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oz

Bu arastirma, ortaokul 7. sinif fen bilimleri dersinde "Hiicre ve Boliinmeler" iinitesinin dijital
oyunlar aracihigiyla 6gretilmesinin 6grencilerin akademik basarilari, dijital teknolojiye olan
tutumlari, fen 6grenmeye yonelik motivasyonlari, 6grenilen bilgilerin kalicihg: ve ders igi
etkinliklere yonelik goriigleri {izerindeki etkisini degerlendirmeyi amaglamaktadir.
Aragtirma, nitel ve nicel bulgular1 daha detayl bir sekilde sunmak igin agiklayic1 bir desene
sahip karma bir yontem kullanmaktadir. Nicel veri toplama araglar1 arasinda bagsar testi,
dijital teknolojiye yonelik tutum Olcegi ve fen Ogrenmeye yonelik motivasyon &lgegi
bulunmaktadir. Nitel veriler ise yapilandirilmis goriismeler ve Ogrenci giinliikleri
kullarularak elde edilmistir. Arastirma, bir devlet okulundaki yedinci siuf diizeyindeki 43
ortaokul 6grencisinden olusan bir ¢alisma grubunu igermektedir. Bu grup, dijital oyunlarla
desteklenen dgretimin uygulandigi deney grubu ve geleneksel 6gretimin gergeklestirildigi
kontrol grubundan olusmaktadir. Arastirma bulgulari, deney grubundaki 6grencilerin dijital
oyunlarla desteklenen 6gretimden elde ettikleri bagar1 sonuglarmn kontrol grubuna gore
anlaml derecede yiiksek oldugunu gostermektedir. Bu bagari artisinin kalicilik testinde de
devam ettigi gézlemlenmistir. Dijital oyun tasariminin fen 6grenmeye yo6nelik motivasyonu
artirmada daha etkili oldugu belirlenmistir. Ancak, 6grencilerin dijital teknolojiye yonelik
tutumlarinda belirgin bir degisiklik gozlenmemistir. Bu durum, dijital oyun tasarimmm
motivasyonu artirma konusundaki etkili roliine ragmen, teknolojiye yonelik tutumlar:
degistirmede yetersiz oldugunu gostermektedir. Tim bu bulgular 1s1ginda, benzer
yontemlerin farkli sinuf diizeylerinde ve farkl konularda etkili olup olmayacag iizerine daha
fazla arastirma yapilabilir. Ayrica, dijital oyunlarin 6grenci tutumlarini belirgin bir sekilde
etkilemedigi i¢in daha uzun siiren ¢alismalar 6nerilebilir.

Anahtar kelimeler: Dijital Oyun Tasarimi, Fen Bilimleri Ogretimi, Hiicre Ve Boliinmeler
Unitesi, Ortaokul Ogrencileri

ABSTRACT

This study aims to evaluate the impact of teaching the "Cell and Divisions" unit in the
7th-grade secondary school science curriculum through digital games on students'
academic achievement, attitudes toward digital technology, motivation to learn science,
retention of knowledge, and their opinions on in-class activities. The research adopts a
mixed-method approach with an explanatory design to provide both qualitative and
quantitative insights. Quantitative data collection tools include achievement tests,
attitude scales toward digital technology, and motivation scales for science learning,
while qualitative data are obtained through structured interviews and student journals.
The study involved 43 seventh-grade middle school students from a public school,
divided into an experimental group, where instruction was supported by digital games,
and a control group, which received traditional instruction. The findings show that the
experimental group, which received digital game-supported instruction, achieved
significantly higher results compared to the control group. This achievement increase
was also evident in the retention test. The study further determined that digital game
design was more effective in boosting motivation toward science learning. However,
no significant change was observed in students' attitudes toward digital technology,
suggesting that while digital games are effective in enhancing motivation, they may not
be sufficient to alter attitudes toward technology. Based on these findings, future
research could explore whether similar methods would be effective in different grade
levels or subjects. Additionally, since digital games did not significantly affect student
attitudes, longer-term studies may be recommended.

Keywords: Digital Game Design, Science Teaching, Cell And Division Unit, Secondary
School Students
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GIRIS

Teknolojideki hizli gelismeler, son doénemlerde egitim sistemine cesitli etkilerde bulunarak
ogrenme yontemlerini doniistiirmiistiir. Geleneksel sinif anlayisinin yerini, teknoloji destekli ve
ogrenci merkezli bir egitim modeli almistir. Bu yeni paradigmada, 6grenciler artik sadece bilgi
tiiketen degil, ayn1 zamanda bilgiyi anlayan ve tireten bireyler olarak rol almaktadirlar (Saglam,
Vural & Adigiizel, 2007). Bu degisim sadece smif icinde degil, ayn1 zamanda smif disindaki
etkinlikleri de etkilemektedir.

Fen bilimleri dersleri genellikle 6grenciler icin soyut, karmasik ve zorlayic olabilir. Bu durum,
ogrencilerin fen derslerine kars ilgisizlesmelerine ve olumsuz bir tutum gelistirmelerine neden
olabilir. Dolayisiyla, 6gretmenlerin sadece bilgi aktarmaktan 6te, 6grencilerin bilgileri etkili bir
sekilde kullanabilecekleri gesitli etkinliklere odaklanmalar1 6nemlidir (Berk vd., 2011; Elgiin &
Kaya, 2015). Ozellikle bu etkinlikler 6grencilerin bilgilerle etkilesime gecmelerini ve bu bilgileri
kalic1 hale getirmelerini saglar (Anderson, 1992; Damon & Pheps, 1989). Etkinlikler arasinda,
ogrencilerin duygu ve diistincelerini ifade etmelerine olanak taniyan oyunlar da bulunmaktadir.
Oyunlar, egitimde Onemli bir rol oynayarak Ogrencilerin fen bilimleriyle ilgili konular
anlamalarmi ve 6grenmeye karsi olumlu bir tutum gelistirmelerini tegvik edebilir (Inan, 2006).

Oyun, ¢ocuklarin kisilik gelisimine Onemli katkilar saglar ve sorun ¢6zme becerilerini
gelistirebilir. Semerci (2019)'ye gore oyun, ¢ocugun gelisiminde bir¢ok agidan biiyiik bir rol
oynar. Oyun oynarken ¢ocuk kendini giivende, sevilen ve mutlu hisseder. Ayrica, oyun sosyal
becerilerin gelisimi igcin de kritik Oneme sahiptir. Oyunlar, ¢ocuklara deneme-yanilma
yontemiyle dogruyu bulmayi, bagladiklar: igleri tamamlamay: ve basar1 elde etmek icin ¢aba
gostermenin gerekliligini 6gretir. Kurallara uyma, is birligi yapma, yardimlasma ve paylasma
gibi davranislar1 6grenen ¢ocuklar, bu sayede sosyal gelisimlerini de ilerletirler. Egitsel oyunlar,
ogrencilerin uygulama ve deneyim yoluyla 6grenmelerini saglayan ogretim yontemleridir
(Elgiin & Kaya, 2015).

Teknolojinin ilerlemesiyle birlikte, giiniimiizde oyun anlayis1 da doniistim gegirmistir. Eskiden
oyun denildiginde futbol, saklambag, evcilik gibi fiziksel etkinlikler akla gelirken, giintimiizde
ise akilli telefonlar, bilgisayarlar ve oyun konsollarinda oynanan dijital oyunlar daha yaygin hale
gelmistir (Durgut, 2016). Bu baglamda, dijital oyunlar klasik oyunlarin yerini alarak 6grencilerin
bilgisayara olan egilimini artirmistir. Sensoy ve Orhan (2008)’a gore, bilgisayarin 6gretim
amactyla kullanilmasi 6grenmeye katki saglayabilir. Egitsel dijital oyunlar, 6grencilere derslerle
ilgili problem ¢ozme becerilerini gelistirme amacmi gilider (Demirel vd., 2003). Egitimcilerin
ilgisini ¢eken nokta, bu tiir oyunlarin 6grencilere hem eglence hem de egitim imkamn
sunabilmesidir. Yapilan calismalar, egitsel dijital oyunlarin 6grencilere eglenceli bir sekilde
O0grenme deneyimi sunarak derslere kars: tutum ve motivasyonlarmni artirdigini (Sabirli, 2018),
zor konularin gorsel destek sayesinde daha iyi kavranmasini sagladigini (Alan, 2017), geleneksel
yontemlere kiyasla daha somut 6grenmeler saglayarak akademik basariy1 ve bilginin kaliciligim
artirdigini (Sahin, 2015) ve ogrencilerin konular1 oyunlar araciifiyla 6grenmelerini tesvik
ederek problem ¢6zme becerilerini olumlu yonde etkiledigini gostermektedir (Turan Giintepe
& Donmez Usta, 2017).

