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5. SINIFLARDA BiYOCESITLILiK KONUSUNUN OGRETIMINE DiJITAL VE
GELENEKSEL OYUNLARIN ETKIiSi!

Ogiin KAYAZ Giildem DONEL AKGUL?, Mehmet Ali PINAR?, Melike VARLIK?®

Ozet

Fen Bilimleri dgretim programi 2012'de "biyogesitlik" konusu 7. simifta "Insan ve Cevre Iliskileri"
iinitesi i¢inde yer almaktaydi. Ancak, 2018 programuyla birlikte, bu iinite "Insan ve Cevre" olarak
degistirilmis ve biyogesitlik konusu ilkdgretim 5. sinif fen derslerine dahil edilmistir. Bu ¢aligmanin
temel amaci, 5. siif 6grencilerinin biyogesitlilik konusundaki 6grenmelerinde dijital ve geleneksel
oyunlarin kullanimmin akademik basar1 diizeyleri {izerindeki etkilerini arasgtirmaktir. Ayrica, bu
oyunlarla yapilan uygulamalara iligskin 6grenci goriislerini anlamak amaciyla 6grencilerle miilakatlar
yapilmistir. Arastirmada, nicel ve nitel aragtirma yontemlerinin bir arada uygulandigi karma desen
kullanilmigtir. Caligmanin nicel kisminda ontest-son test karsilagtirmali grup yar1 deneysel bir yontem
benimsenmistir. Nitel kisminda ise olgubilim desen kullanilmustir. Calisma, 2021-2022 egitim-
O0gretim yilinda Ordu ilinin orta biiyiiklikteki bir ilgesinde bulunan devlet ortaokulunda
gerceklestirilmigtir. Caligmanin 6rneklemini, geleneksel oyunlar ve yapilandirmaci yaklagimin birlikte
uygulandig1 Deney Grubu 1°de 11 6grenci ve yapilandirmaci yaklagimin ve dijital oyunlarin birlikte
uygulandigi Deney Grubu 2’de ise 10 Ogrenci olmak iizere toplam 21 Ogrenci olusturmustur.
Calismanin sonucu, geleneksel oyunlarin akademik basariy1 dijital oyunlardan daha fazla artirdigini
gostermigtir. Dijital oyunlar ise sinav notlarim yiikseltmekte ve giinliik yasami kolaylagtirmaktadir.
Her iki oyun tiiriinin de smirlamalari ve olumsuz ydnleri oldugundan, 6gretmenlerin oyunlari
dikkatle planlamas1 ve dgrencilerin ihtiyaglarini g6z dniinde bulundurmasi gerekmektedir.

Anahtar Kelimeler: Biyogesitlilik, yapilandirmaci yaklasim, geleneksel oyun, dijital oyun, akademik
basari
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1. Giris

Oyun, "belli bir amaca yonelik olan veya olmayan, kuralli ya da kuralsiz uygulanabilen, her durumda
gocugun isteyerek ve hoslanarak bulundugu, fiziksel, biligsel, dil, duygusal ve sosyal gelisimini temel alan,
gercek yasamin bir parcasi ve ¢ocuk igin 6nemli bir 6grenme siirecidir (Dénmez, 2000). Cocuklar oyun
ortamlarinda bilingsizce Ogrenirler, diger ¢ocuklarla iletisim kurarlar, is birligi kavramlart ve yaraticiliklarini
geligtirirler ve zamanla gelisen yapilara sahip olurlar. Cocuklar oyun yoluyla diisiiniir ve deneyim kazanirlar.
Deneme yanilma yoluyla yeteneklerinin sinirlarina ve gevresindeki nesnelerin 6zelliklerine hakim olurlar (Tural,
2005). Oyunlar, dgrenilen bilgilerin pekistirilmesini ve daha rahat bir ortamda tekrar edilmesini saglayan 6gretim
teknikleridir (Demirel, 2001).

Oyun, cocuklar i¢cin sadece hognutlukla katildiklar1 bir aktivite degil, ayn1 zamanda belirli bir amaca yonelik
ya da kuralsiz, fiziksel ya da zihinsel gelisimi destekleyen bir uygulama olarak da tanimlanabilir. Bu oyun
aktiviteleri, ger¢cek yasamin ayrilmaz bir parcasidir ve 6zellikle ¢ocuklarin dil, biligsel, duygusal ve sosyal
gelisimlerine dnemli katkilar saglamaktadir (Dénmez, 2000). Oyun, ¢ocuklar i¢in etkili bir iletisim aracidir (Sel,
1987) ve onlarm kigisel gelisimlerinde kritik bir rol oynamaktadir (Hazar, 2005). Bu yoniiyle oyunlar;
kavramlari, nesneleri, sosyal kurallar1 ve daha fazlasini anlama ve &grenme firsati sunmakta, ayn: zamanda
¢ocuklarin kigilik 6zelliklerini sekillendirme ve zengin deneyimler kazanma konusunda etkili bir ara¢ olmaktadir
(Ay, 1997; Aydin, 2004; Giilhan, 2012; Demirel, 2001; Tural, 2005).

Geleneksel ve dijital oyunlarin evrimi, insanlik tarihinde kdk salmig, medeniyetin gelisimine dnemli katkilar
sunarak zengin bir kiiltiirel olgu haline gelmistir. Oyun, sadece basit bir taklit eylemi olmaktan ¢ikarak zaman
icinde yasamin temel ritiiellerinden biri haline gelmis ve medeniyet ile kiiltiiriin dnemli bir yansimasi olarak
deger kazanmustir (Hazar, Tekkursun ve Dalkiran, 2017). Bu evrim, 6zellikle son yiizyilda teknolojinin hizli
ilerlemesiyle birlikte, geleneksel ve dijital oyunlarin benzer temellere sahip olmalarina ragmen kapsam, oyuncu
sayisi, oyun araclart ve icerikleri agisindan 6nemli farkliliklar ortaya ¢ikarmistir.

Fen Bilimleri dersleri, 6grencilere giinliik yasam olaylarini bilimsel bir perspektifle anlama firsati sunarken;
bilgi ¢aginda teknolojiye yonelik anlayisin gelistirilmesi yasamin her yoniinde belirgin bir 6neme sahiptir (MEB,
2006). Ancak, bu dersler genellikle 6grenciler arasinda az ilgi géren ve anlagilmayan derslerden biri olarak kabul
edilmektedir (Boyraz & Serin, 2015). Ozellikle ortaokul ¢agindaki dgrenciler, soyut kavramlar: somutlastirmakta
zorlanabilmektedir (Atasoy & Ertiirk, 2008). Bu nedenle, 6grencilerin soyut kavramlari daha iyi anlamalarini ve
derse ilgilerini artirmalarin1 saglamak i¢in etkili 6grenme yontemlerinin kullanilmasi gerekmektedir. Egitsel
oyunlar, bu baglamda aktif bir 6grenme yontemi olarak 6ne ¢ikmaktadir (Ac¢ikgdz, 2014).

Giniimiizde egitsel geleneksel oyunlar ve dijital oyunlarin 6nemi, egitim alaninda giderek artan bir 6neme
sahip olmustur. Ancak literatiirde egitsel oyunlar ve dijital oyunlarla ilgili ¢ok fazla ¢caligma bulunsa da (Agirgal,
Kara ve Donel Akgiil, 2022; Alici, 2016; Atay, 2018; Bayat, Kilicarslan ve Sentiirk, 2014; Boyraz ve Serin,
2015; Candan Tosun, 2022; Celik, 2017; Demircioglu ve Akdemir, 2019; Eltem, 2018; Genger, 2016; Giiler,
2011; Haneci, 2018; Karamustafaoglu ve Kaya, 2013; Karamustafaoglu ve Yurtyapan, 2016; Karamustafaoglu,
Pazar ve Karamustafaoglu, 2018; Kaya ve Elgiin, 2015; Kog, 2019; Korkmaz, 2018; Korkusuz, 2012; Korkusuz
ve Karamete, 2017; Nur, 2019; Obut, 2005; Oren ve Avci, 2004; Pinar ve Dénel Akgiil, 2024; Serdaroglu ve
Giines, 2019; Uluay, 2017; Yavuzyilmaz, 2018; Yildirim, 2015; Yildiz, Simsek ve Araz, 2016;), geleneksel
oyunlarla dijital oyunlarin karsilastirildigi ¢alismalar sinirli sayidadir (Hazar, Tekkursun ve Dalkiran, 2017;
Yildirim, 2023).

