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Oz

Bu calismada amaglanan egitsel dijital oyunlar kullanarak islenen fen derslerin 6grencilerin bilgilerinin kaliciligina,
akademik basarilarma, tutumlarma etkisini incelemektir. Arastirmada 6n ve son test kontrol gruplu deneysel
model kullanilmistir. Deney grubu &grencilerinin egitsel dijital oyunlarla islenen fen bilimleri dersine y&nelik
onlarla yazili goriismeler yapilmistir Calisma 6. sinif denetleyici ve diizenleyici sistemler ve sistemlerin saglig1
tinitesi konusunda yapilmistir. Arastirmada yer alan 59 &grencinin 31'i deney ve 28’i ise kontrol grubunu
olusturmaktadir. Calisma grubundan elde edilen nicel veriler SPSS programinda nitel veriler ise igerik analiz
yontemi ile analiz edilmistir. Arastirma sonucunda egitsel dijital oyunlarla islenen fen bilimleri dersinin deney
grubu 6grencilerinin biligsel gelisim diizeylerini artirdig tespit edilmistir. Fakat kontrol ve deney grubu tutum son
test puanlar1 karsilastirmalarinda anlamli bir fark bulunamamustir.

Anahtar Kelimeler: Dijital oyun, fen egitimi, tutum, akademik basari.

The Effect of Science Lesson Taught with Educational Digital Games on Student
Retention of Knowledge, Academic Success and Attitudes

Abstract

The aim of this research is to examine the effects of science lessons taught using educational digital games on the
permanence of knowledge, academic achievement and attitudes of students. This study used an experimental
model that included pre-test and post-test controls group. In this study, we used a semi-structured student
interview form to collect qualitative data and gathered student opinions on the use of digital gaming environments.
This study was conducted on the 6th grade unit supervisory and regulatory system and health of systems. Of the 59
students who participated in the study, 31 made up the experimental group and 28 made up the control group. The
data attained from the study group were anatomized. Quantitative data obtained from the study group were
analyzed in SPSS program and qualitative data were analyzed by content analysis method. At the end of the
research, it was concluded that the science lessons taught with educational digital games had a positive effect on
increasing the cognitive development levels of the experimental group students. However, no significant difference
was found in the comparison of the control and experimental group attitude post-test scores.
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Giris

Egitimin 6onemli parcalarindan birisi olan, egitim hedeflerine ulasmak i¢in kullanilan 6gretim
O0gretme-0grenme siireglerindendir. Oyunlar, diinden bugiine egitimin farkli alanlarinda kullanilan,
kisisel gelisime katki saglayan, egitimi tamamlayan ve bilginin kalic1 olmasini saglayan planli veya
plansiz etkinlikler biitiiniidiir (Yildirim, 2015). Oyun; hareket, duygusal ve bilissel becerilerin devreye
girdigi siirectir. Karar verme, hatirlama, gozlemleme, akil yiiriitme ve problem ¢6zme oyun yoluyla
kazanilan énemli becerilerdir (C)zyﬁrek ve Cavus, 2016). Cocuk oyunda miimkiin oldugu kadar bes
duyuyu kullanir, bu yiizden yaparak ve yasayarak ogrenir. Cocuklar i¢in oyunun 6nemi goz oniine
alindiginda, ¢ocuklarin egitimlerinde oyundan yararlanmalari faydali olacaktir.

Oyun ister bir amag icin, ister kuralli ve isterse kuralsiz olsun ¢ocuk her durumda oyuna
katilmaya istekli ve mutludur. Oyunlar gercek hayatin bir parcasidir ve ¢ocuklarin fiziksel, simgesel,
duygusal, kognitif ve sosyal gelisim icin en tesirli bilme siirecidir (Donmez, 1999: 12-13). Oyun,
ozellikle cocukluk doneminde O6grenmemiz ve deneyim kazanmamiz icin en onemli aktivitedir
(Hanbaba ve Bektas, 2012). Cocuklar sosyal yasam icin gerekli olan becerileri 6grenmek i¢in oyun
oynarlar, ayni zamanda oyun oynayarak hayati éneme sahip Ozellikleri elde ederler. Cocuklarin
becerileri ve karakter 6zellikleri, oyunda normalden daha kolay gosterilir ve egitilir. Tiim bunlar g6z
oniinde bulunduruldugunda oyunlar kaliteli bir egitim aracidir (MEB, 2007).

Oyun, giinlitk yasamin ihtiyaglarini karsilamaya yonelik etkinlikler hazirlayan, insanlari
mutlu eden, 6grencilerin hata yapmalarina olanak saglayan ve bu hatalarla ilgili daha fazla deneyim
kazanmalarini saglayan zihinsel, sosyal, psikomotor, psikolojik vb. bir olgudur ve bir¢ok alanda
gelismeyi tesvik eden bir faaliyettir (Ural, 2009). Kisinin oyun sirasinda giinliik hayatla ayni sahneler
olusturmast ve farkli durumlarla ilgili fikirler olusturmasi gercek yasamda bireye destek
olabilmektedir (Ayan ve Diindar, 2009).

Oyunun egitimdeki en Onemli avantaji konsantrasyon kalitesidir. Oyun diger O0grenme
tekniklerinden daha fazla ilgi ¢eker ¢ilinkii 6grencileri pasif durumdan aktif hale getirir (Tasl, 2003).
Egitsel oyun, bilgiyi rahat bir ortamda sekillendirmesini, Ogrenilenlerin birbirleriyle baglanti
kurmasini, pekistirilmesini ve beceri gelistirmeyi eglenceli bir bigimde destekleyen bir 6gretim
stirecidir (Giiler, 2011). Egitici oyunlar kullanilarak konular ilgi ¢ekici hale getirilebilir, yeni kavramlar
Ogretilebilir, 6grenilen bilgiler pekistirilebilir ve 6grencinin derse olan ilgisi artirilabilir (Korkmaz,
2018). Egitsel oyunlarla derslere dikkatini odaklayamayan ve cekingen davranan 6grencilerin dahi
aktif katilimi saglanarak basarili bir 6grenme saglanabilir. Ancak egitsel oyunlar icin 6n planlama ve
hazirlik, dersin amaglarina uygun eglenceli bir ortam olusturmak igin 6nemlidir (Demirel, 2002).

