Dicle Universitesi
Ziya Gokalp Egitim Fakiiltesi Dergisi

Dicle University
Journal of Ziya Gokalp Faculty of Education

Bitki ve Hayvanlarda Ureme, Biiyiime ve Gelisme Unitesinin
Degerlendirme Siirecinde Kullanilan Oyunlagtirma Etkinliginin

Ogrencilerin Fen Bilimleri Dersindeki Bagarilarina Etkisi

Mehtap Karayilan!, Gonca Cakmak?, Remziye Giizel?

L Ogretmen, Dicle Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii, mehtapkarayilan@botmail.com

2Dr., Dicle Universitesi Ziya Gikalp Egitim Fakiiltesi, goncacakmak08@gmal.com

2Dog. Dr., Dicle Universitesi Ziya Giklap Egitim Fakiiltesi, guzel.remzive@gmail.com

Gelig Tarihi/Received: 10.11.2018 Kabul Tarihi/Accepted: 27.11.2018 e-Yayim/e-Printed: 11.01.2019

DOT: http://dx.doi.org/10.14582/DUZGEF.1910

oz

Bu arastirmanin amact “Bitki ve Hayvanlarda Ureme, Biiyiime ve Gelisme” fiinitesinin degetlendirme siirecinde
kullanilan oyunlagtirma etkinliginin 6grencilerin fen bilimleri dersindeki basarilarina etkisini incelemektir. Arastirmada
esitlenmemis kontrol gruplu yari deneysel desen kullanilmistir. Bu arastirma G.sinifta 6grenim géren 63 6grenci ile
yuratilmistir. Kontrol grubunda 33 6grenci, deney grubunda ise 30 Ogrenci bulunmaktadir. Arastirma 5 hafta
surmugtiir. Kontrol grubuna ¢oktan se¢meli bir 6n ve son basari testi uygulanmugtir. Deney grubuna ise kontrol
grubuna uygulanan 6n ve son basari testinin aynist plickers uygulamasiyla yapilmistir. Aragtirmada elde edilen veriler
SPSS paket programi kullanilarak analiz edilmistir. Verilerin analizinde Bagimsiz Orneklem T-Testi, Mann Whitney U
testi, Wilcoxon Tsaretli Siralar Testi ve Bagimlt Orneklem T-Testi kullanilmustir. Arastirmanin sonuglarina gére deney
ve kontrol grubundaki 6grencilerin uygulama sonrasinda basarilarinda deney grubu lehine anlamli farkin oldugu
gorilmistair.

Anahtar Kelimeler: Oyunlastirma, Plickers, Basari

The Effect of Gamification Activity on the Students' Success in Science Course
Used in the Evaluation Process of “Plant and Animal Reproduction, Growth
and Development” Unit

ABSTRACT

The aim of this research is to investigate the effects of the gamification activities used in the evaluation process of
"Plant and Animal Reproduction, Growth and Development" unit on students' achievement in science course. Non
equalized control model from semi-experimental models was used in this study. The participants included 63 students
attending 6™ grade. While 33 students were assigned to control group, experimental group comprised of 30 students.
The study lasted approximately 5 weeks. A multiple- choice achievement test were applied to the control group as pre
and post test. The same achievement test was applied to experimental group using plickers. The data were analyzed by
using SPSS package program. For the analysis of the data, Independent Sample T-Test, Mann Whitney U Test,
Wilcoxon Signed Rank Test and Dependent Sample T-Test were used. According to the results of the study, it was
seen that there was a significant difference between the experimental and control groups in favor of the experimental

group.

Keywords: Gamification, Plickers, Success

1. GIRIS

Opyun; oyuncularin kurallar dahilinde ¢abaladiklari ve 6Slgiilebilir bir sonucu olan sistemdir. (Juul, 2003).
Jarvinen’a (2008) gore ise oyun, oyuncunun dahil oldugu belli bir ortami ve kuralt olan bir sistem olarak
tanimlamaktadir. Glnlimuzin bilgi teknolojilerini kullanarak zengin deneyimler yaratmak ve gercek zamanl
olarak deneyim kazanma stirecindeki etkilesimleri takip etmek oyunlastirma yaklagimiyla mimkindir

(Werbach, 2016). Oyunlastirilmis eylemlerin hayatin her alanina yayilmaya baslamastyla birlikte oyun oynama
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eylemi, 6grenme-6gretme streglerinin verimliligi ve etkililigi icin kullaniabilir (Ferrara, 2012; Kapp, 2012;
McGonigal, 2011; Werbach, 2013). Mesela insanlarin eglenerek oynadiklari yap-boz oyunlari, kisiyi diisiinmeye
tesvik ederek problem ¢ézme becerilerinin gelismelerine yardimet olur (Inceoglu & Kosar, 2008). Teknolojinin
de gelisimiyle cocugun sadece pasif degil aktif katitimini saglayacak, onun sosyallesme ihtiyacint karsilayacak
aynt zamanda iletisim ihtiyaglarint da gideren dijital oyunlar ¢ocuklar arasinda daha c¢ok tercih edilmeye
zamanla baslanmistir (Giircan, Ozhan & Uslu, 2008).