Ornegin Alp (2019) tarafindan vyiiriitiilen bir calisma; ilkdgretim 5. sinif dgrencilerinin kavramsal anlama
seviyeleri ile elestirel diistinme becerilerini incelemis ve Scratch Programi ile web destekli isbirlikli 6grenme
yonteminin bu alanlardaki etkilerini degerlendirmistir. Deney Grubu (DG) dgrencileri, kodlama egitimi aldiktan
sonra Fen Bilimleri dersinde "biyogesitlilik" konusunda oyunlar tasarlamislardir. Caligma, bu 06grenim
yontemlerinin 6grencilerin kavramsal anlama diizeylerini ve elestirel diisiinme becerilerini olumlu yénde nasil
etkiledigini gostererek, dijital oyunlarin egitimdeki roliinii vurgulamaktadir. Diger bir 6rnek ise Pimentel (2022)
tarafindan gerceklestirilen bir calismadir. Bu arastirma, biyogesitligin korunmasini tesvik etmek amaciyla
gelistirilen "Penguen Kurtarma!" adli mobil artinlmis gergeklik uygulamasimi incelemistir. Uygulama,
kullanicilara petrole bulanmis sanal bir pengueni rehabilite etme goérevini iistlenme imkan1 sunmaktadir.
Arastirmanin elde ettigi sonuglar, artinlmig gerceklik teknolojisinin biyofilik etkilesimler araciligiyla
biyogesitliligin korunmasina yonelik potansiyel katkilarina isaret etmektedir. Ote yandan, Yilmaz, Ugiincii ve
Arik (2020) tarafindan gergeklestirilen bir baska calisma, 6zel yetenekli 6grencilere habitat kavramini 6gretmeyi
ve habitatlardaki bozulmalarin canlilar iizerindeki etkilerine dair farkindalik olusturmayi amaglamistir. Bu
amagla gelistirilen "Miizikli Sandalye" adli egitsel oyun, katilimeilarin etkilesimde bulundugu aktif bir 6grenme
ortam1 sunmaktadir. Aragtirmanin bulgularina gore, katilimcilar, oyundaki materyallerle habitat kavrami arasinda



anlamli baglantilar kurabilmis ve oyun siirecinde yasanan olaylardan yola ¢ikarak habitatlardaki bozulmalarin
canlilar tizerindeki etkilerini basariyla tespit edebilmislerdir.

Fen Bilimleri 6gretim programi, 2012 yilinda “biyogesitlilik” konusunu 7. simf diizeyinde “Insan ve Cevre
[ligkileri” iinitesi altinda ele almaktaydi. Ancak 2018 programuyla birlikte (MEB, 2018) bu iinite “Insan ve
Cevre” lnitesi olarak degistirilmistir. 2018 programina goére biyogesitlilik konusu, ilkdgretim miifredatinin 5.
smif fen dersleri igerisine dahil edilmistir. Biyolojik ¢esitliligin yeni nesillere aktarilmasi, insanlarin gelecegi
acisindan biliylik O6neme sahipken, bu kritik konunun gelecek kusaklara nasil &gretilecegi, birgok fen
egitimcisinin {izerinde ¢aligtig1 bir soru haline gelmistir. Bu baglamda, ¢caligmanin geleneksel ve dijital oyunlarin
biyocesitlik konusundaki dgretimine énemli bir katki saglayabilecegi diistiniilmektedir. Bu calismanin amact,
biyolojik cesitlilik konusunun 6gretiminde kullanilan egitsel geleneksel oyunlar ile egitsel dijital oyunlarin
ogrencilerin akademik basarilarina etkisini incelemektir. Bu amag¢ kapsaminda asagidaki sorulara yanit
aranmistir:

1. Biyolojik gesitlilik konusunun dgretiminde, Geneksel Oyun ve Dijital Oyun kullaniminin 6grencilerin

akademik basarilari {izerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi var midir?

2. Geleneksel Oyun ve Dijital Oyun kullanimi hakkinda 6grenci goriisleri nelerdir?

2. Yontem
2.1. Arastirmanin Modeli

Bu c¢aligmada, nicel ve nitel aragtirma yontemleri bir arada uygulandigi karma desen kullanilmustir.
Calismanin nicel kisminda Ontest-son test karsilastirmali grup yar1 deneysel bir yontem Nitel kisminda ise
olgubilim yontem benimsenmistir.

Calisma, 5. sinif 6grencilerine biyolojik ¢esitlilik konusunun 6gretilmesinde dijital ve geleneksel oyunlarin
kullaniminin 6grencilerin akademik basarilarina etkisini belirlemeyi amaglamaktadir. Bu dogrultuda basarinin
ortaya konulmasinda yar1 deneysel uygulama ardindan oyunlari deneyimleyen 6grencilerin disiincelerini ortaya
¢ikarmak igin olgubilim yontemi kapsaminda yazili goériismeler gerceklestirilmistir. Aragtirmanin deneysel
deseni Tablo 1’de ayrintili olarak sunulmustur.

Tablo 1. Arastirma deseni

Gruplar  Uygulama 6ncesi Uygulama Uygulama sonrasi
DG1 Bl Yapilandirmaci Yaklagim - Geleneksel Oyun Etkinlikleri B1, B2
DG2 Bl Yapilandirmaci Yaklagim - Dijital Oyun Etkinlikleri B1, B2

DGI: Geleneksel Oyunun Uygulandigi Deney Grubu DG2: Dijital Oyunun Uygulandigi Deney Grubu
B1= Biyogesitlilik Akademik Basari Testi B2= Yazili Goriisme Formu
GO= Geleneksel Oyun DO= Dijital Oyun

Deney siireci baglamadan bir hafta once, DG1 ve DG2 i¢in akademik basari on testler olarak uygulanmustir.
Mevcut program kapsaminda 2 saat boyunca dersler yapilandirmact yaklasim ile islenmis, siirecin igine
geleneksel ve dijital oyunlar entegre edilmistir. Uygulamalar tamamlandiktan bir hafta sonra akademik bagar1
testi ve yazilt goriisme formlari her iki gruba uygulanmistir.

2.2. Arastirma Grubu

Bu ¢alisma, 2021-2022 egitim-6gretim yilinda Ordu ilinin orta biiytikliikteki bir ilgesinde bulunan devlet
ortaokulunda gerceklestirilmistir. Aragtirmanin Orneklemini olusturmak i¢in, GO’lar ve yapilandirmaci
yaklagimin birlikte uygulandigi DG 1'de 5 kiz ve 5 erkek 6grenci, DO’larin ve yapilandirmact yaklagimin birlikte
uygulandigr DG 2'de ise 5 kiz ve 6 erkek Ogrenci olmak iizere toplam 21 6grenci segilmistir. Arastirmada,
tesadiifi olmayan uygun 6rnekleme yontemi tercih edilmistir.

2.3. Veri Toplama Araglari

Arastirmada, Ogrencilerin 6n bilgilerini degerlendirmek ve uygulamalardan sonra elde ettikleri akademik
basarilar1 6lgmek amaciyla "Biyogesitlilik Akademik Basari Testi" kullanilmigtir. Ayrica, Ogrencilerin
uygulamalara iliskin goriislerini belirlemek icin ise "Yazili GoOriisme Formu" veri toplama araci olarak
kullanilmistr.

2.3.1. Biyogesitlilik Konusuna Yonelik Hazirlanan Akademik Basar1 Testi

Arastirmacilar, GO ve DO etkinliklerinin dgrencilerin akademik basarisini nasil etkiledigini degerlendirmek
amaciyla "biyogesitlilik" konusuna iligkin Akademik Basar1 Testi gelistirmistir. Bu test igin 5. simif Fen Bilimleri
Dersi Ogretim Programi'na uygun olacak sekilde tasarlanmis ve Milli Egitim Bakanlhigi (MEB) tarafindan



onerilen miifredat, ders kitaplar1 ve smavlar goéz Oniinde bulundurularak 40 maddelik bir soru havuzu
olusturulmustur.

Akademik Basar1 Testi uzman iki 6gretim iiyesi ve iki fen bilimleri 6gretmeni tarafindan bilimsel olarak
degerlendirilmesi i¢in detayli bir incelemeye tabi tutulmus, test iizerinde gerekli diizenlemeler ve eklemeler
yapilmigtir. Akademik Basar1 Testi'nin gelistirilmesi i¢in gerekli veriler, amagli 6rnekleme yontemlerinden
uygun Ornekleme yontemi kullanilarak toplanmustir. Testin pilot uygulamasi 6. Smuftan 20 &grenciye
uygulanmustir. Test sonuglari, dogru yanitlar igin "1" ve yanls yanitlar ile bos birakilanlar veya birden fazla
secenegi isaretleyenler i¢in "0" olarak kodlanmistir ve SPSS 25 yazilimi kullanilarak analiz edilmistir.

Soru analizleri sonucunda, testten ¢ikarilan maddeler belirlenmis, son olarak, 30 soruluk akademik basari
testinin (Ek 1) ortalama giigliigii 0,56 ve ortalama ayirt ediciligi 0,56 olarak saptanmustir. Ayrica, testin biyolojik
¢esitlilik konusundaki standart sapmasi ve her bir madde i¢in Cronbach Alpha degeri hesaplanmigtir. Madde
analizi sonrasinda, testin giivenirlik analizi yapilmis ve testin Cronbach Alpha katsayis1 0,765 olarak
bulunmustur. Bu sonug, testin giivenilir bir 6l¢iim arac1 oldugunu gostermektedir (Ozdamar, 2015).