Yasadigimiz yiizyilda teknolojinin gelismesiyle birlikte oyunun teknolojik ortamlara tasindig:
ve gocuklarin eglence anlayisinin nemli Slgiide degistigi goriilmektedir. Ozellikle oyunlar bilgisayar
ve tabletlere tasinmis, ¢ocuklarin eglence anlayisi degiserek egitsel dijital oyun kavrami olusmaya
baglamistir. Egitsel dijital oyunlar, teknolojik araglari kullanilarak hazirlanan ve belirli amagclari
bilissel, sosyal, duygusal ve davranigsal yonleriyle 6greten oyunlar olarak tanimlanabilir (Ocak, 2013).
Gee (2003), okullarin ve ailelerin 6grenmeyi desteklemek ve yayginlastirmak i¢in oyun ve oyun
teknolojisini kullanmas: gerektigini ve dijital oyunlarin ¢ocuklarin sadece tiiketmeye yonelik degil
ayni zamanda {iretmeye yonelik 6grenmelerine izin verdigini belirtmektedir. Dijital egitici oyunlar,
¢ocuklarin merak ve motivasyonlarini artirirken mantik, zihin, elestirel diisiinme, gorsellestirme ve
kesfetme gibi becerilerini gelistirmeyi hedeflemektedir (Annetta, 2008). Egitsel oyun yazilimi,
ogrencilerin ders konularini, heveslerinden ve oyun isteklerinden yararlanarak Ogrenmelerini
saglayan bir yazilimdir. Bilgisayar oyunlari kurallari, amaglari, doniitleri ve etkilesimleri olan
etkinliklerdir ve 6grencileri motive ettikleri i¢in bir 6grenme ortamina sahiptirler (Kim ve ark., 2009).
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Cevrimi¢i diinyanin igerigi c¢ok etkili bir Ogrenme zenginligine sahiptir, bilgisayar
oyunlarinda bireyler kelime ve sembolleri temsil eden somut nesnelerle karsilasarak tecriibe edinirler
ve bu tecriibeler sayesinde problem ¢ozebilir ve karmasik yapilar1 ¢oziimleyebilirler (Admiraal ve
ark., 2011). Cok kullanicili online oyunlar, gesitli konumlardan oyuncularin ayn: zamanda oyunda
olmasina izin vererek oyunculara takim olusturma firsat: sunar (Ebner ve Holzinger, 2007). Boylece
isbirlikli 6grenme modelini sunarak eglenceli bir 6grenme yolu saglar. Oyun, bireylerin, 6zellikle
Ogrencilerin, yalmiz veya grupla birlikte iyi vakit gegirerek 6grenmelerine yardimci olmanin bir
yoludur. Cagdas 6grenme yontemlerinin dedigi gibi oyunlar egitime biiyiik katki saglar ve oyunlar
sadece tek basina degil, diger 6gretim teknolojileri ile birlikte de kullarulabilir (A¢ikgoz, 2003). Egitsel
bilgisayar oyunlari, 6grencilerin anlamasi ve algilamasi zor olan soyut kavramlarin &grenilmesini
kolaylastirabilir (Polat ve Varol, 2012).

Gerek ulusal gerekse uluslararasi galismalarda egitsel dijital oyunlarin pozitif ve negatif
yonleri iizerine tartismalar yapilmaktadir. Teknolojinin hayatimizda ¢ok biiyiik yer kaplamas: ile
bireylerin dijital oyunlara yoneldigi goriilmektedir. Bu durum nedeniyle bazi bireyler zaman kaybi
yasamakta, sorumluluklarin1  yerine  getirememektedir. Ayrica  Dbilgisayar  oyunlarn
ogrencilerin 6devlerinde aksamalara neden olabilir (Demir ve Hazar, 2018). Bununla birlikte dijital
oyunlarin olumsuz O&zellikleri, “Ogrencilerde bagimlilik yapmasi, sorumluluklarin yerine
getirilmemesi ve saldirgan duygu ve tutumlar1 uyandirmasi” seklinde sayilabilir. Fakat 6grencilerin
el-géz uyumunu saglamasi, sembol dilleri anlama, dikkat toplama taktiklerini gelistirmesi, akilda
dondiirme ve zekasal biitiinleme yeteneklerini artirmasi, gorsel zekayi gelistirmesi ise dijital
oyunlarin yararlari arasinda siralanmaktadir (Smith, 2004). Gergek su ki, egitsel dijital oyunlarin
artilar1 ve eksileri arasindaki simir secilen oyun tiirii, tasarim stili, oynama siiresi gibi degiskenlere
baglidir (Ozer, 2020). iyi planlanan dijital oyunlar ¢ocuklarin bilmelerini, zihinsel gelisimlerini, beceri
gelistirmelerini, sosyal etkilesimlerini, fiziksel etkinliklerini ve saglikli tutumlarin tesvik edebilecek,
zengin, eglenceli ve etkilesimli tecriibeler saglayabilecektir (Lieberman ve ark. 2009).

Dijital egitsel oyunlara yonelik literatiir taramasi yapildiginda; Cankaya ve Karamete (2008),
yaptiklart calismalarinda egitsel dijital oyunlarin Ogrencilerin matematik ve egitsel bilgisayar
oyunlarina yonelik tutumlarinda olumlu yonde artis gosterdigini tespit etmislerdir. Fakat bazi
oyunlar1 oynayan Ogrencilerin tutumlarinda herhangi bir degisim gerceklesmemistir. Ayrica diger
calismalar incelendiginde egitsel ve dijital egitsel oyunlarin 6grencilerin kavramsal 6grenmelerine
olumlu yonde katkis: oldugu (Firat, 2011), 6grencilerin akademik basarisini artirdigi (Coskun ve ark.
2012; Yildirim, 2012; Dinger, 2019), 6grencilerin motivasyonlarini artirdigr (Yildirim, 2012; Karakoyun,
2017) sonuglarina ulastiklar1 goriilmiistiir.

Literatiir taramas1 sonucunda fen 6gretiminde kullanilan dijital oyunlar ve uygulamalarina
yonelik ¢alismalarin oldukga simirli oldugu goriilmiistiir. Yapilan bu ¢alismada fen 6gretiminde dijital
oyunlarin o6grencilerin akademik basarisina, tutumuna ve bilgilerinin kaliciligina etkisi incelenmistir.
Bu amagla asagida verilen arastirma sorularina cevap aranmaistir:

1. Dijital egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik bagarisina bir etkisi var midir?

2. Fen bilimleri dersinde kullanilan dijital egitsel oyunlarin 6grencilerin tutumlarina bir etkisi var
midir?

3. Egitimde kullanilan egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin bilgilerinin kaliciligina etkisi var midir?

4. Dijital oyunlarin egitim ortaminda kullanimi hakkinda 6grenci goriisleri nelerdir?

Ayrica arastirmanin sirurliliklar: asagida 6zetlenmistir.
v Aragtirma, katihm bakimindan 2018-2019 egitim Ogretim yilinda Hakkari ili Cukurca
ilcesindeki bir yatili bolge okulunda 6grenim goren 6. sinif 6grencileri ile
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S

v" Konu bakimindan “6. Sinif Fen Bilimleri Dersi Viicudumuzdaki Sistemler ve Sagligi Unitesi
ile,
v" Uygulama siiresi bakimindan Unitede konuya ayrilmis olan siire ile,

\

Degiskenler kuramsal kisminda agiklanan bilgisayar oyununun egitimde kullanilmasi ile,

v Ogrencilerden toplanan bilgiler, Akademik Basar1 Testi, Fen Bilimleri Tutum Olgegi, Bilgilerin
Kaliciligr Testi ve Ogrencilerin dijital oyunlarin fen egitiminde kullanimi hakkindaki
goriislerinden elde edilen verilerle sinirhidir.

Yontem

Egitsel dijital oyunlarin fen bilimleri dersinde 6.sinif 6grencileri tizerinde akademik basariya
tutuma ve bilgilerin kaliciliga etkisinin incelendigi bu calisma deneysel bir arastirma olarak
gerceklestirilmistir. Deneysel arastirmalar, arastirmacinin belirledigi farkliliklarin bagimli degisken
tizerindeki verimini incelemek amaciyla gerceklestirilen c¢alismalardir (Biiyiikoztiirk vd., 2015).
Calismada nicel ve nitel aragtirma yontemleri bir arada kullanilmistir.

Arastirma Deseni

Arastirma i¢in deney ve kontrol grubu olusturulmustur. Calisma icin fen bilimleri
tinitelerinde yer alan 6. smif “Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler ve Sistemlerin Saglig1 iinitesi”
secilmistir. Arastirmadaki deneysel deseni gosteren simgeler tablo 1’de gosterilmistir.