Fen Bilimleri dersinin temel konularindan biri olan Hiicre, Mitoz ve Mayoz Boliinme, diger fen
konularina gore anlasilmasi daha zor olabilen bir konudur. Bu zorluk, mitoz ve mayoz boliinme
olaylarinin hiicrede mikroskobik diizeyde gerceklesmesinden kaynaklanmaktadir. Bu olaylar
ogrenciler i¢in somut bir sekilde canlandirilmasi ve kavramlarin yapilandirilmasinda giigliik
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yaratmaktadir (Aksakal vd., 2015; Clark & Mathis, 2000). Bu zorlugun iistesinden gelmek igin
gesitli 6gretim yontemleri bulunmakla birlikte, yeni alternatif yontemler gelistirilmeye devam
etmektedir. Bu baglamda, 2013 Fen Bilimleri 6gretim programinda 6. simif 1. tinitede yer alan
"Hiicre" konusu, ayn1 zamanda 8. sinuf 1. {initede "Hiicre Boliinmeleri" konusuna dahil edilerek
islenmistir. 2018 Fen Bilimleri 6gretim programinda ise bu iki konu, 7. smif 2. initede "Hiicre ve
Boliinmeler" bashig1 altinda birlestirilmistir.

Giintimiizde dijital teknolojinin yaygin kullanimi, egitim alaninda onemli degisimlere yol
agmaktadir (Mashadi & Kargozari, 2011; Karakoyun, 2014). Ozellikle kiiciik yas gruplarina
yonelik egitimde dijital teknolojinin etkin bir sekilde kullanilmasi, 6grenme deneyimlerini daha
etkili ve gekici hale getirebilir (Junco, 2015). Arastirmalar, dijital platformlarda gerceklestirilen
simuf ici etkinliklerin 6gretimde daha etkili ve verimli sonuglar dogurdugunu gostermektedir
(Dagdemir vd., 2012; Aric, 2013; Biiyiikcengiz, 2017; Ceylan & Bozkurt, 2017; Dagdalan & Tas,
2017; Ulum & Yalman, 2018; Giirleroglu, 2019; Tiirksoy, 2019; Yilmaz, 2019; Donel Akgiil & Kilig,
2020; Lagin, 2021; Mego, 2021; Pinar, & Donel Akgiil, 2021). Bu dogrultuda yapilan ¢alismalar,
fen bilimlerinde dijital teknolojinin sundugu zengin igeriklerin soyut kavramlari
somutlastirarak 6grenmeyi daha anlagilir hale getirdigini vurgulamaktadir. Ancak, Hiicre ve
Boliinmeler gibi 6nemli bir fen bilimleri tinitesinin dijital oyunlarla islenmesine yonelik yapilmis
aragtirmalarin eksikligi gozlemlenmektedir. Literatiir taramasi, bu alanda sinirh sayida calisma
oldugunu ortaya koymustur. Dumlu Giiler (2011), altinci sinif Fen ve Teknoloji dersinin "Hiicre
ve Organelleri” konusunda egitsel oyunlarin etkisini geleneksel Ogretim yontemiyle
karsilastiran bir calisma gergeklestirmistir. Bu calisma, egitsel oyunlarin fen ve teknoloji
ogretiminde akademik basariy1 artirmada daha etkili oldugunu gostermistir. Benzer sekilde,
Karatas vd. (2022), yedinci sinif Fen Bilimleri dersinde zeka oyunlar1 ve egitsel dijital oyunlarin
kullanilmasmin 6grencilerin konuyu daha etkili bir sekilde o6grenmelerine katki sagladiginm
ortaya koymustur. Ozkan vd. (2020) ise yedinci simf miifredatinda bulunan "Hiicre ve
Boliinmeler" tinitesindeki oyunlarin 6grencilerin bilissel, duyussal ve psikomotor alanlarin
destekleyerek 6grenmeyi eglenceli hale getirdigini belirtmislerdir. Diger yandan, Sahin (2022)'in
calismasi, Learning Apps uygulamasinn 7. sinuf Fen Bilimleri dersinde "Hiicre ve Boliinmeler”
tinitesinin Ogretiminde Ogrenci basarilarina olan etkisini incelemistir. Arastirma sonuglari,
uygulamalarin 6grenci bagarilarmi artirdigini, ancak 6grenci tutumlar: {izerinde anlamh bir
etkisinin olmadigini gostermistir.

flkay ve Atik (2024) tarafindan yapilan calismada, fen bilimleri derslerinde kullanilan egitsel
dijital oyunlarm, 6. stnif 6grencilerinin dolasim sistemi konusundaki akademik basarilar1 ve fen
ogrenmeye yonelik motivasyonlar: tizerindeki etkisi degerlendirilmistir. Aragtirma bulgulari,
egitsel dijital oyunlarla desteklenen derslerin 6grencilerin akademik basarilarini artirdigini
gostermektedir. Ayrica, bu yaklagimin 6grencilerin fen 6grenme 6z yeterliklerini, fen 6grenme
degeri, basar1 amagclari, 0grenme ortamindaki Ozendiriciligi ve fen Ogrenimine yonelik
motivasyonlarmi giliclendirdigi belirlenmistir. Arastirmaya katilan 6grencilere gore, gelistirilen
egitsel dijital oyunun eglenceli ve 6gretici bir deneyim sundugu da ifade edilmistir. Akinbadewa
ve Sofowora (2020) tarafindan ytiriitiilen arastirmada, ortaokuldaki biyoloji 6greniminde
multimedya 0grenme paketlerinin etkinligi degerlendirilmistir. Calisma, alt1 hafta boyunca
Hiicre Boliinmesi konusunu igeren bir multimedya 0Ogrenme paketi {izerinde
gerceklestirilmistir. Elde edilen sonuglar, bu multimedya O6gretim paketlerinin 6grencilerin
katihmini artirdigin1 ve biyoloji 0grenmeye yonelik olumlu tutumlarn giiglendirdigini
gostermistir. Bu bulgular, multimedya 6gretim paketlerinin ortaokul 6grencileri arasinda etkili
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bir 6grenme aract oldugunu ve Ogrenme siirecinde ilgi cekici ve yaratict bir yontem
sunabilecegini vurgulamaktadir. Yang vd. (2018) tarafindan gergeklestirilen ¢alismada ise,
genetik 6grenimini destekleme agisindan animasyonlarin sabit resimlere gore goreceli etkililigi
incelenmistir. Ogretim icerigi olarak genetik secilmis olup, hiicre béliinmesi, mitoz ve mayoz
gibi siirecleri 6grenmeyi icermistir. Sonuglar, animasyon grubundaki 6grencilerin, sabit resim
grubundakilere gore daha az digsal bilissel ytik algiladiklarini ve daha iyi bir 6grenme sonucuna
ulastiklarin1 gostermektedir. Bu nedenle, bu ¢alisma mikro-bilimsel fenomenleri 6grenirken
animasyonun sabit resim 6gretimine tistiinliiglinti desteklemektedir.

Bu galisma, ortaokul 7. siuf fen bilimleri dersinde Hiicre ve Boliinmeler tinitesinin dijital
oyunlar kullanilarak 6gretilmesinin 6grencilerin akademik basarilari, bilgi kalicihigi, dijital
teknolojiye yonelik tutumlar1 ve fen dgrenmeye yonelik motivasyonlar iizerindeki etkisini
incelemeyi amaglamaktadir. Bu kapsamda su sorulara yanit aranacaktir:

1. Dijital oyuna dayali Ogretimin yedinci siuf Ogrencilerinin "Hiicre ve Boliinmeler"”
tinitesindeki akademik basar1 diizeyleri ve bilgi kalicilig: {izerinde bir etkiye sahip midir?

2. Dijital oyuna dayali Ogretimin yedinci smif Ogrencilerinin fen Ogrenmeye yonelik
motivasyonlar iizerinde bir etkiye sahip midir?

3. Dijital oyuna dayal1 6gretimin yedinci sinif 6grencilerinin dijital teknolojiye yonelik tutumlar:
tizerinde bir etkiye sahip midir?

4. Dijital oyuna dayali 6gretime yonelik 6grencilerin goriisme formlarina yansiyan diisiinceleri
nelerdir?

5. Dijital oyuna dayali 6gretime yonelik 6grenci giinliiklerine yansiyan diisiinceleri nelerdir?

YONTEM
Aragtirmanin Deseni

Calismada egitsel dijital oyun tasariminin etkililigini desteklemek amaciyla karma bir yontem
kullanilmistir. Karma yontemler, arastirma problemi ve sorularmna daha kapsaml bir anlayis
kazandirmak tizere diger yontemlere kiyasla daha esnek bir yaklasim sunar (Creswell, 2014). Bu
baglamda, calismada karma yontem arastirma tipolojilerinden aciklayict karma desen
kullanilmustir. Agiklayict karma desen, hem nitel hem de nicel bulgular1 daha kapsamli bir
sekilde sunmak igin tasarlanan karma yontem desenlerinden biridir. Bu desende, ncelikle nicel
veriler toplanip analiz edilmis, ardindan bu nicel sonuglar1 desteklemek ve derinlestirmek
amactyla nitel veri toplama ve analizi gergeklestirilmistir (Creswell, 2012).