Ogrencilere verilebilecek bilgi ve becerileri geleneksel bir yapt icinde 6gretmek her zaman miimkiin
degildir (Van Eck, 2006). Bu sebeple dijital oyunlar 6grencinin égrenme ihtiyacint saglayarak, dersi ilgi cekici
hale getirebilirler. Ogrencinin hayal ettigi bir oyunu tasarlarken, kendi potansiyelini 6zgiir bir bicimde fark
etmesini saglayarak, 6grencinin deneyim kazanarak Ogrenmesini saglayabilir. Bir baska ifadeyle, 6grenciler
farklt 6grenme ortamlarinda da olsalar her durumda tasarlayarak 6grenme eylemini gerceklestirdikleri icin
yaratict diistinme becerilerini gelistirebilitler (Papert, 1998). Clnki kisiler bir seyler tasarlarken hem eglenitler
hem de kendi hayal diinyalar icinde Sgrenirler (Gee, 2003). Bu sebeple, cocuklarin oyunlara kars: ilgileri ve
oyunlarin 6grenme ortamlarindaki etkileri diisinildigiinde, oyunlarla birlikte 6grenme ortamlarinin yaratilmast
kacinilmaz hale gelmektedir (Whelan, 2005).

Oyun unsurlart olarak isimlendirilen oyun elementleri oyunlastirmada énemli bir yere sahiptir (Giler &
Giiler, 2015). Yapilan calismalarda, oyunlastirma kavrami dinamikler (Dynamics), mekanikler (Mechanics) ve
bilesenler (Components) olarak tanimlanmustir (Werbach & Hunter, 2012). Bu tg elementin bir arada olmast
oyunlastirma kavrami icin 6nem arz emektedir. (Ar, 2016).

Werbach ve Hunter (2012)” a gére oyunlagtirma kavraminin 6gelerinden olan dinamikler; kisitlamalar,
duygular, 6ykiileme, ilerleme ve iligkiler olarak 5 alt 6geden olugsmaktadir. Oyunlastirmada 6nemli rol oynayan
oyuncu katilimlart ve yapilan eylemleri ileriye tastmak gibi temel unsurlart iceren siirecler mekanikler; meydan
okuma, sans faktorii, rekabet, isbirligi, geribilditim, kaynak kazanimi, oduller, islemler/alisveris, sira ve
kazanma durumlari alt 6gelerinden olusmaktadir (Bozkurt & Kumtepe, 2014). Oyunlastirma kavraminin son
Ogesi olan bilesenler; kazanimlar, avatatlar, rozetler, zorlu micadele, koleksiyonlar, icerik agma, hediye verme,
liderlik siralanmasi, seviyeler, puanlar, sorgulamalar, sosyal grafikler, ekipler ve sanal esyalar alt 6gelerinden
olusmaktadir (Giiler & Gtler, 2015).

Opyunlastirma yonteminde; bireylere deneme, hata yapma, deneyim kazanma firsatt sunarak bireyin
hedefine ulasabilmesi yolunda basarisizligin bir son olmadigini gésteren bulgular mevcuttur (Buckley & Doyle,
2016) Egitim surecinde kullandan oyunlastirma yontemiyle,  &6grencilerin  dikkat, ilgi, motivasyon,
konsantrasyon ve tutumlarinin basarilari iizerinde 6nemli bir etkiye sahip oldugu tespit edilmistir. Ote yandan,
oyunlagtirmanin Sgrenenin sadece ddillendirildigi bir sistem oldugu ve 6grencilerin motivasyonu tzerinde
olumsuz etkileri oldugu yoniinde gérislerde bulunmaktadir (Buckley & Doyle, 2016). Ayrica oyunlastirmanin,
ogrenme strecinde rekabet olusmasina neden olabileceginden dolay1 bir¢ok egitim kuramiyla celiskiler icerdigi
hakkinda elestiriler de literatiirde yer almaktadir (Yildirim & Demir, 2014).

