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Oyunlastirma, oyun olmayan ortamlara oyun unsurlarinin eklenmesiyle 6grenenlerin
motivasyon, akademik basar1 ve katilim1 artiran bir yaklagim olarak karsimiza ¢ikmaktadir.
Gliniimiiz 6grencilerinin derse kendini verememesi ve ders esnasindaki konsantrasyon
eksikligi dikkate alindiginda egitimde yillardir siiregelen bu sorunun ¢oziimiine yonelik
uygulanabilecek bir ¢6ziim olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu ¢alismada fen bilimleri dersi
“Elektrigin Iletimi” {initesinin &gretiminde Web 2.0 araclartyla zenginlestirilmis
oyunlastirma destekli fen 6gretim etkinliklerinin ortaokul 6. smif 6grencilerinin fen
Ogrenimine yonelik motivasyon diizeyine, Web 2.0 farkindalik diizeyine etkisi ve siirece
yonelik 6grenci goriigleri arastirilmistir.  Arastirmanin ¢alisma grubunu 2022-2023 yili
ikinci doneminde egitim goren 71 kisilik 6grenci grubu olusturmaktadir. Web 2.0 araglariyla

olugturmaktadir. Calisma karma arastirma yontemlerinden aciklayict desen olarak
kullanilarak yiiriitiilmiistiir. Nicel verileri toplamak igin “Fen Ogrenimine Yonelik
Motivasyon Olgegi” ve “Web 2.0 Araclarina Yénelik Farkindalik Olgegi”; nitel veriler igin
ise “Yar1 Yapilandirtlmis Goriisme Formu” kullanmilmistir. Arastirmadan elde edilen
bulgulara gére Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis oyunlagtirma yaklasimi d6grenenlerin

Vi



fen 6grenmeye yonelik motivasyon diizeyi ve Web 2.0 araglarina yonelik farkindalik diizeyi
iizerinde deney grubu 6grencileri lehine anlamli diizeyde bir fark ortaya ¢ikarirken; son
testler cinsiyet ve bilgisayar sahibi olma degiskeni yoniinden anlamli bir farklilik ortaya
cikarmamistir. Uygulama sonunda deney grubu 6grencilerinin biiyiik bir bolimii Web 2.0
araclartyla zenginlestirilmis oyunlastirma destekli uygulamalari eglenceli, motive edici
bulduklarim1 ifade etmis ve fen bilimleri dersi disinda baska derslerde de kullanilmasi
gerekliligi yoniinde goriis bildirmigledir.

Anahtar Kelimeler  : Classcraft, ClassDojo, Elektrigin iletimi, Farkindalik, Motivasyon,
Oyunlastirma, Ortaokul Ogrencileri, Web 2.0 Araglari

Sayfa Adedi : Xviii + 151
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vii



THE EFFECT OF GAMIFICATION-SUPPORTED SCIENCE
TEACHING ENRICHED WITHWEB 2.0 TOOLS ON SCIENCE
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ABSTRACT

Gamification appears as an approach that increases learners' motivation, academic success
and participation by adding game elements to non-game environments. Considering the
inability of today's students to concentrate on the lesson and the lack of concentration during
the lesson, it appears as a solution that can be applied to solve this problem that has been
going on in education for years. In this study, the effect of gamification-supported science
teaching activities enriched with Web 2.0 tools in the teaching of the science course
"Conduction of Electricity” unit on the motivation level of 6th grade secondary school
students for science learning, Web 2.0 awareness level and student opinions on the process
were investigated. The study group of the research consists of 71 students studying in the
second semester of 2022-2023. The experimental group of the study is the student
population, where lessons are taught with gamification-supported science teaching activities
enriched with Web 2.0 tools; The student population, where lessons are taught with science
teaching activities in accordance with the current curriculum, constitutes the control group
of the research. The study was conducted using mixed research methods as an explanatory
design. To collect quantitative data, “Motivation Scale for Science Learning” and
“Awareness Scale for Web 2.0 Tools”; For qualitative data, "Semi-Structured Interview
Form" was used. According to the findings of the research, while the gamification approach
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enriched with Web 2.0 tools revealed a significant difference in favor of the experimental
group students on the learners' motivation level for learning science and their awareness
level of Web 2.0 tools; Post-tests did not reveal any significant differences in terms of gender
and computer ownership variables. At the end of the application, most of the students in the
experimental group stated that they found the gamification-supported applications enriched
with Web 2.0 tools fun and motivating, and they expressed their opinion that they should be
used in other courses other than science courses.

Key Words . Classcraft, ClassDojo, Distribution of Electricity, Awareness,
Motivation, Gamification, Middle School, Web 2.0 Tools,
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BOLUM I

GIRIS

Bir¢ok birey i¢in “Hayat bir oyundur ve yapilmasi gereken en miithim sey oyunun nasil
oynanacagina karar vermektir’. Cocuklarin gelisiminde biiylik bir 6neme sahip olan,
becerilerini sergilemesine firsat veren, 6gretirken eglendiren ¢cocuga gore anlamli bir yeri
olan ve ¢ocuklar tarafindan yapilandirilan biitiin aktivitelere oyun denilmektedir (Kocaaga,
2017). Juul (2003)’e gore, oyun; oyuncularin dnceden belirlenmis belirli kaidelere gore
ilerledikleri, sonuglari Glgiilebilir sistem olarak kabul edilir. Jarvinen (2008)’¢ gore oyun,
oyun katilmcilarinin kurallar1 olan bir sisteme dahil oldugu ortami ve siireci tanimlar.
Dogustan yaraticilik becerisi ile dogan insanlar bu beceriyi, eglenceli bir sekilde oyunlarla

gelistirilebilir (Topal, 2020).

Ogrencilere 6gretme siirecleri ile kazandirilmas: planlanan bilgi ve becerilerin geleneksel
yontemler kullanilarak kazandirilmasi her zaman miimkiin olmayabilir (Van Eck, 2006).
Teknoloji bireylerin pasif halden aktif hale gegmesini saglayabilir; bu yoniiyle bireyin hem
toplumsallagmasini hem de iletisim ihtiyaglarini gidermesini saglayacak olan dijital oyunlar,
bireyler arasinda zamanla daha popiiler hale gelmistir (Giircan, Ozhan ve Uslu, 2008). Ayni
zamanda dijital oyunlar, 6grencilerin 6grenme gereksinimlerini karsilayabilecek nitelikte
olup, dersleri daha ilgi ¢gekici hale getirebilir. Hayatimizin bir¢ok alaninda kendini gosteren
oyun ve oyunlastirma hareketleri, dogal ve siirlikleyici bir silire¢ olarak O0grenme ve
farkindalik uyandirmak amaciyla egitim ve Ogretim siireglerinde uygulanabilir (Ferrara,
2012; Kapp, 2012; McGonigal, 2011; Werbach, 2013). Bundan dolay1, Whelan (2005),
oyunlarin ¢ocuklar tizerindeki tesirinin ve ¢ocuklarin oyunlara karst duydugu sonsuz istegin,
O0grenme ortamlarinin da oyun ile kurgulanmasi fikrini kaginilmaz hale getirdigi diisiincesini

ifade etmektedir.



Giiniimiizde bilgi ve iletisim teknolojilerinin yogun olarak kullanilmasiyla birlikte bireylere
zenginlestirilmis deneyimler sunma ve deneyimleme siirecindeki etkilesimlerini izleme
firsatr, oyunlastirma unsurlarinin kullanilmasiyla miimkiin olabilir (Werbach, 2016).
Werbach ve Hunter (2012), oyunlastirmay1, “Dinamik (Dynamic), Mekanik (Mechanic) ve
Bilesen (Component)” olmak iizere isimlendirilen ve yan yana gelmesi 6nem arz eden sistem
olarak tanimlamaktadir (Ar, 2016). Oyun unsurlari olarak da adlandirilan oyun elementleri
oyunlastirmada olduk¢a 6nemli bir yer teskil etmektedir (C. Giiler ve Giiler, 2015). Werbach
ve Hunter (2015)’e gore oyunlastirma unsurlarmdan dinamikler; kisitlamalar, duygular,
iliskiler, oykiileme ve ilerleme gibi 6gleleri kapsamaktadir. Bozkurt ve Geng Kumtepe
(2014), meydan okuma, sans faktorii, rekabet, is birligi, geribildirim, kaynak kazanimi,
odiiller, islemler, aligveris, sira ve kazanma durumlari gibi unsurlardan olusan mekaniklerin,
oyun katilimcilarinin oyunu devam ettirebilmesi i¢in gerekli ogeleri igerdigini ifade
etmektedir. Oyunlagtirma unsurlarinin son 6gesi olan bilesenler ise kazanimlar, avatarlar,
rozetler, koleksiyonlar, seviyeler, puanlar, sorgulamalar, sosyal grafikler, ekipler, sanal
esyalar, zorlu miicadele, igerik agma, hediye verme ve liderlik siralanmasi gibi elemanlardan
olusmaktadir (C. Giiler ve Giiler, 2015).

1.1 Problem Durumu

Son yillarda bilgi ve iletisim teknolojilerinde yasanan gelismeler giinliik yasantimiza girmis
ve kullanim kapsaminin hizli bir sekilde artmasiyla birlikte egitim ortamlarinda da
degisimler yasanmaya baslamistir. Bu degisim, geleneksel sinif ortamlarindan, zaman ve
mekan kisitlamalarinin giderek ortadan kalktigi, bilgiye erisim ve aktarimin daha fazla
oldugu smif ortamlarina gecilmesine imkan saglamistir. Yenilikgi teknolojik uygulamalarin
egitimdeki roliiniin artmasi nedeniyle “dijital ¢ag” olarak adlandirilan 21. yiizyilda egitim
paydaslarinin bu degigsimlerle nasil bas edecekleri ve bu degigimlere nasil uyum
saglayacaklar1 onem kazanmaktadir. Bu anlamda dijital gagin en biiyiik devrimlerinden biri
“egitimde dijital devrim” olarak ifade edilmektedir (Parlak, 2017).

Ulus (2021)’e gore son yiizyil egitim ve dgretimin dogasina farkli bir anlayis kazandirmistir.
Ulkemizde pandemi siireciyle deneyimlenen teknoloji tabanli 6grenme ortamlar1 ve artan
dijitallesmenin hayata yaptig1 etki g6z oniine alindiginda 6grenme ve 68retme ortamlarinda,
yenilik¢i siif yonetimi yontemleri ve egitim teknolojileri kullanimi zorunluluktan ziyade,
ogrenmeyi daha etkili ve siirdiiriilebilir hale getirmeye yardimci olabilecek bir gereklilik

olarak goriilmektedir.



Mobil teknolojiler, Web 2.0 uygulamalari, sosyal medya, mevcut tim dijital kaynaklar,
teknoloji destekli 6grenme araclar1 ve alanlar1t hem resmi hem de resmi olmayan egitim
ortamlarinda gii¢lii 6grenme alanlar1 saglamaktadir (Multisilta, 2012). Hoffmann ve
Koifman (2013)’e gore bu degisim, 6gretmenlerde, 6grencilerin 6grenme siirecine daha fazla
katilmasini tesvik edebilecek yenilikgi Ogretim becerileri gelistirmelerine daha fazla
odaklanmalarin1 saglamaktadir. Ogretmenlerin ¢agin en son bilgi ve ihtiyaglarmi takip
etmesi, bilmesi ve kullanmas1 énemlidir. Ozellikle teknolojinin kullanimina iliskin bilgiler
konusunda giincel olmalidirlar. Teknolojinin kullanimi Ggrencilere egitim vermenin
kullanish ve yenilik¢i bir yoludur (Naz ve Murad, 2017). Ogretmenler 6gretimlerini cesitli
pedagojik icerige uyacak sekilde degistirebilir ve 6grencilerin 6grenme yeteneklerini
gelistiren teknolojiyi ve aktif 6gretim tekniklerini benimseyebilir (Anderson ve Neri, 2012).
Ulus (2021), bu yeni 6grenme- 6gretme ortamlarinda 6gretmenlerin pedagojik alan bilgisini
teknolojik yeterlikleriyle harmanlayan siif tasarimcisi rolii tistlendiklerini bildirmektedir.
Bu baglamda 6grencilerin derse ilgi duymasini saglayacak, motive edecek, gerekli bilgi ve
becerileri kazandiracak, ¢agimiza uygun bir 6gretim yontemi se¢iminin biiylik nem tasidigi
sOylenebilir.