Calismada, nicel metot olarak on test son test kontrol gruplu yari deneysel bir model
benimsenmistir. Egitim alanindaki ¢alismalarda tiim degiskenleri kontrol altinda tutmanin
zorlugu goz oniine alindiginda, yar1 deneysel desenlerin kullanilmasi, uygulamanin etkisini
incelemek igin uygun bir yaklagim olarak kabul edilmistir (Biiytikoztiirk vd., 2016; Cepni, 2014;
McMillan, & Schumacher, 2010). Calisma siirecinde, "Hiicre ve Boliinmeler" {initesindeki
konular, miifredattaki hedeflere uygun olarak, birinci yazarin hem arastirmaci olarak hem de
Ogretmen olarak katilimiyla dort haftalik (16 ders saati) uygulamalarla islenmistir. Calismanin
nitel boyutunu ise nitel betimsel desen olusturulmustur.Calisma boyunca yapilan islemler Tablo
1"de gosterilmistir.
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Tablo 1. Calisma Boyunca Yapilan Islemler

Gruplar  Uygulama Oncesi Uygulama Uygulama Sonrast ~ Uygulamadan iki ay
sonra
Deney *Akademik basar1 *Dijital oyun *Akademik basar1 *Akademik Basar1
Grubu testi tasarlama testi testi
*Dijital teknolojiye Etkinlikleri + *Dijital teknolojiye
yonelik tutum Ogrenci yonelik tutum
Olcegi giinliikleri Olcegi
*Fen 6grenmeye *Fen 6grenmeye
y6nelik motivasyon yonelik motivasyon
olgegi olgegi
*Miilakat
Kontrol  *Akademik basar1 *Mevcut *Akademik basari *Akademik Basar1
Grubu testi programin testi testi
*Dijital teknolojiye =~ ongordiigiiders  *Dijital teknolojiye
yonelik tutum kitabindaki yonelik tutum
olcegi etkinlikler olcegi
*Fen 6grenmeye *Fen 6grenmeye
y6nelik motivasyon yonelik motivasyon
Olgegi oOlgegi

Tablo 1 incelendiginde, calisma gruplarina uygulama oncesinde akademik bagar: testi, dijital
teknolojiye yonelik tutum Olgegi ve fen 6grenmeye yonelik motivasyon olgegi olarak on testler
uygulanmistir. Uygulama siiresince deney grubuna dijital oyun tasarlama etkinlikleri ve 6grenci
giinliikleri tutma yonergeleri verilmistir. Kontrol grubuna ise mevcut programimn 6ngordiigii
ders kitabindaki etkinlikler uygulanmistir. Uygulama sonrasinda deney ve kontrol grubu
ogrencilerine de ayn1 dlgekler tekrar uygulanarak son testler yapilmistir. Ayrica, uygulamadan
iki ay sonra ogrencilerin bilgilerinin kahcilifini 6lgmek amaciyla akademik basari testi
uygulanmustir.

Calisma Grubu

Calisma grubunu belirlemek i¢in amagh Ornekleme tiirlerinden kolay ulasilabilir yontem
kullanilmistir. Bu yontem, kolay ulagilabilir ve arastirmaya goniillii olarak katilmak isteyen
gruplardan olusan bir 6rneklemi ifade eder (Erkus, 2009). Bu baglamda, calismanin 6rneklemini
2022-2023 egitim-0gretim yilinda Akdeniz bolgesindeki orta biiytikliikteki bir ilde bulunan koy
ortaokulundaki 7. smif 6grencileri olusturmaktadir. Deney ve kontrol gruplari, okul yonetimi
tarafindan rastgele segilen smiflardan olusturulmustur. Bir simuf kontrol grubu olarak
belirlenirken diger sinf ise deney grubu olarak belirlenmistir. Deney grubunda 12 kiz ve 10
erkek Ogrenci olmak {izere toplamda 22 6grenci ¢alismaya katilirken, kontrol grubunda ise 12
kiz ve 9 erkek 6grenci olmak tizere toplamda 21 6grenci calismaya katilmigtir.

Veri Toplama Araglar

Aragtirmanin nicel verileri, arastirmacilar tarafindan gelistirilen basar1 testi, dijital teknolojiye
yonelik tutum 6lgegi (Cabi, 2015), ve fen 6grenmeye yonelik motivasyon 6lgegi (Dede & Yaman,
2015) kullanilarak toplanmustir. Tlgili 6lcekler icin gerekli izinler almmustir. Nitel veriler ise
ogrenci glinliikleri, ve yapilandirilmis goriisme formu kullanilarak toplanmustir.
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Hiicre ve boliinmeler bagar1 testi

Hiicre ve Boliinmeler iinitesi icin hazirlanan basari testi, 7. Sinif Fen Bilimleri Dersi Ogretim
Programindaki hedefleri igerecek sekilde diizenlenmistir. Milli Egitim Bakanligi'nin ders kitabi,
merkezi sinavlar ve kazanim kavrama testlerini incelenerek olusturulan test ¢coktan se¢meli bir
soru havuzundan olusmaktadir. Testin kapsam gegerliligini saglamak i¢in fen egitimi alaninda
uzman bir 6gretim tiyesi, iki fen bilimleri 6gretmeni ve iki Tiirkge 6gretmeni tarafindan detaylh
bir inceleme yapilmistir. Yapilan incelemeler sonucunda testte diizenlemeler ve eklemeler
yapilmis, ardindan test sekizinci sinifta 6grenim goren 56 6grenciye pilot uygulama yapilmustir.
Pilot uygulama sonucunda 6lgek maddelerinde kisaltmalar yapilmis, bazi maddeler iki farkl
sekilde yazilmis ve sorunlu bazi maddeler 6lgekten c¢ikarilmistir. Bu islemlerin ardindan, 30
maddelik deneme Olcegi asil uygulama igin son halini almistir. Ayrica, akademik basar:
testindeki sorularin hangi kazanimlar1 hedefledigi ve Bloom taksonomisine gore hangi diizeyde
yer aldig1 Tablo 2'de belirtilmistir.

Tablo 2. Hiicre ve Boliinmeler Unitesine Yonelik Hazirlanan Belirtke Tablosu

£
] < =
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F.7.2.1.1. Hayvan ve bitki hiicrelerini, temel kisimlar1 ve 110 36
gorevleri agisindan kargilagtirir. ’ ’
F.7.2.1.2. Ge¢misten giiniimiize, hiicrenin yapist ile ilgili
. .. . e . 5 4
goriisleri, teknolojik gelismelerle iligkilendirerek tartigir.
F.7.2.1.3. Hiicre-doku-organsistem-organizma iliskisini 711 19
aciklar. !
F.7.2.2.1. Mitozun canlilar i¢in 6nemini agiklar. ’ 818
F.7.2.2.2. Mitozun birbirini takip eden farkli evrelerden 1314 15
olustugunu agiklar ’
F.7.2.3.1. Mayozun canlilar i¢in 6nemini agiklar. 12,17 9 20

F.7.2.3.2. Ureme ana hiicrelerinde mayozun nasil
gerceklestigini model iizerinde gosterir.
F.7.2.3.3. Mayoz ve mitoz arasindaki farklari. karsilastirir.

21,25 23 29

22,26 2728 24 30

Basol (2015)'e gore, madde giicliik indeksi 0 ile 1 arasinda deger alir. indekslerin 0 ile 0,15
arasinda olmasi, maddenin testten ¢ikarilmas: gerektigini isaret eder. 0,16 ile 0,39 arasindaki
indeksler zor maddeleri temsil eder ve ihtiyaca gore kolaylastirilabilirler. 0,40 ile 0,60 arasindaki
indeksler, orta diizeyde zorluk tasiyan ve ideal maddeler olarak kabul edilir. 0,61 ile 0,84
arasindaki indeksler kolay maddeleri ifade eder ve gerektiginde zorlastirilabilirler. 0,85 ile 1,00
arasindaki indeksler ise ¢ok kolay maddeleri temsil eder ve testten ¢ikarilmasi Onerilir. Madde
ayirt edicilik indeksi 0,20'den kiigiikse sorularin testten ¢ikarilmasi, 0,20 ile 0,29 arasinda ise
sorularin diizeltilerek iyilestirilmesi, 0,30 ile 0,39 arasinda ise sorularin iyi kabul edilmesi, 0,40
ve lizerindeyse sorularmn ¢ok iyi olarak degerlendirilmesi gerektigi seklinde yorumlanir. Buna
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gore test maddelerinin giigliik ve ayirt edicilik indeksleri Basol'un belirledigi kriterlere gore
degerlendirilmistir.