2.3.2. Yazih Goriisme Formu

Ogrencilere Insan ve Cevre Unitesi'nin Biyolojik Cesitlilik konusu igerigine dayali olarak GO ve DO
etkinlikleri yapilmistir. Bu uygulamalarin sonunda, 6grencilerin oyun etkinliklerine iligkin goriislerini
degerlendirmek amaciyla yazili bir goriisme formu kullanilmistir. Yazili goriisme sorulari arastirmacilar
tarafindan hazirlanmistir (Ek 2). Goriisme sorularinin uygulanabilirligi i¢in iki fen bilgisi 6gretmeni, bir fen
egitimi uzmani ve bir dil bilimciden doniitler alinmistir.

Ogrencilerin goriisme formundaki sorulari yanitlamalari igin 20-25 dakika siire verilerek uygulama
gerceklestirilmigtir. Yazili goriisme formundan elde edilen veriler, betimsel analiz yontemi kullanilarak
incelenmistir (Yildirrm & Simsek, 2021). Ayrica, katilimecilarin goriiglerini ifade ettigi dogrudan alintilar
tablolarin altinda yer almaktadir. Ancak, grencilerin isimleri kullanilmamis, bunun yerine DO’larin uygulandig:
gruplar i¢in ise OD1 ve ODI10 gibi rumuzlar, GO’larin uygulandigi gruplar igin OGlve OG10 gibi rumuzlar
kullanilmistr.

2.4. Uygulamada Kullanilan Egitsel Dijital Oyun ve Uygulama Sekli

Egitsel DO’lar ve uygulama sekilleri, bu c¢alisma kapsaminda detayli bir sekilde gdzden gegirilmis ve
oyunlarin 6zellikleri agiklanmigtir. Oyun tasarimi i¢in SCRATCH programi ve oyunda bulunan simiilasyonlarin
cizimleri icin COREL DRAW c¢izim programi kullanilmistir. Bu inceleme siirecinde, oyunlarin amaclar1 ve
kazanimlari, uygulama sirasinda hangi konu boéliimlerinde oynandigi gibi detaylar ayrintili bir sekilde ele
almmustir.

Ben Neredeyim Egitsel Dijital Oyunu

“Ben Neredeyim” egitsel DO’u, 6grencilere bilgileri eglenceli bir sekilde 6grenme firsati sunar ve dersleri
sikict olmaktan ¢ikarir. Oyun, "Insan ve Cevre" {initesinin bir parcasi olarak Biyolojik cesitlilik konusuyla
iligkilidir ve ders igeriginin tekrarlanmasi ve 6l¢iilmesi i¢in kullanilir (Sekil 1, Sekil 2, Sekil 3). Oyun, canlilarin
yasam alanlarini kesfetme, diinya genelinde nesli tiikkenmis canlilart bulma ve Tiirkiye'de nesli tiikkenmekte olan
canlilar1 tespit etme olmak iizere li¢ asamadan olugmaktadir. Oyunun basamaklari su sekildedir:

v’ Her 6grenci oyunu bireysel oynar.

v' Hayvanin dogru yasam alanina siiriiklenmesi gerekmekterdir. Her Ogrenci igin farkli canlilar tekrar

sisteme yiiklenir.

v' Her dogru yasam alam igin ogrenci, 5 puan kazanmakta ve yanlis yasam alam igin, 5 puan

kaybetmektedir.

v' Birinci asamada maksimum 30, ikinci agamada maksimum 30, {igiincii asamada maksimum 40 puan
alinabilmektedir.

Oyunun sonunda, 6grencilerin puanlart degerlendirilerek sonuglar elde edilmektedir.
Oyunda maksimumum puan alan 6grenci oyunu kazanir

AN
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Sekil 1. "Ben Neredeyim" isimli oyunun ilk agamasina ait ekran goriintiisii
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Sekil 2. "Ben Neredeyim" isimli oyunun ikinci agamasina ait ekran goriintiisii
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Sekil 3. "Ben Neredeyim" isimli oyunun ii¢lincii asamasina ait ekran goriintiisii



Uygulamadaki Geleneksel Oyunlar ve Uygulama Bicimleri

Asagida, kullanilan oyunlar ile ilgili detayli bilgiler ve gorseller sunulmus, oyunlarin 6zellikleri
aciklanmugtir. Oyunlarin igerdigi hedefler ve 6grenme kazanimlart belirtilmis, ayn1 zamanda uygulama sirasinda
oyunlarin konunun hangi béliimlerinde kullanildig: agiklanmigtir.

Canlilar1 Dogru Yerlestir Puanlar: Kazan

Bu oyunun temel amaci, "Biyolojik cesitlilik" konusundaki bilgilerin gdzden gecirilmesi, hatali anlasilan
konularin diizeltilmesi ve dogru bilgilerin pekistirilmesidir. Oyun, 6grencilerin bilgileri oyun oynarken
o0grenmelerini ve siirecin eglenceli bir sekilde ge¢mesini saglayarak dersleri eglenceli bir simif ortaminda
sunmay1 hedefler. Oyun, "Insan ve Cevre" iinitesinin bir parcasi olarak Biyolojik ¢esitlilik konusunu igerir.
Oyunun basamaklari su sekildedir:

v
v
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Oyunda, 6grencilere karmasik canlilardan olusan kartlar verilir.

Ogrencilerin bu kartlar1 daha biiyiik kartlardan olusturulan bélmelere yerlestirmeleri gerekir. Bu bolmeler,
Diinya genelinde nesli titkenme riski tasiyan canlilar, Tiirkiye'de nesli tiikkenme tehdidi altindaki canlilar
ve Diinya genelinde nesli tiitkenmis canlilar olarak kategorilendirilmistir (Sekil 4).

Ogrenciler, belirlenen zaman iginde kartlar1 dogru kategorilere yerlestirerek puan kazanirlar.

Her dogru yerlestirme igslemi bes puan degerindedir, her yanlis yerlestirme islemi ise bes puan kaybina
neden olur.

Oyunun sonunda, 6grencilerin puanlari toplanir.

Sekil 4. “Canlilar1 Yerlestir Puanlari kazan” isimli oyunun gorseli

Dolambag

Dolambag oyununun 6n hazirlik asamasinda 6gretmen biyolojik ¢esitlilik konusuna ait soru kartlari1 hazirlar.
Soru kartlarmi numaralandirir. Bazi kartlarda joker bulunur. Ogretmen oyuna gegmeden once oyun hakkinda
ogrencileri bilgilendirir. Oyunun basamaklari su sekildedir:

v' Ogrenciler smifta ayagi kalkip bir daire olusturur,

v
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Ogretmen, ilk olarak goniillii bir 6grenci seger ve elindeki topu bu dgrenciye vererek topu istedigi bir
arkadasina atmasini ister,

Topu alan 6grenci, soru kartlari iginden bir numara secer ve arkadasinin ¢ikan soruyu yanitlamasini ister,
Soruya yanlig cevaplayan 6grenci oyun diginda kalir,

Dogru yanit veren grenci topu istedigi baska bir akadagina atar, belirlenen soru cevaplandik¢a top halka
icinde farkli 6grencilere gider,

Jokeri bulan 6grenci soruya yanit vermeden pas diyebilir veya oyun dist kalan arkadasini tekrar oyuna
katabilir,

Top bu sekilde halka i¢inde dolanir ve en son kalan 6grenci oyunu kazanir.



2.5. Verilerin Analizi

Calisma kapsaminda, on test ve son test olarak uygulanan akademik basari testi ile tutum &lgegi, ¢alisma
grubundaki dgrenciler arasinda olasi farklart belirlemek amaciyla iligkisiz 6rneklemler t testine tabi tutulmustur.
Ayrica, uygulamanin grup igindeki etkilerini anlamak i¢in her bir gruba 6zgii iliskili 6rneklemler t testi
yapilmistir. Istatistiksel analizlerde, anlamlilik diizeyi olarak .05 secilmistir. Veriler, SPSS 25 programi
kullanilarak bilgisayar ortaminda degerlendirilmistir. Nicel verilerin normal dagilima uygunlugu, Srneklemin
biiyiikliigii 30’dan az oldugu igin Shapiro-Wilk testi ile degerlendirilmistir (Shapiro ve Wilk, 1965).

Uygulama o6ncesinde DG 1 ve DG 2 6grencilerinin mevcut bilgi diizeylerini belirlemek amaciyla 6n test
uygulanmistir. Bu baglamda, Ogrencilere basar1 testi uygulanmis ve her soru icin ayr1 bir puan verilerek
toplamda 20 puan iizerinden degerlendirme yapilmistir.

