticilik puanlarinda istatistiksel
fark olmadigint gostermigstir. Sonug olarak, Karagoz-Hacivat destekli derslerin
akademik basary artirabilecegi, ancak yaratict diisiinme becerisinde belirgin bir
etki saglamadigi tespit edilmistir. Calisma, geleneksel kiiltiir Ggelerinin fen
egitiminde kullamiminin sutmirliliklarina ve potansiyeline 151k tutmaktadir.
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This study examined the effects of the SE model enriched with Karagéz-Hacivat
activities on the academic success and creativity skills of students in the 7th
grade "Force-Energy"” unit. In the study conducted with experimental (26) and
control (27) groups in a state school in Bursa, the "Force-Energy Achievement
Test" and "Creativity Scale" were used at the end of the 5-week application. The
findings showed that there was a significant increase in the achievement test post-
test scores of the experimental group compared to the control group (p<0.05),
but there was no statistical difference in creativity scores in both groups. As a
result, it was determined that Karagoz-Hacivat supported lessons could increase
academic success, but did not provide a significant effect on creative thinking
skills. The study sheds light on the limitations and potential of the use of
traditional cultural elements in science education.
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Giris

Teknolojinin hizla gelistigi ve egitim metodolojilerinin siirekli evrim gegirdigi
gliniimiizde, 6grencilerin soyut kavramlari igeren fen bilimleri gibi disiplinlerde basarili
olabilmeleri i¢in yenilik¢i dgretim yaklasimlarina ihtiya¢ duyulmaktadir. Ozellikle "Kuvvet
ve Enerji" gibi fiziksel prensiplerin agirlikta oldugu {initeler, Ogrencilerin zihninde
somutlastirilmadiginda 6grenme siirecini zorlastirmakta ve akademik basariyr olumsuz
etkilemektedir (Kaya & Ersoy, 2020). Bu baglamda, geleneksel 6gretim yontemlerinin yani
sira Ogrencilerin aktif katilimini saglayan, yaraticiliklarini tetikleyen ve kiiltiirel mirasi
egitime entegre eden yontemlerin kullanimi biiylik 6nem tagimaktadir.

Tiirk kiiltliriiniin 6nemli bir pargasi olan Karagdz-Hacivat golge oyunu, egitimde
kullanildiginda 6grencilerin dikkatini ¢eken, soyut kavramlart somutlastiran ve eglenceli bir
O0grenme ortami sunan etkili bir aragtir. Ancak, bu geleneksel yontemin fen egitiminde
kullanimina iliskin literatiirdeki ¢alismalar sinirlidir ve genellikle akademik basar1 odaklidir
(Ocal & Dogan, 2015; Dalgic & Cil, 2020). Bu arastirma, Karagdz-Hacivat golge
oyununun 7. siif dgrencilerinin "Kuvvet ve Enerji" iinitesindeki akademik basarilarina ve
yaratic1 dilistinme becerilerine etkisini inceleyerek literatiirdeki bu boslugu doldurmayi
amaclamaktadir.

Mevcut ¢aligmalar, fen bilimleri 6gretiminde geleneksel yontemlerin Ogrencilerin
bireysel farkliliklarini goz ardi ettigini ve derse olan ilgiyi azalttigin1 ortaya koymaktadir
(Ayvact & Yamagl, 2022). Ayrica, ders kitaplarindaki etkinliklerin yaraticiligi
desteklemedigi ve 6grencilerin esnek diisiinmesine olanak tanimadigi belirtilmistir (Dilek¢i ve
Karatay, 2022). Bu nedenle, egitimciler 6grencilerin hem akademik basarisini hem de yaratici
diisiinme becerilerini gelistirecek alternatif yontemler aramaktadir.

Karagdz-Hacivat golge oyunu, bu anlamda 6nemli bir potansiyel tasimaktadir. Mizahi
unsurlar, giinliik hayatla baglantili senaryolar ve interaktif diyaloglar iceren bu ydntem,
ogrencilerin derse aktif katilmini saglamakta ve Ogrenmeyi eglenceli hale getirmektedir
(Ersan, 2011). Ancak, bu oyunun akademik basar1 ve yaratic1 diisiinme becerileri {izerindeki
biitiinciil etkisini inceleyen deneysel calismalar yetersizdir (Ocal & Dogan, 2015). Bu
arastirma, soz konusu eksikligi gidermek ve geleneksel bir kiiltiir 6gesinin fen egitimindeki
roliinii bilimsel verilerle ortaya koymak i¢in tasarlanmugtir.

Kavramsal Cergeve

Fen bilimleri 6gretiminin temel amaci, bireylere bilimsel okuryazarlik kazandirmak ve
onlar1 arastiran, sorgulayan, problem ¢ozen bireyler olarak yetistirmektir (Tekin vd., 2015).
Bu baglamda, 2018 Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi, 6grencilerin bilgiyi pasif bir
sekilde almasi yerine aktif olarak yapilandirmasini hedefleyen yapilandirmaci yaklagimi
benimsemistir. Yapilandirmaci 6grenme kurami, Piaget’in biligsel gelisim teorisi,
Vygotsky’nin sosyokiiltiirel teorisi ve Ausubel’in anlamli 6grenme teorisi gibi temel
kuramlara dayanir. Bu yaklasim, 6grencilerin dnceki bilgileriyle yeni bilgileri iligkilendirerek
anlamli 6grenmeler gerceklestirmesini vurgular. Ozellikle fen bilimleri gibi soyut kavramlarin
yogun oldugu alanlarda, 6grencilerin bilgiyi kesfetmesi ve yapilandirmas: i¢in etkilesimli
O6grenme ortamlar1 biiylik 6nem tas1 (Eroglu vd., 2015).
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Oyunla 6gretim, yapilandirmact yaklasimin 6grenme siirecine aktif katilim ilkesiyle
uyumlu bir yontemdir (Bahgeci & Usengii, 2018). Oyun, 6grencilerin biligsel, duyussal ve
psikomotor becerilerini gelistirirken ayni zamanda motivasyonlarin1 artiran bir aragtir.
Geleneksel Tiirk golge oyunu olan Karagéz-Hacivat, bu baglamda fen bilimleri 6gretiminde
kullanilabilecek kiiltiirel bir 6gedir. Karagdz-Hacivat, diyalog temelli yapisi, mizahi unsurlari
ve gorsel-isitsel Ogeleri sayesinde Ogrencilerin dikkatini ¢eker ve soyut kavramlarin
somutlastirilmasina yardimei olur (Ocal & Dogan, 2015). Ozellikle kuvvet ve enerji gibi fizik
konularinda, Karagéz ve Hacivat karakterlerinin glinlik yasamdan orneklerle kavramlar
aciklamasi, 6grencilerin bilimsel siire¢ becerilerini gelistirecegi diisiiniilebilir.

Yaratic1 diisiinme, fen egitiminde 6nemli bir hedeftir (Yaman & Yalgin, 2005).
Torrance (1974)’iin belirttigi gibi yaraticilik; akilcilik, esneklik, 6zgiinliik ve ayrintilandirma
boyutlarini igerir. Bilimsel yaraticilik ise Hu ve Adey (2002) tarafindan siireg, 6zellik ve iirlin
boyutlariyla tanimlanmistir. Fen bilimleri derslerinde yaraticiligi gelistirmek i¢in dgrencilere
acik uclu problemler sunmak, proje tabanli 6grenme aktiviteleri tasarlamak ve isbirlik¢i
calismalar yiriitmek gerekir (Celiker, 2012). Karagéz-Hacivat oyunu, bu siirece katki
saglayabilir ¢iinkii 6grencilerin kavramlara farkli agilardan bakmasini tesvik eder ve alternatif
¢oziimler iiretmelerini destekler. Ornegin, bir kuvvet konusu islenirken Karagdz’iin yanlis
anlamalar iizerine kurulu diyaloglar, 6grencilerin konuyu tartigmasina ve yaratict ¢ikarimlar
yapmasina olanak taniyabilir.

Karagoz-Hacivat’in fen egitiminde kullanimi, yalnizca akademik basariy1 artirmakla
kalmaz, ayn1 zamanda kiiltiirel mirasin egitime entegrasyonunu saglar. Ocal ve Dogan (2015)
tarafindan yapilan bir calismada, Karagdz-Hacivat kullanilan gruptaki dgrencilerin akademik
basarilarinin ve derse yonelik tutumlarinin anlamli derecede arttigi goriilmiistiir. Bu durum,
geleneksel oyunlarin  modern egitim  teknikleriyle  birlestirilmesinin  etkililigini
kanitlamaktadir. Ayrica, bu yontem 6grencilerin yaratici diisiinme becerilerini gelistirirken
fen bilimlerine kars1 olumlu tutum sergilemelerine de katkida bulunur (Celiker, 2012). Sonug
olarak, fen bilimleri Ogretiminde Karagdz-Hacivat gibi geleneksel 6gelerin kullanimu,
yapilandirmacit 6grenme kuramiyla uyumlu bir yaklasimdir (Koseoglu ve Kavak, 2001). Bu
yontem, ogrencilerin akademik basarisini artirmanin yani sira yaratici diislinme becerilerini
gelistirir ve kiiltiirel degerlerin egitim siirecine dahil edilmesini saglar. Ozellikle soyut
kavramlarin 6gretiminde, Karagdz-Hacivat’in diyaloglart ve gorsel unsurlari, 6grenme
siirecini eglenceli ve etkili hale getirir (Ocal & Dogan, 2015). Bu nedenle, geleneksel dgelerin
fen egitiminde kullanimma yonelik daha fazla arastirma ve wuygulama yapilmasi
onerilmektedir.