Tablo 3. Testteki Sorularn Madde Giicliik (Pjx) ve Madde Ayirt Edicilik (Rjx) Indeksleri

Soru No Pjx Rjx Soru No Pjx Rjx
1 0,39 0,32 16 0,38 0,57
2 0,63 0,64 17 0,54 0,57
3 0,45 0,33 18 0,41 0,64
4 0,45 0,46 19 0,43 0,82
5 0,36 0,82 20 0,32 0,63
6 0,50 0,64 21 0,36 0,39
7 0,36 0,45 22 0,27 0,51
8 0,41 0,51 23 0,41 0,39
9 0,36 0,57 24 0,29 0,63
10 0,38 0,82 25 0,39 0,85
11 0,45 0,64 26 0,79 0,23*
12 0,55 0,46 27 0,43 0,39
13 0,39 0,57 28 0,27 0,19*
14 0,39 0,51 29 0,52 0,45
15 0,38 0,14* 30 0,54 0,53

*Testten ¢ikarilan sorular

Tablo 3’teki degerlendirmeler sonucunda, 15., 26. ve 28. sorularin ayirt edicilik indekslerinin
diisiik oldugu belirlenmistir. Bu nedenle bu sorular test maddelerinden ¢ikarilmis ve basar1
testinde toplam 27 soru kullanilmistir.

Tablo 4. Basar: Testindeki Sorularin Genel Istatiksel Sonuclart

Hiicre ve Boliinmeler iinitesindeki basar: testi soru sayisi 27
Uygulanan kisi sayis1 (N) 56
Ortalama madde giigliik indeksi (Pjx) 042
Ortalama madde ayirt edicilik indeksi (Rjx) 0,56
KR-20 giivenirlik katsayisi (r) 0,89

Tablo 4’teki madde analizlerine gore, Hiicre ve Boliinmeler Basar1 Testi, 27 sorudan
olusmaktadir ve ortalama madde giigliigii 0,42; ortalama madde ayirt ediciligi ise 0,56 olarak
hesaplanmuistir. Testin giivenilirligini 6lgen KR-20 giivenirlik katsayisi (r) degeri ise 0,89'dur. Bu
degerlendirme sonucunda testin giivenilir oldugu soylenebilir.

Fen 6grenmeye yonelik motivasyon 6lcegi

Dede ve Yaman (2015) tarafindan gelistirilen Fen Ogrenmeye Yonelik Motivasyon Olcegi, ikisi
olumsuz olmak iizere toplam 23 maddeden olusan bir 51i Likert tipinde dlgektir. Olgek,
ogrencilerin fen 6grenmeye yonelik motivasyonlarini degerlendirmeyi amaglamaktadir ve bes
faktorlii yapidan olusmaktadir. Bu faktorler sirasiyla arastirma yapmaya yonelik motivasyon,
performansa yonelik motivasyon, iletisime yonelik motivasyon, isbirlikli ¢alismaya yonelik
motivasyon ve katilima yonelik motivasyon seklindedir. Bu bes faktor, olgekteki toplam
varyansin %47,16'sin1 agiklamaktadir. Olgege ait ig tutarlilik giivenirlik kat sayisi (Cronbach
Alpha) ise 0,80 olarak belirlenmistir.
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Dijital teknolojiye yonelik tutum 6lcegi

Cab1 (2016) tarafindan gelistirilen Dijital Teknolojiye Yonelik Tutum Olgegi, besi olumsuz
toplam 39 maddeden olusan bir 51i Likert tipinde olgektir. Bu oOlcek, ogrencilerin dijital
teknolojiye yonelik tutumlarini degerlendirmek amaglamaktadir. Olgek; yetkinlik, sosyal aglar,
iste teknoloji kullanimi, teknolojiye yonelik ilgi, sigortaci igin teknoloji, olumsuz yonler, eglence
amach kullanim ve bilingli kullanim olmak iizere 8 alt faktorden olugsmaktadir. Olgegin genel i¢
tutarlihk giivenirligi icin Cronbach Alfa katsayisi 0,90'dir ve faktorler arasinda degisen
Cronbach Alfa degerleri 0,61 ile 0,86 arasinda yer almaktadir.

Yapilandirilmis goriisme formu

Aragtirmada, ortaokul 7. siif 6grencilerinin "Hiicre ve Boliinmeler" iinitesini dijital oyunlar
tasarlayarak isleme konusundaki goriislerini belirlemek amaciyla, deney grubu 6grencilerine
acitk uclu sorulardan olusan yapilandirilmis goriisme formlar1 dagitilmistir. Yapilandirilmis
gorlismeler, yliksek veri toplama oranlar1 ve arastirma konusu {izerinde arastirmaci kontrolii
nedeniyle nitel arastirmalarda yaygin olarak kullanilan bir yontemdir. Bu tiir goriismelerde,
gorlismeci Onceden belirlenmis sorular1 hazirlar ve bu sorulara sadik kalarak Ogrencilere
yonlendirir. Aragtirmaci tarafindan olusturulan sorular, arastirmacinin hedefledigi konuyla
dogrudan ilgili olup, konuyu bagka bir alana tasimama esnekligine sahiptir (Yildirim & Simsek,
2021). Arastirmacilar tarafindan tasarlanan sorular arasinda, “Dijital oyunlarla islenen dersleri
begendiniz mi?”, “Bu uygulamanin olumlu ya da olumsuz yanlar: nelerdi?” ve “Bu uygulamay: hangi
alanlarda kullanmay: diisiiniiyorsunuz?” gibi sorular bulunmaktadir.

Ogrenci giinliikleri

Calismada, deney grubu Ogrencilerinin "Hiicre ve Boliinmeler” {initesi igin tasarladiklar:
oyunlara yonelik duygu ve diistincelerini belirlemek amaciyla nitel veri toplama araci olarak
ogrenci glinliikleri kullanilmistir. Giinliikler, kisisel gozlemlerden, duygulardan, tepkilerden,
yorumlardan ve geri bildirimlerden elde edilen bilgilerle zenginlesebilir (Yildirim & Simsek,
2021). Ayrica, giinliikler, uygulanan 6gretimin niteligi hakkinda 6nemli bilgiler saglayabilen
veri toplama araglarindan biridir (Ayyildiz & Altun, 2013). Bu baglamda, 6grencilere arastirmaci
tarafindan verilen hazir giinliik sablonlar1 kullanilarak, ders boyunca tasarladiklari oyun
stirecine iliskin duygu ve diislincelerini yazmalar1 istenmistir. Gilinliik sablonlarinda, "Sevgili
giinliik, bugiinkii derste 6grendigimiz konuyu su sekilde 6zetleyebilirim...", "Konunun giinliik
hayattaki 6nemi bana gore sudur" ve "Kullandigimiz yontemle ilgili goriislerim sunlardir..." gibi
bos birakilan yerler Ogrencilere doldurulmasi i¢in sunulmustur. Calismada, goniilli
ogrencilerden elde edilen toplam 70 farkli giinliik, dort haftalik etkinlik siireci boyunca
toplanmagtir.

Uygulama Siireci

Calisgmanin uygulama agamasi, toplamda 20 ders saati boyunca gerceklesen bir siireci
icermektedir. Bu stiregte, iki ders saati On test, 16 ders saati uygulama ve yine iki ders saati son
test asamalarmi icermektedir. On test asamasinda, Hiicre ve Boliilnmeler basar testi ile birlikte
dijital teknolojiye yonelik tutum oOlgegi ve fen Ogrenmeye yonelik motivasyon Olgegi
kullanilmistir. Ayni 6lgme araglari, uygulamalarmn tamamlanmasimn ardindan son test
asamasinda tekrar uygulanmustir. Ek olarak, uygulamalardan 8 hafta sonra, Hiicre ve
Boliinmeler bagar testi, kalicilik testi olarak yeniden uygulanmagtir.
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Uygulama siirecinde, rastgele segilen siniflardan biri deney grubu, digeri ise kontrol grubu
olarak belirlenmistir. Kontrol grubu oOgrencilerine, 6gretim programmin ongordigii fen
bilimleri ders kitab1 kullanilarak ders islenmistir. Deney grubu ogrencilerine ise "Hiicre ve
Boliinmeler" iinitesi kapsaminda wordwall ve kahoot adli egitim sitelerinden tasarlanan
etkinliklerle ders islenmistir.