Yazili goriisme formlarinin analizinde betimsel yontem kullanilmistir Betimsel analiz yonteminde elde edilen
veriler, daha 6nceden belirlenen temalara gore 6zetlenir ve yorumlanir. Ayni zamanda katilimcilarin gorislerini
carpict bir sekilde yansitmak amaciyla dogrudan alintilara sik sik yer verilir (Yildinm & Simsek, 2021).
Olusturulan veriler okunup diizenlenmis, tanimlanmis, dogrudan alintilarla desteklenmis ve yorumlanmistir.
Ayrica bazi verilerde goriislerini hangi siklikta tekrar ettigi hesaplanarak frekans ve ylizde degerleri seklinde
sunulmustur.

Akademik Basari Testi Normal Dagilim Durumunun Incelenmesi

Arastirma kapsaminda elde edilen verilerin normal dagilim gosterip gostermedigi, SPSS paket programi
yardimiyla gergeklestirilen Shapiro-Wilk testi ile incelenmis olup DG1 ve DG2'ye ait sonuglar Tablo 2'de
sunulmustur.

Tablo 2. Caligsma grubu dgrencilerinin puanlarina iliskin Shapiro-Wilk testi sonuglari

Gruplar Istatistik df Sig.
DG1 On test 0,895 10 0,194
Son test 0,886 10 0,151
DG2 On test 0,951 11 0,659
Son test 0,961 11 0,783

Tablo 2'ye bakildiginda, DG1 ve DG2 &grencilerinin akademik basari testi puanlarinin normal bir dagilim
sergiledigi goriilmektedir (p>0,05). Hem 6n test hem de son test puanlarinin normal bir dagilim sergilemesi,
verilerin parametrik testlere (t-testi) tabi tutulabilecegi anlamina gelir.

3. Bulgular
3.1. Calisma Gruplarinin Akademik Basari Test Sonuclarina Ait Bulgular

DG1 ve DG2 6grencilerinin 6n test puanlari arasindaki istatistiksel olarak anlamli farkliligi belirlemek
amaciyla bagimsiz drneklem t-testi gergeklestirilmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 3'te sunulmustur.

Tablo 3. Calisma gruplarina ait 6n test puanlarina yonelik bagimsiz 6rneklem t-testi sonucu

Gruplar N X Sd. t p
DG1 10 16,50 2,838
DG2 11 11,55 3,045 3,84 0,01

Tablo 3' incelendiginde, gruplar arasinda 6n test puanlarinda anlamli bir farklilik gézlemlenmistir. Bu durum,
DG1 ve DG2 6grencilerinin uygulama dncesindeki basari testi puanlarinin birbirinden farkli oldugunu ortaya
koymaktadir. DG1 ve DG2'ye ait 6n test puanlar1 arasindaki bu farklilik sebebiyle, son test puanlar1 arasinda
anlaml bir farklilik olup olmadigini belirlemek igin kovaryans analizi (ANCOVA) uygulanmasi gerekmektedir.
Gruplarin normal dagilima sahip oldugu, betimsel istatistiklerin verildigi boliimde agiklanmistir. Buna ek olarak,
verilerin homojen olup olmadigim belirlemek amaciyla yapilan Levene testi sonucunda, DG1 ve DG2'ye ait
akademik basar1 testinden elde edilen verilere ait varyanslarin (F=11,68, p=0,002) homojen olmadigi
belirlenmistir. Bu nedenle, verilerin ANCOVA testi sartlarin1 saglamadigi diisiiniilerek, son test puanlarinin
karsilagtirilmasinda parametrik olmayan Mann-Whitney U testi tercih edilmistir. Test sonuglar1 Tablo 4'te
sunulmustur.



Tablo 4. Caligma grubu 6grencilerinin son test puanlarinin kargilagtirilmasi

Degigkenler Grup N Sira Ortalamas1  Sira Toplamu U Z P
DG1 10 15,4 154
Son Test 11 -3,11 0,002*
on 1es DG2 11 7.0 77
*p <0,05

Tablo 4 incelendiginde DG1 ve DG2 6grencilerinin son test puanlar1 arasindaki farkin istatistiksel olarak
anlamli olup olmadigini belirlemek amaciyla gergeklestirilen Mann-Whitney U testi sonuglari, gruplar arasinda
DG1 lehine anlaml bir farklilik oldugunu gostermistir.

3.2. Ogrencilerin Yazih Goriisme Formuna Verdikleri Yamtlara iliskin Bulgular

Aragtirmada, GO ve DO uygulamalarinin yapildigi gruplardaki 6grencilere, uygulamanin sonunda yazili
goriisme formlar1 dagitilmis ve Ogrencilerin goriisleri tablolar halinde sunulmustur. Ilk olarak, dgrencilere
yoneltilen soru su olmustur: "Derste gergeklestirilen etkinliklerin 6grenme siireciniz iizerindeki etkilerini nasil
degerlendirirsiniz?" Ogrencilerin bu konudaki goriisleri, frekans dagilimlariyla birlikte Tablo S'te detayli bir
sekilde sunulmaktadir.

Tablo 5. Ogrencilerin derste yapilan etkinliklerin ders isleme siireciyle grenmelerine ne tiir katkilar sagladigina
dair goriisleri

Gruplar Ogrenci goriisleri

Dersin eglenceli olmasit motive edici

Konulari daha iyi anlamamizi saglayarak 6grenmeyi destekleyici
DG1 Daha kolay 6grenmeyi saglayici bir etkisi var

Ogrendiklerimizi pekistirmemize yardime1 oluyor

Hayatimizi kolaylastirici bir katkisi var

Sinavlardan iyi notlar almay: tesvik ediyor
Hayatimiz1 kolaylagtiric1 bir katkis1 var
Basarili olma motivasyonunu artirici
DG2 Konuyu dgrenmeyi saglama
Konuyu daha hizli kavrama imkan1 taniyor
Biyogesitliligi koruma bilincini artirici
Konuyla ilgili dogru ve yanlig bilgileri 6grenme sansi sunuyor
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Tablo 5 incelendiginde, GO grubundaki dgrencilerin biiyiik bir gogunlugunun dersi eglenceli buldugu (f=6),
dijital grup Ogrencilerinin ise sinavlarda iyi not almay1 tesvik ettigi (f=3) ve hayatlarin1 kolaylastirdigi (f=3)
seklinde ifadeler kullandiklar1 gézlemlenmistir.

GO grubundaki O6grenciler, 6grenme siirecini giiclendiren GO’larin 6nemini vurgulamaktadirlar. Bu
baglamda OG11 kodlu dgrenci, oyunlarin bilgiyi daha iyi pekistirdigini ve konular1 hatirlamalarina yardimci
oldugunu ifade etmektedir. Ay sekilde, OG12 kodlu 6grenci, GO’larin konular1 daha iyi anlama siirecine katk1
sagladigini diisiinmekte, OG14 &grenci ise GO’larin 6grenmeyi daha kolay ve eglenceli hale getirdigini
belirterek bu deneyimi olumlu bir sekilde yorumlamaktadir. OG16 kodlu dgrenci de GO’lar1 giinliik yasamlarina
entegre ederek, hayatlarini kolaylastirdiklarini ifade ederek arkadaslarinin diistincelerine katildigini beyan
etmektedir.

DO grubundaki dgrenciler ise DO’larin farkli yonlerini vurgulamaktadirlar. Bu konuda OD1 kodlu 6grenci,
DO’larin sinav bagarisim artirdigmni belirtirken OD5 kodlu &grenci, DO’larin hizli kavrama yeteneklerini
gelistirdigini ifade ederek OD1 kodlu dgrencinin fikirlerine a¢iklik getirmektedir. OD2 kodlu 6grenci de, dijital
uygulamalarm giinliik yasamlarini kolaylastirdigini ifade etmektedir. OD4 kodlu o6grenci ise, DO’larin
biyocesitliligi koruma konusunda énemli bir rol oynadigini vurgulamaktadir.



Tablo 6. Ogrencilerin daha dnce oyun etkinlikleri ile ders isleme durumlarina iliskin goriisleri

Gruplar Ogrenci goriisleri

Evet

Fen Bilimleri

Halk Kiiltiirii

Sosyal Bilgiler
DG1 Ingilizce

Matematik

Beden Egitimi

Tiirkge

Hayir
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Evet
Beden Egitimi
Fen Bilimleri
Tiirkge
Ingilizce

DG2 Biligim Teknolojileri
Matematik
Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi
Satrang
Sosyal Bilgiler
Hayir
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Tablo 6’ya gore, dgrencilerin, GO’larin uygulandigi gruplarda Fen Bilimleri (f=6) dersinin en ¢ok oyun
etkinlikleriyle islenen ders oldugu belirlenmistir. Halk Kiiltiirii (f=3), Sosyal Bilgiler (f=3), ingilizce (£=2),
Matematik (f=2), Beden Egitimi (f=2) ve Tirkge (f=2) gibi diger dersler de GO etkinlikleriyle islenmistir.
DO’un uygulandigi gruplarda ise, Beden Egitimi (f=8) dersi en fazla oyun etkinlikleriyle islenen ders olarak
belirlenmistir. Fen Bilimleri (f=6) ve Tiirk¢e (f=6) dersleri de sikca DO etkinlikleriyle islenen dersler arasinda
yer almustir. Ingilizce (f=3), Bilisim Teknolojileri (f=2), Matematik (f=1), Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi (£=1),
Satrang (f=1), Sosyal Bilgiler (f=1) gibi diger dersler de DO etkinlikleriyle islenen dersler arasinda yer almustir.