Tablo 1. Calisma Deseni Sembolik Gosterimi

Calisma On Test Siireg Son Goriisme Bilgi

Gruplan Test Formu Kalicilik
Testi

Deney Al A2 Dijital Oyun Etkinlikleri - A1, A2 Uyguland1 Ai

Grubu Yapilandirmaci Yaklagim

Kontrol A1, A2 Yapilandirmaci Yaklagim A1, A2 Uygulanmadi Ax

Grubu

A1=“Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler ile Duyu Organlarina Yonelik Akademik Basar1 Testi”
A>= “Fene Yonelik Tutum Olgegi”

Her iki gruba Milli Egitim Bakanligi’'min 6n gordiigii program dogrultusunda hazirlanan ders
igerigi aktarilmadan once on testler uygulanmis daha sonra deney grubuna egitim siirecinin uygun
basamaklarinda dijital oyunlar oynatilmigtir. Unitenin bitiminde, akademik basari testi ve tutum
Olcegi yeniden uygulanmistir. Ayrica deney grubu oOgrencileri ile dijital oyun etkinliklerinin
kullanimina y&nelik goriismeler yapilmistir. Uygulamadan 4 hafta sonra arastirma basinda uygulanan
akademik bagar testi, 6grencilerin bilgilerini ne denli kalicr oldugunu degerlendirmek igin tekrar
uygulanmisgtir.

Aragtirma Calisma Grubu

Bu arastirmada calisma grubu, 2018-2019 egitim Ogretim yili Hakkari ilinin Cukurca
ilcesindeki bir yatili bolge okulunun 6. sinifinda Sgrenim goren toplam 59 Ogrenci arastirmanin
orneklemini olusturmaktadir. Calisma grubu olusturulurken kolay ulasilir Srneklem yontemi
kullanilmustir. Kolay ulagihir orneklem yonteminde ise kolay ulagilabilir ve ¢alismaya goniillii
katilmak isteyen kisilerin ¢alismaya dahil edilmesidir (Johnson ve Chiristensen, 2014). Subelerden biri
deney grubu (31), digeri ise kontrol grubu (28) olarak belirlenmistir.
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Veri Toplama Araclar1 ve Analizler

Calismada denetleyici ve diizenleyici sistemler ile duyu organlarina yonelik basarmin
belirlenebilmesi i¢in arastirmac: tarafindan akademik basari testi gelistirilmistir. Bunun igin 45 soru
hazirlanmistir. Unitenin kazanimlarina gore hazirlanan dgrenci bagari testi pilot uygulama olarak 7.
siiflardan 85 6grenciye uygulanmistir. Her bir soru i¢in madde analizi, gegerlilik ve giivenirlik
hesaplamalar1 yapilarak arastirmanin amacina uygun olmayan ve anlasilmayan sorular ¢ikarilmistir.
Bu sekilde benzer kazamimlar ayni soruda smanmus, calismanin gecerlilik-giivenilirlik 6zellikleri
korunmaya calisilmis ve zaman bakimindan egitim programinin ekonomiklik ilkesine uyulmustur.
Testin gecerliligi tez danismani ve iki Fen bilimleri 6gretmeni olmak {izere {i¢ uzman goriisii alinarak
ve soru sayist 20’ye indirilerek saglanmistir. Elde edilen verilere gore testin KR-20 giivenirlik katsayisi
giivenirlik katsayis1 0,93 olarak hesaplanmistir. Uygulamadan 4 hafta sonra akademik basari testi
deney ve kontrol gruplarina tekrar uygulanmistir. Boylece 6grencilerin akademik basarilarindaki
kalicailik olgtilm{istiir.

Ogrencilerin fen bilgisi dersine yonelik tutumlarini belirlemek igin, bilim ve bilim insanina
yonelik hazirlanan ve uluslararasi bir proje olan ROSE (Relevance Of Science Education) projesinde
kullamilan toplam 16 maddelik likert tipi tutum o0lgegi kullanilmistir. Bu 0Olgegin Tiirkge'ye
uyarlanmasi, ilkogretim 6grencileri igin ilk uygulamasi ve giivenirlik ve gegerlik calismalar1 Korkmaz
(2005) tarafindan yapilmistir. Korkmaz (2005) tarafindan diizenlenen 6lgegin, giivenilirlik ve gecerlilik
calismasi Uzun (2011) tarafindan yeniden yapilmis, bazi maddeler yeniden diizenlenmistir. Calismada
en son Uzun (2011) tarafindan diizenlenen tutum Olgegine yer verilmistir. Olcek on alti maddeden
olusan tiglii likert tipine sahiptir. Uzun"un ¢alismasinda 6lgegin Cronbach's Alpha giivenirlik katsay1s:
.71 olarak bulunmustur. Bu ¢alisma i¢in ise 6l¢egin giivenirligi .82 olarak bulunmustur.

Nicel verilerin analizinde her bir katilimciya uygulanan 6n test ve son test ile kalicilik testinin
toplam puanlari hesaplanmistir. Verilerin ug¢ degere sahip olup olmadigini belirlemek icin toplam
puanlar z-puanlarina doniistiiriilmiis ve tiim verilerin +3 araliginda oldugu ve herhangi bir verinin ug
degere sahip olmadigi belirlenmistir. Arastirma kapsaminda kullanilan Olceklerden elde edilen
toplam puanlarin normal dagilima sahip olup olmadigini belirlemek amaciyla Shapiro-Wilk testi
uygulanmis ve bunun sonucunda tiim puanlarin normal dagilima sahip oldugu tespit edilmistir.
(burada Kolmogorov Simorov testi yerine Shapiro Wilk testinin kullanilma nedeni orneklem
biiyiikliigiiniin her grup icin 50 den az olmasindan dolayidir). Toplam puanlara iliskin normal
dagilim testinin sonuglar: Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. Katilimalarin Toplam Puanlarina {ligkin Normal Dagilim Testinin Sonuglart

Shapiro-Wilk

Toplam Puan Tiirii Grup :
Istatistik Serbestlik derecesi (sd) P

. Kontrol 0,94 28 0,106

Basar1 On Test
Deney 0,94 31 0,068
. Kontrol 0,98 28 0,719

Tutum On Test
Deney 0,94 31 0,068
Kontrol 0,94 28 0,102

Basar1 Son Test
Deney 0,94 31 0,079
Kontrol 0,96 28 0,394

Tutum Son Test
Deney 0,97 31 0,627

Basar1 Kalicilik Testi Kontrol 0,93 28 0,067
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Deney 0,95 31 0,127

Not: * p> 0,05

Tablo 2 incelendiginde katilimcilara iliskin tiim puanlarin normal dagilima sahip oldugu
goriilmektedir (p > 0,05). Tiim puanlarin normal dagilima sahip olmasindan dolay1 veri setinin
analizinde parametrik yontemler kullamilmistir. Bu kapsamda, bagimsiz degiskenin iki gruptan
olustugu durumlarda “Bagimsiz Orneklemler t-testi” kullanilmisken, bagimsiz 6rneklemin tek
gruptan ve tekrarli 6l¢limiinde “bagiml 6rneklemler igin t-testi” ve bagiml degiskenin iki gruptan
fazla oldugu durumlarda ise “Tek yonlii varyans analizi (ANOVA)” yontemi kullanilmistir. Mevcut
calismada deneysel islemin etkililigini ve kalicthigini belirlemek amaciyla 6lciimlerden elde edilen
puanlarin farklar1 alinarak fark istatistigi yaklasimi kullamilmistir (Can, 2014). Sonuglarin
yorumlanmasinda 0,05 anlamlilik diizeyi dikkate alinmistir.