Dijital bilgi caginda teknolojinin gelismesiyle birlikte 6gretim yontemlerin farklilasmasi
kagiilmaz hale gelmis ve bu yontemler 6grenmeyi eglenceli, kolay ve stirdiiriilebilir kilmak
ve 0grenci motivasyonunu artirmak amaciyla yeniden tasarlanmistir (Kunduracioglu, 2018).
Dewey, yeni egitim yontemleri arayisin1 “Bugiiniin ¢ocuklarini diiniin ydntemleriyle
egitirsek, onlarin geleceginden ¢almis oluruz” seklinde ifade etmektedir. Prensky (2001)’in
dijital yerliler olarak tanimladig1 bu 6grenciler, teknolojinin egemen oldugu bir diinyaya
dogmuslardir ve klasik, statik egitim siirecinde dikkatlerini ve de konsantrasyonlarini
koruyamamaktadirlar. Krystalli (2015), dijital nesil Ogrencilerini mevcut &grenme
yontemlerine dahil etmenin zor oldugunu belirtmekte ve dijital ortamlardaki oyunlarin
O0grenmeye uyum saglamada ¢ok dnemli bir unsur olabilecegi konusuna dikkat ¢cekmistir. Bu
nedenle dijital diinyaya hazir olan giiniimiiz ¢cocuklar1 i¢in geleneksel yontemlerden farkli
bir egitim vermenin yollar1 aranmalidir diye ifade edilebilir.

Oyunun eglence 6zelligi tasimasinin yani sira egitim alaninda kullanilan bir yontem olmasi
fikri dikkat ¢cekmektedir (Yildirim, 2018). Oyunlarin egitsel yonii sadece bilgi ile sinirl
degildir (Ulus, 2021). Ayni zamanda egitim ve Ogretim ortamlarinda arag¢ olarak
kullanimimin desteklenmesiyle iletisim, problem ¢dzme, is birligi gibi bir¢ok becerinin

giiclenmesine yardimci olur. Bilgi ve becerilerin geleneksel yapilar araciligryla 6grencilere



aktarilmasi her zaman miimkiin olmasa da dijital oyunlar 6grencilerin 6grenme ihtiyaglarin
karsilayabilir ve dersleri ilgi ¢ekici hale getirebilir (Van Eck, 2006).

Giinlimiizde dijital oyunlar, bilgisayarlar, internet gibi teknolojilerle biiyiiyen, G kusagi
(Generation Kusagi) isimli yeni bir nesil ortaya ¢ikmaktadir (Zicherman ve Linder, 2010).
Interneti, sosyal aglar1 sik stk kullanan bu nesli, bilgisayarlardan bagimsiz diisiinmek
miimkiin degildir. Ayrica bu bu nesil oyunlastirma ilkeleri kullanilarak olusturulmus bu
ortamlarda yogunlukla aktif durumdadir (McGonigal, 2011). Dolayistyla dijital neslin
oyunlara olan ilgisi, oyunlarin egitime katilabilecegi diislincesi oyun kelimesinden tiiretilen
oyunlagtirma kavraminin egitim alanina aktarilmasi fikrini dogurmustur (Bozkurt ve Geng

Kumtepe, 2014).

1.2 Arastirmanin Onemi

Ulkemizde yapilan bilimsel ¢alismalarda oyunlastirma temelli uygulamalara rastlanmistir
(Cayrr, 2021; Eray, 2022; Karayilan Tung, 2019; Kocaaga, 2017; Polat 2014; Topal, 2020;
Tiirkan, 2019; Ulu, 2019). Ancak bu c¢aligmalar incelendiginde oyunlastirma temelli sanal
siif yonetim araglarindan olan “Classcraft” ve “ClassDojo” uygulamalarindan sadece bir
tanesiyle calismalarin yiritildigi ( Agaoglu, 2020; Eray, 2022; Ulus, 2021) bazi
calismalarda ise Ogretim siirecinin sadece degerlendirme basamaginda (Cilengir, 2019;
Demir ve Eren, 2020, Yapici ve Karakoyun, 2017) Web 2.0 araglarinin kullanildig: tespit
edilmistir. Ayrica alan yazinda fen bilimleri alaninda oyunlastirma temelli bilimsel
calismalarin sayica azhigi (Karayilan Tung, 2019; Ulus, 2021) tespit edilmistir. Web 2.0
araclariyla zenginlestirilmis oyunlastirma temelli etkinliklerin 6. sinif “Elektrigin Iletimi”
initesinde, ortaokul 6grencilerinin fen bilimlerine yonelik motivasyonuna, Web 2.0 araglar1
farkindalik diizeylerine etkisinin incelendigi bu ¢alismada var olan ¢alismalardan farkli
olarak 6gretim siirecinin sadece degerlendirme basamaginda degil tiim siireglerinde, birden
fazla Web 2.0 araci kullanilarak dersler islenilmistir.Sanal sinif yonetim araglarindan olan
“Classcraft” ve “ClassDojo”nun her ikisinden de faydalanilarak siire¢ oyunlastirilmistir.

Aragtirmadan elde edilen bulgularin ile alan yazina katki saglayacagi diistiniilmektedir.

1.3 Problem Ciimlesi

Arastirmanin problem ciimlesi :



Ortaokul 6. smif fen bilimleri dersi, “Elektrigin iletimi” iinitesinin gretiminde Web 2.0
araclartyla zenginlestirilmis oyunlagtirma destekli fen 6gretim etkinliklerinin 6grencilerin
fen bilimleri dersine yonelik motivasyonlarina ve Web 2.0 araglar farkindalik diizeylerine

etkisi nedir? seklindedir.

1.3.1 Alt Problemler
Ana problemin alt basamaklarinda asagidaki sorulara cevap aranir.

1. Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis oyunlastirma destekli fen ogretim
etkinlikleriyle derslerin islenildigi deney grubu &grencileri ile mevcut 6gretim
programi fen miifredatina uygun etkinliklerle derslerin islenildigi kontrol grubu
ogrencilerinin Fen Ogrenimine Y&nelik Motivasyon Olgegi (FOYMO) puan

ortalamalari ne diizeydedir?

a. Kontrol grubu o6grencileri ile deney grubu ogrencilerinin uygulama oncesi
FOYMO 6n test puan ortalamalar: arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde

bir farklilik var midir?

b. Kontrol grubu &grencilerinin uygulama o6ncesi FOYMO 6n test puan
ortalamalari ile uygulama sonras1 FOYMO son test puan ortalamalar1 arasinda
istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilik var midir?

c. Deney grubu dgrencilerinin uygulama éncesi FOYMO 6n test puan ortalamalari
ile uygulama sonrast FOYMO son test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel
olarak anlamli diizeyde farklilik var midir?

d. Kontrol grubu 6grencileri ile deney grubu Ogrencilerinin uygulama sonrasi
FOYMO son test puan ortalamalar arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde
bir farklilik var midir?

2. Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis oyunlastima destekli fen 6gretim etkinlikleriyle
derslerin islenildigi deney grubu Ogrencileri ve mevcut O6gretim programi fen
miifredatina uygun etkinliklerle derslerin islenildigi kontrol grubu &grencilerinin
uygulama &ncesi FOYMO 6n test puan ortalamalari ve uygulama sonrast FOYMO
son test puan ortalamalar1 cinsiyet degiskenine gore anlamli diizeyde farklilasmakta
midir?

3. Web 2.0 araglanyla zenginlestirilmis oyunlastirma destekli fen — dgretim

etkinlikleriyle derslerin islenildigi deney grubu o6grencileri ve mevcut 6gretim



programi fen miifredatina uygun etkinliklerle derslerin islenildigi kontrol grubu

ogrencilerinin uygulama éncesi FOYMO 6n test puan ortalamalar: ve uygulama

sonrast FOYMO son test puan ortalamalar1 bilgisayar sahibi olma degiskenine gore
anlamli diizeyde farklilagsmakta midir?

. Web 2.0 araglartyla zenginlestirilmis oyunlastirma destekli fen — Ogretim

etkinlikleriyle derslerin islenildigi deney grubu &grencileri ile mevcut 6gretim

programi fen miifredatina uygun etkinliklerle derslerin islenildigi kontrol grubu
ogrencilerinin Web 2.0 Araglarma Yénelik Farkindalik Olgegi (Web 2.0AYFO) puan
ortalamalar1 ne diizeydedir?

a. Kontrol grubu 6grencileri ile deney grubu 6grencilerinin uygulama 6ncesi Web
2.0AYFO 6n test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde
bir farklilik var midir?

b. Kontrol grubu &grencilerinin uygulama &ncesi Web 2.0AYFO 6n test puan
ortalamalar1 ile uygulama sonras1t Web 2.0AYFO son test puan ortalamalar
arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilik var midir?

c. Deney grubu dgrencilerinin uygulama 6ncesi Web 2.0AYFO 6n test puan
ortalamalar1 ile uygulama sonrast Web 2.0AYFO son test puan ortalamalart
arasinda istatistiksel olarak anlamh diizeyde farklilik var midir?

d. Kontrol grubu 6grencileri ile deney grubu 6grencilerinin uygulama sonrast Web
2.0AYFO son test puan ortalamalari arasinda istatistiksel olarak anlaml1 diizeyde
bir farklilik var midir?

. Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis oyunlastirma destekli fen — Ogretim
etkinlikleriyle derslerin islenildigi deney grubu Ogrencileri ve mevcut 6gretim
programi fen miifredatina uygun etkinliklerle derslerin islenildigi kontrol grubu
ogrencilerinin  uygulama 6ncesi Web 2.0AYFO 6n test puan ortalamalar1 ve
uygulama sonrast Web 2.0AYFO son test puan ortalamalar1 cinsiyet degiskenine
gore anlaml diizeyde farklilasmakta midir?

. Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis oyunlastirma destekli fen 0Ogretim

etkinlikleriyle derslerin islenildigi deney grubu o6grencileri ve mevcut 6gretim

programi fen mifredatina uygun etkinliklerle derslerin islenildigi kontrol grubu
ogrencilerinin uygulama &ncesi  Web 2.0AYFO &n test puan ortalamalari ve
uygulama sonrast Web 2.0AYFO son test puan ortalamalar1 bilgisayar sahibi olma

degiskenine gore anlaml diizeyde farklilagmakta midir?



7. Web 2.0 araglartyla zenginlestirilmis oyunlastirma destekli fen Ogretim
etkinliklerinin yapildigi deney grubu 6grencilerinin uygulama sonrasinda uygulama

siirecine yonelik goriisleri nasildir?

1.4 Arastirmanin Amaci

Arastirmanin  amaci, “Elektrigin Iletimi” iinitesinin &gretiminde uygulanan Web 2.0
araclariyla zenginlestirilmis oyunlagtirma destekli fen 6gretim etkinliklerinin ortaokul 6.
smif ogrencilerinin fen 6grenimine Yyonelik motivasyon diizeyi ve Web 2.0 araglari
farkindalik diizeyi iizerine nasil bir etkisinin oldugunun incelenmesi ve siirece yonelik

Ogrenci gorislerinin alinmasidir.

1.5 Arastirmanmin Degiskenleri

Web 2.0 araglartyla zenginlestirilmis oyunlagtirma destekli fen 6gretim etkinliklerinin 6.
siif 6grencilerinin fen 6grenimine yonelik motivasyon diizeyine ve Web 2.0 araglari
farkindalik diizeyine etkisinin ve siirece yonelik Ogrenci goriislerinin incelendigi bu
arastirmanin bagimsiz degiskeni; Web 2.0 araglartyla zenginlestirilmis oyunlagtirma destekli
fen ogretim etkinlikleridir. Bagimsiz degiskenden etkilenerek ortaya c¢ikan bagiml
degiskenler ise, fen 6grenimine yonelik motivasyon diizeyi ve Web 2.0 aracglar farkindalik

diizeyidir.

1.6 Arastirmanin Varsayimlari

Aragtirmada , aragtirmaya katilan 6grencilerin 6l¢eklere verdikleri cevaplari i¢ten, samimi

ve diiriist bir sekilde verdigi varsayilmaktadir.