Tablo 7. Ogrencilerin egitsel oyunlarla (geleneksel/dijital) islenen derslerin katkilarina iliskin goriisleri

Gruplar Ogrenci goriisleri

Konuyu derinlemesine anladim
Bilgi dagarcigimi genisletti
Dersi eglenceli bir sekilde kavradik
DG1 Konuyu daha kolay anladim
Akademik basarimda bir artig gézlemledim
Dersi hizli anlamamizi sagladi
Dersi daha fazla sevmeye bagladim

Konuyu 6grendim
Eglenceli bir deneyim yasadim
DG2 Dersi daha iyi kavradim
Hayatim1 kolaylastiracak bilgiler edindim
Dersimiz kotii gegcmedi
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Tablo 7°de gosterildigi gibi, GO’larin kullanildig1 gruptaki 6grencilerin ¢ogunlugu, konuyu detayli bir
sekilde o6grendiklerini (f=3), yeni bilgiler edindiklerini (f=2), konuyu daha eglenceli hale getirdiklerini (f=2),
konuyu daha rahat anladiklarini (f=2), ders basarilarinin arttiini (f=1), dersi daha hizli kavradiklarim (f=1) ve
dersi daha ¢ok sevdiklerini (f=1) ifade etmistir. Diger yandan, DO’larin kullanildig1 grupta 6grencilerin biiyilik
bir ¢ogunlugu, egitsel oyunlarin islenen derse 6nemli katkilar sagladigini ifade etmistir (f=6).

Ogrencilerin GO ve DO etkinliklerinin derslerine katkisma iliskin gériisleri; OG11 kodlu 6grencinin
GO’larn bilgilerini artirdigimi ifade ettigini OG12 kodlu 6grenci ise bu oyunlarin dersi daha hizli anlamalarina
katki sagladigimi diisiindiigiinii gostermektedir. OG13 kodlu 6grenci de, GO’larm konuyu eglenceli hale
getirerek 6grenmeyi kolaylastirdigim, OG16 kodlu 6grenci de benzer sekilde bu oyunlar1 ¢ok eglenceli
buldugunu vurgulamaktadir. 0G20 kodlu 6grenci da GO’larin derse olan ilgisini artirdigin1 ve daha fazla bilgi



kazanmalarina yardimei oldugunu ifade etmektedir.

DO grubundaki &grencilerin goriisleri de su sekildedir: OD1 kodlu &grenci, DO’larin eglendirdigini ve
ogrenmeyi tesvik ettigini belirtmektedir. OD2 kodlu 6grenci, dersi daha iyi kavramalarma katki sagladigini;
ODS, DO’larin giinliik hayatta kullamsl oldugunu, 6grenmeyi hizlandirdigini ve daha iyi anlamalarina yardimci
oldugunu vurgulamaktadir. OD8 kodlu dgrenci ise DO’lar sayesinde derslerin sikic1 gegmedigini belirtmektedir.

Tablo 8. Ogrencilerin egitsel oyunlarla (geleneksel/dijital) islenen derslerde gordiikleri olumsuz yénlerle ilgili
goriisleri

Gruplar Ogrenci goriisleri
Olumsuz yonii bulunmamaktadir
DG1 Oyun sirasinin geg gelmesi

Oyunun kisa siirmesi

Herhangi bir olumsuz yont bulunmamaktadir

DO’larda internet baglantisinin kesilmesi
DG2 DO’larin gozleri bozmast

DO’larin herhangi bir kazanim saglamamasi

Konularda geri kalmamiza neden olabilir
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Tablo 8’e gore, GO’larin uygulandig1 gruptaki 6grencilerin ¢ogu (f=9) ve DO’larin uygulandigi gruptaki
ogrencilerin bir kismi (f=4), oyunlarin herhangi bir eksik yoniiniin olmadigimi belirtmistir (Tablo 14). Ancak,
GO’larda ogrenciler, sira gelmemesini (f=1) ve oyunun kisa olmasini (f=1) olumsuz yonler olarak
degerlendirmislerdir. Diger yandan, DO’larda &grenciler, internet kesintilerini (f=3), DO’larin gozleri yormasini
(f=1), DO’larin herhangi bir kazanim saglamamasini (f=1) ve derslerde geri kalmalarini (f=1) olumsuz olarak
degerlendirmislerdir.

Calisma grubu ogrencileri derslerinde uygulanan oyun ¢esitlerinin olumsuz yonlerine iligkin birbirinden
farkli gériislere sahiptir. Bu noktada GO grubundaki dgrencilerden OG5 kodlu 6grenci, sirasmin daha hizli
gelmesi ve etkinligin kisa siirmesi seklinde olumsuz goriislerini paylasirken OG10 kodlu &grenci, GO’larda
eksik bir yon olmadigimi ifade etmektedir. DO grubundaki dgrencilerden OD11 kodlu &grenci, egitsel DO’larda
internet kesintisi yasanmasi durumunda etkinliklerin yarida kalabilecegi endisesini dile getirmektedir. OD13
kodlu dgrenci ise, DO’larm konularda geri kalma riskini artirabilecegini ifade ederken, OD14 kodlu dgrenci,
DO’larda eksik bir yon olmadigim diisiinmektedir. OD18 kodlu grenci ise, DO’larin goz saghgina olumsuz
etkileri olabilecegi seklindeki ifadesiyle DO etkinliklerinin yol agabilecegi saglik problemleri konusundaki
endisesini bizimle paylasmaktadir.

Tablo 9. Ogrencilerin egitsel oyunlarin (geleneksel/dijital) hangi derslerde daha uygun olduguna dair goriisleri

Gruplar Ogrenci goriisleri f

Tim Dersler
Fen Bilimleri
Sosyal Bilgiler
Matematik
Tiirkge
Ingilizce

Halk Kiltiiri
Beden Egitimi

DG1

Fen Bilimleri
Beden Egitimi
Tiirkge
Bilisim Teknolojileri
DG2 Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi
Sosyal Bilgiler
Ingilizce
Matematik
Tiim dersler
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Tablo 9'a gore, GO’larin uygulandig1 gruptaki 6grencilerin biiyiik bir ¢ogunlugu tiim dersler (f=4) ifadesini
kullanmistir. Diger yandan, DO grubunda sadece bir 6grenci tiim dersler ifadesini kullanmistir. Her iki grupta da
ogrenciler tarafindan oyunlarin uygulanabilecegi bir ders olarak fen bilimleri dersi belirtilmistir.
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Tablo 10. Ogrencilerin egitsel oyunlarin (geleneksel/dijital) hangi fen konularina uygun olduguna dair gériisleri

Gruplar Ogrenci goriisleri f

Biitiin Konular

Elektrik Devre Elemanlari
Glines, Diinya ve Ay
Biyogesitlilik

Insan ve Cevre

Canlilar Diinyas1

DG1

Biyogesitlilik
Giines; Diinya ve Ay
Canlilar Diinyasi
Ayin evreleri

Insan ve Cevre
Cevre kirliligi
Kuvvetin ol¢iilmesi
Tiim konular

DG2
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Tablo 10'a gore, GO’larin islendigi grupta dgrencilerin en fazla biitiin konulara (f=4) ilgi gosterdikleri ve bu
konularin GO’larla islenmesini istedikleri gériilmiistiir. Bunun ardindan Elektrik Devre Elemanlar: (f=3), Giines;
Diinya ve Ay (f=2), Biyogesitlik (f=2), Insan ve Cevre (f=2) ve Canlilar Diinyasi (f=1) konular1 siralanmustir.
DO’un kullanildig: grupta ise dgrenciler en fazla Biyogesitlik (f=5) konusuna ilgi gostermisler ve bu konunun
DO’larla islenmesini tercih etmislerdir. Bu konuyu, Giines; Diinya ve Ay (f=2), Canlilar Diinyas1 (f=2), Ayin
evreleri (f=2), insan ve Cevre (f=1), Cevre Kirliligi (f=1), Kuvvetin Olgiilmesi (f=1) ve biitiin konular (f=1) takip
etmektedir.