Deney grubu 6grencileri, birinci yazar olan ders 6gretmeninin rehberliginde oyun tasarlamaya
yonelik temel bilgiler aldiktan sonra wordwall.net sitesi {izerinden oyun olusturma
yontemlerini 6grenmislerdir. Oyun gelistirme siirecinde 6grenciler bireysel olarak calismis ve
kendi dijital materyallerini (akilli telefon, tablet) kullanarak oyunlarmi tasarlamigslardir.
Ogrenciler, miifredatin belirledigi kazanimlara uygun olarak Wordwall sitesinden bes farkh
oyun gelistirmiglerdir (Wordwall, 2022). Ayrica, grupla olusturulan oyunlarda oyunun amaci
veigerigiyle ilgili ortak kararlar alinmistir. Kazanimlara uygun sorularin hazirlanmasi siirecinde
baz1 zorluklar yasanmis ve bu siirecte 6gretmenin rehberligi ve katkis1 6nemli olmustur.

Bu oyunlardan biri olan Sekil 1’deki labirent kovalamaca oyunu, 6grencilere sitoplazma
organellerinin gorevleriyle ilgili sorulari cevaplamalarini saglarken ayn1 zamanda diismandan
kagarak dogru yanitin bulundugu kutucuga ulasma amacin tagimaktadir.

Sekil 1. Sitoplazma Organellerini Labirent Kovalamaca Oyunu ile Bulma
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Ogrenciler tarafindan hazirlanan $ekil 2’deki oyun, wordwall isimli sitede gergeklesen
eslestirme oyunudur. Bu oyun, sitoplazmanin gorevleri ile organellerin dogru bir sekilde
eslestirilmesini gerektirmektedir. Tiim eglestirmelerin dogru bir sekilde yapilmas: durumunda
puan alimirken, yanlis yanitlama durumunda herhangi bir puan elde edilememektedir. Bu
oyunun birka¢ kez tekrarlanarak Ogrencilerin yanhs yanitlarmi gozden gecirmeleri
amagclanmistir.

Sekil 2. Sitoplazma Organellerinin Gorevlerini Eslestirme Oyunu ile Bulma
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Ogrencilerin gelistirdigi Sekil 3'teki oyunda, bitki ve hayvan hiicreleri arasindaki farki
ogrenmeye yoneliktir. Bu oyunda, "Grup Siralamasi” adi1 verilen aktivitede, 6grencilerden bitki
hiicresine ait kutucuklari ile hayvan hiicresine ait kutucuklar: eslestirmeleri istenmektedir.

Sekil 3. Bitki ve Hayvan Hiicresi Arasindaki Farki Grup Siralamas: Oyunu ile Bulma
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Ogrencilerin gelistirdigi Sekil 4'teki oyunda, mitozun evrelerini 6grenmeyi hedeflemektedir. Bu
oyunda, eslestirme oyunu araciligiyla her evrede gerceklesen olaylari dogru bir sekilde
eslestirmeleri beklenmektedir. Yani, 6grenciler mitozun farkli evrelerinde gerceklesen olaylar:
taniyarak, bu olaylar1 eslestirme oyununda dogru sekilde eslestirmeye calisacaklardir.

Sekil 4. Mitozun Evrelerini Eslestirme Oyunu ile Bulma
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Ogrenciler, wordwall adl1 sitede mitoz ile mayoz arasindaki farklari 6grenmek amaciyla bir

grup siralama oyunu tasarlamiglardir. Sekil 5’teki oyun, 6grencilerden mitoza ait ozellikleri ile
mayozdaki 6zellikleri birbirinden ayirt etmelerini beklemektedir.

Sekil 5. Mitoz ile Mayoz Arasindaki Farki Grup Siralamas: Oyunu ile Bulma
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Ogrenciler, 6grenilen konular1 pekistirmek amaciyla kahoot.com adli siteden Sekil 6'daki gibi
bir yarisma hazirlamislardir (Kahoot!, 2022). Bu siirecte 0grenciler, konu tekrarlar1 yaparak
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onemli noktalar1 test sorularma doniistiirmiis ve olusturduklar: 30 soruluk testi kaydederek
uygulamanin belirledigi pin koduyla arkadaslariyla paylasmiglardir. Yarismay: tasarlayan
ogrenci, kendi telefonundan yarismay1 yonetmis ve basarili olan 6grencilerin dereceleri sesli

duyurularak sinifta yarisma atmosferi olusturulmustur.

Sekil 6. Kahoot ile Cevrimigi Bilgi Yarismast
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Verilerin Analizi

Nicel veri analizi

Yedinci smif Ogrencilerinin egitsel dijital oyunlarmin etkisini degerlendirmek amaciyla
akademik basari testi, motivasyon 6lgegi, dijital teknolojiye yonelik tutum 6lgegi kullanilmugtir.
Bu verilerin analizi icin SPSS 22.0 istatistik programi kullanilmustir. Calisma gruplaridaki
katilima sayisinin 50 kisiden az olmasi nedeniyle, verilerin normal dagilip dagilmadigin test
etmek amaciyla Shapiro-Wilk testi uygulanmistir (Rovai vd., 2014; Shapiro & Wilk, 1965).
Istatistiksel analizlerde anlamlilik diizeyi olarak 0,05 kullanilmistir. On test, son test ve kalicilik

test sonuglarinin normal dagilimina iliskin bulgular Tablo 5'te sunulmustur.

Tablo 5. Veri Toplama Araglarindan Elde Edilen Puanlarin Shapiro-Wilk Normallik Testi Sonuglar

Istatistik

Testler/Olgekler Gruplar  Uygulama Sd p
On test 0,945 22 0,245
Deney Son test 0,923 22 0,086
. . Kalicilik 0,963 22 0,555
Akademik bagar1 testi On test 0,964 1 0,592
Kontrol Son test 0,908 21 0,051
Kalicilik 0,963 21 0,586
On test 0,979 22 0,898
Deney
Fene vénelik mofi 1 Sleesi Son test 0,985 22 0,975
ene yonelk motvasyon oleest On test 0,911 21 0057
Kontrol
Son test 0,982 21 0,948
Dene On test 0,980 22 0,915
Dijital teknoliji tutum 8lcegi * Sontest 09 2 0170
) J &8 omtro | OMtest 0,950 21 0,341
Son test 0,927 21 0,119

Tablo 5 incelendiginde, calisma gruplarina uygulanan akademik basari testi, fen dersine yonelik
motivasyon 0lgegi ve dijital teknoloji tutum 6lgegi on test, son test ve kalicilik test sonuglariin
normal dagilim gosterdigi (p> 0,05) belirlenmistir. Arastirma kapsaminda elde edilen verilerin

grup varyanslarmin homojenligine dair bilgiler Tablo 6'da sunulmustur.
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Tablo 6. Arastirma Kapsaminda Calisma Gruplarindan Elde Edilen Verilerin Levene Testi Sonuglar

Testler/Olgekler Uygulama Levene Istatistigi Sd1 Sd2 p
On test 3,494 1 41 0,069
Akademik basgari testi Son test 0,389 1 41 0,536
Kalicilik testi 6,120 1 41 0,018*
Fene yonelik On test 4618 1 41 0,038*
motivasyon 0l¢egi Son test 1,279 1 41 0,265
Dijital teknolji tutum On test 0,900 1 41 0,348
Olcegi Son test 4,145 1 41 0,048*

* p<0,05

Tablo 6’da, varyans homojenlik testi sonuglarina gore p>0,05 olan veriler icin gruplar arasinda
anlamh farkin olup olmadigmi belirlemek amaciyla parametrik bir test olan Bagimsiz
Orneklemler igin T-Testi uygulanmistir. Ancak, fene yonelik motivasyon 6lgegi 6n testi ile dijital
teknoloji tutum Olgegi son testi verilerinin varyans homojenligi degeri p<0,05 oldugu icin
gruplar arasinda anlaml bir farkin varligini degerlendirmek amaciyla parametrik olmayan bir
test olan Mann-Whitney U Testi tercih edilmistir. Bununla birlikte, kalicilik testinin varyans
homojenligi degeri de p<0,05 oldugu icin akademik basar1 testi puanlarmin 6n test, son test ve
kalicilik testi puan ortalamalar: arasmndaki farki dlgmek igin Wilcoxon isaretli siralar testi
uygulanmustir.