1.7 Arastirmanin Sinirhliklar:
Bu arastirmaya ait sinirliliklar asagida belirtilmistir ,

1. Arastirma 2022-2023 egitim Ogretim yili ikinci déneminde I¢ Anadolu Bélgesi’nde

bulunan bir devlet ortaokulunun 6. siifinda 6grenim goren 71 dgrenci ile sinirlidir.

2. Aragtirma, arastirmaci tarafindan hazirlanan etkinlikler ile sinirhidir.



. Arastirma mevcut fen bilimleri dersi 6gretim programinda yer alan kazanimlar ile sinirhdir.

. Arastirma ortaokul 6. siif fen bilimleri dersi iinitelerinden “Elektrigin Iletimi” iinitesinin

konulari ile sinirlidir.

. Arastirma fen 6grenimine yonelik motivasyon diizeyi ve Web 2.0 araclarina yonelik

farkindalik diizeyi degiskenleri ile sinirlidir.

1.8 Tamimlar

Bu caligmada kullanilan tanimlar asagidaki anlamlariyla kullanilmistir.

Classcraft: Oyunlastirma unsurlarinin yer aldigi, sinif yonetim aracidir (Ulus, 2021).
ClassDojo: Oyunlastirma unsurlarinin yer aldig1 sinif ydnetim aracidir (Inesi, 2022).
Farkindalik: Farkinda olma durumudur (TDK, 2024).

Motivasyon: Belirli bir amaca yonelik davranisi siirdiirmeye iliskin gosterilen kararlilik

(Brophy, 1998).

Oyun: “Hos zaman gecirmenin yaninda beceri ve zeka gelisimine katkida bulunan, 6nceden

belirlenmis kaideleri bulunan eglence” (TDK, 2024).

Oyunlastirma: Oyuncularin ilgisini ¢ekmek, problem ¢ézmek gibi amaglar i¢in oyundaki

kural ve diisiince sisteminin kullanilmasidir (Zicherman ve Cunningham, 2011).

Web 2.0 uygulamalari: Wiki, blog, sosyal ag, VPS (Video paylasim siteleri), poadcast ve RSS gibi
uygulamalar Web 2.0 ile hayatimiza dahil olmus teknolojilerdir (Tiragoglu, 2019).



BOLUM II

KAVRAMSAL CERCEVE

Bu bdliimde arastirma konusunun teorik temellerine yonelik alan yazinda yer alan bilgilere

yer verilmigtir

2.1. Oyun

Oyun tarihin ilk dénemlerinden beri insanlarin hayatinda biiyiik bir yer kaplayan bir
kavramdir (Aras, 2020). Demir ve Sahin (2017)’ye gore insanoglu dogumundan itibaren
oyunlar sayesinde erafin1 tanir, yeni beceriler edinir ve sosyal etkilesimlerde bulunur.
Bireylerin fiziksel etkilesimde bulunarak oynadiklari oyunlar da gelisen teknoloji ve
dijitallesen Diinya’dan nasibini almis ve oyunlarin oynanma sekli de degisime ugramistir
(Agaoglu ve Sad, 2022).

Internet kafelerle hayatimiza giren dijital oyunlar, bilgisayar ve oyun konsollar: ile
evlerimize tasinmig, mobil cihazlarin yayginlagsmasiyla birlikte zaman ve mekandan
bagimsiz bir sekilde hayatimizin bir parcasi haline gelmistir ( Demir ve Sahin, 2017).
Giivenli Internet Merkezi (2019) verilerine gore oyuna katilanlarin yas aralif1 ve oyunda
gecirilen slire mobil telefonlar ve internete erisimin her gecen giin daha da miimkiin hale
gelmesinden etkilenmistir. Tiirkan (2019), dijital ortamlardan oyunlara erisimin daha basit
oldugunu savunmaktadir. ESA (2018) tarafindan ortaya konulan arastirma sonuglari,
% 75’ini 18 yas stii kullanicilarin olusturdugu dijital ortamda oyun oynayan bireylerin yas
ortalamasi 34; bu oyun kullanicilar1 arasinda kadmlarn oranini ise %45 olarak
bildirmektedir.

Mobil cihazlarin kullanim alanlarinin ve sosyal medyanin etki alaninin artmasiyla beraber

oyunlar da fiziksel ortamlardan sosyal aglar ve mobil cihazlara dogru yer degistirmistir.



Akilli telefon, bilgisayar ve tablet gibi dijital ortamlarla etkilesimin artmasi ve bu ortamlara
erisimde zorluk yasanmamasi oyun oynama siirelerinin artmasinda etkili olmustur. Bu
nedenle de oyun kullanicilari zaman ve mekan ayrimi yapmaksizin her yerde oyun
oynayabilmekte ve 6zellikle saat 20.00-23.00 arast evde oyun oynamaktadirlar (Adcolony
ve Nielsen, 2019).

Giin gectikge hayatin icinde kendine daha ¢ok yer bulan oyunlar bu pazara ayrilan biitgeyi
de artirmistir. Giivenli Internet Merkezi (2019) verileri,Diinya iilkeleri arasinda 18. sirada
yer alan Tiirkiye oyun pazarimin 878 milyon dolar oldugunu bildirmektedir.

Oyun pazarlarinda ger¢eklesen bu hareketlenme oyunlari, toplumun her kesiminden insanin
hayatinda vazgecilmez parca haline getirmistir (Schell, 2014). Cocuk yetiskin demeden
herkesin ilgi alanina giren oyunlarin yasattigi basar1 hissi ve haz, beraberinde keyif ve
mutluluk hissettirmistir (Adcolony ve Nielsen, 2019).

Oyun oynamaya katilim gostermek, i¢gsel bir motivasyon ile goniilliiliikk esasina gore
gerceklesmektedir (Berber, 2018). Bir birey oyuna katilim gosterirken disiplinsiz tim
tavirlarindan uzaklasip olduk¢a nizamli davranmaktadir. Bireyler, gelismis 0Ogeler
kazanmak, seviye atlamak ve karakteri giiclendirmek gibi isteklerle zamaninin ¢ogunu oyun
basinda gecirmekte hatta saatlerce aymi yerde pozisyonunu degistirmeden
kalabilmektedirler. Oyle ki oyucular oyunu biraksa bile zihinsel olarak hala oyunun iginde
diistinmeye devam etmektedirler (EduTrends, 2016). Buradan hareketle oyunlarin, katilimi
saglamada 6nemli bir rol iistlendigi sdylenebilir (Chou, 2016).

Islerinden memnun olan insanlar incelendiginde bu kisilerin isi bir nevi oyun haline
getirdikleri goriilmektedir (Telman ve Adanali, 2009). Daha Onceleri eglence amaciyla
kullanilan oyunlar artik aliskanliklarin ve davranis degisikliklerinin olusturulmasinda egitim
ve endistri gibi alanlarda ylikselen bir trend olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Oyunun
karakteristigi icinde yer alan “eglence” 6zelliginin baska alanlara entegre edilmesi fikri ¢ok
hizli yayilmaktadir (Burke ve Hiltbrand, 2011; Simith - Robins, 2011). Oyun unsurlari,
icinde oyun olmayan ortamlar1 daha keyifli, daha motive edici ve adanmighgr artirict alanlar
haline getirmesi &zelligi yoniiyle onemli bir yaklasim olarak degerlendirilmektedir (

Deterding, Dixon, Khaled ve Nacke, 2011).

Demir ve Sahin (2017)’ ye gore oyunlar beceri gelistirme ve problem ¢dzmenin yaninda
ogretim alanlarinda da kullanilabilecek uygun bir yéntemdir. Ogrenenlerin motivasyonunu
(Dickey, 2011; Papastergiou, 2009), katilimin1 (Anetta, Mangrum, Holmes, Colazzo ve
Cheng, 2009) ve basarisini (Chuang ve Chen, 2009; Kebritchi, Hirumi ve Bai, 2010) artiran

oyun tabanli 6grenme, bir ¢ok insan tarafindan zaman ve enerjnin bosa harcanadigi bir alan
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olarak degerlendirilmektedir. Demir ve Sahin (2017)’ye gore ise oyun tam tersi hayatimizda
biiyiik bir yere sahiptir. Ancak akademik basarinin her seyin istiinde tutuldugu egitim
Ogretim ortamlarinda hak ettigi degeri goremedigi ifade edilebilir.

Rice (2007) tarafindan, biitgesi yiiksek ayni zamanda ¢ogu zaman &grenme hedefleri ile
baglantili olmayan dijital oyunlarin, egitim ortamlarinda bu 6zelliklerinden dolay1 sinirlt
olarak kullanilabildigi bildirilmektedir. Kapp (2012) ise 6grenmenin daha az maliyetle,
motivasyonu artiracak sekilde, i¢cinde oyun olmayan ortamlara oyun unsurlarininn

eklenmesiyle olusturulabilecegi fikrini ifade etmektedir.

2.2 Oyunlastirmanin Tanim

Oyunlastirma kavrami, 2002 yilinda oyun tasarimcist Nick Pelling tarafindan elektronik
ticareti daha keyifli hale getirmek i¢in bir oyun olarak tasarlanan kullanic1 arayiiziine atifta
bulunularak ifade edilmistir (Marczewski, 2015; Werbach ve Hunter, 2012). Bu kavram
literatiirde ilk kez 2008 yilinda kullanilmasina ragmen ancak 2010 yili sonlarinda popiiler
hale gelmistir (Deterding vd., 2011). Pazarlama ve bankacilik sektoriinde kartlara ytliklenen
puanlar, iiye miisterilere verilen, is yerinde egitim seviyesine veya isteki verimlilige gore
verilen odiiller oyunlasgtirma kavraminin altinda yatan fikrin yeni ortaya ¢ikmadigini
gostermektedir (Dragona, 2014). Aslinda oyunlastirma uzun zamandir hayatimizda yer
almaktadir (Yilmaz, 2022). Dijital medya, pazarlamacilik, 6zel sektoér ve egitim gibi ¢cok
genis bir yelpazede karsimiza c¢ikan oyunlastirmanin bu hizli yiikselisi, teknoloji
kapasitesinin artmasi zamanla artan web saglayicilari ve dolayisiyla sayisi artan bilgi
kaynaklarina da dayandirilabilir (Deterding, 2012).

Pedagojik agidan bakildiginda oyunlastrma “Ogrencilerin  ilgisini  ¢ekebilmek,
motivasyonlarini en iist seviyeye tasimak, 6grenmelerine destek vermek ve sorunlarini
coziime kavusturmak adina oyun tabanli mekaniklere ve estetiklere ya da oyun fikrine
bagvurulmas1” seklinde tanimlamaktadir (Kapp, 2012). Zichermann ve Cunningham (2011)
oyunlagtirmayi, “Problemleri ¢6zebilmek ya da kullanicilarin dikkatini ¢ekebilmek adina
kullanilmakta olan oyun mekanik ve de diisiince siireci” olarak tanimlamaktadir. Chou
(2016)’ya gore oyunlastirma “Eglence ile oyun unsurlarina bagvurularak olusturulmus olan
yapinin ¢ok daha verimli ¢aligsmalar sergileyebilmek i¢in ger¢ek diinyadaki uygulamalara
eklenmis oldugu insan odakli tasarimlar” olarak tanimlanmaktadir. Bagka bir deyisle “Oyun
dinamik, mekanik ve de bilesenlerine arzu edilen davranisi tesvik etmek adina bagvurulmasi”

olarak agiklanmaktadir (Lee ve Hammer, 2011). “Oyun tasarim unsurlarina oyun digindaki
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alanlarda basvurulmasi” ifadesi ise oldukca genis bir kesim tarafindan kabul goren
oyunlagtirma tanimi Ozelligini tasimaktadir (Deterding vd., 2011). Bu nedenle
oyunlastirmanin, oyun felsefesinin oyun mekanigini 6grenmeye ve kullanmaya yonelik
planli bir yaklasimla biitiinlestirilmesiyle elde edildigi ifade edilebilir. Tanimlarin odag:
incelendiginde ise oyun 6gelerinin normalde oyun unsurlarini igermeyen baglamlara dahil
edilmesi olarak ifade edildigi s6ylenebilir.