Tablo 11. Ogrencilerin egitsel oyunlarda (geleneksel/dijital) bulunmas: gereken unsurlar hakkindaki gériisleri

Gruplar Ogrenci goriisleri f

Oyun igerigi, konularimizla ilgili olmali
Eglence unsuru daha yogun olmali
Bilgi icermeli

Etkinlikler olmali

DG1

Heyecan verici olmali

Eglenceli olmali

hem dijital hem geleneksel 6geler bir arada olmali
DG2 Yararli igeriklere sahip olmali

Gergek hayat senaryolarini igermeli

Sarkili olmali

Dans edilebilmeli
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Tablo 11'deki verilere gore, GO’larla ¢alisgan DG1 6grencilerinin oyunlardan konulariyla ilgili olmalarin
(f=3), daha fazla eglence sunmalarin1 (f=3), bilgi icermelerini (f=3) ve etkinlikler icermelerini (f=1) bekledikleri
goriilmektedir. Ote yandan, DO’larla ¢alisan DG2 &grencileri 6zellikle oyunlardan heyecan beklemislerdir (f=4)
ve eglence (f=3) Onemli bir faktor olarak One ¢ikmustir. Ayrica, dgrenciler oyunlarin hem dijital hem GO
bigimlerinde olmasini (f=1), yararl icerikler icermesini (f=1), giinlilk yasamla iligkilendirilmesini (f=1), sarkilt
olmasini (f=1) ve dans etmeye imkan vermesini (f=1) tercih etmislerdir. Ornek bir ifade olarak, OG13 kodlu
ogrenci “Konularimizia ilgili olmali” ifadesini kullanmistir.

4. Tartisma, Sonu¢ ve Oneriler

Aragtirma kapsaminda DO ve GO ile yapilan uygulamalarin 6grenci basarisi tizerindeki etkileri detayl bir
sekilde degerlendirilmis ve ¢esitli 6nemli bulgular elde edilmistir. Calisma sonuglarna goére, her iki grupta
akademik basarida artis meydana gelmistir. Fakat GO’larin 6grenci basaris lizerinde daha etkili oldugu ortaya
¢tkmigtir. Bu durum, GO’larin 6grencilerin akademik basarilarini artirmada daha etkili bir arag¢ oldugunu
gostermektedir. Bu bulgular, literatiirde oyun etkinliklerinin degerlendirildigi birgok calisma sonuglariyla
tutarlilik gostermektedir (Arslan, 2021; Aycan ve dig. 2002; Candan Tosun, 2022; Coskun, Akarsu ve Kariper,
2012; Hanbaba, 2011; Kaya ve Elgiin, 2015; Karamustafaoglu ve Kaya, 2013; Oren ve Avci, 2004; Sasmaz Oren
ve Erduran Avci, 2004; Tayfur, 2019; Tokgdz, 2017; Yildiz, Simsek ve Araz, 2016; Yazicioglu ve Cavus
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Giingoren, 2019). Ornegin, Hanbaba (2011) tarafindan yiiriitiilen bir ¢alismada, oyun tabanli 6gretim yonteminin
Hayat Bilgisi dersinde 6grenci bagarisini artirdigi; goriilmiis benzer sekilde, Kaya ve Elgiin (2015) tarafindan
yapilan bir ¢alismada da fen ogretiminde kullamilan egitsel oyunlarin 6grenci basarisini olumlu bir sekilde
etkiledigi sonucuna ulasilmistir. Tokgdz (2017), calismasinda oyun temelli 6grenmenin akademik basariy1
artirdigini ifade etmistir. Ayrica Tayfur (2019), viicudumuzdaki sistemler iizerine yaptigi ¢aligmasinda
ogrencilerin akademik basaris1 ve motivasyonunda artig oldugunu belirtmistir. Arslan (2021) egitsel oyun igerikli
fen ev ddevlerinin ortaokul dgrencilerinin akademik basarisini artirdigi bulgusuna ulagmistir. Candan Tosun
(2022), “Madde ve Degisim” iinitesi i¢in uygulanan egitsel oyunun deney grubunda akademik basariy1 artirdgin
bulmustur.

Mevcut calismanin sonuglar1 bazi arastirma bulgulariyla celisebilmektedir. Ornegin Yavuzyilmaz (2018)
tarafindan gergeklestirilen bir ¢aligmada, Fen Bilimleri dersinde uygulanan takim turnuvasi tabanlt egitsel oyun
yonteminin dgrenci basarisini artirmadigi; Korkusuz ve Karamete (2017) tarafindan yiiriitiilen bir ¢aligmada da,
basit elektrik devreleri konusunda gelistirilen egitsel oyunlarin 6grenci basarisi lizerinde anlamli bir etki
yaratmadig1 sonucuna ulasilmistir.

DO grubunun uygulandigi grup i¢in akademik basarida son testler agisindan anlamh bir farklihk
olusmamustir. Mevcut bulgu, litaratiirdeki diger calismalar ile uyusmamaktadir (Obut, 2005; Ozer, 2011; Pamuk,
2018; Uluay 2017). Ornegin, Uluay (2017) “Maddenin Yapist ve Ozellikleri” iinitesi icin yapmus oldugu
calismasinda deney grubunda basarinin arttigini gozlemlemistir. Benzer sekilde, Pamuk (2018), 8. sif fen ve
teknoloji dersi 6gretiminde bilgisayar destekli 6gretim yontemi kullaniminin deney grubundaki 6grenciler
acisindan basarilari {izerindee anlamh bir farklilik oldugunu bulmustur. Oztiirk (2019), fen metinleri destekli
dijital oyun siirecini degerlendirdigi calismasinda akademik basarinin deney gurubu lehine oldugunu bulmustur.
Ayrica Ogrenciler dijital oyun uygulamasinin olumsuz yonlerini siralarken internet baglanti problemlerinin
yasanmasini, gozlerin bozulmasi gibi bir sorun olusabilecegini, herhangi bir kazanim saglayamayacaklarini ve
ders siirecinde geri kalabileceklerini ifade etmislerdir. Bu etkenlerin akademik basariy1 geleneksel oyun grubuna
gore olumsuz etkiledigi gosterilebilir.

Ogrencilere uygulamalar hakkindaki goriisleri soruldugunda, GO etkinlikleri yapilan grup, dersleri eglenceli
bulduklarini ve bu etkinliklerin konular1 daha iyi ve kolay 6grenmelerine yardimer oldugunu ifade etmislerdir.
DO etkinlikleri yapilan grupta ise 6grenciler, sinavlarda daha yiiksek notlar almanin ve giinliik yasamlarin
kolaylastirmanin olumlu etkilerini vurgulamislardir. Ozellikle fen bilimleri gibi soyut ve karmasik bir dersin,
oyun etkinlikleri ile daha eglenceli hale getirilip 6grencilerin konular1 daha iyi anlamalarini ve kalici olarak
dgrenmelerini saglayabilecegi goriilmektedir. Literatiirde de benzer bulgular yer almaktadir. Ornegin, Kavsut,
Cavus ve Akpinarlt (2011), yaptiklar: arastirmada, gesitli fen konularina uyarlanan egitsel oyunlarin konuyu
anmimsatma ve kolay anlamada yardimci olugunu belirtmislerdir. Benzer olarak, Erekmek¢i ve Fidan (2012)
tarafindan yiritiilen bir ¢alismada, egitsel oyunlarin 6grencileri sosyallestirdigi, pasif 6grencileri aktiflestirdigi,
ogrencilere kendilerini ifade etme firsati verdigi ve 6grenme ortamini daha eglenceli hale getirdigi belirtilmistir.
Ayrica, Karamustafaoglu ve Kaya (2013), 6. siif diizeyinde aynalar ve yansima konularini ele aldiklari egitsel
oyunlarla yapilan bir ¢alismada, 6grencilerin uygulama siiresince aktif olarak katildiklart ve derslerin oldukga
eglenceli gectigi bulgularina ulagsmiglardir. Boyraz ve Serin (2015) ise, kuvvet ve hareket kavramlarini oyun
temelli fiziksel etkinliklerle isleyerek, bu etkinliklerin 6grencilerin mevcut kavramlarint gelistirdigi sonucuna
varmuslardir. Serdaroglu ve Giines (2019) yaptiklart ¢alismada, egitsel oyun etkinliklerinin 6grencileri motive
ettigi ve sosyallestirdigi sonucuna ulagmiglaridir. Candan Tosun (2022) egitsel oyunla islenen dersten
ogrencilerin keyif aldiklari, eglendikleri ve heyecanlandiklart sonucuna ulagmuistir.

Aragtirmada 6grencilere daha 6nce oyun etkinlikleri ile isledikleri dersler soruldugunda, her iki grup da Fen
Bilimleri dersinde oyun etkinliklerinin yapildigina dair gériisleri paylasmistir. Karamustafaoglu ve Kilig (2020)
tarafindan gergeklestirilen bir meta analiz ¢alismasinda ise egitsel oyunlarin disiplinlere gore dagiliminda fen
bilimlerinin belirgin bir sekilde 6ne ¢iktig1 gdzlemlenmistir. Ozellikle fen bilimleri derslerinde egitsel oyunlarin
sikca kullanilmasinin nedenleri, soyut kavramlarin somutlastiriimasinin 6nemli olmasi, doga olaylarin1 anlama
gereksinimi, ogretim programlarinin yaparak yasayarak 6grenmeyi tesvik etmesi gibi faktorlere baglanabilir
(Acikgdz, 2014; Ozmen, 2004).