Bu aragtirmanin, fen egitiminde kiiltiirel mirasin kullanimina iligkin teorik ve pratik
alanlara Onemli katkilar sunmasi beklenmektedir. Teorik acidan, geleneksel Ogelerin
(Karagoz-Hacivat) modern egitimdeki roliinii ortaya koyarak, disiplinlerarasi caligmalara
zemin hazirlamasi ongoriilmektedir. Pratik acidan ise dgretmenlere, soyut fen kavramlarini
somutlagtirmak i¢in kullanilabilecek yeni bir yontem sunmasi beklenmektedir. Ayrica,
MEB'in 2023 Egitim Vizyonu'nda vurgulanan "yerel degerlerin egitime entegrasyonu"
hedefine destek olmasi agisindan da Onem tasimaktadir. Sonu¢ olarak, bu ¢alisma,
unutulmaya yiiz tutmus bir geleneksel sanatin fen egitiminde nasil yeniden
canlandirilabilecegini gostermesi agisindan 0Ozgiin bir deger tasimaktadir. Elde edilen
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bulgularin, egitimde inovasyon ve kiiltiirel siirdiiriilebilirlik tartigmalarina 11k tutacagi
ongoriilmektedir.

Literatiirde SE 6gretim modelinin uygulamalar1 genellikle standart bir kalip (kesfetme,
aciklama, derinlestirme, iliskilendirme ve degerlendirme) dahilinde gerceklestirilmektedir.
Bununla birlikte, bu arastirma derinlestirme asamasinda geleneksel yaklagimlardan ayrilarak,
Ogrencilere yaratici drama, senaryo yazimi ve canlandirma gibi etkinlikler araciliiyla
O0grenme siirecine aktif katilim olanagi saglamaktadir. Bu yontemsel farklilik, ¢alismanin
0zglin degerini artirmakta ve alana katki saglamaktadir.

Bu arastirmada, Kuvvet ve Enerji tinitesi i¢in tasarlanan Hacivat-Karagéz golge oyunu
kullaniminin 6grencilerin fen bilimleri dersindeki yaratici diisiinme ve akademik basarilarina
olan etkisinin incelenmesi amaglanmistir. Arastirmanin temel problem ciimlesi: “7. sinif
Kuvvet ve Enerji iinitesinde Karagdz-Hacivat golge oyununun kullanilmasi, &grencilerin
akademik basarilarini ve yaratici diisiinme becerilerini nasil etkilemektedir?“ Bu problem ve
amag¢ dogrultusunda arastirmanin alt problemleri su sekildedir;

1. Deney grubu ve kontrol grubu dgrencilerinin Kuvvet ve Enerji basar1 6n test puanlari
arasinda anlamli bir fark var midir?

2. Deney grubu ve kontrol grubu o6grencilerinin yaraticilik 6n test puanlari arasinda
anlaml1 bir fark var midir?

3. Deney grubu 6grencilerinin Kuvvet ve Enerji basari 6n test ve son test puanlari
arasinda anlamli bir fark var midir?

4. Kontrol grubu 6grencilerinin Kuvvet ve Enerji basar1 on test ve son test puanlari
arasinda anlamli bir fark var midir?

5. Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin Kuvvet ve Enerji basar1 son test puanlari
arasinda anlamli bir fark var midir?

6. Deney grubu ve kontrol grubu o6grencilerinin yaraticilik son test puanlar1 arasinda
anlaml bir fark var midir?

7. Kontrol grubu 6grencilerinin yaraticilik 6n test ve son test puanlar1 arasinda anlamli
bir fark var midir?

8. Deney grubu 0grencilerinin yaraticilik 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli bir
fark var midir?

Yontem
Arastirma Modeli

Bu arastirma, Kuvvet ve Enerji iinitesinde geleneksel oyun (Karagdz-Hacivat)
kullanilarak zenginlestirilmis SE 6gretim modelinin 6grencilerin "Kuvvet ve Enerji Basar1" ve
"Yaraticilik" diizeyleri iizerindeki etkilerini belirlemek amaciyla 6n test-son test kontrol
gruplu yar1 deneysel model ile desenlenmistir (Biiyiikoztirk vd., 2021; Cepni, 2018).
Arastirmada, deney grubuna geleneksel oyun entegre edilmis SE modeli uygulanirken, kontrol
grubuna Fen Bilimleri 6gretim programina uygun standart 5E modeli uygulanmistir.
Uygulama oncesinde her iki gruba 6n testler verilmis, ardindan 5 hafta boyunca toplam 20
ders saatlik (haftada 4 ders saati) miidahale siireci arastirmaci tarafindan yiiriitiilmiistiir. Siireg
sonunda son testler uygulanarak gruplarin akademik basar1 ve yaraticilik puanlar
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karsilastirilmistir. Calismada uygulayici etkisini kontrol altina almak i¢in tiim ders planlar1 ve
etkinlikler aragtirmaci tarafindan hazirlanmis ve uygulanmistir. Bu yontem, geleneksel
Ogelerin fen egitimine entegrasyonunun etkililigini 6lgmede gegerli bir yaklagim sunmaktadir.

Aragtirmanin deseni asagida Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1. Arastirmanin deneysel deseni

Gruplar  On Test islem Son Test
Dene Kuvvet ve Enerji Bagar1 Testi ~ Geleneksel oyun kullanilarak ~ Kuvvet ve Enerji Basar1 Testi ve
Gr by ve Yaraticilik Olgegi (Ne Kadar  zenginlestirilmis SE dgretim Yaraticilik Olgegi (Ne Kadar
ubu .
Yaraticisiniz?) modeli Yaraticisiniz?)
Kontrol Kuvvet ve Enerji Bagar1 Testi Fen bilimleri dersi 6gretim Kuvvet ve Enerji Bagar1 Testi ve
Grubu ve Yaraticilik Olgegi (Ne Kadar programinin éngordiigii sekilde Yaraticilik Olgegi (Ne Kadar
Yaraticisiniz?) uygulama Yaraticisiniz?)
Calisma Grubu

Calisma grubu, 2023-2024 egitim 6gretim yilinda Bursa ili Yildirim ilgesinde MEB
bagl bir ortaokulda 6grenim gdren 53 yedinci sinif dgrencisinden olusmustur. Calismanin
yapildig1 okulda toplam on bes tane yedinci sinif bulunmaktadir. Yedinci siiflarin tamamina
On testler uygulanmis ve birbirine en yakin puani alan siniflardan rastgele birisi deney digeri
de kontrol grubu olarak secilmistir. Bu dogrultuda deney grubunu 14 Erkek, 13 Kiz toplamda
27, kontrol grubunu ise 14 Erkek, 12 Kiz toplamda 26 6grenciden meydana gelmistir. Caligma
gruplart kolay ulasilabilir durum ornekleme yontemi ile secilmistir. Bu yontem,
aragtirmacinin drnekleme kolayca ulasabilmesini saglayan kolayda drnekleme yontemi olarak
simiflandirilmaktadir. Bu yontem zaman, para ve is kaybini Onlemek i¢in tasarlanmistir.
Burada arastirmaci, elde edilmesi en kolay olan ve istedigi sayida gruba ulasana kadar en iyi
tasarrufu saglayacak bir 6rneklem tercih eder (Biiylikoztiirk vd., 2021).

Veri Toplama Araclan
Kuvvet ve Enerji Basar: Testi

Yapilan arastirmada 6grencilerin Kuvvet ve Enerji konusuna yonelik basarilarin
Olemek icin Ermis ve Karaman (2022) tarafindan gelistirilen “Kuvvet ve Enerji Basar1 Testi”
kullanilmistir (Ek-1). Yazarlar kuvvet ve enerji initesinde giivenilir ve gecerli bir test
gelistirmeyi hedefledikleri caligsmalarinda 2018 yilindaki miifredati temel almislardir. Test
2018-2019 egitim-6gretim yilinda 34 olarak hazirlanarak 144 6grenciye uygulanmigtir. Test
iriinii tasariminin iyi anlasilmasi, zamanin uygunlugu ve iirlindeki verilerin dogru
arastirilmast konusunda alaninda uzman kisilere danisilarak gerekli tiim diizeltmeler
yapilmustir. Test sonrasinda toplanan yanitlara gore her bir madde i¢in ayr1 maddeler ve
madde giicliik dereceleri hesaplanmistir. Bu testin genel giivenirlik katsayisinin
hesaplanmasinda Kuder-Richardson-20 (KR-20) giivenirlik katsayis1 kullanilmistir (Baykul,
2015). 34 madde lizerinden yapilan analizlerin ardindan, ¢ikartma ve diizeltme islemleri
gergeklestirilmistir. Bu islemlerin sonucunda testin kalan 22 maddeden olusan formu {izerinde
yapilan giivenirlik analizi, testin gilivenirlik katsayisinin 0.66 oldugunu gostermistir.
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Uygulama yapilan 6grenci grubu i¢in test, 'hafif zor (0.05)' asgarisinde bir giicliik seviyesine
sahiptir (Tekin, 2019). Ayrica, bu 22 maddelik formun ortalama gii¢liigii 0.41, ortalama ayirt
ediciligi ise (gecerligi) 0.39 olarak saptanmistir. Gegerligi yaklasik 0.40 olan testler genellikle
1yi kabul edilse de; grup karsilastirmalarinda kullanilmak {izere hazirlanan testlerin gecerlik
degerlerinin 0.20-0.60 arasinda olabilecegi belirtilmistir (Ozgelik, 2013). Ek olarak, grup
karsilastirmalar1 i¢in tasarlanan testlerin glivenirlik degerlerinin 0.60-0.80 arasinda olmasi
gerektigi ifade edilmekte (Ozgelik, 2013) ve 0. 60<0<0. 80 araligindaki giivenirlik
katsayilarma sahip testler kabul edilebilmektedir (Ozbek, 2017). Testten 12 maddenin
cikartilmasiyla giivenirligin 0.59°dan 0.66’ya ylikseldigi, ortalama gii¢liigiin 0.35’ten 0.41°e
arttigi ve ortalama ayirt ediciligin 0.31°den 0.39’a ¢iktig1 gozlemlenmistir. Cikarilan 12
madde ile dlcililen kazanimlar, diger maddelerle degerlendirilmektedir. Bu nedenle, testin 22
maddeden olusan son formu, {inite kazanimlar1 dogrultusunda etkili bir 6lgme araci olarak
kullanilmaktadir. Analizler sonucunda gegerligi ve giivenirligi saglanan "Kuvvet ve Enerji
Bagar1 Testi" olusturulmustur. Bu arastirma i¢in basar1 testinin ortalama madde giicliigii 0.55
(SD=0.12) olarak hesaplanmistir. Bu deger, test maddelerinin orta diizeyde zorlukta oldugunu
gostermektedir. Testin ortalama ayirt edicilik indeksi ise 0.42 (SD=0.08) olup, bu sonug
maddelerin dgrenci basarisini etkili sekilde ayirt edebildigini ortaya koymaktadir. Ozellikle
son test uygulamalarinda ayirt edicilik degerlerinin 0.45'in iizerine ¢ikmasi, testin gegerlik
gostergelerinin yeterli diizeyde oldugunu kanitlamaktadir. Elde edilen bu psikometrik veriler,
testin akademik basarty1 6lgmede giivenilir bir ara¢ oldugunu desteklemektedir.