Oyunlastirmanin tanimi yapilirken siklikla kullanilan bir diger tabir ise "oyunsu deneyim
sunmak”tir. Hamari ve Koivisto (2013), oyunlagtirma kavraminit “oyunsu deneyimler”
yaratma siireci olarak tanimlamaktadir. Zichermann ve Cunningham (2011),
oyunlastirmanin arkasindaki diisiinceyi, oyun diisiincesinin ve oyun mekaniginin sorunlari
¢ozmek, katilimi tesvik etmek amaciyla siradan deneyimleri oyunlara dontistiirmesi olarak
tanimlamislardir. Oyunlastirmanin bir diger 6nemli 6zelligi ise etkilesime dayali olmasidir.
Etkilesimli sistemler tasarlanirken daha eglenceli tasarimlar gelistirmek i¢in oyunlarin lens
olarak kullanilmasia oyunlastirma adi verilmektedir (Coulton, 2015). Oyunlastirmanin
cesitli disiplin tanimlarinda, motivasyon, etkilesim, katilim ve deneyime odaklandigi ve
statik 0grenme durumlarini dontistiiren bir arag olarak tanimlandig1 sdylenebilir.
Oyunlagtirmanin taniminda en dikkat ¢ekici noktalardan biri, oyunlagtirmanin uygulanma
amacina yoneliktir. Oyunlagtirmanin ana temasi, oyun dist baglamlarda, trlinlerde ve
hizmetlerde oyun tasarim Ogelerini kullanarak istenen davraniglari motive etmektir
(Deterding, 2012; Deterding vd., 2011). Oyunlastirma, c¢esitli gorevleri motive edici
unsurlarla zenginlestirerek istenen davranigsal sonuglari saglayacak oyun deneyimlerinin
tasarlanmasi olarak tanimlamaktadir (Hamari ve Koivisto, 2013; Huotari ve Hamari, 2012)
Bu baglamda oyunlastirma, anlamli i¢sel motivasyon saglayarak, kullanicilarin ihtiyac ve
hedeflerini dikkate alarak baglilik aligkanligini gelistiren bir yaklagimdir (Nicholson 2012;
Rapp 2013). Oyunlastirma i¢in yapilan baska bir tanim da, problem ¢ézme ve katilimi
gerceklestirme hedeflerine odaklanmaktadir (Zichermann ve Cunningham, 2011) Bu
baglamdan yola ¢ikilarak oyunlastirmanin tanimi yapilirken problem ¢6zme becerilerinin

gelistirilmesi de vurgulanan egitim hedeflerinden biridir.

2.3 Oyunlastirma ve Benzer Kavramlar

Oyunlastirma kavrami, bunun bir oyun olup olmadig1 konusunda bazi kafa karisikliklarina
yol agabilir. Tiirkcede oyun etkinlikleri icin tek bir kelime bulunurken, Ingilizce, farkl

etkinlikleri tanimlamak igin baska kelimeler kullanir. "Play" ve "Game" terimleri Ingilizce
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dilinde farkli anlamlara sahiptir, ancak her ikisi de Tiirk¢e diline oyun olarak c¢evrilmistir.
"Play" terimi, oyun sirasinda herhangi bir kisitlama veya smirlama olmaksizin oynanan
etkinlikleri tanimlamak igin kullanilir. “Play”de oyuncu kendisiyle yarisir, dolayisiyla
kazanan ya da kaybeden yoktur. "Game" ise "Play"dan farkli olarak, bir amaca yonelik,
kurallara dayali, rekabetci bir yapiya sahiptir (Samur ve Comert, 2022).

Tiirkgede oyun “Hos zaman geg¢irmenin yaninda beceri ve zeka gelisimine katkida bulunan,
onceden belirlenmis kaideleri bulunan eglence” olarak tanimlanmaktadir (TDK, 2024).
Verilen tamimdan yola c¢ikilarak oyun kelimesinin “Play” sodzctiglinden ziyade “Game”
sozctigiiyle iligkili oldugu goriilmektedir. McGonigal (2011) tarafindan yapilan oyun
taniminda hedef, kural, geri bildirim ve gonilli katillm noktalarinin  Gnemi
vurgulanmaktadir. Salen ve Zimmerman (2004) oyunu “oyuncularin belirli normlar 1s181nda
yapay rekabete girmis oldugu ve de 6lgiilebilir nitelikteki sonuglara sahip olan sistem" olarak
tanimlamaktadir. Oyunlagtirma kavrami ise, “Game” sdzciigiiniin 6ziinii yansitan kurallar
dizisi ve hedefe yonelik yapisiyla one c¢ikmaktadir (Salen ve Zimmerman, 2004).
Oyunlastirma oyuna benzetilse de oyun unsurlarini biinyesinde barindirdig: ve katilimeilara
simiile edilmis oyun oynama deneyimi yasattig1 i¢in oyunmus gibi algilansa da  bir oyun
degildir. Oyunun aslinda kendisi basli basina bir uygulama iken oyunlastirma var olan
yapiya ilave edilen bir siire¢ seklinde karsimiza ¢ikmaktadir (Samur ve Comert, 2022).
Oyunlastirma, ger¢ek diinya deneyimlerini daha ilging bir seye doniistiirmeyi, insanlari
motive ve tesvik etmeyi bunun yani sira davranigsal degisiklikler yaratmay1 amaglamaktadir
(Berber, 2018). Bununla beraber oyunlastirma, eglence disinda amaglarla tek ya da daha
fazla katilimei igin herhangi bir platformda ¢alistirilan etkilesimli bilgisayar yazilimi olarak
tanimlanan tam tesekkiillii oyunlardan da farklidir (Ritterfeld, Cody ve Vorderer, 2009).
Ciddi oyunlar ve oyunlagtirmanin her ikisi de eglence dis1 amaglarla kullanilmaktadir ancak
ciddi oyunlar, tam tesekkiillii oyun tasarimlar1 iken oyunlastirma, oyun &gelerinin mevcut
yapilara entegre edilmesiyle elde edilmektedir (Darejeh ve Salim, 2016). Oyun 6gelerinin
oyun disindaki alanlara eklenip kullanici motivasyonunun artirilmasina yonelik eglence dist
amaglar i¢in kullanilmasina oyunlastirma adi verilir ancak ayni amag¢ dogrultusunda baska
bir oyun gelistirilir ise bu ciddi oyun olarak kabul edilir (Berber, 2018). Bu sebepten dolay1
oyunlastirma da aslinda oyunun biitiin niteliklerini tagimak mecburiyetinde degildir
(Deterding vd., 2011). Myerson (2013)’e gore iki veya daha fazla kisinin, birbirinin refahini
etkileyen kararlar alirken dahil oldugu senaryolarin incelenmesine matematiksel bir
yaklasim sunan oyun teorisi de oyunlastirma olarak degerlendirilemez. Havacilik, otomotiv,

askeriye, uzay, tip gibi alanlarda gelecekteki deneyimler i¢in olusturulan ve gercek siire¢ ve
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operasyonlarin kopyalari olarak tasarlanan simiilatif ortamlar da oyunlastirma olarak
degerlendirilmemektedir (Berber, 2018).

Oyunlastirma bazen de amaci egitim olan oyunlarla karistirilmaktadir (Karatas, 2014).
Oyun temelli 6grenme ve oyunlastirma asil amaci eglence olan oyunlardan benzer
farkliliklara sahiptir ancak yapisal olarak ¢ok farkli kavramlardir. Oyun temelli 6grenmede
dersler oyun araciligiyla islenir (Tobias, Fletcher, Dai ve Wind, 2011). Bu anlamda
oyunlastirma, 6grencileri oyun diinyasina tasimak yerine, oyun unsurlarini egitim ortamina

dahil ederek 6grencilerin benzer duygulart deneyimlemelerine yardimci olabilir.

2.4 Oyunlastirma Modeli ve Oyunlastirma Ogeleri

Oyun 6gelerini siiflandirirken ve tanimlarken ortak noktalarin oldugunu sdylemek fazlaca
giictiir (Dicheva, Dichev, Agre ve Angelova, 2015). Oyunlagtirma unsurlarini agiklayan
kabul goren modeller ise MDA modeli (Hunicke, LeBlanc ve Zubek, 2004), MDE modeli
(Robson, Plangger, Kietzmann, McCarthy ve Pitt, 2015), Motivasyon piramidi (Werbach ve
Hunter, 2015), Oktaliz Modeli (Chou, 2016) ve Oyunlastirma Mekanizmalar1 ile Unsurlar
(Marczewski, 2015) olarak ifade edilmektedir.

2.4.1 MDE (MDA) ve MDD (MDE) Modeli

MDE modelinde oyunlar etkilesimler yoluyla davranis iireten sistemler olarak goriilmektedir
(Hunicke vd., 2004). MDE modeli, oyunun anlagilmasini ve tasarimini kolaylastirmak igin
oyun unsurlarini; mekanik, dinamik ve estetik olarak gruplandirmistir. Oyun bilesenlerinin
islevselligi mekanik olarak tanimlanirken oyuncunun mekanizma ile etkilesimi sonucu
ortaya ¢ikan davranig dinamik olarak degerlendirilmistir. Estetik, bir sistemin oyuncuya
hissettirdigi duygusal tepkilerden olusurken mekanikler estetige doniisen dinamik hareketler
yaratmaktadir. Ayrica estetikler, gozleyebildigimiz dinamikler ile uygulanabildigimiz
mekaniklerin ortaya koydugu ruh halini belirtmektedir. Kisaca mekanik, kurallari; dinamik,
davraniglar1; estetik ise duygulart belirtmektedir. MDD (Mekanik: Mechanic, Dinamik:
Dynamics, Duygular: Emotion) modeli etkili bir oyunlastirma deneyiminin nasil
yasanacagma iliskin MDE modeline benzer bir yapi sunmaktadir (Robson, Plangger,
Kietzmann, McCarthy ve Pitt, 2015). Robson vd. (2015), MDE modelinde bahsedilen
estetik tepkilerin bilgisayar oyunlarina 6zgii oldugunu, dolayisiyla bu terimin yerine
duygunun kullanildigini belirtmislerdir. MDE modelinde estetik, oyun esnasinda meydana

gelen duygular ile agiklanmaktadir. MDD modelinde ise oyuncularin oyunla etkilesime
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girerken hissettikleri duygusal tepkiler sirketlerin miisterilerinden ve ¢alisanlarindan
aldiklar1 sadakat sonuglarindakine benzer bir durumla agiklanabilir. Buradan hareketle
MDD nin yapisi, diizeni, kurallar1 ve ilerlemesi MDE ile benzerlik gosterdigi, dinamiklerin
eylemleri, duygularin ise oyuncunun zihinsel durumunu ifade ettigi sdylenebilir. Sonug
olarak her iki modelde de estetigin ya da duygularin, oyuncularin takip ettigi mekaniklerin
ve sonrasinda olusturulan dinamiklerin Girlinii oldugu ifade edilebilir.

Oyunu olusturan yapilar, biitiinsel bir bakis agistyla uygulanan ve tasarlanan sistem
icerisinde birbirini karsilikli olarak destekleyen dinamik, mekanik ve estetik/duygu olarak
ayrilabilir. Dinamikler estetik bir deneyim yaratmaya yardime1 olurken; mekanik, bir oyun
baglaminda oyunculara sunulan ¢esitli eylemler, hareketler ve kontrol mekanizmalaridir.

(Robson vd., 2015).

2.4.2 Oyunlastirma Piramiti

Piramit hiyerarsisi seklinde ortaya konulan oyunlastirma unsurlari arasindaki iliski, Werbach
ve Hunter (2012) tarafindan MDE modeline benzer bir bakis acis1 kullanilarak agiklanmastir.
Oyunun unsurlari; dinamikler (dynamics), mekanikler (mechanics) ve bilesenler
(components) olmak iizere ii¢ basamak ile temsil edilmistir. Bilesenler araciligiyla
kullanicinin/oyuncunun ilgisi ¢ekilirken ayni zamanda dinamikler ve mekanikler araciligiyla
oyuncunun motivasyonunu ve sisteme katilmi arttirilmaktadir. Bir  oyunda
deneyimlenebilecek fiziksel yapilar mekanik olarak degerlendirilirken, dinamik yap1
duygusal, bilesen yapisi ise gorsel 6zellikler gostermektedir (Ulus, 2021).