Fen Bilimleri; fizik, kimya ve biyoloji olmak lzere temel bilimleri igerisinde barindiran, fiziksel ve
biyolojik diinyayt anlamamiza yardim eden bilim dalidir (Cepni, 2006). Fen Bilimleri dersi insant ve insanin
icinde bulundugu evrendeki canlt ve cansiz varliklart tanimamuzi saglayarak bu varlhiklar arasindaki iliskilerin
ortaya koyulmasint saglar. Arastirmada 6zellikle gnliik yasantimizda oldukea fazla karsilastigimiz kavramlart
ve konulart iceren, yasamimizla adeta i¢ ice olan “Bitki ve Hayvanlarda Ureme, Biiyiime ve Gelisme” tinitesi
secilmis ve calisma bu Unite tzerinden yuritilmustiir. Bu tnite icinde bulundugumuz, bizzat gérerek tanik
oldugumuz hayatin kendisini konu alip dogayi, canli ve cansiz varliklari anlamlandirmada buytk rol
Ustlenmesine ragmen 6grencilerin bu dniteyl 6grenmede zorlandigt ve neden zorlandiklariyla ilgili cok fazla
arastirma yaptlmadigr tespit edilmistir (Dikmenli, Cardak & Oztas, 2009). Bunun sebebi ise, Fen Bilimleri
dersinin  Sgretiminde kullanillan yéntem ve tekniklerin  dgrenme siirecini yeterince desteklemedigini
gostermektedir. Fen Bilimleri 6gretiminin basarili olabilmesi 6gretim siirecinde 6grenciyi aktif kilacak yeni
egitim sistemlerinin benimsenmesiyle gerceklestirilebilir. Fen Bilimleri derslerinde 6grencilerin  ¢agin

gerektirdigi niteliklere sahip olarak yetisebilmesi icin modern 6gretim yontem ve tekniklerinin kullanilmasi ve
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buna uygun ortamlarin olusturulmast énemlidir. Bu yontemlerden birisi de tilkemizde 6gretmenler tarafindan
kullanilmayan ve literatiirde tizerinde ¢ok fazla ¢alisma yapilmamus olan “Gamification” kavramuidir. Dilimize
“Oyunlastirma” olarak girmis olan bu kavram, gercekte oyun olmayan aktivitelere oyun mekanizmalarini dahil
eden bir yaklasimdir. Ogrencilerin 6grenmeye karst daha istekli ve heyecanli olmasint (Muntean, 2011) saglayan
bu yontem yapilan bu arastirmanin degerlendirme stirecinde kullanilarak ‘Bitki ve hayvanlarda tireme, biiytime
ve gelisme’ Unitesine oyunlastirma unsurlarinin dahil edilmesinin 6grencilerin bagart durumlart tzerindeki
etkileri tespit edilmeye calisilacaktur.

Ogrencilerin 6grenmeleri tizerinde 6nemli bir etkiye sahip olan degetlendirme (Bonwell, 1997; Harwood,
1999; Dochy, 2001; Higginns, Hartley & Skelton, 2002), 6grencilerin konuyu ne derece 6grendigi ve egitim
programlarinin nasil olmast gerektigi hakkinda karar vermek amacina yonelik bir bilgi toplama stirecidir (Linn
& Gronlund, 1995; Biggs, 1998). Egitimde degerlendirme &grencilerin egitim programlarinda kazanilmast
ongoriilen hedeflere ulasabilme derecesini veya dizeyinin belirlenmesi amactyla yapilmaktadir (Yasar, 2011).
Egitimde gerceklestirilen degerlendirme siiregleri gézéntinde bulunduruldugunda egitim 6gretim siireci icinde
kullanilan degerlendirme siireclerinde daha ¢ok geleneksel yontemlerin kullanildigi, c¢agin geregi olan
teknolojilerin  kullanilmadigy gérilmektedir. Ervin-Kassab (2014)’in yaptigt arastirmada da bu sonucu
destekleyen bir sonu¢ olan Ggretmenlerin  teknolojiyi egitimin bircok siirecinde kullandigini  fakat
degerlendirme siirecinde teknolojiyi egitimin diger stireclerinde kullandiklarindan daha az kullandiklari ifade
edilmektedit.