Nitel veri analizi

Calismada deney grubu Ogrencilerinden yapilandirilmig goriisme formu ve Ogrenci
giinliiklerinden elde edilen veriler nitel arastirma yontemlerinden betimsel analize tabi
tutulmustur. Betimsel analizin temel hedefi, elde edilen bulgular1 diizenli bir sekilde
yorumlayarak okuyucuya sunmaktir (Yildirim & Simsek, 2021). Calismada, 6grenci goriismeleri
ve giinliiklerinden elde edilen temel boyutlar kullanilarak bir gergeve olusturulmustur. Daha
sonra, bu c¢erceve kullanilarak veriler okunmus, diizenlenmis, tanimlanmis, alintilarla
desteklenmis ve detayl bir sekilde yorumlanmustir.

Etik Kurallara Uygunluk

Deney ve kontrol gruplarinda dersler, birinci arastirmaci tarafindan yonetilmis ve uygulama
oncesi 6grencilere ¢alismanin amaci ve kullanilan yaklasimlar hakkinda detayl bilgi verilmistir.
Arastirma siireci, Erzincan Universitesi Insan Arastirmalari Egitim Bilimleri Etik Kurulu'nun
02.11.2022 tarihli 213455 say1li etik kurul izni ve 1l Milli Egitim Miidiirliigii'nden alinan izinlerle
baglatilmigtir. Veri toplama asamasinda goniillii katilimcilardan veri alinirken, etik kurallara
uygunluk ve katilmalarin gizliligine 6zen gosterilmis ve bu siireg titizlikle ytriitilmiistiir.

BULGULAR

Bu arastirma, 7. sinuf 6grencilerine "Hiicre ve Boliinmeler" tinitesinin 6gretilmesinde dijital oyun
etkinliklerinin etkisini incelemeyi ve elde edilen verileri sunmay1 amaglamaktadir. Arastirmanin
her bir aragtirma sorusuna yonelik bulgular1 asagida siralanmustir.

1.Birinci Arastirma Sorusuna Yoénelik Bulgular

Calismada, "Hiicre ve Boliinmeler" iinitesinin egitsel dijital oyunlar kullanilarak islendigi deney
grubu ile normal miifredatin uygulandig1 kontrol grubu Ogrencilerinin basar1 testi puan
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlaml bir fark olup olmadig1 arastirilmistir. Bu
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amagla, oncelikle deney ve kontrol gruplarinin 6n test puan ortalamalarinin benzer olup
olmadig1 kontrol edilmistir. Deney ve kontrol gruplaria uygulanan 6n test puanlarma iligskin
bagimsiz gruplar t testi sonuglar1 Tablo 7'de sunulmustur.

Tablo 7. Calisma Gruplarimn Basar: On Test Puanlarma [liskin Bagimsiz Gruplar T Testi Sonuglar:

Grup N X Ss Sd t p
Deney 22 7,32 2,36 41 0,263 0,794
Kontrol 21 7,10 3,16

Tablo 7 incelendiginde deney ve kontrol grubu 6grencilerinin uygulamalar 6ncesinde "Hiicre ve
Boliinmeler" iinitesi ile ilgili yapilan bagar1 testinde aldiklar1 puanlarin ortalamalar1 arasmda
istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadig1 goriilmiistiir (t(41)=0,263; p>0,05). Bu durum,
uygulama Oncesinde deney ve kontrol grubu &grencilerinin benzer basariya sahip oldugunu
gostermektedir. Deney ve kontrol gruplarina uygulanan son test puanlari i¢in yapilan bagimsiz
gruplar t testi sonuglari ise Tablo 8'de sunulmustur.

Tablo 8. Calisma Gruplarinin Basar: Son Test Puanlarina Iliskin Bagimsiz Gruplar T Testi Sonuclar

Grup N X Ss Sd t p n2
Deney 22 13,18 4,29 41 2,188 0,034* 0,10
Kontrol 21 10,67 3,12

Tablo 8 incelendiginde, uygulamalarin ardindan deney ve kontrol grubu 6grencilerinin bagar:
son test ortalama puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark tespit edilmistir
(t(41)=2,188; p<0,05). Bu anlaml farkliik, deney grubu lehine yiiksek etki biytiikliigiiyle
(n2=0,10) ifade edilmistir.

Deney ve kontrol gruplarina uygulanan basari testi 6n test, son test ve kalicilik test puan
ortalamalar arasinda anlamli bir farkin olup olmadigini belirlemek i¢in kalicilik test puanlarinin
varyans homojenlik testinin sonucu p <0,05 oldugu icin, kalicilik testi puanlar1 arasindaki olasi
farklar1 belirlemek i¢in Friedman testi uygulanmis ve elde edilen sonuglar Tablo 9'da
gosterilmistir.

Tablo 9. Calisma Gruplarinmin Basari On Test, Son Test ve Kalicilik Puanlarma Iliskin Friedman Test
Sonuclart

Gruplar  Degiskenler N X'sira Sd X2 p Anlaml fark
On test 1,07 1-2
Deney Son test 22 2,39 2 29,953 0,000* 1-3
Kalicilik test 2,55
On test 1,21 1-2
Kontrol Son test 21 2,55 2 21,747 0,000* 1-3
Kalicilik test 2,24 2-3

*p <0,05; 1: On test, 2: Son test, 3: kalicilik testi

Tablo 9 incelendiginde, deney grubu 6grencilerinin akademik basarilarma yonelik 6n test, son
test ve kalicilik testi puanlari arasinda anlamli bir farklilik oldugunu gostermektedir (X?(2) =
29,953, p<0,05). Sira ortalamalarma gore degerlendirildiginde, kalicilik testi puanlarmin en
yiiksek, ardindan son test puanlarinin geldigi gozlemlenmistir. Hangi testler arasindaki farkin
anlamli oldugunu belirlemek icin yapilan Wilcoxon testleri, 6n test ile son test ve on test ile
kalicilik testi arasinda anlamli farkliliklar tespit etmistir (p <0,05).
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2. ikinci Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular

Uygulama Oncesinde, deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin fen 6grenmeye yonelik
motivasyon 0lgegi puanlarinin ortalamalar: arasinda istatistiksel olarak anlaml bir fark olup
olmadigmi belirlemek amaciyla, ilk olarak deney ve kontrol grubu 6grencilerinin motivasyon
olgegi on test puan ortalamalarmin denk olup olmadig incelenmistir. Bu baglamda, deney ve
kontrol gruplarina uygulanan 6n test puanlarmin karsilastirilmasi igin Mann-Whitney U testi
sonuglar1 Tablo 10'da gosterilmistir.

Tablo 10. Calisma Gruplarimin Motivasyon On Test Puanlarinin Mann- Whitney U Testi Sonuclar:

Grup N Sira Ortalamast Sira Toplami U p
Deney 22 22,07 485,50 229,50 0,971
Kontrol 21 21,93 460,50

Tablo 10 incelendiginde, uygulamalardan once deney ve kontrol grubu 6grencilerinin fen
ogrenmeye yonelik motivasyon olgegi puan ortalamalar1 arasinda Mann Whitney U testi
sonuglarina gore istatistiksel olarak anlamh bir fark olmadigr (p> 0,05) belirlenmistir.
Dolayisiyla, uygulama dncesinde deney ve kontrol grubu 6grencilerinin fen dersine karsi benzer
motivasyona sahip oldugu sOylenebilir. Deney ve kontrol gruplarma uygulanan son test
puanlarina iliskin bagimsiz gruplar t testi sonuglar: Tablo 11’de gosterilmistir.

Tablo 11. Calisma Gruplarmin Motivasyon Son Test Puanlarma Iliskin Bagimsiz Gruplar T Testi
Sonucglar

Grup N X Ss Sd t p n2
Deney 22 99,95 7,80 41 2,243 0,030 011
Kontrol 21 93,62 10,58

Tablo 11 incelendiginde, dijital oyun tasarimiyla ders islenen deney grubu 6grencileri ile mevcut
programa gore ders islenen kontrol grubu &grencilerinin motivasyon oOlgeginde aldiklar
puanlar arasinda anlamli bir fark deney grubu lehine yiiksek etki biiytikliigiiyle (n2=0,11) tespit
edilmistir (t(41)=2.243; p<0,05).

3. Uciincii Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular

Uygulama 6ncesinde, deney grubu 6grencileri ile kontrol grubu 6grencilerinin dijital teknolojiye
yonelik tutum 6lgegi puanlarinin ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlaml bir fark olup
olmadigmi belirlemek amaciyla, ilk olarak deney ve kontrol grubu &grencilerinin dijital
teknolojiye yonelik tutum 6lgegi 6n test puan ortalamalarinin denk olup olmadig1 incelenmistir.
Bu baglamda, deney ve kontrol gruplarina uygulanan 6n test puanlarina iliskin bagimsiz
gruplar t testi sonuglar1 Tablo 12'de gosterilmistir.