Yaraticihik (")lc;egi (Ne Kadar Yaraticisimz?)

Yapilan arastirmada 6grencilerin yaraticiliklarini 6lgmek adina orijinal hali Whetton
ve Cameron (2002)’a ait olan Aksoy (2004) tarafindan Tiirkce ’ye uyarlanan “Yaraticilik
Olgegi (Ne Kadar Yaraticisiniz?)” kullanmlmustir (Ek-2). Aksoy (2004) bu 6lgekteki ciimleleri
Tiirkceye cevirdikten sonra her bir maddeyi amacina ve dikkate alinmasi gerekip
gerekmedigine gore degerlendirmistir. Olgme maddelerinin analizi yapilarak 40 maddeden
olusan Olgek On Olgege doniistlriilmistiir. Yaraticilik Olgegi 6grencilerin  6zelliklerini,
tutumlarini, degerlerini, motivasyonlarm1 ve ilgilerini gostermektedir. Ayrica 0lcek,
ogrencilerde yaratici kisiligin belirlenmesine yardime1 olmak amaciyla tasarlanmustir. Olgekte
bulunan maddeler 3’lii likert tipindedir. Maddeye verilecek cevaplar katiliyorum, kararsizim
ve katilmiyorum seklindedir. Ancak 40. soru rubrik seklinde degildir. Bu soruda yaraticilikla
ilgili 54 sifat verilmistir. Bu maddelere iligkin puanlar O ile 2 arasinda bir dlgektedir. Her
Ogrencinin yaraticilik puani hesaplanirken bu maddelere iliskin puanlar da dahil edilmistir
(Aksoy, 2004: 197). Aksoy (2004:203) olgekten elde edilen puanlara gore yaraticilik
diizeylerini; 9 puan ve alt1 i¢in “Yaraticiligit Olmayan™; 10 ile 19 puan arasinda ise “Ortanin
Altinda Yaratic1”; 20 ile 39 arasinda ise “Orta Diizeyde Yaratict”; 40 ile 64 arasinda ise
“Ortanin Uzerinde Yaratic1”; 65 ile 94 araligi i¢in “Oldukca Yaratic1” ve 95 ve iizeri puan i¢in
ise “Olaganiistii Yaratic1” olarak belirtmistir.

Veri Toplama Siireci

Calismanin veri toplama siireci, deney ve kontrol gruplari lizerinde bes hafta boyunca
yiiriitiilen sistematik uygulamalardan olugmaktadir. Siire¢ baglamadan 6nce, alt1 farkli gruba
Kuvvet ve Enerji Basar1 Testi ve Yaraticilik Olgegi (Ne Kadar Yaraticisiniz?) on test olarak
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uygulanmistir.  Yapilan analizler sonucunda birbirine denk olan iki grup belirlenmis,
bunlardan biri deney grubu digeri ise kontrol grubu olarak atanmistir. Deney grubuna 5E
modeli temelinde Karagdz-Hacivat etkinlikleri ile zenginlestirilmis dersler uygulanirken,
kontrol grubuna standart SE modeline dayali ders islenmistir.

Uygulama siirecinde her iki grup i¢in de haftada dort saat olmak lizere toplam bes
hafta boyunca dersler yiirtitiilmiistiir. Dersler SE modelinin asamalarina (Giris, Kesfetme,
Aciklama, Derinlestirme, Degerlendirme) gore planlanmis ve her dersin son 20 dakikasinda
EBA E-Materyaller ile degerlendirme yapilmistir. Deney grubunda her hafta en az bir ders
saati Karagdz-Hacivat etkinliklerine ayrilmistir. Bu kapsamda birinci hafta Bursa Il Halk
Kiitiiphanesi'nde Karagdz-Hacivat Tasvir Yapimi etkinligi, ikinci hafta Karagdz-Hacivat
metin yazma ustasi esliginde diyalog olusturma calismalari, ticlincii ve dordiincii haftalarda
ise 6grencilerin kendi Karagoz-Hacivat diyaloglarini yazdiklar: etkinlikler gerceklestirilmistir.
Her hafta yapilan degerlendirmeler sonucunda bir grup finale kalmaya hak kazanmistir.

Kontrol grubunda ise geleneksel yontemler uygulanmistir. Birinci hafta istasyon
yontemiyle igbirlikli 6grenme, ikinci hafta kavramsal degisim metinleri ile tartisma, ti¢lincii
ve dordiincii haftalarda EBA'daki E-Materyallerin sinif¢a ¢oziilmesi, besinci haftada ise hava
ve su direnci konulu 0zglin ¢izim ¢aligmalar1 yapilmistir. Uygulama siirecinin
tamamlanmasinin ardindan her iki gruba tekrar Kuvvet ve Enerji Basar1 Testi ve Yaraticilik
Olgegi son test olarak uygulanmustir.

Deney grubunda yiiriitiilen Karag6z-Hacivat etkinliklerinin final agsamasinda, haftalik
birinci seg¢ilen diyalog metinleri komisyon tarafindan degerlendirilmistir. 11 Subat 2024
tarihinde okulda diizenlenen Karagdz-Hacivat Festivali'nde, finale kalan 6grenciler Karagoz-
Hacivat ustalariyla birlikte perde arkasinda gosteri yapma firsati bulmuslardir. Toplamda 28
saat siiren bu uygulama siirecinde, geleneksel 6gretim yontemleriyle kiiltiirel 6gelerin entegre
edildigi bir 6gretim modelinin etkililigi karsilagtirmali olarak incelenmistir. Veri toplama
siirecinde basari testi ve yaraticilik 6lgegi veri toplama araglar1 kullanilmis, ayrica EBA E-
Materyaller, MEB ders kitabi, akilli tahta uygulamalar1 ve smif i¢i deneylerden
yararlanilmagtir.

Verilerin Analizi

Aragtirmada belirlenen alt problemlere cevaplar bulmak adina deney grubu ve kontrol
grubundan elde edilen verilerle uygun istatistiksek c¢oziimlemeler i¢cin SPSS 25 programi
kullanilmistir. Bu dogrultuda deney ve kontrol grubuna uygulanan “Kuvvet ve Enerji Basari
Testi” ile “Yaraticilik Olgegi (Ne Kadar Yaraticisiiz?)” verilerine ait dagilimlarin normal
olup olmadigii belirlemek i¢in carpiklik (Skewness), basiklik (kurtosis) katsayilar1 ve
standart hatalar1 incelenmistir. Bilimsel arastirmalarda carpiklik ve basiklik degerleri
incelenerek kararlar verilmektedir. Hair vd. (2013) bir veri grubunun normal dagilim
gosterebilmesi i¢in carpiklik (Skewness) ve basiklik (kurtosis) degerlerinin -3 ile +3 arasinda
olmasi gerektigini ifade etmistir. Bollen (1998) ise bu araligi daha genis tutarak -7 ile +7
arasinda olmasinin bile kabul edilir oldugunu belirtmektedir. Bu dogrultuda iki 6lgege iliskin
normallik analizlerinde elde edilen bulgular asagida verilmistir.
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Tablo 2. Deney ve kontrol grubu 6grencilerine uygulanan kuvvet ve enerji basari testi ile
yaraticilik 6l¢egine iliskin carpiklik ve basiklik katsayilar

Grup Kisi Sayis1 Carpikhik Basikhik
Kuvvet ve Enerji Basar1 Testi On test 27 0,020 -1,360
Deney Kuvvet ve Enerji Basar1 Testi Son test 27 -0,660 -0,642
Grubu Yaraticilik Olgegi On Test 27 -0,614 0,267
Yaraticilik Olgegi Son Test 27 0,509 -0,314
Kuvvet ve Enerji Basar1 Testi On test 26 -0,494 0,108
Kontrol  Kuvvet ve Enerji Basar1 Testi Son test 26 -0,058 0,857
Grubu Yaraticilik Olgegi On Test 26 0,359 -0,408
Yaraticilik Olgegi Son Test 26 0,093 0,959

Tablo 5 incelendiginde carpiklik ve basiklik degerleri hem Kuvvet ve Enerji Basari
Testi hem de Yaraticilik Olgeginde &n test ve son test verilerine ait degerlerin -1 ile +1
arasinda oldugu goriilmektedir. Buradan hem Kuvvet ve Enerji Basari Testi hem de
Yaraticilik Olgeginde on test ve son test verilerin normal dagilim gosterdikleri goriilmektedir
(Hair vd., 2013; Kalayci, 2009). Elde edilen veriler normal dagilim gosterdigi i¢in yapilacak
olan analizlerde parametrik testlerin kullanilmas1 uygun goriilmiistiir. Bu dogrultuda verilerin
analizinde bagimli degisken t-testi ve bagimsiz degisken t-testi kullanilmistir.