Uygulama sonrasinda fen bilimleri dersinde kullanilan oyun uygulamalarina yonelik
ogrencilerin gortiislerini belirlemek amaciyla 7 sorudan olusan yar1 yapilandirilmis goriisme formu
kullanmilmistir. Goritisme formu hazirlanurken, iki alan egitimi uzmani ve {i¢ 6grenci goriisleri alinmis
gerekli diizenlemeler yapilmistir. Elde edilen nitel verilerin degerlendirilmesinde betimsel analiz
teknigi kullanilmistir (Yildirrm ve Simgek, 2021). Ogrencilerin yazili goriisme formalar1 analiz
edilirken, isimlerine yer verilmemis, bunun yerine rumuz kullanmistir (DO1....DO13....seklinde). DO:
Dijital Oyun ifadelerinin bas harflerinin kisaltilmasindan olusmaktadir. Goriisme kagitlarinda
ogrencilerin cevaplamadiklar1 sorular frekans degerlerine eklenmemistir. Ayrica &grencilerin
cevaplarinda verilen birden fazla ifade farkli frekanslar olarak degerlendirilmistir.

Arastirma siireci

Arastirma kapsaminda “Viicudumuzdaki Sistemler ve Saglig1 / Canlilar ve Yasam” bashg1
icin egitsel dijital oyunlarin uygulandigr bu calismada deney ve kontrol gurubu ic¢in programda
belirlenen ti¢ haftalik takvim uygulanmistir.

Kontrol grubunda dersin 6gretmeni iiniteyi 6gretim programinda belirtilen yontemlere gore
islenmistir. Ogrenciler cogunlukla dinleyici konumunda kalmiglardir ve sadece 6gretmen tarafindan
kendilerine sorulan sorularin cevaplarini vermislerdir. Deney grubunda egitsel dijital oyun etkinlikleri
ile ders islenmistir. Secilen egitsel dijital oyunlar {i¢ haftalik siire¢ icinde iinite ve kazanimlara uygun
olarak 6gretmen konuyu bitirdikten sonra, dersin sonunda veya ikinci ders saatinde akilli tahtaya
yansitilarak 6grenciye sunulmustur. Egitsel dijital oyunlarin gosteriminin ardindan, ogrencilere
Ogretmen tarafindan gerekli agiklamalar yapilmistir. Her 6grencinin oyunu bizzat tecriibe etmesi
saglanmistir.

Arastirmaya baslamadan o©nce her iki gruba akademik basar1 testi ve tutum Olgegi
uygulanmistir. Calisma tamamlandiktan sonra deney gurubunda 6grenci goriisleri alinmis ve dort
hafta sonra her iki gruba akademik basar1 testi yeniden uygulanarak bilgilerin kalicihg1 tespit
edilmeye ¢alisilmistir.

Calismada Yer Alan Dijital Egitsel Oyunlar ve Uygulama $ekilleri

Deney gurubunda uygulanan egitsel dijital oyunlar arastirmacilar tarafindan tasarlanmistir.
Bilgisayar veri destegi icin zaman zaman uzman goriisiine ayrica basvurulmustur. PowerPoint
programi ilizerinden tasarlanan oyunlarda, iinite ve kazanimlara yonelik Milli Egitim onayli gesitli
kaynaklardan soru havuzlari olusturulmustur. Soru cesitliliginin ¢ok olmasina ozellikle dikkat
edilmistir. Her Ogrencinin uygulama sirasinda olabildigince farkli sorulari cevaplamasi, diger
ogrencilerinde dogru ve yanlis cevaplardan etkilenmemesi saglanmistir.

Aragtirmada fen konularinda yer alan denetleyici ve diizenleyici sistemler iinitesi
kazanimlarma yonelik 6grenilen bilgileri pekistirmek ve yanlis bilgileri diizelterek dogru olanlar
ogretmek gerekgesiyle “Kim Milyoner Olmak Ister?”” dijjital egitsel oyunu kullanilmistir (Sekil 1).
Ogrenciler bu siirecte bilgileri 6grenerek eglenceli bir ortamda ders iglenmistir. Oyun sirasinda
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dgrenci bireysel olarak sorulari cevaplayarak bir sonraki soruyu goriip cevaplamistir. Ogrenci cevabi
tam olarak bilmedigi durumda joker hakkimi kullanmustir. Joker haklar1 olarak; sinifa sorma hakki,
yar1 yariya indirme hakki ve bir bilene sor hakk:i verilmistir. Kazanimlara gore arastirmacilar
tarafindan sorular hazirlanmis, bdylece egitsel boyut kazandirilmigtir. Ogrencinin hedefi en yiiksek
puana ait soruyu agtirabilmektir. Kaybeden 6grencinin yerine kura usulil yeni bir 6grenci segilmis,
yeniden birinci sorudan baslanarak zor sorulara dogru ilerleme kaydedilmistir.

tan bir kiginin olini aniden ger golkmost
1 cani siccarmi markezs koatrol eder?

5. Beyinck

Sekil 1. Kim Milyoner Olmak Ister? Oyunundan Bir Goriintii

Secilen tinitede yer alan duyu organlari konusu kazanimlarini 6grenmek, 6grenilen konular:
pekistirmek ve yanlis bilgileri diizeltmek icin “Bil Kazan Oyunu” kullanilmistir (Sekil 2). Oyun
iceriginde yer alan sorular aragtirmacilar tarafindan kazanimlara yonelik hazirlandigy igin, egitim
igerik ile uyumludur. Dijital egitsel oyun uygulanmadan o6nce smif bes gruba ayrilmistir. Sorular
kolaydan zora dogru siralanip 100 ile 400 puan arasinda puanlanmaktadir. Her bir duyu organ igin
dort soru hazirlanmis ve gruplara soru se¢me hakki verilmistir. Her grup soruyu dogru
yarutladiginda, soruya ait skorlar hanelerine eklenmistir. Toplam puam en yiiksek olan grup kazanan
secilmistir. Yanlis cevaplanan sorularin dogru cevaplar: verilmis ve 6grencilerin bilgilerinde herhangi
bir hatanin olmamasi saglanmustir.

1-100

Dilin yapisinda asagida verilenlerden hangisi yoktur?

Tomurcuklar

Tat alma damar:

Simir hiicrelen:

Tat alma hiicrelen

Sekil 2. Bil Kazan Oyunundan Bir Goriintii

Calismada yer alan iiniteyle ilgili uygulanan bir baska dijital egitsel oyun ise “’Saglik Carki”
oyunudur. Bu oyununda konunun 6grenilmesi, 6grenilen bilgilerin pekistirilmesi ve yanlis bilgilerin
diizeltilmesi amaclanmistir (Sekil 3). Unite kazanimlarina yonelik oyun egitsel boyut kazanmistir.
Oyun uygulanmadan 6nce 6grenciler gruplara ayrilmistir. Ik grup garki gevirip sorunun puani
belirlendikten sonra cevaplanmistir. Grup soruya dogru cevap verirse puan grubun hanesine
eklenerek diger soruya gecilmistir. Cark cevrilip iflas boliimii geldiginde puan sifirlanarak diger
Ogrenci gurubuna gecilmistir. Pas boliimii geldiginde veya soru yanls yamitlandiginda 6teki 6grenci
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grubu  sorular1  cevaplamustir.  Tiim sorular cevaplandiginda, en  yiiksek  puani alan grup
yarismay1 kazanir.

8.

*Kanaryanin ugmasi

«Baligin yuzmesi

*Heyecanlaninca kalbin hizli carpmasi

Yukarida belirtilen olaylarin hangilerinde beyincik gérev alir?

A Yalniz 11 B. Yalniz lll
C.lvell D 1 llvelll

Sekil 3. Saglik Carki Oyunundan Bir Goriintii
Etik Ile flgili Hususlar

Calismanin verileri 2020 6ncesinde toplandig; icin etik kurul belgesi alinmamistir. Calismada
“Yiiksekogretim Kurumlar: Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi YOnergesi” kapsaminda uyulmasi
belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Yonergenin ikinci boliimii olan “Bilimsel Arastirma ve Yayin
Etigine Aykir1 Eylemler” baslig1 altinda belirtilen eylemlerden hicbiri gerceklestirilmemistir.