Bu arastirmada ulasilan sonuglar dogrultusunda, egitimcilere ve arastirmacilara yonelik su Oneriler
sunulabilir:

1. Bu arastirma GO ve DO’larin 6grenci basarisi lizerinde farkli etkilere sahip oldugunu gdstermektedir.
GO’lar dgrenci basarisini artirirken, DO’lar da 6grencilerin sinav notlarini yiikseltme ve giinlik
yasamlarini kolaylastirma konularinda faydalidir. Ancak, her iki tiir oyunun da belirli siirlamalari ve
olumsuz yonleri bulunmaktadir. Bu nedenle, 6gretmenler ve egitimciler bu oyunlarin kullanimim dikkatle
planlamal1 ve 6grencilerin gereksinimlerini g6z dniinde bulundurmalidir.
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2. DO ectikinlerinin belirlenen olumsuz etkileri iizerine farkli ¢alismalar arastrimacilar tarafindan
yiiriitiilebilir.

3. GO tasarim siireglerinde zaman, eglence unusuru, Ogrenci yogunluguna goére tasarimlar yeniden
hazirlanabilir.

4. Dijital Oyun ve Geleneksel oyun etkinliklernin karsilastirilmast farkli fen konulari i¢inde yapilabilir.

5. Calisma ilkdgretim 5. simuf diizeyinde yapilmig olsa da, egitsel oyunlarin etkisi farkli 6grenme
diizeylerinde de incelenmelidir. Ogrencilerin yas ve 6grenme diizeylerine uygun oyunlar tasarlanmali ve
bu alanda daha fazla aragtirma yapilmalidir.

Arastirma ve Yayin Etigi Beyam

Bu calisma, Erzincan Binali Yildirim Universitesi Insan Arastirmalar1 Etik Kurulu’ndan 30.11.2020 tarih E-
85748827-050.06.04-46629 sayil1 yaziyla alian etik kurul onayi ile yiiriitiilmiistiir.

Yazarlarin Makaleye Katki Oranlar:
Yazarlar makaleye esit oranda katki saglamustir.
Cikar Beyam

Calismada herhangi bir potansiyel ¢ikar ¢catismast bulunmamaktadir.
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INVESTIGATION OF THE IMPACT OF DIGITAL AND TRADITIONAL GAMES ON
BIODIVERSITY TEACHING IN 5TH GRADES

Extended Abstract

In 2012, the 7th-grade Science curriculum covered 'Biodiversity' under 'Human and Environmental
Relationships." In 2018, there was a modification, integrating Biodiversity into the 5th-grade curriculum.
Teaching biological diversity to future generations is crucial, prompting this study to explore the effectiveness of
traditional and digital games on students' academic achievements in essential topics like biodiversity. The
following questions were addressed within this scope:

1. Does the use of traditional and digital games in teaching the subject of biodiversity have a statistically

significant effect on students' academic achievement?

2. What are student opinions about the use of traditional and digital games?

This study aims to determine the impact of using digital and traditional games in teaching biodiversity to 5th-
grade students on their academic achievements. Additionally, written interview forms were conducted to
understand the students' opinions about the implemented practices.

In the research, a pretest-posttest comparative group quasi-experimental method was adopted. A mixed
design was used in which quantitative and qualitative research methods were applied together. The study was
conducted during the 2021-2022 academic year in a public secondary school located in a medium-sized district
of Ordu province, Tiirkiye. To form the sample of the research, 21 students were selected using a non-random
convenient sampling method, with 10 students in Experimental Group 1, where traditional games and a
constructivist approach were applied together, and 11 students in Experimental Group 2, where digital games
and a constructivist approach were applied together.

To evaluate students' prior knowledge and measure their academic achievements after the applications, the
"Biodiversity Academic Achievement Test” was used in this research. Additionally, the "Written Interview
Form™ was used as a data collection tool to determine students’ opinions about the applications.

Within the scope of the study, unrelated samples t-tests were conducted on the academic achievement test
and attitude scale applied as pre and post-tests to determine potential differences among students in the study
group. Furthermore, related sample t-tests were performed for each group separately to understand the effects of
the application within each group. A significance level of .05 was selected for statistical analyses, and the data
were evaluated using the SPSS 25 program. The normal distribution of quantitative data was tested with the
Shapiro-Wilk test.

In the study, the effects of digital and traditional games on student achievement were evaluated and important
findings were reached. The findings of the study show that traditional games are more effective on student
achievement, indicating that traditional games are a more effective tool in improving students' academic
achievement.

These results are in line with the findings of studies in the literature in which game activities were evaluated
in the course. For example, in a study conducted by Hanbaba (2011), a game-based teaching method was found
to increase student achievement in Life Science courses. Similarly, a study by Kaya and Elgiin (2014) concluded
that educational games used in science teaching positively affected student achievement. However, the results of
this study also contradict some study findings. In a study conducted by Yavuzyilmaz (2018), it was found that
the team tournament-based educational game method applied in the Science course did not increase student
achievement. In addition, a study conducted by Korkusuz and Karamete (2017), it was concluded that
educational games developed on simple electrical circuits did not have a significant effect on student
achievement.

In the study, students were asked questions such as "Have you ever been taught any lesson with game
activities before?" and the opinions of both groups were that game activities were carried out in the Science
course. In a meta-analysis study conducted by Karamustafaoglu and Kilig (2020), it was observed that science
was highly prominent in the distribution of educational games according to disciplines. The reasons why
educational games are frequently used especially in science courses can be attributed to factors such as the
importance of concretizing abstract concepts, the need to understand natural phenomena, and the fact that
curricula encourage learning by doing and experiencing (Ag¢ikgoz, 2014; Ozmen, 2004).

Keywords: Biodiversity, digital game, traditional game, academic achievement
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Ek-1. Akademik Basari Testi

1. Asagida biyogesitlilik ile ilgili bilgilerden hangisi yanlistir?
A) Ulkemiz biyogesitlilik bakimindan zengindir

B) Biyogesitlilik bir tilkenin milli sermayesidir.

C) Biyogesitlilik, o bolgedeki dogal yasamin devami agisindan
onemlidir.

D) Bir bitki tirtinin sayisinin fazla olmasi biyogesitliligin fazla
olmasini saglar.

2. Asagidaki canlilardan hangisi daha 6nceki zamanlarda yasamig
olmasina ragmen ginimiizde nesli tukenmistir?

A) Aslan

B) Kelaynak kusu

C) Mamut

D) Ceylan

3. Asagidakilerden hangisi bir bolgede yasayan canli
cesitliligini azaltir?

A) Uygun iklim sartlarina sahip olmasi

B) Cok besin bulunmasi

C) Sanayilesmenin az olmasi

D) Turizm faaliyetlerinin artmasi

4. Asagidaki canllardan hangisinin nesli ilkemizde tukenmistir?
A) Leylek

B) Fil

C) Kelaynakkusu

D) Deniz kaplumbagasi

5. Bir bolgede yasayan yerli tir canlilara endemik tiir denir. Buna
gore asagidaki canlilardan hangisi Tirkiye'nin endemik

tird degildir?

A) Ankara kegisi

B) Kangal kopegi

C) Van kedisi

D) Gul bitkisi

6. Biyogesitliligin saglik ve ekonomi lizerinde yararlari vardir.
Asagidakilerden hangisi bitkilerin bu anlamda sagladigi yararlardan
biri degildir?

A) S6gut yapragindan ilag tretimi

B) Ormanlarin hayvanlara barinak saglamasi

C) Ormanlarin hayvanlara barinak saglamasi

D) Pamuk bitkisinden iplik Gretimi

7. Asagida verilen etkenlerden hangileri canlilarin neslinin
tikenmesine neden olmaz?

A) Dogal afetler

B) Sulak alanlarin korunmasi

C) Cevre kirliligi

D) Orman yanginlari

8. Asagidakilerden hangisi hayvanlarin neslinin tukenmesi igin
alinan bir 6nlemdir?
I. Hayvanlarin Gireme déneminde av yasaklarinin getirilmesi
II. Milli parklarin artirilmasi
IIl.  Zararh hayvanlara yonelik stirek avi yapiimasi
A)lvell
B) I ve llI
C)llvelll
D)1, lvelll
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9. Asagidaki yasam alanlarindan hangisinde biyogesitliligin
digerlerinden daha az olmasi beklenir?