Degetlendirme stirecinde kullanilan teknolojilerden biri olan Smnif Yanitlama Sistemi (SYS), yiiz yiize bir
ortamda &grencilere anket yapmak ve egitmenler tarafindan ortaya atlan sorulara yanit olarak aninda geri
bildirim almak i¢in kullanidan bir sistemdir. Bu sistemin 6grencilerin derse daha ¢ok odaklanmalarini sagladigt
(Bergtrom, 2006; Burnstein & Lederman, 2001; Caldwell, 2007; D’Inverno, Davis & White, 2003; Draper &
Brown, 2004; Elliott, 2003; Jackson, Ganger, Bridge & Ginsburg, 2005; Jones, Connolly, Gear & Read, 2001;
Latessa & Mouw, 2005; Siau, Sheng & Nah, 20006; Slain, Abate, Hidges, Stamatakis & Wolak, 2004), derse
aktif olarak katilimlarmni sagladigt (Bergtrom, 2006; Caldwell, 2007; Draper & Brown, 2004; Latessa & Mouw,
2005; Preszler, Dawe, Shuster & Shuster, 2007; Siau, Sheng & Nah, 2006; Simpson & Oliver, 2007), 6grenme
performanslarint arttirdigr (Bullock ve digerleri, 2002; El-Rady, 2006; Fagan, Crouch & Mazur, 2002; Kaleta &
Joosten, 2007; Kennedy & Cutts, 2005; Pradhan, Sparano & Ananth, 2005; Preszler, Dawe, Shuster & Shuster,
2007; Schackow, Milton, Loya & Friedman, 2004; Slain, Abate, Hidges, Stamatakis & Wolak, 2004) gibi
yararlart oldugu calismalarda One siriilmektedir. Bu calismada siuf yamitlama sistemi olarak plickers
uygulamast kullanilmistr.

Plickers uygulamasint tanimlayacak olursak test-soru ¢ézmeyi kolaylastiran, ¢ozerken eglendiren ve
distindiren, 6grencileri stresten uzaklastirip, aninda geri doniit veren uygulamasi oldukea kolay olan bir web
aracidir. Plickers uygulamast ile klasik yontemlerde ¢ocuklar icin korkutucu olan degerlendirme yéntemleri
yerine, ¢ocuklarin motivasyonunu artiran, ylksek katlimli, basariyr artirict ve eglenceli degerlendirmeler
gerceklestirilir. Degerlendirmeye biitiin 6grenciler katildigi icin ders ilgisi azalmis, dersi dinlemeyen 6grenciler
de derse katilmis olutrlar. Bu calismada da plickers uygulamasina oyunlastirmanin 6geleri olan dinamikler,
mekanikler ve bilesenler entegre edilerek bir oyunlastirma etkinligi hazirlanmugtir.

Bu calismada, fen bilimleri dersinin ‘Bitki ve Hayvanlarda Ureme, Biiyiime ve Gelisme’ iinitesine
degerlendirme siirecinde oyunlagtirma unsurlarinin dahil edilmesinin 6grencilerin basart durumlart tzerindeki
etkilerinin tespit edilmesi amac¢lanmaktadir. Bu genel amag gergevesinde arastirmada incelenen alt problemler
sunlardit:

Alt problemler
1.Kontrol grubu 6grencilerinin Fen Bilimleri Basart 6n test puanlart ile son test puanlari arasinda anlamlt bir
fark var mudir?
2.Deney grubu 6grencilerinin Fen Bilimleri Bagari 6n test puanlari ile son test puanlari arasinda anlamli bir fark

var mudir?
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3.Deney grubu ile kontrol grubu 6grencilerinin Fen Bilimleri Bagart son test puanlart arasinda anlaml bir fark

var mudir?

2. YONTEM

2.1. Arastirma Modeli

Bu arastirma, fen bilimleri dersinin ‘Bitki ve Hayvanlarda Ureme, Biiyiime ve Gelisme’ iinitesine
degerlendirme siirecinde oyunlastirma unsurlarinin dahil edilmesinin 6grencilerin basart durumlart tzerindeki
etkilerini tespit etmek amaciyla deney ve kontrol grubuyla ¢alisilarak nicel aragtirma yontemi ile gerceklestirilen
bir yart deneysel calismadir. Bu calismada arastirma modeli olarak, yari-deneysel desenlerden esitlenmemis
kontrol gruplu desen kullanilmistir. Yart deneysel model, ger¢ek deneme modellerinin gerektirdigi kontrollerin
saglanamadigt durumlarda kullanilir. Bu modelde gruplardaki 6grencilerin yansiz bir sekilde se¢imi yapilmaz.

Olusturulan gruplar belli gerekcelerle bir araya getirilmis 6grencilerden meydana gelir (Karasar, 2011).