Dinamikler (Dynamics): Hiyerarsinin en {ist seviyesindeki dinamikler, herhangi bir oyuna
dogrudan uygulanamayan kurallar ortaya koymaktadir. Bu kaliteli tasarim 6geleri genel bir
strateji olarak oyunlastirma ac¢isindan Onemlidir. Sistem biitlinliigli; duygular, sosyal
etkilesimler ve hikayeler yoluyla siirdiiriillerek motivasyon artirilir ve oyuncularin konuyu
anlamalarina yardimci olunur (Werbach ve Hunter, 2015). Marczewski (2015)’e gore
dinamikler, kullanicinin mekaniklere sahip olabilmek i¢in ortaya koydugu duygusal durum,
olarak tanimlanmaktadir.

Mekanikler (Mechanics): Dinamiklerin elde edilebilmesi igin aracilik yapan unsurlardir
Kullanict hareketlerini tespit etmeye yonelik mekanikler kullanilarak, oyunlastirilmis
ortamlarda kullanic1 etkilesimi artirilmaya c¢alisilmaktadir. Oyunlagtirma temelli
mekaniklerin kullanilmast kullanicinin bir sonraki seviyeye ge¢mesi igin gereken

motivasyonu saglar (Werbach ve Hunter, 2015). Dinamiklerden farkli olarak oyunun
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genelini etkilemeyip; dinamiklerin etkilerinden yararlanarak bilesenleri desteklerler. Kim ve
Werbach, (2016) mekanikleri oyun tasarim ara¢ kutusu olarak ifade eder. Meydan okuma,
yarisma, islemler, sans, is birligi kurma, geribildirim, kaynak edinimi, 6diil kazanma, sira,
kazanma bildirimi gibi 6geler tanidik oyun mekanigi olarak kabul edilir, ayn1 zamanda oyun
olusturabilen her tiirlii yapisal bilesen oyun mekanigi olarak degerlendirilmektedir.

Bilegenler (Components): Piramidin en alt seviyesindeki bilesen alan1 oyunun boliimlerini
ve ¢esitli oyun unsurlarini igerir. Kim ve Werbach (2016)’ya gore basarilar, avatarlar,
rozetler, koleksiyonlar, savaslar, icerik kilitleri, hediyeler, liderlik tablolari, seviyeler,
puanlar, istekler, sosyal grafikler, takimlar ve sanal 6geler oyunlastirma yaklasiminin bir
pargasidir. Bilesenler, bir veya birka¢ mekanige hizmet etmektedirler. Liderlik tablosu
bileseni, yarisma mekaniginin saglamis oldugu rekabetten elde edilen neticeleri ortaya

koyarken; rozet bilesenin arkasinda ¢alisan mekanigin kaynak edinme oldugu sdylenebilir.

Mekanikler

Bilesenler

Sekil 1. Oyun dinamikleri, mekanileri ve bilesenleri. Werbach, K., & Hunter, D. (2012). For

the win: How game thinking can revolutionize your business. Wharton digital press.

Sekil 1’de verilen oyunlastirma piramidine genis agidan bakildiginda dinamikler
oyunlastirmay1 destekleyen 6gelerdir. Mekanikler ise oyun kullanicilarinin motivasyonunu
yukselterek katilim diizeylerini artiran 6geler olarak karsimiza ¢ikmaktadir . Bilesenler ise
oyuncularin etkilesimde bulundugu gorsel ve tasarimsal 6geler ya da nesnelerdir (Werbach

ve Hunter, 2012).

Werbach ve Hunter (2012)’ye gore dinamik, mekanik ve bilesenlere ait 6geler Tablo 1°de

verilmistir.
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Tablo 1
Dinamik, Mekanik ve Bilesenlere Ait Ogeler

Dinamikler Mekanikler Bilesenler

e Jlerleme e Giicliikler e Seviyeler

e Hisler e Qdiiller e Hediyeler

e Hikaye e Miisabaka e Rozetler

e Kisitlama o s birligi e Liderlik tablosu

o Iliskiler o Geribildirim e Basarilar
o Kazananlar o Karakter (avatar)
e Sans e Arastirmalar
e Alim satin islemleri e Koleksiyonlar
e Sirali katilim e En iyilerin savasi
e Kaynak saglama e Sosyal grafikler

e Takimlar
e Savas

e Sanal egyalar

Bu arastirmada, Tablo 1’de listelenen 6gelerden 6diil, liderlik tablosu, karakter (avatar),
takimlar, sirali katilim, is birligi, ilerleme , kazananlar ve geri bildirim gibi 6gelere yer
verilmistir. Liderlik tablosu, etkinlikler sonucunda oyuncunun kazandigi puani ve diger
oyuncular i¢indeki yerini gérmesini saglayan bir tablodur. Geri bildirim, siire¢ igerisinde
oyuncunun verdigi cevaplara iligskin aldig1 reaksiyonu ifade eder. Takimlar, siire¢ igerisinde
etkinliklerin is birligi icerisinde yapilmast igin kurulmus gruplardir. Odiilse, siire¢ sonunda

ogrencilere verilen digsal motivayon unsurudur (Werbach ve Hunter, 2012).
2.5 Oyuncu Tiirleri
Herhangi bir oyuna goniillii olarak katilim saglayan bireyler oyuncu olarak tanimlanabilir.

Bireylerin oyunlara katilim gosterirken sergiledigi motivasyon ve beklentileri birbirinden
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farkli olabilir. Bartle (1996), bu gibi farkliliklar1 goz Oniine alarak oyunlastirma siirecine
dahil olan oyunculari, “Basaranlar, Kasifler, Katiller, sosyaller”” olmak tizere dort ana karakter
tizerinden agiklamustir. Bartle (1996) tarafindan kategorize edilen oyuncu tiirleri Sekil 2” de
verilmistir.

Oyun

Katiller(<%o1) 1 Basaranlar(<%010)

Oyuncular «— —»>  Ortam

Sosyaller (%80) Kasifler(%10)
v
Etkilesim

Sekil 2. Oyuncu tiirleri. Bartle, R. (1996). Hearts, clubs, diamonds, spades: Players who suit
MUDs. Journal of MUD research, 1(1), 19.

Basaranlar: Sonuca odaklanirlar, oyun icindeki hedefleri miimkiin olan en kisa siirede

bitirmek isterler. Bu toplulukta bulunan bireyler i¢in puan, rozet, seviye gibi unsurlar

oldukca Onemlidir. Kendileri oyunu tamamladig1 siirece bagskalariin da oyunu

tamamlamasinda sorun gérmezler.

Kasifler: Isminden de anlasilacagi iizere oyunda kesfetmeyi amag olarak géren bireylerdir.

Oyun ara yliziiyle etkilesime odaklanir, oyunun yapisal bilesenlerini 6grendik¢e mutlu olur

ve bunlar1 bagkalarina 6gretmekten keyif alir.

Katiller: Kazananlara degil kaybedenlere odaklanirlar. Mantiklar1 diger oyuncular1 yenmek

tizerine kurgulanmistir. Liderlik tablosu, karsilastirmali seviye gibi oyunlastirma unsurlari

bu bireyler i¢in ¢ok dnemlidir.

Sosyaller: Asil mesele bu bireyler i¢cin ne kazanmak ne de kaybetmektir. Ortamda

arkadaslari ile etkilesime girerek keyifli vakit ge¢irmektir.

2.6 Oyunlastirma Tasarimi

Basarili bir oyunlastirma siireci tasarlanabilmesi icin sistem etkilerinin ve sisteme girip
etkilesimde bulunan oyuncuya sistemin verecegi tepkilerin adim adim planlanmasi gerekir

(Ertimit ve Karakus, 2015). Werbach ve Hunter (2012) tarafindan motivasyon teorileri ile
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iliskilendirilerek ortaya atilan ve alti basamaktan olusan model, D6 Modeli olarak
adlandirilmaktadir. Ertimit ve Karakug (2015), bu modelin esasinda is hayati icin
tasarlandigini1 ancak baska durum ve hedefler i¢in de kullanilabilecegini ifade etmektedir.
Werbach ve Hunter (2012) tarafindan ortaya konulan D6 Modeli oyunlagtirma tasarim

basamaklar1 Sekil 3‘te su sekilde siralanmaktadir.

Hedefleri Belirleme

&

Hedefleri Davranislar1 Betimleme

&

Oyuncu Tiirleri Belirleme

&

Etkinlik Dongiisti Tasarlama

&

Eglence Ogeleri Ilave Etme

@

Uygun Araglari Belirleme

Sekil 3. D6 modeli oyunlagtirma tasarim basamaklari. Werbach, K., & Hunter, D. (2012).
For the win: How game thinking can revolutionize your business. Wharton digital
press.

Sekil 3’e gore ilk basamak hedeflerin belirlenmesidir. Bunun sonrasinda hedef davranislarin
aciklamasinin yapilmasi gerekir. Bu hedef davraniglar, magazada ¢aligsan bir satig temsilcisi
icin bir haftada satis1 yapilan iirlin sayisi olabilecegi gibi egitim 68retim ortamlarinda
kulanicinin sisteme giris sayisi da olabilir. Daha sonrasinda oyucu tiirleri ve etkinlik
dongiileri belirlenmelidir. Oyuncunun sistemi tanimasina ve sisteme bagliligini saglamaya
yonelik motivasyonunu gelistirmesine yonelik olmak tizere iki gesit etkinlik dongiisiinden
bahsedilebilir. Oyunlagtirma tasarim basamaginin en 6nemli adimi eglence unsurlarinin

sisteme dahil edilmesidir. Oyuncu tiirleri gibi baglamlar dikkate alinarak eglence unsurlari
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eklenmelidir. Son asamada ise mekanik, dinamik ve bilesenlerden uygun unsurlar segilerek

tasarim tamamlanmalidir (Werbach ve Hunter, 2012).

2.7 Oyunlastirma Yaklasimi1 Kuramsal Cerceveleri

Oyunlastirma tasariminin daha etkili ve islevsel olabilmesi i¢in 6ncelikle tasarim siirecinde
temel alinacak kuramsal yaklagima karar verilmelidir (Ulus, 2021). Koklerini hem
motivasyon hem de oyundan alan oyunlastirma tasariminda dikkat edilmesi gereken en kritik
nokta motivasyon ve sonrasinda ortaya ¢ikacak davranislarin belirlenmesidir (Zichermann
ve Cunningham, 2011). Bozkurt ve Geng Kumtepe (2014), bu baglamda “Fogg Davranis
Modeli” ve “Oz Belirleme Kurami”ndan faydalanmanin dogru olacagimi ifade etmektedir .

Fogg Davranis Modeli (Fogg Behavior Model) : Fogg (2009) tarafindan ortaya atilan model,
istendik davranig degisikligi yaratma siirecinde es zamanli olarak yanyana gelmesi gereken
“Motivasyon (Motivation), “ Beceri (Ability)” ve “Tetikleyici (Trigger)” olarak siralanan ii¢
temel 6geden olusur. Eger tasarim istendik davranis degisikligi olusturmuyorsa bu ii¢ unsur
tekrar gozden gecirilmeli ve gerekli degisimler yapilarak ise tekrar kosulmalidir (Bozkurt

ve Geng Kumtepe, 2014).

Yuksek Hedef
Motivasyon Davrams

&
7’ ‘o“"‘
s ®
Fd o
O
2
7’ > “’.“
R
4 n\""\
- O
Motivasyon
Dusuk Yuksek
Yetenek Yetenck

Sekil 4. Fogg davranig modeli. Fogg, B. J., 2009, A behaviour model for persuasive design.
Proceedings of the 4th International Conference on Persuasive Technology,
California, USA 1-7pp.

20



Oz Belirleme Kurami : Bir motivasyon kurami olan 6z belirleme kuraminda “6zerklik,
yetkinlik, iliskili olma, i¢sel ve digsal motivasyon” gibi kavramlar yer almaktadir. Ozerklik,
yetkinlik ve iliskili olma bireyler i¢in psikolojik gereksinimler arasinda sayilabilir. Ryan ve
Deci (2000)’ya gore ;

Ozerklik : Bireyin kendi kararlarin1 almasi ve kararlarinin sorumlulugunu iistlenmesidir.
Yetkinlik: Bireyin yeterli hissetmesidir

Ilskili olma: Bireyin gevresiyle doyum saglayan iliskiler kurmasidir.

Rigby, Deci, Patrick ve Ryan (1992), motivasyonun i¢sel motivasyon ve digsal motivasyon
olmak iizere iki ¢esit oldugunu ifade eder. Bireyin yasadigi keyif ve i¢csel doyumdan dolay1
bir davranisi siirdiirme egilimi igsel motivasyon olarak tanimlanirken; 6diil kazanma ve
cezadan kagimma gibi diirtiilerden dolay1 bir davranisa egilmesi digsal motivasyon olarak

tanimlanmaktadir.