Tablo 12. Caligma Gruplarmn Dijital Teknolojiye Yonelik Tutum On Test Puanlarina Iliskin Bagimsiz
Gruplar T Testi Sonuglar

Grup N X Ss Sd t p
Deney 22 139,23 17,26 41 -1,631 0,111
Kontrol 21 148,43 19,71

Tablo 12'ye gore, uygulamalardan 6nce deney ve kontrol grubu 6grencilerinin dijital teknolojiye
yonelik tutum Olgegi puan ortalamalar: arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadig:
belirlenmistir (t(41)=-1.631; p> 0,05). Yani, uygulama oncesinde her iki grubun da dijital
teknolojiye kars1 benzer bir tutuma sahip oldugu soylenebilir. Deney ve kontrol gruplarina
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uygulanan son test puanlarinin karsilastirilmasi igcin Mann-Whitney U testi sonuglar: Tablo 13'te
gosterilmistir.

Tablo 13. Calisma Gruplarimin Dijital Teknolojiye Yonelik Tutum Son Test Puanlarmmn Mann-
Whitney U Testi Sonuglar

Grup N Sira Ortalamast ~ Sira Toplami U p
Deney 22 24,89 547,50 167,50 0,123
Kontrol 21 18,98 398,50

Tablo 13 incelendiginde, dijital oyun tasarlayarak ders islenen deney grubu &grencileri ile
mevcut programa gore ders islenen kontrol grubu dgrencilerin dijital teknolojiye kars: tutum
Olgegi puan ortalamalar1 arasinda Mann Whitney U testi sonuglarina gore istatistiksel olarak
anlaml bir fark olmadig: (p> 0,05) belirlenmistir.

4. Dordiincii Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular

Caligmada dijital oyun tasarlanarak ders islenen deney grubu 6grencilerine yoneltilen agik uglu
sorulardan elde edilen bulgular {i¢ bashk altinda toplanilmasgtir.

Ogrencilerin dijital oyun etkinliklerine iliskin memnuniyet durumlart

Ogrencilere ilk olarak “Dijital oyunlar tasarlayarak ders islenmesini begendiniz mi? Fen Bilimleri
derslerinin siirekli bu sekilde islenmesini ister miydiniz?” sorulari yoneltilmis ve Ogrencilerin
verdikleri cevaplarla ilgili bulgular Tablo 14’te gosterilmistir.

Tablo 14. Ogrencilerin Dijital Oyun Etkinliklerine Iliskin Memnuniyet Durumlar:

Kodlar f
Dijital oyun etkinliklerini begenme 20

Dijital oyun etkinliklerini begenmeme -

Tablo 14'te gorildigii gibi tiim oOgrencilerin dijital oyun tasarlayarak ders islenmesini
memnuniyetle karsiladiklari belirtmiglerdir. Bu konuda O4 kodlu &grenci memnuniyetini
“Ciinkii boyle daha iyi 6greniliyor.” seklinde ifade ederken O8 kodlu 6grenci “gayet eglenceli”, O9
kodlu dgrenci “bayag: bir hosuma gitti. Dersler bu sekilde islenirse mutlu olurum.”, O18 kodlu 6grenci
“bu sekilde ders iglenmesi ¢cok eglenceli” ifadeleriyle dijital oyun tasarlayarak ders islemeye yonelik
memnuniyetlerini ifade etmislerdir.

Ogrencilerin dijital oyun tasarlamaya yonelik goriisleri

Ogrencilere “Dijital oyun tasarlamanin size gore olumlu ve de olumsuz yonleri nelerdir?” sorusu
yoneltilmis, 6grencilerin verdikleri cevaplarla ilgili bulgular Tablo 15te gosterilmistir.

Tablo 15. Ogrencilerin Dijital Oyun Tasarlamaya Yonelik Goriisleri

[y
X

Kodlar
Dersleri daha iyi 6grenme

Kalia bilgiler saglama

Kolay 6grenme

Teknolojiyi verimli kullanabilme becerisi kazanma

Saglik sorunlarina yol agma kaygisi

Derse ilginin artmasi

Teknolojik aletleri tanimay1 saglama

R ININ &0

Diger oyunlardan uzak durma
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Konuyu pekistirme

Verimli ders ¢alisma
Katki yok 1
* Baz1 6grencilerin ifadelerinden birden fazla kod tespit edilmistir.

Tablo 15’te goriildiigii gibi, 6grencilerin derste dijital oyun tasarlayarak dersi daha iyi (f=7) ve
kolay (f=4) 6grendiklerini belirttikleri, ayrica derste eglenirken kalic1 bilgiler edindikleri (f=5)
seklinde ifadeler bulunmaktadir. Bu konuda baz1 6grencilerin ifadeleri ise su sekildedir:

“Dersleri daha iyi bir sekilde 6greniyoruz ve daha ¢ok ¢alisma istegi oluyor olumlu yanlar: bana gore
bunlar.” (O1). “Konulart daha iyi anlamanmuizi ve anlarken eglenmesini olumlu buluyorum.” (O3).
“Fen’e daha ilgili olmay: kazandirdi. Bu sayede 6grendiklerimi derslerde kullanirim.” (O5). “Bu
siirecin bana olumlu etkileri oldu ve bana bilgileri daha cabuk 5grenme imkant sagladi. Ogrendigim
bilgileri ihtiyacim oldugu zaman daha kolay hatirlamama da yardimc: oldu.” (O6). “Diger
oyunlardan uzak kalmami sagladi.” (O9). “Dijital aletleri grenmemi sagladi.” (O10). “Pratik bir
sekilde ders isliyoruz.” (O11). “Fen bilimlerini dijital ortamda 53renmemi kazandirdr.” (O12). “Bu siire¢
bize teknolojinin gelistigini artik derslerin pratik bir sekilde islenecegini dgretti. Ayrica hayatimizin bircok
yerinde teknolojiyi verimli kullanabiliriz.” (O13).

Ogrenciler, yogun olarak dijital oyun tasarlayarak ders islemenin olumlu ydnlerine vurgu
yaparken, siirekli oyun tasarlama istegi ve dijital materyal ile gegirilen yogun mesainin saglik
problemlerine yol agabilecegi seklinde ifadeler kullanmaktadir:

“Dersle ilgili oyun oldugu icin bircok kez daha oynamak istiyorum ve bir kere daha derken artik
dijital oldugu icin basim agriyor bir siire sonra veya uykum geliyor bence olumsuz yonleri bunlar.”
(02). “Hig¢ durmadan ekran bagina gegilirse g6z bozuklugu saglik agisindan olumsuz etki yapar.”
(08). “Cok sik kullamldiginda beyin yakiyor.” (O14).

Ogrencilerin dijital oyun tasarimlarini uygulama alanlart hakkindaki goriisleri

Ogrencilere “Dijital oyun tasartmini nerelerde kullanacaksiniz?” sorusu yoneltilmis ve
ogrencilerin verdikleri cevaplarla ilgili bulgular Tablo 16’da gosterilmistir.

Tablo 16. Ogrencilerin dijital oyun tasarimlarini nerelerde kullanacaklarina dair goriigleri

Kodlar f
Sinavda basarili olma

Arkadasglarla ders ¢alisirken kullanma

6
Derste basarili olma 2
1
1

Ogretmenlik uygulamasinda kullanma

Tablo 16'da, 0grencilerin dijital oyun tasarimlarini nerelerde kullanacaklarina dair gortisleri
sunulmustur. Toplamda 10 6grencinin goriisleri kaydedilmistir. Ogrencilerin biiyiik cogunlugu
(f=6), bu tiir etkinlikleri Ozellikle bilgileri smnavda basarili olmak icin kullanmay1 tercih
edeceklerini ifade etmiglerdir. Bunun yani sira, derslerde basarili olmak igin (f=2), arkadaslariyla
ders calisirken kullanmak igin (f=1) ve ileride 6gretmen olduklarinda 6grencileriyle birlikte
kullanmak igin (f=1) dijital oyun tasarmmini diisiindiiklerini belirtmislerdir. Bu konuda bazi
ogrencilerin ifadeleri su sekildedir:

“Ogrendiklerimi derslerde basaril olmak icin kullanrim.” (O3). “Eger biiyiidiigiimde 6gretmen olursam
ogrencilerime 6gretirim.” (O8). “Bu siirec bana smavlarda daha hzli soru cozebilmek stratejisi
kazandirdr.” (O13). “Misafirlige gittigimde arkadaslarimla okulda yaptigimiz etkinliklerden yaparim.”
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(015). “Ogrendiklerimi ilerde girecegim LGS smavinda kullanaca§im ciinkii benim cok igime
yarayacaginma inaniyorum.” (19).