2.2. Calisma Grubu

Bu arastirma 2017-2018 egitim-6gretim yilinda Diyarbakir ili Bismil ilcesinde bulunan bir ortaokulda
egitim gérmekte olan 6.sinif 6grencileri ile yapilmustir. Arastirmanin deney ve kontrol grubunu belirlemek icin
dgrencilere deneysel islemden 6nce “Kisisel Bilgi Formu” uygulanmustir. Ogrencilerin cinsiyetleri ve 5. sinif
Fen Bilimleri dersi not ortalamalar1 dikkate alinarak esit dagilimh sinuflar arasindan iki grup olusturulmustur.
Siniflarin ortam kosullart ve dersin islenme siiresi gibi degiskenlerin de ayni olmasina dikkat edilerek seckisiz
sckilde gruplardan biri deney digeri de kontrol grubu olarak beliflenmistir. Bunun sonucu olarak 33 kisiden
olusan 6/B olarak belitlenen sinif kontrol grubunu, 30 kisiden olusan 6/A smifi ise deney grubunu
olusturmustur. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n test puanlarinin denk olup olmadigi incelenmesi icin
Bagimsiz T Testi yapilmistir. Tablo 1°de deney ve kontrol grubu &grencilerinin Fen Bilimleri Basar1 6n test

puanlarinin Bagimsiz T Testi ile karsilastirilmast verilmistir.

Tablo 1. Deney ve kontrol gruplarinin Fen Bilimleri Basart 6n test puanlarinin Bagimsiz T Testi ile karsilastirilmast

Grup Y N S.S sd/df t P
Deney 53.16 30 10.94 61 35 72
Kontrol 52.12 33 12.05

Deney ve kontrol grubunun Fen Bilimleri Bagart 6n test puanlar arasindaki iligkiyi gérmek icin yapilan
Bagimsiz T Testinde gruplar arasinda anlamlt bir sekilde farkhilik [t(61) = .35; p>,05] tespit edilmemistir. Test

ortalamalarina bakildiginda (X om0 =52.12; X 4eney=58.78) iki grubun 6n test ortalamalarinin birbirine oldukea

yakin oldugu bununla birlikte deney grubu 6n test ortalamasinin azda olsa kontrol grubu 6n test
ortalamasindan fazla oldugu belitlenmistir. Buna gére, grup degiskeninin Fen Bilimleri Basart 6n test puanlati

tizerinde bir etkisinin olmadi@t yani gruplarin 6n test puanlarinin birbirine denk oldugu s6ylenebilir.

2.3. Veri Toplama Araci

Bu arastirmada degerlendirme siirecinde oyunlastirmanin 6grencilerin bagarisinda bir degisime yol acip
acmadigt Fen Bilgisi Basart Testi kullamilarak saptanmaya calislmistir. Bu test hazirlanirken aragtirmact
tarafindan gelistirilen sorularin yaninda konu ile ilgili tezlerdeki sorular incelenmistir (Bozat, 2014; Kaya, 2012,
Yiicel, 2012). Ttum testlerin kapsam gecerliginin saglanmasi amactyla, MEB kazanimlarina uygun olarak egitim
bilimleri alanindaki uzmanlarin gériis ve Onerilerine sunulmus ve bu gbris-6neriler dogrultusunda testte
gerekli diizeltmeler yapilmistir. Bu diizeltmeler sonrasi, hazitlanan testler givenirlik analizi i¢in 2017-2018
egitim Ggretim yilinda konuyu daha 6nce 6grenmis olan 103 yedinci sinif 6grencisine uygulanmustir. Testlerin
givenirlik madde gliclik indeksi (41< P <.78) ve madde ayirt edicilik indeksleri (.28< r <.86) bulunarak

sorularin giivenirligi (cronbach alfa=.85) analiz edilmistir. Basari testi bir ders saati slirecince uygulanmistir.
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Testteki her bir sorunun dogru cevabinin puant “5” olarak tespit edilmis ve “100” tam puan tizerinden toplam

puanlar hesaplanmustir. Tablo 2’de basari testinde yer alan sorulara ait kazanimlar verilmistir.

Tablo2. Basari testinde yer alan sorulara ait kazanimlar

SORU KAZANIM

1,4 Tohumun ¢imlenmesini etkileyen faktorlerle ilgili olarak bagimli, bagimsiz ve kontrol edilen
degiskenleri iceren bir deney yapilmasi saglanir.

2,5,8,9,11,12,13 Hayvanlardaki i¢ ve dis dollenme ile i¢ ve dis gelismeye deginilmez. Baskalagim, dogurarak ve
yumurtayla ¢ogalma konularina kisaca deginilir.

3,6,18,19 Cicekli bir bitki 6rnegi tizerinde durulur.

15,16,17 Eseyli Greme tiirlerine girilmez fakat eseysiz ireme tiirlerine 6rnek verilerek deginilir.
7,10 Metagenez (d6l almast) konularina deginilmez.

14,20 Bitki ve hayvanlarda biyiime ve gelismeye etki eden temel faktdrleri agiklar.