Aragtirmada uygulama 6ncesinde Ilge Milli Egitim Miidiirliigii'nden uygulamann amac ve
siiresi hakkinda gerekli bilgilendirmeler yapilarak uygulama igin gerekli izinler alinmustir.
Aragtirmaya dahil edilecek bireylerden, arastirma oOncesinde arastirma hakkinda ayrintih
bilgilendirme yapilarak arastirmaya kendi rizalariyla goniillii olarak katilmalari hususunda veli
onamlar1 alinmistir. Ayni zamanda katilimcalarin yaniltilmama/aldatilmama etik ilkesine de uyularak
arastirmanin her asamasi hakkinda dogru bilgilendirmeleri de saglanmustir. Katilimcilara ve
uygulamanin gergeklestigi ortama ait bilgilerin izinsiz ve yetkisiz kisilerin eline ge¢cmesi 6nlenmistir.
Uygulama siirecinde katilimcilarin uygulamayla ilgili kimliklerinin agiklanmamasina ya da herhangi
bir zarara ugramamasina dikkat edilmistir. Verilerin 6zenle toplanmasina dikkat edilerek, verilerin
sistematik bir sekilde analiz edilmesinde ve sonuglarin yazilmasinda “verilere sadik kalma” etik
ilkesinden yola ¢ikilarak verilerin carpitilmasi, eksiltilmesi ya da masa basi yontemlerle
uydurulmasindan kagimilmistir.

Bulgular

Calismada yer alan bilgiler dogrultusunda elde edilen bulgu ve yorumlara bu béliimde yer
verilmistir. Calismada dijital egitsel oyunlar uygulanmadan 6nce ¢alisma gruplarina uygulanan basari
ve tutum puanlarina yonelik on test puanlar1 arasindaki farklilik incelenmistir. Bunun igin iligkisiz
orneklem t-testi uygulanarak elde edilen sonuglar Tablo 3’de belirtilmistir.

Tablo 3. Calisma Grubu C)grencilerinin Basar1 ve Tutum Puanlarinin On Test Puanlarmn iliskisiz
Orneklem t-testi Analizi Sonuclari

Degiskenler Grup N X SS t Sd P
Kontrol 28 521 248

Basari onto 156 57 0,124*
Deney 31 519 233
Kontrol 28 70,39 7,71

Tut 084 57 0,403*

e Deney 31 7226 9,08

*p <0,05
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lligkisiz orneklemler t testi sonugclari degerlendirildiginde deney grubunun bagari testi
ortalamasi X=5,19, kontrol grubunun basar1 testi ortalamasi ise X=5,21'dir. Tutum puanlar
incelendiginde ise deney grubu ortalamas1 X= 72,26, kontrol grubu X=70,39’dur. P (Anlamlilik) ve t
Olctimleri incelendiginde p>0.05 degerinin saglandig1 goriilmektedir. Bu verilere gore ¢alisma gruplar:
arasinda uygulama 6ncesi basar1 ve tutum puanlar: arasinda anlamli bir fark yoktur.

Calisma gruplariin 6n ve son test puanlarina yonelik farklar incelenmistir. Deney grubunun
On ve son test puanlarina yonelik t testi sonuglar1 Tablo 4’de verilmistir.

Tablo 4. Deney Grubu Basar1 ve Tutum Puanlarina Yonelik Analiz Sonuglar:

Veri Toplama Araglarn Test N Ortalama SS t P
On Test 31 6,19 2,33
B 71 ,000*
asart Son Test 31 994 263 1O 0,000
On Test 31 72,26 9,08
Tut 1,02 ,31
utam Son Test 31 7400 737 Y 0,316
*p < 0,05

Migkili 6rneklemler t testi sonuglarina bakildiginda deney grubunun basari testleri puanlari
arasinda anlaml fark vardir. Etki biliyiikligii degeri hesaplanarak 6grencilerin basar1 degisiminin
%6311 islenen derslerinden ve uygulanan calismalardan kaynaklandig1 sdylenebilir (n2? = 0,63). Elde
edilen deger Cohen (1988) tarafindan verilen kriterlere gore biiyiik oldugu goriilmektedir. Deney
grubuna ait tutum puanlar arasinda anlamli fark bulunamamustir.

Kontrol grubu basar1 ve tutum puanlar1 6n ve son test 6l¢iimleri arasindaki fark: bulabilmek
i¢in bagimli 6rneklem t testi yapilarak sonuglar: Tablo 5 de verilmistir.

Tablo 5. Kontrol Grubu Basar1 ve Tutum Puanlarina Yonelik Analiz Sonuglar:

Veri Toplama Araglar1 ~ Test N Ortalama t P
On Test 28 5,21

Basar1 2,55 0,017*
Son Test 28 6,71
On Test 28 70,39

Tutum 2,44 0,021*
Son Test 28 71,57

*p<0,05

Migkili 6rneklemler t testi sonuglari incelendiginde kontrol grubu basari testleri puanlart
arasinda anlamli fark vardir. Etki biiytikliigii degeri hesaplanarak ogrencilerin basar1 degisiminin
%19'u islenen derslerinden kaynaklandig1 sdylenebilir (n? = 0,19). Kontrol grubu tutum puanlar
incelendiginde ise puanlar arasinda anlamli fark bulunmustur.

Deneysel islemin etkisini belirlemek igin on test ve son test skorlar1 arasindaki fark alinip
iliskisiz 6rneklemler t-testi yapilmistir. Analizden elde edilen sonuglar Tablo 6’da yer almaktadir.

Tablo 6. Calisma Gruplarinin Basari-Tutum On Test ve Son Test Puanlarimin iligkisiz Orneklemler T-
Testi Sonuglari

Son - On Test Farki Grup N X SS t Sd P

Kontrol 28 1,50 3,11
B 286 57 0,006*
asart Deney 31 374 291
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Kontrol 28 1,18 2,55
Tutum 0,32 57 0,753
Deney 31 1,74 9,52

Not. *p < 0,05

Tablo 6’ya gore, calisma gruplari basar1 puanlarinin 6n ve son test puanlari degisimi
incelendiginde deney grubu lehine anlamli seviyede fark bulunmaktadir (t 7= 2,86; p <0,05; n>=0,13).
Anlaml fark igin hesaplanan 1?2 = 0,13 olup 6grencilerin basar1 diizeylerindeki degisimin %13'niin
deneysel islem ile agiklanabilmektedir. Calisma gruplar1 6grencilerinin tutum puanlarinin arasindaki
fark anlamli seviyede olmadig1 sdylenebilir (t 7= 0,32; p> 0,05).

Deneysel calismanin kalici olup olmadigmi belirlemek icin dort hafta sonra basari testi
kalicilik i¢in tekrar uygulanmistir. Deney grubuna ait basari testleri puanlarinin karsilastirilmasi igin
tek yonlit ANOVA testi uygulanmustir. Analiz sonuglar1 Tablo 7’de verilmistir.

Tablo 7. Deney Grubu ANOVA Testi Sonuglar:

Degisken  Test N Ortalama Sd F p n? Anlaml1 Fark
OnTest 31 6,19 2>1

Basari Son Test 31 9,94 iii; 33,64 0,000 0,53 2>3
Kalicilik 31 8,39 3>1

*p<0,051= On Test, 2 = Son Test, 3 = Kaliailik Testi

Deney grubu oOgrencilerinin ANOVA testi sonuglarina basari puanlar1 arasinda fark
istatistiksel olarak anlamlidir (Fiesi4s9ss = 33,64; p=0,000 <0,05; n? = 0,53). Ikili kargilagtirmalar
sonucunda son test lehine kalicilik testinden ve 6n testten istatistiksel olarak anlamli seviyede fark
bulunmaktadir. Ayrica kalicilik testinin degerleri 6n teste gore istatistiksel olarak anlamli seviyede
ortalamaya sahiptir.