2.8 Web Teknolojileri

Web uygulamalari, Web 0.0, Web 1.0, Web 2.0, Web 3.0, Web 4.0, Web 5.0 ve Web 6.0 olmak
izere seklinde kategorilendirilmektedir (Askar ve Umay, 2019). Web 1.0 ve Web 2.0 ise
gliniimilizde egitim Ogretim siireclerinde siklikla kullanilan teknolojileri igermektedir

(Tirasoglu, 2019).

2.8.1 Web 1.0 Teknolojisi

Tim Burners- Lee tarafindan 1989°da CERN’ de gelistirilen Web 1.0, kullanicilar i¢in sadece
tek bir uygulamayi ihtiva eden, duragan ve iletisimin tek yonlii oldugu bir mecray1
belirtmektedir. “World Wide Web” (www) internetin toplumun bireyleri arasinda
yayginlagmasinda 6nemli bir rol oynamustir (Castells, 2005). 1990’1 yillarda internet
oldukgca ilkel bir durumda; kullanicilar ise yalnizca bilgiyi alan pasif konumdaydilar (Uga
Glines, 2016). Giinlimiizde ise internet, kullanicilarin bos vakitlerini geg¢irdigi, arastirma
yaptigi, yaptig1 arastirmalari paylastigi, icerik iirettigi ve paylastig1 vazgecilmez 6nemli bir

ihtiyag haline gelmistir (Kapan ve Uncel, 2020).

Web 1.0 internetin ilk kullanim zamanlarini belirtmekte olup, web sitelerinin sadece belirli
programcilar tarafindan gelistirildigi, iceriklerin ise bu iste profesyonel bireyler tarafindan

hazirlandigi, kullanicilarin ise yalnizca bu igerikleri okuyabildigi bir alandir (Parsa, 2009).
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Web 1.0 iizerinde iiretilen igerikler, duragan ve iizerinde sinirli degisime izin vermekteydi

(Esitti ve Isik, 2015).

2.8.2 Web 2.0 Teknolojisi

Zaman igerisinde Web ortami yalnizca bilginin kullanicilara sunuldugu ortamlar olmaktan
cikip, bilginin ¢ift yonlii olarak paylasildigi, diizenlendigi ve yeniden sekillendirildigi
etkilesimli web ortamlar1 olarak degisime ugramistir. Web 2.0; Web 1.0’1in gelisim ve
degisimler karsisinda doniistiigii ortami ifade etmektedir (Deperlioglu ve Kdse, 2010). Web
2.0 kavram1 O’ Reilly, Google, Yahoo, MSN ve Amazon gibi bilisim diinyas1 devlerinin
birlikte katildig1 bir konferansta zikredilmis ve Web 1.0’dan farklar1 ortaya atilmistir. Ayni
zamanda Web 2.0 kavramimin kurumsallasmasi da bu konferansla saglanmis ve
yayginlagsmasinin yolu agilmistir (O’Reilly, 2005). Bu konferansta belirtilen Web 1.0 ve Web

2.0 arasindaki farklar Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2

Web 1.0 ve Web 2.0 Arasindaki Farklar
Web 1.0 Web 2.0
Doubleclick Google Adsense
Ofoto Flickr
Mp3.com Napster
Britannicaonline Wikipedia
Publishing Web services

Ayrica Web 1.0 ve Web 2.0 kullanicilari arasindaki farklar Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3
Kullanict 1.0 ve Kullanict 2.0 Arasindaki Farklar
Kullanier 1.0 Kullanier 2.0
Pasif olarak igerik aragtirmasi yapabilir Cevrim ig¢i igerigin olusmasina aktif olarak katilim saglar
Icerik saglayiciya uygun hareket edebilir Fikirleriyle igerigin degismesine katki sunar
ilk nesil ag saglayicilari ile ortama erisilir Yeni nesil ag saglayicilari ile ortama erisilir
Web sayfasindaki icerikten ibarettir Web sayfasinin igerigi diizenlenebilir
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Web 2.0, kullanicilara yazilim bilgisine sahip olma sartin1 ortadan kaldirarak igerik iiretme
ve paylasma imkaninin yolunu agar (Batibay, 2019). Web 1.0 da hazir igerigin tiiketimi s6z
konusuyken, Web 2.0, i¢erik iiretimi ve paylasimina odaklanmistir bu sebeptendir ki yasamin
her alaninda da kullanilir (Yilmaz, 2022). Web 2.0, kullanicilara igeriklere ulagmanin
disinda, herhangi bir miidahale olmaksizin igerikler iizerinde degisim ve diizenleme
yapilabilmesi firsat1 sunmasi yoniiyle daha etkilesimli bir yapiya sahiptir. Bireyler, yalnizca
igerik okuyuculugu roliinden ¢ikip hem igerik okuyucusu hem de igerik yazarligi roliinii
tistlenmislerdir. Web 1.0°da katilimcilar tek yonlii iletisime sahipken Web 2.0°da dinamik,
giincellenebilir ve de iki tarafli iletisim ve etkilesim olanagi tantyan ortamlarda yer alirlar
(Cemrek, Baykus ve Ozaydn, 2014). Icerik olusturmak ve paylasmanin kolay oldugu Web

2.0 uygulamalari, bireyler arasi etkilesim ve is birligine olanak tanir (Ata, 2011).

Ozcan (2021)’e gore Web 2.0 uygulamalari, 6grenmeyi basitlestirerek zevk almir hale
getirmektedir. Web 2.0, 6grencilere farkli 6grenme yollari tanir, 6gretmenlerin etkili 6gretim
yapmasina yardimci olur. Oyle ki farkli okullar aras1 baglanti kurulmasmi saglayarak
egitimin kapsayiciligini artirir. Web 2.0 uygulamalar1 68rencilerin 6grenme siireglerine aktif
katilimini saglayarak derinlemesine 6grenme, elestirel diisiinme, akran degerlendirme ve

iist bilig becerilerinin gelisimine katki saglar (Helge ve McKinnon, 2013).

2.8.3 Web 2.0 Uygulamalan

Wiki, blog, sosyal ag, VPS (Video paylasim siteleri), poadcast ve RSS gibi uygulamalar Web
2.0 ile hayatimiza dahil olmus teknolojilerdir. Bu teknolojiler zaman igerisinde egitimde de
kullanilir hale gelmeye baglamistir. Richardson (2010), viki, blog, sosyal ag ve diger Web
2.0 araglarinin egitim getirilerini; bireysel ve sosyal etkilesimi saglayarak elestirel, analitik,
sezgisel, iliskisel ve yaratici diistinmeyi gelistirmek ve de bilgiye en kolay yoldan erigsimi

saglamak olarak ifade etmektedir.

2.8.4. Arastirmada Kullanilan Web 2.0 Uygulamalan

Arastirmada, siirecin oyunlastirilmasinda Classcraft ve ClaassDojo uygulamalarindan
yararlanilmistir. Ayni1 zamanda Mentimeter, Phet Interactive Simiilations, edumedia, EBA,
Morpakampiis, edpuzzle, Wordwall, Jigsaw Planet, WordArt, Quizizz ve Kahoot! gibi Web

2.0 araglar kullanilmagtr.
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2.8.4.1 Classcraft

Ogrenenleri motive ederek dgrenme siirecini daha eglenceli hale getiren “Classcraft, 2014
yilinda bir egitmen tarafindan gelistirilmistir. Avatar, sanal esya, is birligi ve yarisma, geri
bildirim, sira kazanma durumu ve liderlik tablosu gibi oyun unsurlarina sahip olmasina
ragmen bir oyun degildir. Bu yoniiyle 6gretme 6grenme Ortamlarinda oyunlastirma tabanli
bir yaklagima sahiptir. Fiziksel sinif ortamlarinin dijitale taginmasiyla geleneksel siniflarda,
derse zamaninda gelmek, odevleri zamaninda yapmak, derse katilim saglamak gibi
gorevlerin, arkadaslariyla olumlu sosyal iliskiler kurmak gibi davranislarin
gergeklestirilmesinde eglenceli bir ortam sunmasiyla motivasyonu artirict bir 6zellige
sahiptir ve pozitif bir sinif kiiltiirliniin olusmasina katki saglar (Ulus, 2021)

Ogenciler sisteme kendi sectikleri karakter ile dahil olurlar. Farkli okul diizeylerinde
kulanilan “Classcraft” biligsel kazanimlarin 6gretilmesi disinda olumlu davranis gelistirme,
ogrencilerle iletisimi giiglendirmek ve 6gretim siirecini degerlendirmek gibi ¢esitli amaglarla
ogreticiler tarafindan kullanmilmaktadir. Egitimciler bir konuya bagli olmaksizin okul,
ogretmen ve dgrenci beklentileri géz 6nilinde bulundurularak sinif yonetimi i¢in bu platformu

kullanabilirler (Parody, Santos, Trujillo-Cavada ve Ceballas, 2022).

2.8.4.1.1 Classcraft Kullanimi

“Classcraft” herhangi bir kurulum gerektirmeyen bir uygulama ya da bilgisayar, tablet,
telefon gibi cihazlarla web ilizerinden baglanilarak erisilebilen bir platformdur. Uygulama,
Almanca, Ispanyolca, Ingilizce, Fransizca, Macarca, Katarca, Flemenkce, Portekizce,
Slovakea, Rusga ve Cince olmak tizere 11 dilde destek vermektedir (Classcraft, 2022).
“Classcraft” iizerinde okul diizeyinde ya da Ogretmen diizeyinde ticretli ya da iicretsiz
hesaplar olusturulabilmektedir. Ogreticilerin {icretsiz olarak olusturdugu hesaplarda bazi
ozelliklerin kullanimi sinirhdir. Ogrencilerin agtiklar hesaplar ile birden fazla sinif
olusturabilir bu siniflara baska d6gretmenler dahil edilebilir. Ayrica bir 6grenci ders bazinda
birden fazla sinifa eklenebilir (Ulus, 2021).

Ogrencilerin bu smiflara dahil olurken herhangi bir {icret 6demesine gerek yoktur. Sadece
Ogretmenin verdigi sifreleri sisteme girerek giris yaparlar. Aym1 zamanda veliler de
ogrenciler i¢in tamimlanmis sifreleri kullanarak sisteme giris yapabililer. “Classcraft” is
birlik¢i yapisi sayesinde sosyal ve duygusal gelisimi desteklemektedir. Ayrica sistemde
hesap acilirken sectigimiz 6grenme ortami 6zelligi sayesinde uygun O68renme ortami

secilerek hedefler dzellestirilebilmektedir (Classcraft, 2022).
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2.8.4.1.2 Classcraft Karakterleri

Ogrenenler sistemde bir karakterle temsil edilmektedir. Karakter gelisimi i¢in oyunlarda yer
alan puanlar, seviye atlama ve harita kesti gibi Ozellikler egitim ortamlarinda da
kullanilmaktadir. Ogrenciler 6gretmen tarafindan tamimlanan etkinlikelere ayni zaman
diliminde dahil olurlar. Etkinliklere katilim sagladikga karakterlerinin gelisimine de katkida
bulunurlar. Ogrencilerin sectigi karakter, karakter tipine gdre her 6grenci igin aym dis
goriiniis ile baslarken zaman i¢inde ilerleme durumuna gore dis goriiniis degisebilir (Ulus,
2021).

“Classcaraftta”; “Koruyucular (Guardians), “Sihirbazlar (Mages)” ve “Sifacilar (Healers)”
olmak iizere {i¢ farkli karakter bulunmaktadir. Bu karakterlerin, birbirinden farkli 6zelliklere

sahip 6grenenlerin dikkatini ¢ekecek farkli 6zellikleri vardir (Classcraft, 2022).

2.8.4.1.3 Classcraft Davranmslar

“Classcraft, olumlu bir sinif kiiltiirtiniin olusturulmasinda ve sinif kurallarinin diizenlenerek
pekistirilmesinde 6nemli rol oynar. Classcraft siif olusturma siirecinde se¢ilen 6grenme
ortamina gore “olumlu” ya da “olumsuz” davranislardan olusan bir liste sunar. Arzu edilirse
bu listeler diizenlenerek bazi davramis ve kurallara dikkat cekilebilir. Ogrenciler,
sergiledikleri davranislar karsisinda deneyim puani (XP), altin parcalar1 (GP) veya saglik
puanlar1 (HP) elde edebilirler (Classcraft, 2022).