2.4. Verilerin Toplanmasi

Mevcut programa dayali olarak islenen “Bitki ve Hayvanlarda Ureme, Biiyiime ve Gelisme” tnitesi her
hafta farkli bir alt konu baglig1 anlatilacak sekilde dort alt konu bagligina ayrilarak toplamda dért haftay
kapsayacak sekilde kontrol grubu ve deney grubuna anlatdmistir. Kontrol grubu 6grencilerine her haftanin
sonunda ders kitaplarinda yer alan sorular, deney grubunda ise plickers uygulamasi yardimiyla sorular
sorulmustur. Ayrica arastirmact konunun islenmesinden 6nce 6grencilere tniteyle ilgili bir 6n test, konunun
islenmesinden sonrada da bir son test uygulanmistir. On ve son test icin bir hafta kullanilmis ve arastirma
toplam 5 hafta ile sonuclandirilmistir.

Degerlendirme etkinligi olarak kullamlan oyunlagtirma etkinliginin dinamik &gesi olan hikayelestirmeyle
degerlendirme etkinligine baslanmasi saglanmustir. Asagida hikaye 6rnegine etkinlige baslarken deginilmistir:

“Van Goli'ntin tuzlu, sodall suyunda yasayabilen ancak bu alanda idreyemeyen inci kefali, neslini
strdiirmek icin her yil nisan aymnin ortasindan itibaren baslayip g6l cevresindeki akarsulara dagilir. Biyik
strtler halinde tatl suya akin eden ve yumurtasint birakan inci kefalleri, haziran sonuna dogru yeniden yasam
alanina donerler. Akarsulara yigilarak, akintimin tersine dogru ilerleyip ve karsilastigi engelleri ziplayarak
gecmeye calisan baliklarin suyla dansi, diinyada esine az rastlanan bir goériintd olusturur. Van Goli'nde
baliklarin barinamadigini diistinenler, Inci Kefalinin akarsular iizerindeki engellerini asarken adeta uctugunu
fark eder ve sagirirlar. Inci kefalleri yasamlart boyunca nesillerini bu sekilde devam ettirirler.”

* Inci kefalleri bu kadar zor bir yolculugu neden yapiyor olabilir?

« Inci kefallerinde oldugu gibi diger hayvanlarda nesillerini devam ettirmek icin miicadele eder mi?
sorulart 6grencilere sorularak hazirlanan basart testi Plickers uygulamasi yardimuyla grencilere 6n test olarak
uygulanmistir. Plickers uygulamasi i¢in her 6grenciye ayr1 bir QR kod olusturulmustur. Bu QR kodlar yazicidan
ciktr alinarak 6grencilere dagitilmustir. Sorular tahtaya yansitilmis, 6grenciye zaman verilmis ve dogru cevap QR
kodun ilgili kismint iiste getirecek sekilde dgrencilerin kagidi kaldirmast istenmistir. Ogretmen kendi mobil
cihazindan plickers uygulamasi ile kamerasit agarak Ogrencilerin cevaplarint telefonuna yoéneltmistir.
Ogrencilerin yanitlart taranarak soruya cevap veren 6grenciler sistemde listelenmistir. En fazla dogru cevap
veren Ogrenci sistemden tespit edilerek 6diillendirilmis ve tiim 6grencilerin dogru cevap sayisina gore liderlik
tablosu olusturulmustur. Boylelikle oyunlastirmanin diger 6geleri olan mekanik ve bilesenler 6geleri de

tamamlanmustir. Sekil 1 de oyunlastima etkinliginin mekanik ve bilesenler 6geleri yer almaktadir.
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Sekil 1. Oyunlastirma etkinliginin mekanik ve bilesenler 6geleri

2.5. Verilerin Analizi

Aragtirmada verilerin analizleri 6ncesinde, elde edilen verilerin yapilacak analizlerin varsayimlarin
karsilayip  karsilamadigini  test etmek icin verilerin normallik dagilimlart  Shapiro-Wilk Testi ile
degerlendirilmistir. Bagari testinden elde edilen bulgular SPSS paket programu kullanilarak istatistiksel analize
tabi tutulmuslardir. Deney ve kontrol gruplarinin kendi i¢lerinde karsilastirilmalart Bagiml T-Testi (alternatifi
Wilcoxon Tsaretli Stralar Testi) ile yapilirken gruplar arasindaki karsilastirmalarda Bagimstz T-Testi (alternatifi
Mann Whitney U Testi) kullanilmustir. Tam testlerde p degerinin .05 veya daha kiigiik olmast anlamlt kabul
edilmigtir. Tablo 3 de Shapiro-Wilk testi degerleri verilmistir.