Bulgular
Birinci Alt Probleme Dair Bulgular

Calismanin birinci alt problemi olan “Deney grubu ve kontrol grubu &grencilerinin
Kuvvet ve Enerji basart 6n test puanlart arasinda anlamli bir fark var midir?” sorusunun
cevabini bulabilmek i¢in deney ve kontrol grubu 6grencilerinin kuvvet ve enerji basari 6n test
puanlar1 karsilastirilmis ve analiz sonuglart asagidaki tabloda gosterilmistir.

Tablo 3. Deney grubu ve kontrol grubu dgrencilerinin kuvvet ve enerji basar1 6n test puanlari
karsilastirilmasina iliskin bagimsiz 6rneklem t-testi sonuglari

Gruplar N % Ss Sd ¢ D
Deney Grubu 27 6,96 3,58
Kontrol Grubu 26 7.87 2.3 51 -1,082 0,285

Tablo 3 incelendiginde deney grubunda yer alan 6grencilerin kuvvet ve enerji basari
Oon test puanlarmin aritmetik ortalamasmin X=6,96 oldugu kontrol grubunda yer alan
ogrencilerin kuvvet ve enerji basar1 6n test puanlarinin aritmetik ortalamasiin x=7,87 oldugu
tespit edilmistir. Yapilan analizler sonucunda deney ve kontrol grubu 6grencilerinin kuvvet ve
enerji basar1 On test puanlar arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark olmadig: belirlenmistir
(ts1=-1,082, p>.05).

Ikinci Alt Probleme Dair Bulgular

Calismanin ikinci alt problemi olan “Deney grubu ve kontrol grubu dgrencilerinin
yaraticilik On test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?” sorusunun cevabini
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bulabilmek i¢in deney ve kontrol grubu &grencilerinin yaraticilik dlgeginin 6n test puanlari
karsilastirilmis ve analiz sonuglar1 agsagidaki tabloda gosterilmistir.

Tablo 4. Deney grubu ve kontrol grubu o6grencilerinin yaraticilik 6n test puanlar
karsilastirilmasina iliskin bagimsiz 6rneklem t-testi sonuglari

Gruplar N % Ss Sd ¢ D
Deney Grubu 27 43 44 8,49

1 4
Kontrol Grubu 26 4239 796 > 0,45 0,655

Tablo 4 incelendiginde deney grubunda yer alan 6grencilerin yaraticilik 6lgegine ait
On test puanlarmin aritmetik ortalamasimin X=43,44 oldugu kontrol grubunda yer alan
Ogrencilerin yaraticilik 6l¢egine ait On test puanlarin aritmetik ortalamasinin ise X=42,39
oldugu tespit edilmistir. Yapilan analizler sonucunda deney ve kontrol grubu 6grencilerinin
yaraticilik 6l¢egine ait On test puanlar1 arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark olmadigi
belirlenmistir (ts1)=0,45, p>.05).

Uciincii Alt Probleme Dair Bulgular
Calismanin ti¢lincii alt problemi olan “Deney grubu 6grencilerinin Kuvvet ve Enerji
basar1 On test ve son test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?” sorusunun cevabini

bulabilmek i¢in deney grubu dgrencilerinin kuvvet ve enerji basar1 6n test ve son test puanlari
karsilastirilmis ve analiz sonuglar1 asagidaki tabloda gosterilmistir.

Tablo 5. Deney grubu 6grencilerinin kuvvet ve enerji basar1 6n test ve son test puanlarinin
karsilastirilmasina iliskin bagimli 6rneklem t-testi sonuglari

Deney Grubu N X Ss Sd ¢ D
On Test 27 6,96 3,58

b 0] 2 ) 4
Son Test 27 14,15 5,74 > 5,66 0,000

Tablo 5 incelendiginde deney grubunda yer alan 6grencilerin kuvvet ve enerji basari
on test puanlarinin aritmetik ortalamasinin X=6,96 oldugu, son test puanlarinin aritmetik
ortalamasinin ise X=14,15 oldugu tespit edilmistir. Yapilan analizler sonucunda deney grubu
ogrencilerinin kuvvet ve enerji basar1 on test ve son test puanlar1 arasinda son test lehine
istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur (t(s2=-5,664, p<.05).

Dordiincii Alt Probleme Dair Bulgular

Calismanin dordiincii alt problemi olan “Kontrol grubu ogrencilerinin Kuvvet ve
Enerji basar1 6n test ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?” sorusunun
cevabini bulabilmek i¢in kontrol grubu dgrencilerinin kuvvet ve enerji basar1 6n test ve son
test puanlari karsilagtirilmis ve analiz sonuglar1 asagidaki tabloda gosterilmistir.

Tablo 6. Kontrol grubu 6grencilerinin kuvvet ve enerji basar1 6n test ve son test puanlarinin
karsilastirilmasina iliskin bagimli 6rneklem t-testi sonuglari

Kontrol Grubu N X Ss Sd t p
On Test 26 7,87 2,23

’ ’ 25 -1,719 0,092
Son Test 26 9 2,38 ’ ’
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Tablo 6 incelendiginde kontrol grubunda yer alan 6grencilerin kuvvet ve enerji basari
On test puanlarinin aritmetik ortalamasinin X=7,87 oldugu, son test puanlarinin aritmetik
ortalamasinin ise X=9,00 oldugu tespit edilmistir. Yapilan analizler sonucunda kontrol grubu
Ogrencilerinin kuvvet ve enerji basar1 6n test ve son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir fark bulunmadigi belirlenmistir (tis0=-1,719, p>.05).

Besinci Alt Probleme Dair Bulgular

Calismanin besinci alt problemi olan “Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin
Kuvvet ve Enerji basart son test puanlart arasinda anlamli bir fark var midir?” sorusunun
cevabini bulabilmek i¢in deney ve kontrol grubu 6grencilerinin kuvvet ve enerji basar1 son
test puanlari karsilastirilmis ve analiz sonuglari asagidaki tabloda gosterilmistir.

Tablo 7. Deney grubu ve kontrol grubu o6grencilerinin kuvvet ve enerji basar1 son test
puanlar1 karsilastirilmasina iliskin bagimsiz 6rneklem t-testi sonuglari

Gruplar N % Ss Sd ¢ D
Deney Grubu 27 14,15 5,74

51 4,237
Kontrol Grubu 26 9 2.38 ) 0,000

Tablo 7 incelendiginde deney grubunda yer alan Ogrencilerin kuvvet ve enerji basari
son test puanlarinin aritmetik ortalamasinin x=14,15 oldugu, kontrol grubunda yer alan
Ogrencilerin kuvvet ve enerji basar1 son test puanlarinin aritmetik ortalamasiin ise X=9,00
oldugu tespit edilmistir. Yapilan analizler sonucunda deney ve kontrol grubu dgrencilerinin
son test puanlar1 arasinda deney grubu lehine istatiksel olarak anlamli bir fark oldugu
belirlenmistir (ts1y=4,237, p<.05).

Altinci Alt Probleme Dair Bulgular

Calismanin altinct alt problemi olan “Deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin
yaraticilik son test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?” sorusunun cevabini
bulabilmek i¢in deney ve kontrol grubu 6grencilerinin yaraticilik 6lgeginin son test puanlari
karsilastirilmis ve analiz sonuglart asagidaki tabloda gosterilmistir.

Tablo 8. Deney grubu ve kontrol grubu ogrencilerinin yaraticilik son test puanlari
karsilastirilmasina iliskin bagimsiz 6rneklem t-testi sonuglari

Gruplar N % Ss Sd ¢ p
Deney Grubu 27 44,19 11,21
Kontrol Grubu 26 40,04 6,51 31 1,561 0,125

Tablo 8 incelendiginde deney grubunda yer alan 6grencilerin yaraticilik dlgegine ait
son test puanlarinin aritmetik ortalamasinin X=44,19 oldugu, kontrol grubunun da yer alan
ogrencilerin yaraticilik 6lgegine ait son test puanlarinin aritmetik ortalamasinin ise X=40,04
oldugu tespit edilmistir. Yapilan analizler sonucunda deney ve kontrol grubu dgrencilerinin
yaraticilik Glgeginin son test puanlari arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark olmadigi
belirlenmistir (ts1=1,561, p>.05).