Kontrol grubundaki 6grencilerin basar1 seviyelerinin 6n, son ve kalicilik testlerinden elde
edilen ol¢timler karsilastirilarak sonuglar: Tablo 8'de verilmistir.

Tablo 8. Kontrol Grubu Tek Yonlit ANOVA Testi Sonuglari

Degisken  Test N Ortalama Sd F P 1n?  Anlaml Fark
OnTest 28 5,21 2>1

Basari Son Test 28 6,71 ;,32;;_7 27,64 0,000 051 2>3
Kalicilik 28 3,21 1>3

*p<0,05 1= On Test, 2 = Son Test, 3 = Kaliailik Testi

Kontrol grubu ogrencilerinin ANOVA testi sonuglarina basari puanlar1 arasinda fark
istatistiksel olarak anlamlidir (Fi2ssss3s7 = 27,64; p=0,000 <0,05; n? = 0,51). ikili kargilagtirmalar
sonucunda son test lehine kalicilik testinden ve On testten istatistiksel olarak anlamli seviyede fark
bulunmaktadir. Ayrica 6n testin degerleri, kalicilik testinin degerlerinden istatistiksel olarak anlamli
seviyede ortalamaya sahiptir (p <0,05).

Deneysel islemin 6grenci basarisi tizerindeki kaliciligini belirlemek igin ¢alisma gruplarindaki
ogrencilerin kalicilik testleri son testlerinden ¢ikartilarak farkin iligkisiz 6rneklem t testi sonuglarina
bakilmis ve sonuglar Tablo 9'da verilmistir.

Tablo 9. iliskisiz Orneklem T-Testi Sonuclar1
Test Farki Grup N Ortalama SS T P
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Kontrol 28 -3,50 1,26

4,67 0,000*
Deney 31 -1,55 1,86

Basan

*p <0,05

Tablo 9’e gore p degerinin p<0.05 sartin1 saglamasi ¢alisma gruplarimin kalicilik ve son test
skorlar1 arasinda anlamli bir farkin oldugunu gostermektedir (ts7 = 4,67; p <0,05). Elde edilen verilere
gore deney grubundaki 6grencilerin basari diizeyinin kontrol grubundaki 6grencilere gére daha kalici
oldugu soylenebilir.

Yazil1 Goriisme Formunun Analizi

Deney grubu Ogrencilerine yazili goriisme sorulari yoneltilmis ve verilen cevaplar analiz
edilmistir. Ogrencilere ilk olarak, daha 6nce egitsel dijital oyunla bir ders isleyip islemedikleri sorusu
yoneltilmistir. Bulgulara ait frekans ve ytiizdeleri Tablo 10’da verilmistir.

Tablo 10. Birinci Soruya Yonelik Ogrenci Goriigleri

Ogrenci Goriigleri 0]
Hayir, boyle bir ders islemedik 20
Evet, ders igledik 6
Fen Dersi

Matematik 2
Toplam 26

Tablo 10’a gore yirmi 6grenci daha dnce boyle bir ders islemediklerini ifade etmislerdir. Alt1
ogrenci egitsel dijital oyunla ders islediklerini belirtmistir. Dort 6grenci Fen dersinde, iki 6grenci
matematik dersinde oyun etkinliklerini kullandiklarin belirtmislerdir.

Deney grubu &grencilere fen bilgisi dersinde egitsel dijital oyunlarin size katkilari neler
oldugu sorusu yoneltilmis, sonuglar1 Tablo 11'de verilmistir.

Tablo 11. Ikinci Soruya Yonelik Ogrenci Goriigleri

Ogrenci Goriisleri o

Dersler daha eglenceli islendi. 9
Daha fazla bilgi edindik. 7
Derse ilgimiz artt1. 4
Bilgiler daha kalic1 oldu. 3

3

Ders basarimiz arttr.

Toplam 26

Tablo 11 incelendiginde dokuz &grenci yapilan calismalarin dersi eglenceli islemesine katki
sagladigini belirtmistir. Yedi 6grenci ise egitsel dijital oyunlarin derslerde kullanilmasinin daha fazla
bilgi edinmeyi sagladigim ifade etmistir. Dort 6grenci derse ilgilerinin arttigin, {i¢ 6grenci bilgilerinin
daha kalic1 oldugunu, yine 3 6grenci ders basarililarinin artigini belirtmislerdir.

Deney grubu Ogrencilerine yoneltilen bir baska soru ise ¢alismanin eksi yonlerinin olup
olmadigiydi. Elde edilen veriler Tablo 12’de belirtilmistir.
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Tablo 12. Ogrencilerin Ugiincii Soruya Yonelik Goriisleri

Ogrenci Goriisleri 0
Olumsuz herhangi bir yonii yoktur. 22
Yeterince gorsel materyal olmamasi

Devaml dijital oyun oynamak istiyorum 2
Toplam 26

Tablo 12’e gore yirmi iki 6grenci derste kullanilan etkinliklerin herhangi bir eksik yonlerinin
olmadigini belirtmisledir. Tki 6grenci yeterli gorsel olmadigin, iki 6grenci ise siirekli dijital oyun
oynamak istedigini ifade etmistir.

Deney grubu 6grencilerine egitsel dijital oyunlar hangi dersler i¢in uygun oldugu sorusu
yOneltilmis ve elde edilen bulgular Tablo 13’de verilmistir.

Tablo 13. Dérdiincii Soruya Yénelik Ogrenci Goriigleri

Ogrenci Goriigleri ®
Biitiin dersler 11
Fen bilgisi dersi

Ingilizce dersi
Matematik dersi

Sosyal bilimler dersi 2

Toplam 26

Tablo 13 incelendiginde 6grencilerin on birinin biitiin derslerde, sekizinin fen bilgisi dersinde,
besinin Ingilizce dersinde, dérdiiniin matematik dersinde ve ikisinin sosyal bilgiler derslerinde dijital
egitsel oyunlarin uygulanmasinin uygun oldugunu diisiinmektedirler.

“Fen konular1 diisiiniildiigiinde hangi konular egitsel dijital oyun uygulamalari agisindan
uygun oldugunu diisiiniiyorsunuz?”’ sorusuna ait veriler Tablo 14’de gosterilmistir.

Tablo 14. Besinci Soruya Yonelik Ogrenci Goriigleri

Ogrenci Goriigleri 0]

Glines sistemi 13
Canlinin Yapi tast

Kuvvet ve enerji iliskisi

7
5
Sindirim sistemi 5
Maddenin tanecikli yapist 4

4

Dolagim sistemi

Toplam 26

Deney grubu 6grencileri fen bilgisi dersinde egitsel dijital oyunlarin en ¢ok Giines sistemi (13)
konusunda uygulanabilecegini belirtirken yedi 6grenci canlinin yap1 tasi konusunu, beger 6grenci
kuvvet ve enerji iligskisini ve sindirim sistemi konularinda uygun olduguna dair goriislerini
belirtmislerdir. Dort 6grenci maddenin tanecikli yapisi yine dort 6grenci dolasim sistemi konusunda
dijital oyunlarin uygulanabilecegini ifade etmislerdir.

Deney grubu o6grencilerine egitsel dijital oyunlarda bulunmas: gereken Ozellikler nelerdir
sorusu yonlendirilmis ve sonuglari Tablo 15’de verilmistir.
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Tablo 15. Altinct Soruya Yonelik Ogrenci Goriisleri
Ogrenci Goriisleri 0
Miizik 6

Hareketli resimler

Oyun tanitimi

Toplam 15

Ogrenciler egitsel dijital oyunlarda miizigin (6), hareketli resimlerin (5) ve oyun tanitimin (4)
olmasi gerektigini belirtmislerdir.