Tablo 3. Shapiro-Wilk testi degetleri

Grup Test Shapiro-Wilk
Deney On 24
Son .00
Kontrol On .37
Son .49
3. BULGULAR

3.1. Birinci Alt Probleme Ait Bulgular

Tablo 4’de kontrol grubu 6grencilerinin Fen Bilimleri Bagari 6n test ve son test puanlarinin Bagimlt T

Testi ile karsilastirilmast verilmistir.

Tablo 4. Kontrol grubunun Fen Bilimleri Bagar1 6n test ve son test puanlarinin Bagimli T Testi ile kargilagtirilmasi

Bagari X N S.S sd/df T p
On 52.12 33 12.05 32 -3.84 .00
Son 58.78 33 16.91

Kontrol grubunun Fen Bilimleri Bagari 6n test ve son test puanlari arasindaki iliskiyi gérmek icin yapilan

Bagimh T Testinde testler arasinda anlamh bir sekilde farklilik [t(32) = -3.84; p<.05] tespit edilmistir. Test
ortalamalarina bakildiginda (X5,=52.12; X ,,=58.78) son test ortalamasinin azda olsa én test ortalamasindan

fazla oldugu belirlenmistir. Ogrenciler son testte 6n teste gore daha basarilt oldugu icin gozlenen bu farkin son

test bagart puanlari lehine oldugu gorillmektedir.
3.2. Ikinci Alt Probleme Ait Bulgular

Tablo 5°de deney grubu 6grencilerinin Fen Bilimleri Basart 6n test ve son test puanlarinin Wilcoxon

Isaretli Stralar Testi ile karsilastirilmasi verilmistir.
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Tablo 5. Deney grubunun Fen Bilimleri Basart én test ve son test puanlarinin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi ile
karsilastirilmasi

Siralar Ortalamasi N Siralar Toplami z p
Negatif Sira 0.0 0.0 0 -4.79 .00
Basar Pozitif Sira 15.50 30.0 465
Esit 0.0 0.0 0

Deney grubunun Fen Bilimleri Bagar1 6n test ve son test puanlart arasindaki iliskiyi gbrmek icin yapilan
Wilcoxon Isaretli Siralar Testinde testler arasinda anlamli bir sekilde farkliltk [z = -4.79; p<.05] tespit
edilmistir. Fark puanlarinin siralar ortalamasina ve toplamina bakildiginda gézlenen bu farkin pozitif siralardan

yani son test basart puanlart lehine oldugu gérilmektedir.

3.3. Ugiincii Alt Probleme Ait Bulgular
Tablo 6’da deney ve kontrol grubu 6grencilerinin Fen Bilimleri Basari son test puanlarinin Mann Whitney

U Testi ile karstlastirilmast verilmistir.

Tablo 6. Deney ve kontrol gruplarinin Fen Bilimleri Bagari son test puanlarinin Mann Whitney U Testi ile
karsilastirilmast

Grup Siralar Ortalamasi N Siralar Toplami U z P
Deney 45.93 30 1378 77 -5.78 .00
Kontrol 19.33 33 638

Deney ve kontrol grubunun Fen Bilimleri Bagari son test puanlart arasindaki iliskiyi gérmek i¢in yapilan
Mann Whitney U Testinde gruplar arasinda anlaml bir sekilde farkhilik [z = -5.78; p<.05] tespit edilmistir. Fark
puanlarinin siralar ortalamasina ve toplammna bakildiginda deney grubunun kontrol grubundan siralar
ortalamasinin ve toplaminin fazla oldugu belirlenmistir. Buna gére, grup degiskeninin Fen Bilimleri Basart son

test puanlart Gzerinde bir etkisinin oldugu séylenebilir.

4. TARTISMA VE SONUGC

Bu arastirmada, fen bilimleri dersinin ‘Bitki ve Hayvanlarda Ureme, Biiyiime ve Gelisme’ iinitesine
degerlendirme siirecinde oyunlastirma unsurlarinin dahil edilmesinin 6grencilerin basart durumlari tizerindeki
etkileri incelenmeye caligilmgtir.