Yedinci Alt Probleme Dair Bulgular

41



Uzun & Bozdogan

Calismanin yedinci alt problemi olan “Kontrol grubu 6grencilerinin yaraticilik 6n test
ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?” sorusunun cevabini bulabilmek i¢in
kontrol grubu 6grencilerinin yaraticilik 6n test ve son test puanlar karsilastirilmis ve analiz
sonuglar1 asagidaki tabloda gdsterilmistir.

Tablo 9. Kontrol grubu o&grencilerinin yaraticilik 6n test ve son test puanlarmin
karsilastirilmasina iliskin bagimli 6rneklem t-testi sonuglari

Kontrol Grubu N X Ss Sd t p
On Test 26 42.39 796

) Py 2 1 2
Son Test 26 40,04 6,51 5 ,095 0,279

Yukarida yer alan Tablo 9 incelendiginde kontrol grubunda yer alan 6grencilerin
yaraticilik Olgegine ait On test puanlarinin aritmetik ortalamasinin x=42,39 oldugu, son test
puanlarinin aritmetik ortalamasinin ise x=40,04 oldugu tespit edilmistir. Yapilan analizler
sonucunda kontrol grubu 6grencilerinin yaraticilik 6lgegine ait 6n test ve son test puanlar
arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark olmadig1 belirlenmistir (t;s0=1,095, p>.05).

Sekizinci Alt Probleme Dair Bulgular

Calismanin sekizinci alt problemi olan “Deney grubu 6grencilerinin yaraticilik 6n test
ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?” sorusunun cevabini bulabilmek i¢in
deney grubu Ogrencilerinin yaraticilik 6n test ve son test puanlari karsilastirilmis ve analiz
sonuclar1 agagidaki tabloda gosterilmistir.

Tablo 10. Deney grubu Ogrencilerinin yaraticilik 6n test ve son test puanlarinin
karsilastirilmasina iliskin bagimli 6rneklem t-testi sonuglari

Deney Grubu N X Ss Sd ¢ P
On Test 27 43,44 8.49
Son Test 27 w19 12 2 0274 0,785

Yukarida yer alan Tablo 10 incelendiginde deney grubunda yer alan Ogrencilerin
yaraticilik Olgegine ait On test puanlarmin aritmetik ortalamasinin X=43,44 oldugu, son test
puanlarinin aritmetik ortalamasinin ise X=44,19 oldugu tespit edilmistir. Yapilan analizler
sonucunda deney grubu Ogrencilerinin yaraticilik dlgegine ait 6n test ve son test puanlari
arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark olmadig: belirlenmistir (t(52)=-0,274, p>.05).

Tartisma
Arastirmanin  birinci ve ikinci alt problemleri dogrultusunda yapilan analizler
sonucunda deney ve kontrol grubu dgrencilerinin hem kuvvet ve enerji basar1 6n test puanlari
arasinda hem de yaraticilik dlgegine ait 6n test puanlar1 arasinda istatiksel olarak anlamli bir
fark olmadig: tespit edilmistir. Bu sonuglar yapilan c¢alisma oncesinde deney ve kontrol
grubunda yer alan 6grencilerin hem kuvvet ve enerji konusuna yonelik basar1 diizeylerinin
hem de yaraticilik diizeylerinin de birbirine yakin oldugunu gostermektedir.

Arastirmanin {igiincii alt problemi dogrultusunda deney grubunda yer alan 6grencilerin
kuvvet ve enerji basar1 6n test puanlar1 ve son test puanlar1 arasinda son test lehine anlamli bir
fark oldugu tespit edilmistir. Buradan arastirma dogrultusunda planlanan geleneksel oyun ile
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zenginlestirilmis SE 0gretim modelinin deney grubundaki o6grencilerin kuvvet ve enerji
konusuna yonelik basarilarini  anlamli  diizeyde artirdigt sdylenebilir. Bu artigin
zenginlestirilmis SE Ogretim modelinin yaparak yasayarak ve eglenerek 6grenmeye uygun
olmasindan kaynaklandig1 diisiiniilmektedir. Geleneksel oyun ile 6grencilerin dikkatlerinin
cekilmesi ve sevdikleri Karagdz ve Hacivat figiirlerinin 6grencileri derse odaklanmalarini
uzun siire tutmasindan dolay1r egitimde kalic1 6grenmelere destek sagladigi sdylenebilir.
Nitekim ilgili literatiir incelendiginde elde edilen bu bulguyu destekleyen ¢alismalarin oldugu
goriilmektedir. Cepni ve Senel Coruhlu (2014) yapmis olduklart calismada fen bilimleri
dersinde zenginlestirilmis 5E modelinin 6grencilerin basarilarinda artiglara yol agtigini
belirtmislerdir. Bunun yaninda Coban ve Akgiin (2020) de fen bilimleri dersinde elektrik
konusunda zenginlestirilmis 5E 6grenme modelinin 6grencilerinin akademik basarilarina
olumlu etkisini oldugu sonucuna ulasmislardir. Benzer olarak Ocal ve Dogan (2015) yapmis
olduklar1 ¢alismalarinda fen bilimleri dersi dolasim sistemi konusunda Karagdéz ve Hacivat
diyaloglartyla zenginlestirilmis 5E 6grenme modelinin 6grencilerin akademik basarilarina
olan etkisini incelemis olup arastirma sonucunda Karagéz ve Hacivat diyaloglariyla
zenginlestirilmis SE 6grenme modelinin 6grencilerin basarilarina olumlu etkisini oldugunu
tespit etmislerdir. Bir bagka ¢alismada ise Kii¢iik ve Calik (2015) tarafindan gergeklestirilmis
olup zenginlestirilmis SE modelinin fen bilimleri dersi elektrik akimi konusunda 6grencilerin
basarilarinin artmasinda olumlu katkilar sundugunu tespit etmislerdir. Bayat, Kilicaslan ve
Sentlirk (2014) yedinci sinif Ogrencilerine periyodik tablo 6gretiminin ardindan egitsel
oyunlar kullanmiglar ve bu deneyin sonucunda deney grubunun lehine anlamli bir farklilik
kesfetmislerdir. Ayrica Bantaokul ve Polyiem (2022) Tayland’da 8. sinif 6grencileri lizerinde
oyunla 6grenme ile zenginlestirilmis SE modelinin 6grencilerin fen 6grenmeye yonelik tutum
ve basarilarin1 incelemislerdir. Elde edilen bulgular sonucunda sorgulamaya dayali
O0grenmenin S5E'sinin 0grenme aktivitelerinin oyunlastirma unsurlariyla birlestirilmesinin
katilimcilarin fen 6grenme basarisinin gelismesiyle sonuglandigini gostermistir. Ek olarak,
fen 6grenmeye yonelik olumlu tutumlara yol agan ilgi ¢ekici ve motive edici bir 6grenme
deneyimi sundugu goriilmiistiir. Yine Choowong ve Worapun (2022) yapmis olduklar
calismalarinda zenginlestirilmis SE 6gretim modeli ile 9. smif 6grencilerinin 151k ve goriintii
kavramlarindaki basarilarini incelemislerdir. Elde edilen bulgular sonucunda zenginlestirilmis
5E 0gretim modelinin Ogrencilerin basarilarinda artiglar sagladigi goriilmiistiir. Baska bir
calismada benzer olarak Falk ve Dierking (2020) oyun tabanli 6grenme yaklagiminin S5E
ogretim modeli ile birlestirilerek ilkogretim fen egitiminde nasil etkili bir sekilde
kullanilabilecegini incelemislerdir. Calismanin sonuclari, oyun tabanli 6grenme ve SE
modelinin birlestirilmesinin Ogrencilerin fen bilimlerine olan ilgisini ve motivasyonunu
onemli olgiide artirdi@ini gostermistir. Ayrica, 68rencilerin kavramsal anlamalariin gelistigi
ve bilimsel siire¢ becerilerinin (gdzlem yapma, hipotez kurma, veri toplama vb.) daha etkili
bir sekilde kullanildig: tespit edilmistir. Ogretmenler de bu yaklasimin 6grencilerin grenme
stireclerini olumlu yonde destekledigini belirtmistir. Oyunlarla zenginlestirilmis SE 6gretim
yonteminin dgrencilerin fen egitimine yonelik basarilarini olumlu yonde etkiledigi sonucuna
ulasan daha baska uluslararasi ¢aligsmalarin oldugu goriilmektedir (Chen & Law, 2016; Clark
& Tanner-Smith, 2016; Hwang & Wu, 2012; Ke, 2014; Plass, Homer & Kinzer, 2015; Squire,
2011; Wouters vd., 2013). Ulasilan caligmalara bakildiginda, yapilan arastirmalar
zenginlestirilmis SE 6gretim modelinin 6grencilerin basarilarini artirdigini gostermektedir.
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Arastirmanin dordiincii alt problemi kapsaminda yapilan analizler sonucunda kontrol
grubu 6grencilerinin kuvvet ve enerji bagar1 O6n test ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir
fark bulunmadig1 tespit edilmistir. Kontrol grubunun son testine ait puanlarinin 6n test
puanlarindan her ne kadar yiiksek oldugu goriilse de bu artisin istatistiksel olarak anlamli
olmadig1 tespit edilmistir.