2.8.4.1.4 Olumlu Davranislar

Ogrenenlerde pekistirilmesi arzulanan; &dev yapmak, derse vaktinde katilmak,
arkadaglariyla yardimlagmak gibi davraniglari: kapsar. Bu davranisi gergeklestiren 6grenciler
icin anlik olarak sanal simif iizerinde 6grenci profiline girilir ve puani eklenir (Classcraft,
2022)

Ogretmen olumlu davranislar diginda 6grencilerin yaptigi is birlik¢i ¢aligmalar, seviye
atlamalar, rastgele etkinlikler gibi durumlar karsisinda deneyim puani (XP) ve altin pargalari

(GP) verebilir burada dikkat edilmesi gereken dgretmenin tutarli olmasidir (Ulus, 2021).
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2.8.4.1.5 Olumsuz Davranislar

Ogrenenler tarafindan sergilendiginde olumsuz olarak degerlendirililen kaba konusmak,
smif esyalarina zarar vermek, ¢evreyi kirletmek gibi davranislar karsisinda 6grencinin saglik
puanlar1 (HP) diistiriilir. HP puani, 6grencinin ilerleme kaydedebilmesi igin gerekli puan
tiiriidiir. Ogretmenin burada dikkat etmesi gereken sey dgrencinin hangi alandan puan
kaybettiginin diger 6grenciler tarafindan bilinmemesidir. Ogrenenler diger arkadaslariyla is
birligi yaparak HP puanlarini tekrar kazanabilirler. Bu durum takim ¢alismasi ve dayanisma

duygularmin gelisimine katki saglar (Classcraft, 2022).

2.8.4.2 ClassDojo

Sinif ortamindaki bir ¢ok hal ve durumun dijital ortama tasindigi  “Classcraft”
platformundaki gibi 6grencilerin profillerini goériintiileyebildigi, ABD dahil bir ¢ok iilkede
farkli okul diizeylerinde kulanilan {icretsiz bir uygulamadir. Platformun isleyisi ve arayiizii
“Classcraft”a benzer sekildedir. Platforma giris uygulama ya da bir web sitesi {izerinden
gerceklestirilir. Ogretmen platform iizerinde sanal sinifim1 olusturur. Ogrenci ya da veliler
Ogretmenin tanimladig sifre ile sisteme giris yaparlar. “Classcraft”ta oldugu gibi olumlu ya
da gelistirilmesi gereken davranislar {izerinden 6grenciler puanlandirilir. Bir ¢ok 6zelligiyle
Classcrafta benzeyen bir platformdur. “Rastgele takim olustur” ya da “rastgele 6grenci se¢”
araglar1 ile 0grencilerin hem eglenmesi hem de derse yonelik motivasyon diizeylerinin
artirtlmasi1 saglanir. “ClassDojo”; puan, geri bildirim, avatar , sans gibi unsurlar

barindirmasi yoniiyle oyunlastirma tabanl bir uygulamadir (Cilengir Giiltekin, 2019).

2.8.4.3 Kahoot ve Quizizz

Yapilarinda puan, liderlik tablosu, rekabet, skor tablosu gibi unsurlar1 barindiran ve ders
stirecinin degerlendirme basamaginda kullanilan oyunlastirma araglaridir.“Kahoot!” ve
“Quizizz” lizerinde ¢oktan se¢meli testler olusturularak 6grenciler bireysel ya da es zamanlh
olarak sorular1 cevaplar ve bir yaris psikolojisinin igine dahil olurlar (Gilindogan, 2023;

Ozmen, 2024).

2.8.4.4 Phet Interactive Simulations

Fizik Egitimi Teknolojisi (PhET) projesi, fizik o0gretmek ve Ogrenmek i¢in faydali

simiilasyonlar olusturur ve bunlar1 PhET web sitesinden (http://phet.colorado.edu) iicretsiz
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olarak kullanilabilir hale getirir. Simiilasyonlar (sim'ler), &grencilerin kesfederek
ogrendikleri animasyonlu, etkilesimli ve oyun benzeri ortamlardir. Bu simiilasyonlarda,
gercek hayattaki olaylarla temeldeki bilim arasindaki baglantilar vurgulanir ve uzman
fizik¢ilerin gorsel ve kavramsal modellerini 6grencilerin erisimine sunulur (Perkins, Adams,

Dubson, Finkelstein, Reis, Wieman ve LeMaster, 2006).

2.8.4.5 Mentimeter

Dersleri etkilesimli hale getirmeye yarayan bulut tabanli bir Web 2.0 aracidir. Mentimeter
kullanilarak 6grencilere ¢oktan se¢meli, acik uclu, kelime bulutu olusturmaya ydnelik
sorular ile 6lgek ve siralama sorular1 sorulabilir. Bu ara¢ kullanilarak katilimeilarin anlik
cevaplar1 anlik olarak paylasilir. Sistemin vermis oldugu kod paylasilarak katilimcilarin

“menti.com” sitesi lizerinden giris yapmalari saglanir (Mentimeter, 2024).

2.8.4.6 EduMedia

Matematik ve fen bilimleri alaninda etkilesimli bir simiilasyon ve gii¢lii bir §grenme aracidir.
EduMedia simiilasyonlart ile 6grenciler kesfedebilir, hipotez kurabilir ve deneyler yapabilir.
Ogreticiler bu uygulama iizerinden kaynaklarim 6zellestirip; bunlar1 bir 6grenci ya da simifla

paylasabilir (EduMedia, 2024).

2.8.4.7 EBA

Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigii tarafindan bireylerin iicretsiz kullanimina
acilmig ¢cevrimici, sosyal bir egitim platformudur (EBA, 2024). Giinlimiizde ilkogretim ve
ortadgretim Ogrencileri tarafindan onemli Olgiide kullanilmaktadir. 2012 yilinda yayin
hayatina baslayan EBA yenilenerek ve zenginleserek icerigini giincellemektedir. Iceriginde
gorsel ve yazili materyallerin yani sira video kayitlar1 seklinde ogretim materyalleri de
mevcuttur. Dosya yilikleme, yarismalar, farkli seviyelere uygun dersleri biinyesinde
bulundurmakla birlikte duyuru ve paylasim yapilmasina da olanak saglayan bir sosyal

platform 6zelligi tasimaktadir (Aktay ve Keskin, 2016)
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2.8.4.8 Morpa Kampiis

Derslerde 6gretim siire¢lerinde kullanilan bir bagka yazilim ise Morpa Kampiistiir. Platform
sinif 6gretmeni, brans 68retmeni ve grafik tasarimeisi gibi alaninda uzman 50 kisilik bir ekip
tarafindan olusturulmustur. MEB miifredatina uygun birc¢ok icerik ve raporlamanin yapildigi
bir egitim platformudur. Ogrenciler sistemi belirli bir iicret karsiiginda kullanirken;

O0gretmenler sisteme iicretsiz olarak erisebilmektedir (Tak ve Demir, 2019).

2.8.4.9 Edpuzzle

Edpuzzle, kullanicilarin herhangi bir videoyu diizenlemesine ve sorular eklemesine olanak
saglayan, etkilesimli videolar hazirlamanin en kolay yolu olabilir. Coktan se¢meli ve agik
uclu sorularin eklenmesine izin veren platformda 6greticiler, sinif listesi olusturup bu liste
ile 6grenci ddevlerinin kontroliinii yapabilir ya da 6grenme eksikliklerine odaklanabilirler

(Ware, 2021).

2.8.4.10 Wordwall

Wordwall hem interaktif hem de yazdirilabilir etkinlikler olusturmak i¢in kullanilabilir.
Interaktif etkinliklere bilgisayar, tablet, telefon veya interaktif bir tahta ile erisebilir ve
Ogrenciler etkinligi bireysel ya da sinif Oniinde 6gretmen Onderliginde tamamlayabilir.
Yazdirlabilir etkinlikler, PDF olarak indirilip bireysel olarak tamamlanabilir. Egitmenler
tarafindan etkinliler hazirlanirken hazir sablonlar kullanilabilir, olusturulan etkinlik baska
bir sablona entegre edilebilir ya da diizenleme yapilabilir. Boylelikle farklilastirma ve

pekistirme saglanabilir (Wordwall, 2025).

2.8.4.11 Jigsaw Planet

Harici ytiklenen ya da sistem iizerinden alinan bir resmin istenilen sayida par¢adan olusan

puzzlesinin olugsmasini saglayan bir platformdur (Jigsaw Planet, 2024).

2.8.4.12 WordArt

Kolaylikla sasirtic1 ve benzersiz kelime bulutlar1 olusturulmasina olanak saglayan gevrimigi

bir kelime bulutu olusturucusudur. Kelime bulutu, etiket bulutu ya da kelime kolaj1 olarak
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da bilinir. Tekrarlanma siklig1 fazla olan kelimelere daha yiiksek siralama veren metnin
gorsel temsilini olugturmaya imkan tantyan bir platformdur. Herhangi bir kayit ya da hesap

olusturmadan erisime izin verir (WordArt, 2024).

2.9 Motivasyon

Ryan ve Deci (2020), motivasyonu bir davranisi yerine getirebilmek i¢in hareket almaya iten
giic olarak tanimlamaktadir. Ogretim siireclerinde cok dnemli bir yere sahip olan motivasyon
Ogrenenlerin basart ya da basarisizliklar1 {lizerinde oldukca kritik bir faktdr olarak
gorlilmektedir. Motivasyonu yliksek bireyler, herhangi bir gorev, sorumluluk ya da 6devi
yerine getirme ilgi ve istegi icerisindedirler ( Linnebrink ve Pintrich, 2003; Prensky, 2001
ve Ornstein, 1995).

Bazi1 6grenenler, herhangi bir miidahaleye gerek duymadan 6grenmeye kars: ilgili, istekli,
derse kars1 yiiksek motivasyona sahip ve sonug itibariyle basarilidirlar. Bazi 6grenenler ise
derslere karsi isteksiz, sorumluluklardan ve 6dev yapmaktan kaginan, derse odaklanmakta
zorluk c¢eken ve sonugta basarisiz olan kisilerdir. Ayni ortamda 6grenen bu iki grup
arasindaki fark egitim Ogretim siireclerinde ¢dziilmesi istenen biiylik problemlerdendir
(Linnebrink ve Pintrich, 2003). Deci ve Ryan (1985) tarafindan bu problemin ¢dziimiine
yonelik, “Ozerklik Teorisi”ad1 verilen bir motivasyon modeli gelistirimistir.

“Ozerklik Teorisi”’nde bireyin disarida herhangi bir miidahale olmaksizin icinden gelen istek
ve sevkle harekete gegmesi i¢sel motivasyon olarak ifade edilirken; bir 6diilii kazanmak , bir
sey elde edecegine yonelik inanca sahip olmak, ya da cezadan kaginmak gibi amaglarla
harekete gecmesi ise dissal motivasyon olarak ifade edilir (Ryan ve Deci, 2000). igsel
motivasyonda davranistan alinan doyum ve keyif ile davranisa verilen deger arasinda dogru
bir orant1 varken; digsal motivasyonda onay alma, 6diil bekleme ve ego doyurulmasi gibi
durumlar s6z konusudur. I¢sel motivasyonda kisi kendisi icin bir seyler yapar, amag
eglenmek, 6grenmek ve basarili hissetmektir (Lepper, 1988).

Ogrencileri motive edebilecek ydntemler diisiiniildiigiinde akla oyunlastirma gelmektedir.
Oyunlastirma digsal motivasyon unsurlarini Kullanarak igsel motivasyonu gelistirmeyi
amaglar (Dominguez, Saenz-de-Navarrete, de-Marcos, Fernandez- Sanz, Pages ve Martinez-
Herraiz, 2013). Boyce ve Barnes (2010)’a gore oyunlastirilmis ortamlar eglenceyi, katilimi
ve i¢sel motivasyonu artirmayr amaglar. Oyun unsurlarinin 6grenme ortamlarina dahil
olmasiyla olusturulmus ortamlarda siirekli digsal motivasyonlarin kullanilip igsel

motivasyonlarin arka planda birakilmasi elestiri konusu olmustur (Nicholson, 2012).
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Oyunlagtirtlmig 6gretim siireglerinde planlarin 6grenci ihtiyaglarinin dikkate alinarak ve
dikkatli bir sekilde hazirlanmasinin 6grencinin 6grenme materyalini ic¢sellestirmesine ve
ortama daha aktif katilim saglamasina destek olacagi sdylenebilir.