Yapilan arastirmada deney ve kontrol gruplarinin son test puanlart arasinda anlamli bir fark deney grubu
lehine bulunmustur. Bu durumun sebebi olarak; oyunlastirma unsurlarinin derslere dahil edilmesinin
Ogrencilerin ilgi, motivasyon ve derse katilimlart Gizerindeki etkilerinin oldugu dustinilmektedir. Dicheva,
Dichev, Agre ve Angelova (2015), Tunga (20106) yaptiklart arastirmalarda da; oyunlastirma yénteminin 6grenci
motivasyonunu artirdigi, 6grenmeyi daha eglenceli hale getirdigi tespit edilmistir. Bir bagka calismada,
oyunlastirma unsurlarinin kullanildigr derslerde 6grencilerin derslere karst ilgi ve motivasyonlarinin yikseldigi
ve derse katilimlari konusundaki isteklerinin arttigt bulgularina ulagilmistir (Sart & Altun; 2016).

Deney grubuna Plickers uygulamasiyla yapilan degerlendirme etkinliginde oyun unsurlari olarak
hikayelestirme, liderlik tablosu ve 6dil kullanidmistir. Deney grubuna uygulanan son basart testinde ortalama
puanlarin kontrol grubuna goére fazla olmasinin sebebi olarak deney grubunda oyunlastirma unsurlarinin
kullanilmasi gosterilebilir. Hamzah, Ali, Saman, Yusoffn ve Yacob (2015) yaptiklari ¢alismada, oyunlastirma
unsurlart olarak rozet, 6dil, dizey ve sorumluluk kullanarak deney grubu ile kontrol grubu motivasyonu
arasinda anlamlt bir fark bulmuslardir. Fotoris, Mastoras, Leinfeliner ve Rosunally (2016) yaptiklart calismada;
rozet, liderlik, puan ve geri bildirim gibi oyunlastirma unsutlart kullanarak &grencilerin 6grenme
motivasyonlarini olumlu yonde etkiledikleri sonucuna varmuslardir. Ote yandan Buckley ve Doyle (2016)
yaptiklari calismada, ‘Odiil, puan, rozet’ gibi oyun elementlerinin kullanildigi oyunlagtirmanin égreneni sadece
odillendirdigi bir sistem oldugu ve bu siirecin 6grencilerin motivasyonunu izerinde olumsuz etkileri oldugu
yoniinde gorisler bulmuslardir. Roper ve Vecera (2016) yaptiklari calismada oyunlastirma unsuru olarak sadece

6dil kullanmis olup, 6diiliin bireylerin motivasyonunda anlamh bir fark yaratmadigini belirtmislerdir.
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Opyunlastirma unsutlarinin  rekabet ortami olusturdugu, bu rekabet ortaminin derste pasif olan
ogrencilerin dersteki basarilarina olumlu yonde etkisi oldugu ve 6grencilerin konulart daha iyi anlama ve
ogrenmelerine olumlu katk sagladigi deney grubu lehine anlaml fark ¢ikmasinin sebebi olarak diisunilebilir.
Baga (2011) yaptugi calismada, oyunlarin kendine giiveni olmayan &grencilerin kendine giivenini artirdigy,
derste aktif olmayan 6grencilerin derste aktif hale gelmelerini ve sinif ortaminda 6grenmeyi kolaylastirdigini
ifade etmistir. Dominguez ve digerleri (2013)’nin yaptiklari ¢alismada, oyunlastirilmis egitim ortaminda egitim
alan grubun uygulama puanlarinin daha yiiksek oldugu gérilmustir. Yildiim ve Demir (2016); Ar (2016)
yaptiklart calismalarda da oyunlastirilmis 6gretim yoénteminin 6grencilerin tizerinde olumlu yansimalar yaptigt
ve akademik basarilarinin arttigint ileri sirmuslerdir.

Deney ve kontrol gruplarinda yapilan grup ici karsilastirmalarda hem deney grubunda hem de kontrol
grubunda son test lehine anlaml bir fark bulunmustur. Hazirlanan etkinliklerin tamami deney ve kontrol
grubunda ayni yontem ve teknikle islenmistir. Deneysel miidahale sonrasinda her iki gruba sonug duzeylerini
belirlemek amaciyla uygulanan test son test oldugundan 6tiirli, bu farkin son test lehine ¢tkmast beklenen bir
sonugtur.

Yapilan arastirma sonucu géz 6ntine alindiginda degerlendirme siirecinde kullamilan oyunlastirmaya dayal
etkinliklerin 6grenci basarisint olumlu yonde etkiledigi gérilmistiir. Oyunlastirma dayal etkinliklerin dersin
diger siireclerinde de kullanilmasi yoniinde yapilacak ¢alismalarin Sgrenci basarisint etkileyip etkilemedigini
tespit etmek amaciyla arastirmaciara bu yoéntem tzerinde calismalar yapmast Onerilebilit. Oyunlastirma
yontemi, farkli derslerde de kullanarak motivasyon eksikligi olan 6grencilerin derse katihmlart bu sekilde

saglanabilir.
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