5. Besinci Arastirma Sorusuna Yonelik Bulgular

Calismaya katilan deney grubu 6grencilerinin uygulama boyunca tecriibe ettikleri duygu ve
diisiincelerini yansitan giinliiklerine ait goriigleri iki tema altinda toplanmustir. Oncelikle
ogrencilere 6grendikleri konunun giinliik hayata ne islerine yarayacagimna dair goriisleri Tablo
17’de gosterilmistir.

Tablo 17. Dijital Oyun Tasarimlarmun Giinliik Hayattaki Onemine Iliskin Goriisler

Kodlar f*

Smavda basarili olmak icin gerekli 12
Viicudun taninmast igin yararh 8
Ureme seklinin bilinmesi énemli 7
Gelecekte doktor olmak igin gerekli 3

* Baz1 6grencilerin ifadelerinden birden fazla kod tespit edilmistir.

Ogrenci giinliikleri incelendiginde, &zellikle sinav basarisma odaklandiklari (f=12) ve aymni
zamanda viicudun isleyisini anlama (f=8) ve canlilarin tireme siireclerini anlama (f=7) gibi
konularmn giinliik hayattaki énemini vurguladiklar gozlemlenmistir.

Ogrencilerin giinliiklerinde ortaya ¢ikan bir bagka tema, kullanilan 6gretim yontemine iliskin
goriigleridir. Ogrenci giinliiklerinde dijital oyun tasarimlarma yénelik goriigler Tablo 18'de
gosterilmistir.

Tablo 18. Dijital Oyun Tasarimlarina Yonelik Goriisler

Kodlar f*

Eglenerek 6grenme 10
Ogretici olma 9

Pratik 6grenme 5
Konuyu pekistirme 4
Derse motivasyonun artmasi 2

* Baz1 6grencilerin ifadelerinden birden fazla kod tespit edilmistir.

Tablo 18'de gosterilen verilere gore, 6grencilerin dijital oyun tasarimlarina yonelik goriisleri
incelendiginde, uygulanan yontemin eglenceli olduguna vurgu yapan o6grencilerin (f=10)
yogunlukta oldugu goriilmektedir. Ayni zamanda, 6grencilerin uygulanan yontemin 6gretici
oldugunu (f=9) da ifade etmislerdir. Ayrica, 6grencilerin bu yontemle konular: pekistirdiklerini
(f=4) ve derse motive olduklarini (f=2) belirttikleri goriilmektedir.

TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Bu calisma, "Hiicre ve Boliinmeler" {iinitesinin dijital oyunlar aracihigiyla islenmesinin
ogrencilerin akademik basarilarina, dijital teknolojiye yonelik tutumlarina, fen 0grenmeye
yonelik motivasyonlarina etkisini ve Ogrencilerin dijital uygulamalara yonelik goriislerini
incelemistir. Aragtirmanin sonuglari, deney grubundaki 6grencilerin, "Hiicre ve Boliinmeler"
tinitesinde dijital oyun tasarimiyla yapilan 6grenme etkinliginden elde ettikleri basar1 son test
ortalama puanlarinin kontrol grubuna kiyasla anlamli bir sekilde daha yiiksek oldugunu
gostermektedir. Bu anlamh farklilik, deney grubu lehine yiiksek etki biiytikliigli ile ifade
edilmesi, dijital oyun tasariminin 6grencilerin basar1 diizeyine 6nemli bir katki sagladigin
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gostermektedir. Bu sonuglar, literatiirde yapilan calismalarla uyumlu oldugunu gostermektedir
(Cesur, 2020; Cokyaman & Simsek, 2022; Damli, 2019; Demir & Bilgin, 2021; Dinger, 2019;
Donmez Usta & Turan Giintepe, 2019; ﬂkay & Atik, 2024; Karayilan, Cakmak & Giizel, 2019;
Kececi, 2018; Misir, 2022; Oztiirk, 2021). ilgili literatiirde benzer sonuglarin elde edilmesi, egitsel
dijital oyunlarin 6grenmeye yardimci olabilecegi ve akademik basariya katki saglayabilecegi
goriistinii kuvvetlendirmektedir.

Dijital oyun tasarlanarak ders islenen deney grubu 6grencilerinin son test ile kalicilik testi
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamasi, 6grencilerinin bu 6grenme
yontemiyle elde ettikleri bilgileri uzun siire koruduklarini isaret etmektedir. Bu bulgu, djjital
oyun tasarmmu ile gerceklestirilen ders isleme yaklagimmin 6grenilen bilgilerin kalicihigin
artirma potansiyeline sahip oldugunu ortaya koymaktadir. Bu sonuglar, yapilan calismalarla
uyumlu oldugunu gostermektedir (Agirgol vd., 2022; Kaynar, 2020; Kegeci, 2018; Sahin, 2015;
Yildirm, 2016). Ornegin, Agirgél vd. (2022) fen egitiminde dijital oyun kullaniminin
ogrencilerin 6grenme siirecini olumlu yonde etkiledigini ve &grenilen bilginin uzun siireli
kalicihigim artirdigimi vurgulamiglardir. Ancak daha etkili sonuglar elde etmek icin oyun
uygulama siiresinin artirilmasi gerektigini onermislerdir.

Dijital oyun tasarimiyla ders islenen deney grubu 6grencilerinin motivasyon 6l¢egi puanlarmin,
mevcut programa kiyasla anlamli sekilde yiiksek oldugu tespit edilmistir. Bu bulgu, dijital oyun
tasariminin fen 6grenmeye yonelik motivasyonu artirmada, mevcut programa gore daha etkili
bir yontem oldugunu gostermektedir. Literatiirdeki bulgularla uyumlu olarak, dijital oyun
tasariminin  6grencilerin  6grenme siirecine katki saglayabilecegi ve motivasyonlarmi
artirabilecegi one siirtilmektedir (Hkay & Atik, 2024; Kegeci, 2018; Misir, 2022). Ancak, dijital
oyun tasarlayarak ders islemenin 6grencilerin dijital teknolojiye yonelik tutumlarin artirmadig
gortilmiistiir. Bu durum, dijital oyun tasarimmin 6grencilerin teknolojiye yonelik tutumlarim
degistirmede yeterli olmadigin1 gostermektedir. Sonuglar, teknolojiye yonelik tutum
degisikliklerinin uzun bir 6gretim siireci gerektirebilecegini desteklemektedir (Tavsancil, 2014;
Kilig, 2015; Yildirim & Giiltekin, 2017).

Ogrenci giinliikleri ve goriismelerde ifade edilen memnuniyet, dgrencilerin dijital oyun
tasartmim olumlu bir sekilde kargiladiklarim gostermektedir. Ogrenciler, derste dijital oyun
tasarlayarak daha iyi 6grendiklerini ve eglenirken kalic1 bilgiler edindiklerini belirtmiglerdir, bu
da bu yontemin 6grencilere etkili bir 6grenme deneyimi sundugunu gostermektedir. Benzer
sonuglar literatiirde yapilan ¢alismalarda da gozlemlenmistir (Donmus, 2012; Topgu vd., 2014;
Ulker vd., 2017; Yilmaz, 2019). Ancak, ogrencilerin siirekli oyun tasarlama istegi ve dijital
materyal ile gegirilen yogun mesainin saglik problemlerine yol acabilecegi ifadeleri, bu
yontemin kullanimmin dengeli bir sekilde planlanmasi ve 6grenci saghigina dikkat edilmesi
gerektigini vurgulamaktadir (Cetinkaya, 2019).

Bu calismanin sonuglarina dayanarak, egitimcilere ve arastirmacilara asagidaki Oneriler
sunulabilir:

¢ "Hiicre ve Boliinmeler" {initesinde dijital oyun tasariminin 6grenci basarisini artirdig1 ve
kalic1 6grenmeyi sagladigi goriilmektedir. Benzer bir yontemin diger iinitelerde de
uygulanarak benzer sonuglarin elde edilip edilemeyecegi arastirilabilir.

¢ Egitsel dijital oyun tasarimlar1 bu calismada 7. sinif diizeyinde gerceklestirilmistir. Farkl sinif
diizeylerinde benzer ¢alismalar yapilmasi, dijital oyunlarin 6grenme {izerindeki etkisinin
daha genis bir 6lgekte degerlendirilmesine olanak taniyabilir.

18


https://dergipark.org.tr/tr/pub/ibad

Hiicre ve Boliinmeler Unitesinin Islenmesinde Egitsel Dijital Oyunlarm Etkisi

¢ Arastirma bulgularina gore, 6grencilerin dijital teknolojiye yonelik tutumlarinda belirgin bir
degisiklik gozlenmemistir. Bu durumda, egitsel dijital oyun uygulamalarinin daha uzun stire
devam ettirilmesi ve farkli parametrelerin incelenmesi gereken baska ¢alismalar onerilebilir.
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