Arastirmanin besinci alt problemi ile ilgili yapilan analizler, deney ve kontrol grubu
Ogrencilerinin kuvvet ve enerji basari son test puanlar1 arasinda deney grubu lehine istatiksel
olarak anlamli bir farkin oldugunu gostermistir. Arastirmanin bu sonucundan hareketle
geleneksel oyun kullanilarak zenginlestirilmis 5E 6gretim modelinin fen bilimleri dersi
Ogretim programinin 6ngdrdiigii sekilde islenen dersten akademik basariy1 arttirmada daha
etkili oldugu soOylenebilir. Bu sonug, literatiirdeki benzer c¢alismalarla tutarlilik
gostermektedir. Ornegin, Bybee vd. (2006) tarafindan gelistirilen SE 6gretim modelinin,
ogrencilerin bilimsel kavramlar1 anlamalarin1 ve kalic1 6grenmeyi saglamada etkili oldugu
vurgulanmistir. Benzer sekilde, Turgut ve Giirbliz (2011), 5SE modelinin fen bilimleri
derslerinde 6grencilerin akademik basarisini ve tutumlarin1 olumlu yonde etkiledigini ortaya
koymustur. Oyun tabanli 6grenme yontemlerinin d8renci basaris lizerindeki etkisi de birgcok
calismada incelenmistir. Ornegin, Ersoy ve Baser (2014), oyun tabanli &grenme
yontemlerinin 6grencilerin motivasyonunu artirdigini ve 6grenme siirecine aktif katilimlarimi
sagladigimi belirtmistir. Ke ve Grabowski (2007) ise oyun tabanli &grenmenin, 6zellikle
matematik ve fen bilimleri gibi soyut kavramlarin yogun oldugu derslerde, 6grencilerin
kavramsal anlamalarin1 giiclendirdigini ve akademik basarilarimi artirdigini vurgulamistir.
Coban ve Akgiin (2020), fen bilimleri egitiminde oyun tabanli 6grenme yodntemlerinin
Ogrencilerin motivasyonunu artirdigint ve 6grenme siirecine aktif katilimlarini sagladigini
belirtmistir. Buradan, geleneksel oyunlarla zenginlestirilmis 6gretim yoOntemlerinin
ogrencilerin akademik basarisini artirmada etkili oldugu goriilmektedir. Ayrica, Ocal ve
Dogan (2015), fen bilimleri derslerinde kullanilan alternatif O6gretim yontemlerinin
ogrencilerin bilimsel diisiinme becerilerini gelistirdigini ve akademik basarilarini artirdigini
vurgulamistir. Tamer (2006), fen bilimleri egitiminde kullanilan etkinlik temelli 6gretim
yontemlerinin dgrencilerin kavramsal anlamalarimi artirdigini ve 6grenme siirecine aktif
katilimlarini sagladigini belirtmistir. Arastirmanin bu sonucu, 6zellikle fen bilimleri gibi soyut
icerigin yogun oldugu derslerde, Ogrencilerin bu igerikleri somutlastirmalarina ve daha
derinlemesine anlamalarina yardimci olacak yontemlerin kullanilmasinin 6nemini ortaya
koymaktadir. Ayrica, geleneksel oyunlarin egitim siirecine entegre edilmesi, 6grencilerin
kiiltiirel baglamla iliski kurmalarini saglayarak 6grenmeyi daha anlamli hale getirebilir.
Ornegin, Yildinm ve Simsek (2013), geleneksel oyunlarin dgrencilerin sosyal ve kiiltiirel
becerilerini gelistirdigini ve 0grenme siirecine olumlu katkilar sagladigini belirtmistir. Bu
durum, 6zellikle fen bilimleri gibi soyut kavramlarin 6gretiminde, 6grencilerin bu kavramlari
somutlagtirmalarina yardimci olabilir. Geleneksel oyunlarla zenginlestirilmis SE 0gretim
modeli, o6grencilerin derse aktif katilimini saglayarak, onlarin kavramsal anlamalarini
derinlestirmekte ve akademik basarilarin1 artirmaktadir. Cepni ve Senel Coruhlu (2014)
tarafindan yapilan calismada, fen bilimleri egitiminde kullanilan alternatif Ogretim
yontemlerinin 6grencilerin akademik basarisini ve bilimsel slire¢ becerilerini artirdigini ortaya
koymustur. Yine Celikten vd. (2012), fen bilimleri egitiminde kullanilan yapilandirmaci
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yaklasimlarin 6grencilerin kavramsal anlamalarini artirdigini ve 6grenme siirecine aktif
katilimlarint sagladigini belirtmistir. Benzer sekilde, Kiigiik ve Calik (2015), 6grencilerin fen
bilimleri derslerinde soyut kavramlari anlamalarini kolaylastiran etkinliklerin, akademik
basartyr artirdigini  ortaya koymustur. Buradan hareketle, geleneksel oyunlarla
zenginlestirilmis SE 6gretim modelinin, fen bilimleri derslerinde akademik basariy1 artirmada
etkili bir yontem oldugu sOylenebilir. Bu yontem, 6grencilerin derse ilgisini artirarak, onlarin
O0grenme siirecine aktif katilimlarin1 saglamakta ve kavramsal anlamalarin1 gli¢lendirmektedir.

Arastirmanin altinci alt problemi kapsaminda yapilan analizler, deney ve kontrol
grubu 6grencilerinin yaraticilik 6l¢egi son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark olmadigin1 gostermistir. Bu bulgu, geleneksel oyunlarla zenginlestirilmis SE 6gretim
modeli ile fen bilimleri dersi 6gretim programinin 6ngordiigii sekilde islenen derslerin,
ogrencilerin yaraticiliklart tlizerinde benzer diizeyde etki ettigini ortaya koymaktadir. Bu
sonug, Ogretim yontemlerinin yaraticilik {izerindeki etkisinin sinirli olabilecegini veya
yaraticiligin gelisiminin daha karmasik ve ¢ok boyutlu bir siire¢ oldugunu diistindiirmektedir.
2018 Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi, ogrencilerin yaratici diisiinme becerilerini
gelistirmeyi ve 21. yiizy1l becerilerini kazandirmay1 hedeflemektedir. Programda, 6grencilerin
bilimsel silire¢ becerilerinin yani sira elestirel diistinme, problem ¢6zme, yaraticilik ve is
birligi gibi becerilerin de gelistirilmesi vurgulanmaktadir (MEB, 2018). Ancak, yapmis
oldugumuz ¢alismanin sonuglar1 gibi farkli 6gretim yontemlerinin de yaraticilik iizerinde
benzer etkiler yarattigi goriilmektedir (Sawyer, 2017). Bu durum, yaraticiliin gelisiminin
yalnizca 6gretim yontemlerine degil, 6grencilerin bireysel 6zelliklerine, 6§renme ortamlarina
ve siire¢ boyunca kullanilan etkinliklerin niteligine de bagl olabilecegini diistindiirmektedir.
Calisict (2018), yapmis oldugu calismasinda zenginlestirilmis SE 6gretim modeli ile fen
bilimleri dersi 6gretim programinin 6ngoérdiigii sekilde SE 6gretim modelinin 6grencilerin
yaraticiliklar1 iizerinde benzer etkilere neden oldugunu bulmustur. Bunun yaninda Craft
(2005), yaraticiligin gelisiminin 68rencilerin 6zgiir diisiinme ve kesfetme firsatlara bagl
oldugunu vurgulamaktadir. Bu baglamda, geleneksel oyunlarla zenginlestirilmis 6gretim
yontemlerinin Ogrencilere daha fazla kesif ve deneyim imkami sundugu diisiiniilebilir.
Hennessey ve Amabile (2010), yaraticilifin gelisiminin 6grencilerin i¢sel motivasyonlarina
bagli oldugunu ve O6gretim yontemlerinin bu motivasyonu artirmadigi siirece yaraticilik
tizerinde siirli bir etkiye sahip olabilecegini belirtmektedir. Ayrica, Sawyer (2012),
yaraticiligin gelisiminde disiplinler arasi1 yaklasimlarin 6nemine dikkat ¢ekmektedir. Fen
bilimleri derslerinde yaraticiligin gelistirilmesi i¢in sadece oyun tabanli 6gretim yontemlerine
degil, sanat, edebiyat ve teknoloji gibi farkli disiplinlerle entegre edilmis bir O6gretim
programina ihtiya¢c duyulabilecegini belirtmektedir. Benzer sekilde, Runco (2014),
yaraticiligin ¢ok boyutlu bir yapiya sahip oldugunu ve Ogretim yontemlerinin yani sira
ogrencilerin motivasyon, ilgi alanlar1 ve Ozgiliven gibi faktorlerden de etkilendigini
belirtmektedir. Yaraticilik, sadece Ogretim yontemleriyle degil, &grencilerin igsel
motivasyonlart ve bireysel oOzellikleriyle de yakindan iliskili olabilir. Calismamizda
zenginlestirilmis SE Ogretim yonteminin 6grencilerin yaraticiliklar {izerinde anlamli fark
olusturmamasiin nedenlerinin segilen 6grenci gruplarinin 6zelliklerinden kaynaklaniyor
olabilecegi diistiniilmektedir. Ciinkli yaraticilik, 0Ogrencilerin bireysel 06zellikleri ve
motivasyonlart ile iligkili olabilmektedir
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Arastirmanin yedinci alt problemi kapsaminda yapilan analizler sonucunda kontrol
grubu o6grencilerinin yaraticilik Slgegine ait on test ve son test puanlari arasinda istatiksel
olarak anlamli bir fark olmadig:1 tespit edilmistir. Buradan fen bilimleri dersi 6gretim
programinin  6ngdrdiigli sekilde islenen derslerin kuvvet ve enerji initesi egitim
programlarinin 6grencilerin yaraticiliklar1 iizerinde anlamli diizeyde artisa yol agmadigi
anlasilmaktadir. Sentiirk Ozkaya (2022) da yapmus oldugu calismasinda fen bilimleri dersi
O0gretim programinin 6ngordiigii sekilde SE modeli temelinde hazirlanan kuvvet ve enerji
tinitesi egitim programlarinin 6grencilerin yaraticiliklari iizerinde anlamli etkisinin olmadigini
bulmustur. Buradan arastirma sonuglarimizin ilgili literatiir ile benzer oldugu sdylenebilir.