Deney grubu 6grencilere Egitsel dijital oyunlarda bulunmasini istemediginiz nelerdir sorusu
yOneltilmis ve sonuglar1 Tablo 16’da gosterilmistir.

Tablo 16. Yedinci Soruya Yonelik Ogrenci Goriigleri
Ogrenci Goriisleri 0

Oyunda kazanan-kaybeden olmamast

Puanlama olmamasi

Zorlanilan konularin olmamasi

6
5
Islenmemis konular bulunmamasi 4
4
Miizik olmamast 4

3

Ingilizce kelimeler olmamasi

Toplam 26

Tablo 16’ya gore alti 6grenci oyunda kazanan ve kaybeden olmasim istemediklerini, bes
o0grenci uygulamalarda puanlamanin olmamasini istediklerini belirtmistir. Egitsel dijital oyunlarda
islenmemis konular bulunmamasi zorlanilan konularin olmamast ve miizik olmamas1 gerektigini
dorder 6grenci ifade etmistir. Ayrica {ig 6grenci Ingilizce kelimelerin olmamasini istemislerdir.

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Fen bilimleri dersine yonelik egitsel dijital oyunlarin 6grenci bilgi kaliciigina, akademik
basarisina ve 0grenci tutumlarina etkisinin incelendigi arastirmanin bu béliimiinde, elde ettigimiz
veriler daha 6nce yapilan ¢alismalarin verileri ile tartisilmistir.

Calismanin ilk problemi olan fen egitiminde dijital oyunlarin 6grenci basarisina etkisi var
midir? Soruna cevap bulabilmek i¢in gruplara 6n test uygulanmis ve istatistiksel olarak aralarinda bir
fark bulunamamustir. Arastirmada deney grubuna uygulanan dijital egitsel oyunlar sonrasi basar1 testi
uygulanmis ve On test son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur.
Ayrica kontrol grubuna da son test uygulanarak 6n test son test arasinda yine istatistiksel olarak
anlami bir fark bulunmustur.

Uygulamanun etkisini belirlemek i¢in ¢alisma gruplari on test ve son test puanlar1 arasindaki
farklara bakilmistir. Bu farklar iliskisiz 6rneklemler t testi ile analiz yapilmistir. Analizler sonucunda
bu fark deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamlidir. Olusan bu fark dijital egitsel oyunlarin
uygulandig1 deney grubu basarisinda %13’liik bir etkiye sahip oldugu sodylenebilir. Bu sonug¢ daha
onceki ¢alismalarda da benzer oldugu goriilmektedir (Firat, 2011; Coskun ve ark., 2012; Aksoy, 2014;
Dinger, 2019; Karayilan ve ark., 2019).
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Egitsel dijital oyunlarin etkisini belirlemek i¢in son test puan ile 6n test puamn arasindaki fark
almarak iliskisiz 6rneklem test analizi yapilmistir. Deney grubu ile kontrol grubunun 6n test ve son
test 6grenci bagar1 puanlar: arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu bulunmustur. Egitsel
dijital oyunlar tizerine yapilan calismalar incelendiginde benzer sonuglarla karsilasilmistir (Firat, 2011;
Coskun ve ark., 2012; Aksoy, 2014; Dinger, 2019; Karayilan ve ark., 2019).

Arastirmada bir diger alt problem ise dijital egitsel oyunlarin 6grenci tutumlarinda bir
farklilik olusturup olusturmadigidir. Calisma gruplarina uygulanan on testler sonucunda istatistiksel
olarak anlamli bir fark goriilmemistir. Deney grubu on test ve son test puanlar1 arasinda da anlamh
bir fark goriilmemistir. Deney grubu Ogrencilerinin fen dersine yonelik tutumlarimin farklilik
olusmamasi insanlarin tutumlarinin degismesi uzun zaman almasi ve zor olmasi bu durumun
nedenleri olarak diisiiniilebilir. Aksoy (2014) yaptig1 arastirmada calisma siiresi on dort hafta siirmesi
ve sonunda Ogrenci tutumlarinda deney grubu lehine bir degisim oldugu gorilmiistiir. Yapilan
calismanin dort hafta siirmesi nedeniyle O6grenci tutumlarinda farkin olusmamas: beklendik bir
durumdur. Diger ¢alismalarda da bu durum goriilmektedir (Cankaya ve Karamete, 2013). Ogrenciler
ile yapilan goriismelerin analizlerine bakildig1 zaman, dijital oyunun uygulandigi sinflarda
ogrencilerin “dersler eglenceli gecti”, “daha fazla bilgim artt1”, “bilgiler daha kalic1 oldu”, “derse ilgi
artt1” gibi farkli sekillerde sikca ifade edilen goriislerden 6grencilerin derse yonelik tutumlarinda
olumlu bir degisikligin meydana geldigi ve ancak bunun istatistiksel verilere anlamli diizeyde
yansimadig1 diistiniilebilir.

Calismada ticlincii alt problem ise uygulamanin 6grenci bilgilerinin kaliciligina katk: saglayip
saglamadigidir. Bu amacla basar: testi ¢alisma gruplarina dort hafta sonra tekrar uygulanmistir.
Yapilan analizler sonucunda deney ve kontrol grubu kalicilik testleri arasindaki farkin anlamli oldugu
fakat deney grubu basarisinin kontrol grubu basarisindan daha kalic1 bir etkiye sahip oldugu tespit
edilmistir. Bu durumla ilgili literatiir taramas: yapildiginda benzer sonuglarla karsilasilmistir (Aycan
ve ark., 2002; Oren ve Avci, 2004; Yurt, 2007; Saragaloglu ve Karademir, 2009; Giiler, 2011; Uzun, 2012;
Karamustafaoglu ve Kaya, 2013; Bayat ve ark., 2014).

Calismada bir diger alt problem ise fen 6gretiminde djjital oyunlar hakkinda 6grenci goriisleri
nelerdir olarak belirlenmistir. Ogrencilerin goriisleri analiz edildiginde dijital oyunlarla fen dersi
islemenin derse karsi ilgilerinin artirdigini, dersin daha eglenceli gectigini ve daha kalici bilgilere
sahip olduklarimi belirtmislerdir. Elde edilen bilgilerle daha onceki ¢alismalarin verileri tutarlilik
gostermektedir (Donmus, 2012; Bozkurt, 2014; Topgu ve ark., 2014; Ulker ve ark., 2017). Ogrenciler
uygulamanin olumsuz yonii olarak gorsel 6ge bakimindan yetersiz oldugu ve zaman kaybi olabilecegi
seklinde gortislerini belirtmislerdir.

Yapilan ¢alisma sonucunda Onerilere asagida yer verilmistir:

1. Egitsel dijital oyunlarin uygulandigi fen derslerinin, 6grencilerin bilgilerinde kaliciligina
olumlu etki ettigi goriilmiistiir. Ayrica Egitsel dijital oyunlarin fen egitiminde kullaniminin
ogrencilerin akademik bagarisina katki sundugu tespit edilmistir. Bu nedenle 6gretmenler fen
konularini islerken dijital oyunlara yer vermeleri énerilmektedir.

2. Calismada tutuma yonelik bulgularin deney ve kontrol grubu agisindan degismedigi
belirlenmistir. Bu nedenle gelecek ¢alismalarda dijital oyun kullanilan fen derslerinde tutumu
etkileyen faktorler {izerine arastirmalarin derinlestirilebilecegi 6nerilmektedir.