A)Col

B)Yagmur ormani

C)Deniz

D) Gol

10. Asagida verilen bilgilerden hangisi yanlistir?

A) Akdeniz foku nesli tiikenme tehlikesiyle karsi karsiyadir.

B) Karetta karetta turizm faaliyetleri sonucu nesilleri tikenmistir.
C) Anadolu parsinin Glkemizde nesli tukenmistir.

D) Salep yapiminda kullanilan orkideler koruma altina alinmustir.

11. Nesli tikenme tehlikesi altinda olan bir canli tiriini korumak
igin:
I. Tabiat parklari olugturulmahdir.
Il. Risk altindaki canlilarin avlanmasi tamamen yasaklanmalidir.
Il. insanlarin bu canlilari evlerine almalarina izin verilmelidir.
Uygulamalarindan hangileri yapilabilir?
A)lvell
B)Ivelll
C)llvelll
D)1, llve lll

12. Ulkemizde biyogesitliligin fazla olmasinin nedeni olabilir?
I. DOrt mevsimin yasanmasi
Il.  Ug tarafi denizlerle gevrili olmasi
IIl.  Farkli yuzey sekillerinin olmasi
Alvell
B) Il ve llI
C)lvelll
D)1, llvelll

13. Canlhlarin yagam faaliyetlerini en iyi sekilde
gerceklestirebildikleri yagam alanlarina ne denir?
A) Populasyon

B) Ekosistem

C) Habitat

D) Biyogesitlililk

14. Asagidakilerden hangisi biyogesitliligiolumsuz etkilemez?
A) Orman yanginlari

B) insan nifusundaki artis

C) Tarimda zirai ilaglarin kullaniimasi

D) insanlarin bilinglendirilmesi

15. Asagidakilerden hangisi tilkemizde orman ekosistemlerinin
bozulmalarinin nedenlerinden birisi degildir?

A) Bocek tahribi

B) Farkli turlerde agagclarin yetismesi

C) Tarnim arazisi elde etmek igin orman tahribi

D) Bitki ve hayvan 6rneklerinin kontrolstiz toplanmasi

16. Asagidaki davranislardan hangisi biyogesitliligi tehdit eder?
A) Hayvanlarin yumurtlama déneminde avlanmasi

B) Agaglandirma galismasinin yapilmasi

C) Nesli tiikenmekte olan hayvanlarin koruma altina alinmasi
D) Tarimsal alanlarda dogal glbrelerin kullaniimasi



17. Asagidakilerden hangisi nesli tikenme tehlikesi ile karsi
karsiyadir?

A)Moa

B) Dinozor

C) Akdeniz foku

D) Guvercin

18. Bir bolgede yasayan canli tirlerinin sayi ve gesitge zenginligine
...................... denir. Yukaridaki cimlede bos birakilan yere
asagidakilerden hangisi yazilmahdir?

A) Yagam alani

B) Bitki tuirti

C) Dogal yagam

D) Biyogesitlilik

19. Asagidaki canlilardan hangisinin nesli tilkemizde tiikenmistir?
A) Leylek

B) Fil

C) Kelaynak kusu

D) Deniz kaplumbagasi

20. Biyogesitlilikle ilgili olarak;
I. TUm bolgelerin biyogesitliligi aynidir.
Il Sicaklik, i1sik gibi faktorlerden etkilenir.
IIl.  Col ekosistemlerinde biyogesitlilik azdir.
Yargilarindan hangisi ya da hangileri dogrudur?
A) Yalniz | B)Ivell
C)livelll D)1, 1lvell

21. insanlarin aggdzlii davranislari sonucunda her yil milyonlarca
hayvan éliime terk edilmektedir. Oldiriilenlerin yani sira bir o
kadar hayvan da hayvanat bahgeleri, hayvan ticareti ve laboratuvar
deneyleri igin yakalanmaktadir. Diinya ¢apinda vahsi hayvan
ticareti yasa disi ve hayvanlar igin bir iskence olmasina karsin bu
ticaret hi¢ de azalmamaktadir. Verilen metne gore hangisi
dogrudur?

A) Hayvanlarin ticareti kanunlarla yapilr.

B) Hayvanat bahgeleri, hayvanlarin rahatga gezip dolastig
yerlerdir.

C) Hayvanlar {izerinde deneyler yapiimaktadir.

D) Vahsi hayvanlarin baska tlkelere géturilmesi, orada yasayan
insanlar igin 6nemlidir.

22. Asagidakilerden hangisi biyogesitliligi tehdit eden faktorlerden
birisi degildir?

A) Asiri nufus artisi

B) Fabrika bacalarina filtre takilmasi

C) Cayir, mera ve otlak alanlarin asiri otlatilmasi.

D) Sulak alanlarin kurutulmasi

23. Asagidaki metne en uygun baslik asagidakilerden hangisi
olmahdir?
Ulkemizde 500'den fazla 6zel yasam alani vardir.

10.000'den fazla bitki, 400'den fazla kus, 500'den fazla balik,
100.000'den fazla omurgasiz hayvan bulunmaktadir.
A)Ulkemizdeki bitki sayisi

B)Ulkemizde bulunan canlilar

C)Ulkemizin biyolojik gesitliligi

D) Ulkemizde dogal yasam alani
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24. Asagidaki canhlardan hangisinin nesli Diinya'da tikenmistir?
A) Panda
B) Ziurafa
C) Anadolu Aslani
D) Bizon
25. Asagidaki canlilardan kag tanesinin nesli tlkemizde tiikenme
tehlikesi ile karsi kargiyadir?
o inek
o Akdeniz foku
e Karga
e Anadolu parsi
Al
B) 2
03
D)4

26. Biyogesitlilikle ilgili asagidaki bilgilerden hangisi yanhstir?
A) Bir tlre ait canli sayisi arttik¢a biyogesitlilik de artar.

B) Biyogesitlilik tilke ekonomisini olumlu etkiler.

C) Ulkemizin cografi kosullari biyogesitliligi artirmistir.

D) Biyogesitlilik dogal bir zenginliktir.

27. Asagidaki yapilan faaliyetlerden hangisi biyogesitliligi artirmaz?
A) Agaclandirma galismalarinin yapilmasi

B) ilag yapiminda dogadaki bitkilerin toplanmasi

C) Erozyonla miicadele edilmesi

D) Sulak alanlarin korunmasi

28. Bir bolgede yasayan yerli tur canlilara endemik tir denir. Buna
gore asagidaki canlilardan hangisi Turkiye'nin endemik

tird degildir?

A) Ankara kegisi

B) Kangal kopegi

C) Van kedisi

D) Gul bitkisi

29. Asagida verilen hayvanlardan hangisi tlkemize ait bir
biyocesitlilik degildir?

A) Ankara kedisi

B) Denizli horozu

C) Kutup ayisi

D) Kangal kopegi

30. Dinozorlarin 65 milyon yil dnce nesillerinin tikendigi tahmin
edilmektedir. Dinozorlarin nesillerinin tiikenmesinin sebebi
asagidakilerden hangisi olabilir?

A) Dogal afetler

B) Cevre kirliligi

C) insanlarin agiri avlamasi

D) Diger canlilar tarafindan tiiketilmesi



Ek 2. Yazih Goriisme Sorulari

Sevgili 6grenciler,

Bu gériisme formu, “5. Siniflarda Biyogesitlilik Konusunun Ogretimine Dijital Oyunun ve Geleneksel Oyunun Etkisinin incelenmesi” yiiksek lisans
tez calismasi kapsaminda gergeklestirilen etkinlikleri degerlendirmek amaciyla hazirlanmistir. Gérisme formuna vereceginiz cevaplar notlarinizi
kesinlikle etkilemeyecektir. Verilen sorulara acik bir sekilde cevap vermeniz, arastirmanin basarisi ve amacina ulasmasi agisindan énemlidir.

Elde edilen veriler sadece bilimsel amagli olarak kullanilacaktir. Katkilariniz igin simdiden tesekkir ederim.

Ogiin KAYA
Fen Bilgisi Ogretmeni

GORUSME SORULARI

Derste yapilan etkinliklerle ders islememizin 6grenmenize ne yonde faydasi oldu?

En ¢ok begendiginiz oyun etkinlikler hangileriydi? Neden begendiniz?

Daha 6nce oyun etkinlikleri ile herhangi bir ders islediniz mi? Hangi dersler?

Egitsel dijital oyunlar ve geleneksel oyunlar ile islediginiz dersin size nasil katkisi oldu?

Egitsel dijital oyun ve geleneksel oyunlar ile ders isleniginin eksi yonleri sizce nelerdir?

Egitsel dijital oyunlarin ve geleneksel oyunlarin hangi dersler igin uygun oldugunu disliniiyorsunuz?
Egitsel dijital oyunlarin ve geleneksel oyunlarin hangi fen konulari igin uygun oldugunu disiniyorsunuz?
Egitsel dijital oyunlarin ve geleneksel oyunlarin iginde sizce neler olmali?

© N WN R

20