Aragtirmanin sekizinci alt problemi kapsaminda yapilan analizler sonucunda deney
grubu o6grencilerinin yaraticilik Slgegine ait on test ve son test puanlari arasinda istatiksel
olarak anlamli bir fark olmadigi tespit edilmistir. Buradan geleneksel oyun kullanilarak
zenginlestirilmis SE Ogretim modeli temelinde hazirlanan kuvvet ve enerji iinitesi egitim
programlarinin grencilerin yaraticilik diizeyleri iizerinde anlamli diizeyde artisa yol agmadigi
goriilmiistiir. Ilgili literatiire bakildiginda bu arastirma bulgusundan farkli olarak
zenginlestirilmis SE 6gretim modelinin 68rencilerin yaraticiliklari {izerinde olumlu etkilerinin
oldugunu gosteren calismalar mevcuttur. Kim ve digerleri (2014) ve Yilmaz Baltabryik
(2019) yapmis olduklar ¢alismalarinda zenginlestirilmis SE 6gretim modelinin 6grencilerin
yaraticiliklarini artirdigi sonucuna ulagmislardir. Yine Bybee vd. (2006), zenginlestirilmis SE
ogretim modelinin 6grencilerin bilimsel silire¢ becerilerini ve yaratici diisiinme yeteneklerini
gelistirmede etkili oldugunu vurgulamistir. Benzer sekilde, Tiitkmen ve Usta (2007),
zenginlestirilmis SE modelinin 6grencilerin kavram yanilgilarini gidermenin yani sira yaratici
diisiinme becerilerini de gelistirdigini belirtmistir. Bilgin ve Karakirik (2009), SE modelinin
fen kavramlarinin 6gretiminde ve yaratici diisiinme becerilerinin gelistirilmesinde etkili bir
arac oldugunu belirtmistir. Calismamizda zenginlestirilmis SE 6gretim modelinin 6grencilerin
yaraticiliklar1 lizerinde anlamli bir farklhilik yaratmamasinin ¢esitli nedenleri olabilir. Bu
calismada anlamli bir farkin goriilmemesi, yaraticiligin dogasi geregi ¢ok boyutlu bir yapiya
sahip olmasindan kaynaklanabilir. Runco ve Jaeger’in (2012) tanimina gore yaraticilik,
“Ozgiinlik” ve “uygunluk” unsurlarin1 bir araya getiren karmasik bir siiregtir. Bu siireg
yalnizca biligsel islevleri degil, ayn1 zamanda duygusal, kiiltiirel ve sosyal boyutlar1 da
icermektedir. Dolayisiyla, zenginlestirilmis 5E modelinin biligsel diizeyde kesfetme ve
yapilandirmaya dayali yaklasimi, yaraticiligin estetik veya sanatsal yonlerini yeterince
harekete geciremeyebilir. Abraham (2021)’da yaraticitligin yalnizca problem ¢6zme
stiregleriyle agiklanamayacagini; kiiltiirel baglam, bireysel deneyimler ve estetik duyarliligin
bu siiregte belirleyici rol oynadigini vurgulamaktadir. Egitim baglaminda yaraticiligin
gelisimi, bireysel farkliliklar kadar kiiltiirel normlardan da etkilenmektedir. Ogrencilerin
yaratict diistinme big¢imleri, i¢cinde bulunduklar1 sosyo-kiiltiirel ¢evreye ve bu cevrede
yaraticiliga atfedilen degerlere gore farklilik gosterebilir. Bu durum, 6zellikle Tiirkiye gibi
kiiltiirel cesitliligin yiiksek oldugu toplumlarda daha belirgindir. Koyunlu Unlii ve Dékme
(2022) de uygulama ortaminin kiiltiirel dinamiklerinin, zenginlestirilmis 5E modelinin
beklenen c¢iktilar1 tiizerindeki etkisine dikkat c¢ekmektedir. Bu baglamda, arastirmada
kullanilan etkinliklerin kiiltiirel veya sanatsal Ogelerle yeterince biitiinlestirilememesi,
Ogrencilerin yaratict diisiinme siireglerini sinirlamis olabilir. Bununla birlikte, uygulamanin
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stiresinin kisa olmasi, 6gretmen rehberliginin diizeyi, kullanilan materyallerin ¢esitliligi ve
Ogrencilerin 6n bilgi diizeyleri de sonuglari etkileyen 6nemli degiskenler arasinda yer alabilir.
Genel olarak ele alindiginda 6rneklem grubunun 6zellikleri veya uygulama siireci yeterli
(stire, materyaller, 6gretmen rehberligi) olmamis olabilir. Ayrica, yaraticilik 6lgme aracinin
sinirliliklart veya baglamsal faktorler (okul ortami, 6grencilerin sosyo-kiiltiirel arka plani)
sonuglart etkilemis olabilir. Bunun yami sira, zenginlestirilmis SE modelinin 6gelerinin
Ogrencilerin ihtiyaglarina tam olarak uymamasi veya kontrol grubunda yaraticiligi
destekleyen ortiik etkinliklerin yapilmis olmasi da bu duruma katkida bulunmus olabilir.

Sonuclar

1. Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin kuvvet ve enerji basar1 6n test puanlar
arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark olmadig: tespit edilmistir. Bu bulgu, aragtirmaya
katilan deney ve kontrol grubu 6grencilerinin kuvvet ve enerji konularma iliskin 6n bilgi
diizeylerinin birbirine benzer oldugunu gdstermektedir. Bu durum, uygulanan O6gretim
siirecinin etkisinin saglikli bicimde degerlendirilebilmesi agisindan Onemli bir temel
olusturmaktadir.

2. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin kuvvet ve enerji basar1 son test puanlari arasinda
istatiksel olarak deney grubu lehine anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir. Bu sonuca gore,
deney grubunda uygulanan 6gretim yontemi kuvvet ve enerji konularindaki 6grenci basarisini
artirmada etkili olmus, kontrol grubuna gore daha yiiksek 6grenme ¢iktilar1 saglamistir. Bu
bulgu, yenilik¢i ya da etkilesimli 6gretim yaklagimlarinin 6grenme iizerindeki olumlu etkisini
ortaya koymaktadir.

3. Deney grubunda yer alan 6grencilerin kuvvet ve enerji basar1 6n test puanlari ve son test
puanlart arasinda son test lehine anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir. Deney grubunda yer
alan oOgrencilerin basar1 puanlarindaki artig, uygulanan 6gretim siirecinin bireysel gelisim
tizerindeki olumlu etkisini desteklemektedir. Bu durum, 6grencilerin konuya yonelik bilgi
diizeylerinin siire¢ igerisinde anlamli bir sekilde gelistigini gostermektedir.

4. Kontrol grubu 6grencilerinin kuvvet ve enerji basar1 on test ve son test puanlar1 arasinda
anlaml bir fark bulunmadigi tespit edilmistir. Bu sonug, geleneksel 6gretim yontemlerinin
ogrencilerin kuvvet ve enerji konularindaki akademik basarilarin1 gelistirmede yeterince etkili
olmadigin1  gdstermektedir. Ogrencilerin bilgi diizeylerinde kayda deger bir gelisim
gdzlenmemesi, 0gretim yonteminin etkililigini sorgulanir hale getirmektedir.

5. Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin yaraticilik dlgegine ait on test puanlari
arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark olmadig: tespit edilmistir. Bu bulgu, arastirmaya
katilan gruplarin yaraticilik diizeylerinin baglangicta benzer oldugunu ortaya koymaktadir. Bu
durum, aragtirmanin yaraticilik tizerindeki etkilerini degerlendirirken gruplar arasi1 baslangi¢
esitliginin saglandigini gostermektedir.

6. Deney ve kontrol grubunda yer alan &grencilerin yaraticilik 6lgeginin son test puanlari
arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark olmadigi tespit edilmistir. Bu sonuca gore,
uygulanan 6gretim silireci gruplar arasinda yaraticilik diizeyinde farklilik olusturmamistir. Bu
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durum, uygulamanin dgrencilerin yaraticilik becerileri tizerinde belirgin bir etki yaratmadigini
distindiirmektedir.

7. Deney grubu 6grencilerinin yaraticilik 6lgegine ait On test ve son test puanlari arasinda
istatiksel olarak anlamli bir fark olmadigi tespit edilmistir. Deney grubunda uygulanan
Ogretim siirecinin, &grencilerin yaraticilik diizeylerinde anlamli bir gelisim saglamadigi
goriilmektedir. Bu sonug, 0gretim siirecinin yaraticilifi tesvik etme potansiyelinin sinirl
olabilecegini gostermektedir.

8. Kontrol grubu 6grencilerinin yaraticilik dlgegine ait 6n test ve son test puanlart arasinda
istatiksel olarak anlamli bir fark olmadigi tespit edilmistir. Kontrol grubunda yer alan
Ogrencilerin yaraticilik diizeylerinde siire¢ sonunda herhangi bir degisim goézlenmemistir. Bu
durum, kullanilan 6gretim yaklasiminin yaraticilik becerilerini gelistirme agisindan yetersiz
kaldigini ortaya koymaktadir.