3. Arastirmacilar tarafindan nitel c¢alismalarla Ogrencilerin fen dersinde dijital oyun
kullanimlarmin gesitli faktorler agisindan derinlemesine incelenebilecegi arastirmalar
Onerilebilir.
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Arastirma ve Yayin Etigi Beyam

Calismanin verileri 2020 6ncesinde toplandig igin etik kurul belgesi alinmamistir. Calismada
“Yiiksekogretim Kurumlar1 Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi” kapsaminda uyulmas:
belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Yonergenin ikinci boliimii olan “Bilimsel Arastirma ve Yayin
Etigine Aykir1 Eylemler” baslig1 altinda belirtilen eylemlerden higbiri gergeklestirilmemistir.
Aragtirmada uygulama &ncesinde Tlge Milli Egitim Miidiirliigiinden uygulamanin amact ve siiresi
hakkinda gerekli bilgilendirmeler yapilarak uygulama i¢in gerekli izinler alinmistir.

Arastirmaya dahil edilecek bireylerden, arastirma Oncesinde arastirma hakkinda ayrintih
bilgilendirme yapilarak arastirmaya kendi rizalariyla goniillii olarak katilmalar1 hususunda veli
onamlar1 alinmistir. Ayni zamanda katilimcilarin yaniltilmama/aldatilmama etik ilkesine de uyularak
arastirmanin her asamasi hakkinda dogru bilgilendirmeleri de saglanmistir. Katilimcilara ve
uygulamanin gerceklestigi ortama ait bilgilerin izinsiz ve yetkisiz kisilerin eline ge¢mesi onlenmistir.
Uygulama siirecinde katilimcilarin uygulamayla ilgili kimliklerinin agiklanmamasina ya da herhangi
bir zarara ugramamasina dikkat edilmistir. Verilerin 6zenle toplanmasina dikkat edilerek, verilerin
sistematik bir sekilde analiz edilmesinde ve sonuglarin yazilmasinda “verilere sadik kalma” etik
ilkesinden yola ¢ikilarak verilerin carpitilmasi, eksiltilmesi ya da masa basi yontemlerle
uydurulmasimdan kagimilmistir.

Milli Egitim oluru Say1 No: 47605161-604.01.02-E.19764715

Yazarlarin Makaleye Katki Oranlar1
Yazarlar makaleye esit oranda katk: saglamistir.

Cikar Beyani
Bu calismada yazarlar arasinda ¢ikar ¢atismasi bulunmamaktadir.
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EXTENDED SUMMARY
Introduction

The game, which is the most important part of education, is one of the teaching-learning
processes used to achieve educational goals. The child uses the five senses as much as possible in the
game, so the child learns by doing and experiencing. Given the importance of play for children, it will
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be helpful for children to take advantage of the game in their education. Games are a part of real life
and are the most effective learning process for children's physical, symbolic, emotional, cognitive and
social development. Play is the most important activity for us to learn and gain experience, especially
in childhood. The game is the most important activity for us to learn and experience, especially during
childhood. The most important advantage of the game in education is the quality of concentration.
Play attracts more attention than other learning techniques because it activates students from passive
to active. Educational game is a teaching process that supports shaping knowledge in a comfortable
environment, connecting what has been learned with each other, consolidating and developing skills
in an entertaining way. With educational games, successful learning can be achieved by enabling
active participation even students who are unable to focus on courses and are shy. However, pre-
planning and preparation for educational games are important to create an enjoyable environment
suitable for the purposes of the lesson. Educational digital games can be defined as games that are
prepared using technological tools and that teach certain goals with cognitive, social, emotional and
behavioral aspects. Digital educational games aim to improve children's skills such as logic, mind,
critical thinking, visualization and exploration while increasing their curiosity and motivation.
Educational game software is software that enables students to learn the lesson topics by taking
advantage of their enthusiasm and game desires. Computer games are activities with rules, objectives,
feedback and interactions, and they have a learning environment because they motivate students. Play
is a way of helping individuals, especially students, learn by having a good time alone or in a group.
Educational computer games can facilitate the learning of abstract concepts that are difficult for
students to understand and perceive.

Method

This research was carried out within the framework of a quasi-experimental design. Since the
students in the study group could not be randomly distributed to the groups, a quasi-experimental
design was used. In this case, it was randomly determined that the previously formed groups were
experimental and control groups. Pre-test and post-test were applied to the groups. But the research
was carried out in the experimental group. In this study, a semi-structured interview form was
applied to the experimental group students and their opinions were taken about the use of digital
game environments.

Academic success testing has been developed by the researcher to determine the success of the
study. There are 45 questions prepared for this. The student success test, prepared according to the
unit's achievements, has been applied to 85 students from the seventh grade. Based on the data
obtained, the reliability coefficient of the test was calculated as 0,93.

After the applications were completed, semi-structured interviews were conducted with the
experimental group student. The application took 20-25 minutes. Seven questions were prepared for
the interview form. While preparing the interview form, the clarity of the questions was checked by
interviewing two field education experts and three students.

In the research was used the who wants to be a millionaire game to reinforce the relevant
information and correct the wrong information. Students have learned the information in this process
and learned the lesson in a fun environment. A win-win game was used to learn the acquisitions of
the sensory organs in the selected unit, to reinforce the learned topics and to correct the wrong
information. Before the game is implemented, the class is divided into five groups. The questions are
ordered from easy to difficult and are scored between 100 and 400 points. Four questions were
prepared for each sense organ and the groups were given the right to choose questions.. Another
digital educational game applied regarding the unit in the study is the health wheel game. In this
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game, it is aimed to learn the subject, reinforce the learned information and correct the wrong
information.

Findings and Discussion

In the study, the difference between the pre-test scores for achievement and attitude scores
applied to the study groups before the application of digital educational games was examined. For
this, unrelated samples t-test was applied. When the unrelated samples t-test results are evaluated, the
achievement test average of the experimental group is X=5.19, and the achievement test average of the
control group is X=5.21. When the attitude scores are examined, the mean of the experimental group is
X= 72.26, and the control group is X=70.39. When the p (significance) and t measurements are
examined, it is seen that the p>0.05 value is provided. According to these data, there is no significant
difference between the study groups in terms of pre-application achievement and attitude scores.

The differences in the pre- and post-test scores of the study groups were examined.
Considering the related samples t-test results, there is a significant difference between the
achievement test scores of the experimental group. No significant difference was found between the
attitude scores of the experimental group.

In order to find the difference between the pre-test and post-test measurements of the
achievement and attitude scores of the control group, dependent sample t-test was performed. When
the related samples t test results are examined, there is a significant difference between the
achievement test scores of the control group. When the control group's attitude scores were examined,
no significant difference was found between the scores.

In order to determine the effect of the experimental procedure, the difference between the pre-
test and post-test scores was taken and the unrelated samples t-test was performed. When the changes
in the pre- and post-test scores of the study groups' achievement scores are examined, there is a
significant difference in favor of the experimental group (t 7 = 2.86; p <0.05; 1 2= 0.13). n 2= 0.13
calculated for the significant difference, and 13% of the change in students' achievement levels can be
explained by the experimental procedure. It can be said that the difference between the attitude scores
of the study group students is not at a significant level (t 7= 0.32; p> 0.05).

When the students' views were analyzed, they stated that teaching science lessons with digital
games increased their interest in the lesson, the lesson was more fun and they had more permanent
information. The information obtained and the data of previous studies show consistency (Donmus,
2012; Bozkurt, 2014; Topgu et al., 2014; Ulker et al., 2017 ). The students stated that the negative aspect
of the application is that it is insufficient in terms of visual elements and that it may be a waste of time.
The most important point in the use of educational digital games is the timely, planned and
appropriate application of digital games (Bozkurt, 2014). The research conducted as a result of the
data obtained had a positive effect on increasing students' desire for the course and facilitating
learning. (Yurt, 2007).