Oneriler
Elde edilen sonuglar dogrultusunda asagida verilen 6neriler sunulmustur;

e Kuvvet ve enerji konularinda Karagdz-Hacivat temelli bu yenilik¢i ydntemin
akademik basartyr anlamli diizeyde artirdigt goéz Oniinde bulundurularak, fen ve
teknoloji dersi iceriklerine benzer etkilesimli drama-temelli yaklasimlar entegre
edilebilir.

e Uygulamanin olumlu etkilerini pekistirmek i¢in, Karagéz-Hacivat sahnelerinde
Ogrenci diizeyine ve ilgi alanlarina uygun farklilastirilmis senaryolar gelistirilebilir;
bdylece bireysel 6grenme ihtiyaglari daha iyi karsilanabilir.

e Karagdz ve Hacivat basta olmak tlizere ¢esitli geleneksel oyunlarin uygulanabilirligini
artirmak i¢in Ogretmenlere yonelik seminerler, atdlye calismalar1 veya rehber
materyaller hazirlanabilir.

e Yapilan uygulamalarin yaraticili1 istatistiksel olarak anlamli diizeyde arttirmadig:
goriilmiistiir. Ogrencilerin yaraticiliklarinin gelismesi adina Hacivat ve Karagdz
geleneksel oyununa farkli fen konularinda farkli senaryolar olusturularak test
edilebilir. Ayrica yaraticiliglr artirmaya yonelik farkli O6gretim yollar1 (6rnegin,
problem temelli 6grenme, drama etkinlikleri veya yaratici diisiinme c¢aligmalari)
denenebilir ve bu yaklagimlarin etkileri test edilebilir.

e Yapilan arastirma nicel bir arastirma olup konuyu daha derinlemesine ele almaya
yarayacak nitel veya karma arastirmalar yapilabilir.

Cikar Beyani
Bu c¢alismanin yazarlari arasinda herhangi bir ¢ikar ¢atigmasi s6z konusu degildir.

Destek Beyani

Bu calisma higbir kurum veya kurulus tarafindan desteklenmemistir.
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Etik ile lgili Hususlar

Yapilan bu caligmada “Yiiksekogretim Kurumlart Bilimsel Arastirma ve Yayimn Etigi
Yonergesi” kapsaminda uyulmasi belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Yonergenin ikinci
boliimii olan “Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigine Aykir1 Eylemler” basligi altinda belirtilen
eylemlerden higbiri gergeklestirilmemistir.

Tablo 11. Etik kurul bilgileri

Tokat Gaziosmanpasa Universitesi Sosyal

Etik degerlendirmeyi yapan kurul ad1 . Ve Beseri Bilimler Arastirmalar1 Etik
Kurulu

Etik degerlendirme kararmin tarihi 1 26/09/2023

Etik degerlendirme belgesi say1 numarast  : 01-16

Bu c¢aligma yapilmadan once gerekli olan tiim resmi izinler alinmistir. Arastirmada
kullanilan olgekler, oOlgek sahiplerinden izin alinarak kullanilmistir. Calisma grubunu
ogrenciler olusturdugu i¢in her Ogrenci igin velilerinden onam formlar1 alinmstir.
Arastirmaya dahil olan katilimcilar goniilliiliik esasina gore se¢ilmistir. Elde edilen veriler
hicbir sekilde baska kisilerle paylasilmayacaktir.

Bu ¢alismanin Ingilizce &zeti, dil bilgisi ve anlatim biitiinliigii agisindan yapay zeka
destekli araclarla gozden gecirilmistir.
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EXTENDED SUMMARY

This research aims to examine the effect of using the Karag6z and Hacivat shadow
play in the 7th-grade Science course unit "Force and Energy" on students' academic
achievement and creative thinking skills. The difficulties experienced in learning abstract
concepts in science education highlight the necessity of interactive and culturally based
methods that center on the student, in line with the constructivist learning approach. In this
context, Karagoz and Hacivat, the traditional Turkish shadow play, is considered an
alternative teaching tool that allows for the concretization of abstract concepts through its
humorous language, dialogue-based structure, and audiovisual features. Existing studies
reveal that traditional methods in science education overlook students' individual differences
and reduce interest in the lesson (Ayvact & Yamacli, 2022). Therefore, educators are seeking
alternative methods that will improve both students' academic achievement and creative
thinking skills. The findings are expected to reveal that the Karagdz and Hacivat shadow play
significantly increases students' academic achievement and creative thinking skills. The study
is anticipated to provide theoretical and practical contributions to the field in terms of using
cultural heritage in science education, diversifying teaching methods, and improving students'
attitudes towards the lesson. The main research question is: "How does the use of the Karagoz
and Hacivat shadow play in the 7th-grade Force and Energy unit affect students' academic
achievement and creative thinking skills?"

The study was conducted with a total of 53 seventh-grade students attending a public
secondary school in the Yildirim district of Bursa province during the 2023-2024 academic
year. The research was carried out using a quasi-experimental design with a pretest—posttest
control group. The "Force and Energy Achievement Test" and the "How Creative Are You?"
Creativity Scale were used as data collection tools, administered as both a pre-test and a post-
test. Pre-tests were administered to all seventh-grade classes, and the two classes with the
most similar achievement and creativity scores were selected, with one randomly assigned as
the experimental group and the other as the control group. In the experimental group, the
elaboration phase of the 5E instructional model was supported by Karagéz and Hacivat
shadow play, creative drama, scriptwriting, and dramatization activities. Students prepared
shadow play puppets, wrote dialogues, and performed behind the screen. In the control group,
the standard SE instructional model was implemented in accordance with the curriculum,
using EBA materials, textbook activities, and in-class applications. The implementation
process lasted for five weeks, totaling 20 class hours, with four class hours per week. SPSS 25
software was used for data analysis. Normality analyses based on skewness and kurtosis
coefficients showed that the data were normally distributed. Accordingly, paired samples t-
tests were used for within-group comparisons, and independent samples t-tests were used for
between-group comparisons. This methodological approach allows for an objective evaluation
of the effectiveness of culturally based teaching practices.

This study comparatively examined the academic achievement and creativity levels of
students in the experimental and control groups regarding the "Force and Energy" unit. As a
result of the pre-test analyses conducted to determine the equivalence of the groups before the
implementation, the mean pre-test score for the force and energy achievement test was found
to be 6.96 for the experimental group and 7.87 for the control group, with no statistically
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significant difference between the groups (p>.05). Similarly, no significant difference was
found between the experimental (X=43.44) and control (x=42.39) groups in terms of pre-test
scores on the creativity scale. These findings indicate that the groups were equivalent in terms
of both academic achievement and creativity levels prior to the implementation. After the
implementation, a notable increase was observed in the achievement scores of the
experimental group for the force and energy unit; a statistically significant difference was
found between the pre-test (X=6.96) and post-test (x=14.15) scores in favor of the post-test
(p<.05). In contrast, no significant difference was found between the pre-test (Xx=7.87) and
post-test (Xx=9.00) scores in the control group (p>.05). Furthermore, post-test comparisons
between the groups revealed that the achievement scores of the experimental group were
significantly higher than those of the control group (p<.05). Regarding the creativity
dimension, no significant difference was found between the post-test scores of the
experimental and control groups; no statistically significant change was observed between the
pre-test and post-test creativity scores in either group (p>.05).

The findings showed a significant increase in the academic achievement of students in
the experimental group, where the enriched SE model was implemented, while this increase
did not reach a statistically significant level in the control group. Furthermore, post-test
comparisons revealed a significant difference in favor of the experimental group. These
results indicate that the SE instructional model, supported by play-based and interactive
activities, enhances learning in teaching abstract science concepts. The fact that numerous
national and international studies in the literature also show that enriched SE models and
game-based learning approaches increase students' academic achievement demonstrates that
the obtained findings are theoretically and empirically consistent. Students' active
participation in hands-on learning processes, increased attention and motivation levels, and
learning becoming enjoyable can be considered among the main explanations for the increase
in academic achievement. In contrast, no significant difference was found between the
experimental and control groups in terms of creativity; no statistically significant change was
observed between the pre-test and post-test creativity scores in either group. This situation
suggests that creativity might be a multidimensional and complex construct that does not
show measurable change through short-term instructional interventions. In conclusion, it can
be stated that the SE instructional model enriched with traditional games is an effective
approach for increasing academic achievement in science courses; however, developing
higher-order and multidimensional skills like creativity requires instructional designs that are
longer-term, interdisciplinary, and more strongly incorporate the cultural dimension.

Based on the findings, several recommendations are proposed. Considering that this
innovative Karagoz and Hacivat-based method significantly increased academic achievement
in force and energy topics, similar interactive drama-based approaches can be integrated into
science and technology course content. To reinforce the positive effects of the
implementation, differentiated scenarios suitable for students' levels and interests can be
developed for Karagdz and Hacivat performances, thereby better addressing individual
learning needs. Seminars, workshops, or guide materials for teachers could be prepared to
increase the applicability of various traditional games, particularly Karagdz and Hacivat. The
implemented activities did not lead to a statistically significant increase in creativity. To foster
students' creativity, different scenarios involving various science topics could be created and
tested within the traditional Hacivat and Karagoz play. Furthermore, different instructional

55



Uzun & Bozdogan

methods aimed at enhancing creativity (such as problem-based learning, drama activities, or
creative thinking exercises) could be tried, and their effects could be tested.
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