Sahip oldugu merak duygusu ile bireyin ¢evresinde olan olaylar1 anlamlandirmasi
bakimindan fen 6gretiminin 6nemi oldukga fazladir (Cetin Dindar ve Geban, 2015). Egitim
arastirmalarinda fen basarisina etki eden anne baba egitim diizeyi, egitim materyali, 6grenen
Ozellikleri, fen okuryazarlik diizeyi ve duygusal farkliliklar (Akpinar, Y1ldiz, Tatar ve Ergin,
2009; Anil, 2009; Ozer ve Anil, 2013 ve Sahin, Sanalan, Bektas ve Kaygisiz, 2010) gibi
etmenlerden bahsedilmektedir. Bununla birlikte motivasyonun da fen basarisi ile iligkili
oldugunu (Alkan ve Bayri, 2017; Seving, Ozmen ve Yigit, 2011; Yenice, Saydam ve Telli,
2012) belirten ¢alismalar da mevcuttur. Fene yonelik motivasyonu artan 6grencilerin derse
katilimlarinin da arttigt bunun sonucu fen basarilarinin da artacagi ifade edilmektedir

(Yenice, Saydam ve Telli, 2012).

2.10 Farkindahik

Farkindalik kavrami Acar (2004) tarafindan bireylerin duyu organlarin1 kullanarak
cevresiyle ya da baska kisilerle iletisime gecerken icinde oldugu durumu sezmesi olarak
tanimlanmaktadir. Thera (2008) ise farkindalig1 zihinsel degerlendirmeler iceren biligsel ve
duyusgsal etkinlik olarak ifade etmektedir. Herhangi bir duruma yonelik farkindalik
kazanildiginda beyinde yeni semalar olusur (Brown ve Ryan, 2003). Olusan her yeni sema
kendimize ve ¢evremize dair biling diizeyimizde bir artisa sebep olur (Eski, 2010). Dokmen
(2002) her zaman her seyin farkinda olunmasinin miimkiin olmadigini, farkinda olma
durumunun gergeklesebilmesi i¢in bireyin yeni bir uyarici ile etkilesime ge¢mesi
gerekliligini ve bu uyaricinin zihinde var olan diger semalarla bagdasmasi gerekliligini ifade
etmektedir. Egitimde farkindalik ise dgrenenlerin farkindalik kazanmasi ve bu noktadaki
hassasiyetleri olarak tamimlanabilir. i¢inde bulundugumuz dijital cagda Ogrenme
ortamlarinda yer alan 6gretmen ve dgrencilerin dijital diinyada yasanan gelismelere iliskin
farkindaliklariin olmasi énem tagimaktadir (Yay, 2017). Hizla gelisen teknolojiye ayak
uyduramayan bireylerin hem giiniimiizde hem de hem de gelecekte problem yasayacaklari
asikardir (Uluyol ve Eryilmaz, 2015). Bu noktada Gracious ve Shyla (2012) tarafindan
yapilan ¢alismada 6gretmen adaylarinin Diinya’da yasanan dijital degisimlerin farkinda
olmalar1 gerekliligi ifade edilmektedir. Bagpinar ve Ozel (2023) ise yaptig1 ¢alismasinda

Web teknolojileri ve Web 2.0 araclar1 kullaniminin egitim ortamlar1 dahil pek ¢ok alanda

30



artis gosterdigini bu nedenle 6grenci, 6gretmen ve 6gretmen adaylarinin Web 2.0 araglarina

yonelik farkindalik kazanmalariin 6nemli oldugu noktasina vurgu yapmaktadir.

2.11 Ilgili Calismalar

Bu boliimde arastirmanin konusu ile ilgili yurt i¢i ve yurt disinda yapilmis ¢aligmalara yer
verilmistir. “ Oyunlastirma” kavrami lilkemizde heniiz yeni bir kavram olmasindan dolay1
yurt i¢inde bu alanda yapilan ¢alismalarin sayisi her ne kadar son zamanlarda artis gosterse
de oOzellikle fen bilimleri alaninda yapilan galismalarin sayica azligindan dolay1 farkl
branslarda, farkli seviyelerde, farkli oyunlastirma araglarinin kullanilmastyla, 2014 yilindan
gliniimiize kadar yiiriitiilmiis olan arastirmalar alan, brans, seviye ve uygulama gibi 6zellikler

dikkate alinarak siralanmistir.

2.11.1 Yurt i¢i Calismalar

Bozkurt ve Gen¢g Kumtepe (2014) tarafindan oOyunlastirma kavramiyla ilgili kuramsal
altyapi, tasarim siireci adimlari, oyuncu tipleri ve oyunlastirma bilesenleri hakkinda
okuyucular1 bilgilendirmeyi amaglayan bir ¢alisma ortaya konulmustur. Benzer sekilde
Yildirim ve Demir (2014) tarafindan oyunlagtirmanin tanimi, egitim-6gretim ortamlarinda
ne sekilde yer almasi gerektigine yonelik bir aragtirma ortaya konulmustur. Ortadgretim
kademesinde 9. sinif 6grencileri ile matematik dersi “Veri ve Olasilik” konusunda yer alan
kazanimlarin 6gretimi amaciyla siire¢ oyunlastirmistir. Olumlu sonuglar ortaya konulan
caligmada yapilan uygulamayla ilgili bir yazilimin gelistirilebilecegi, gerekli denemeler
yapildiktan sonra uygulamaya yonelik bir teori ortaya konulabilecegi ve uygulamanin sadece
matematik dersi degil tiim branslara uygulanabilirligiyle ilgili 6nerilerde bulunulmustur.
Karatas (2014) , tarafindan* Gamification”, “Oyunlastirma” ve “Learning Ogrenme” anahtar
kelimelerini kullanilarak Tiirkce ve Ingilizce alan yazinda yapilan tarama sonucu amacina
uygun olarak segilen 62 calisma incelenmistir. Oyunlastirma ile ilgili en fazla ¢alismanin
2014 yilinda yapildigi, daha ¢ok bilgi ve iletisim teknolojileri alaninda lisans 6grencileriyle
calisildigi ve akademik basari, performans gibi degiskenlerde ¢aligmalarin yogunlastig1 gibi
sonuglar ortaya konulmustur.

Kocadere ve Caglar (2015) tarafindan oyunlastirma tasarimi ve bilesenleri, oyunlastirma
yaklagiminin ogretim siireclerinde kullanilmasinin olumlu ve olumsuz yonleri, basarili

oyunlagtirma uygulamalar1 ve de son olarak egitim Ogretim ortamlarinda kullanilmig
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oyunlagtirma uygulamalarina ait drneklerin verildigi calismada, oyunlastirma uygulamalari
gergeklestirilirken, bilesenlerin dersin yapisina, 6grenci seviyesine denk olmasi gerekliligine
ve ogrencilerin cezalandirilmasindan ziyade puan ile ddiillendirilmesi husularina dikkat
edilmesi gerekliligine yonelik sonuglar ortaya konulmustur.

Sar1 ve Altun (2016) tarafindan yapilan ¢alismada mesleki ve teknik anadolu lisesi biligim
ve teknoloji boliimiinde egitim goéren 10. siif 6grencilerinin oyunlastirma unsurlarinin
ogrenenlerin derse karsi ilgi, motivasyon ve katilim noktasindaki isteklerinin arttigi
bildirilmektedir.

Umit Yapict ve Karakoyun (2017), Biyoloji Ogretmenligi 2. sinifinda &grenim géren
Ogretmen adaylarina biyoloji 6gretiminde “Kahoot!” kullanimmin derse yonelik
motivasyona etkisini ve oyunlastirilmig biyoloji Ogretim siirecine yonelik goriislerini
degerlendirmislerdir. Biyoloji 6gretim siirecinde kullanilan “Kahoot!” etkinliklerinin
ogretmen adaylarinin derse yonelik motivasyonunu artirdigi ve adaylarin biyiik bir
cogunlugunun “Kahoot!” kullanimia yonelik olumlu geri bildirimde bulundugu gibi
sonuglar ortaya konuldugu bildirilmektedir.

Sahin ve Samur (2017) tarafindan oyunlastirmanin tanimi, zuhur edisi, bilesenleri ve
yapilmis uygulamalari iizerinden bir inceleme ortaya konulmustur. Bu baglamda EBSCO
ve Yoktez tabanlarmda 2013-2015 yillar1 arasinda Tiirkge ve Ingilizce dillerinde yayinlanan
13 makale ve 2 tez incelenmistir. Oyunlastirma yaklagiminin 6grenenlerin motivasyonunu
olumlu yonde artirdig1, oyunlastirma uygulamalari yoluyla egitimin “6grenci-6gretmen”den
olusan iki boyuttan ¢ikip “6grenci- siireg-6gretmen”den olusan ii¢ boyutlu bir hale evrildigi
belirtilmektedir.

Kunduracioglu (2018) tarafindan oyunlastirma kavramiyla ilgili Tiirkiye’de yayinlanmig 24
yiiksek lisans 8 doktora tezini inceleyen bir icerik analizi ortaya konulmustur. Ortaya ¢ikan
sonuglara bakildiginda, ortamin tamamiyla oyunlastirildigi uygulamalar oldugu gibi sadece
birkag bilesenin bir araya getirilmesiyle olusan ortamlarda da uygulanildig: belirtilmektedir.
Cogunlukla egitim ortamlarinda yogunlasan ¢aligmalar pazarlama, iletisim ve modelleme
gibi alanlara da yansimistir. Oyunlagtirilmis ortamlarin akademik basari, motivasyon ve
tutum tizerinde olumlu etkilere sahip oldugu belirtilmektedir.

Karayilan Tung (2019) tarafindan ortaokul 6. sinif 6grencilerinin fen bilimleri dersi “Bitki
ve Hayvanlarda Ureme Biiyiime ve Gelisme” iinitesinin degerlendirme siirecinde kullanilan

“Plickers” oyunlastirma etkinliklerinin Ogrencilerin akademik basarisina etkisinin
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incelendigi calismada , deney ve kontrol grubu son test bagar1 ortalamalari arasinda anlamlt
diizeyde faklilik saptanmistir.

Atabay ve Albayrak (2020) tarafindan okul 6ncesi donem ¢ocuklarma robotik kodlama
dersinde “Algoritma” egitimi temelinde gerceklestirilen etkinliklerin 6grencilerin derse olan
motivasyon ve Ogrenme slireglerine etkileri incelenmistir. Oyunlastirma 6geleri ile
zenginlestirilmis hikayelerin ve yazilimlarin okul 6ncesi déonem ¢ocuklarina algoritma ve
sira konularimin Ogretiminde etkili oldugu saptanmustir.Ayrica Ogrenci goriislerinden
ogrencilerin siireci eglenceli buldugu, rozet ve 6diiliin siireci dinamik tutarak motivasyonu
canli tuttugu bildirilmektedir.

Demir ve Eren (2020) tarafindan yapilan ¢alismada “Ingilizce Dil Bilgisi I dersinde 6n
lisans 6grencilerinin derse katilim, motivasyonlarinin artirilmasinda “Kahoot!” ve “Quizizz”
degerlendirme araci olarak kullanilmistir. Verilerin analiz edilmesiyle ortaya ¢ikan bulgulara
gore “Kahoot!” ve “Ouizizz” kullanimi 6grencilerin derse katilim ve notu iizerinde anlamli
bir farkindalik olusturmadigi; bu oyunlastirma araglarinin 6n lisans 6grencileri tarafindan
faydali bulundugu bildirilmektedir.

Tunga ve Inceoglu (2020) tarafindan “Egitimde Teknoloji I” dersi 1. siuf lisans
ogrencilerinin derse katilim ve akademik basarilar1 iizerine etkisini incelenmistir. On test son
test kontrol gruplu deneysel desen kullanilarak yiiriitiilen caligmada lisans 6grencilerinin
akademik basar1 On test ve son testleri arasinda anlamli bir fark ortaya ¢ikmazken, katilim
baglaminda deney grubunun sayfa goriintiilenme sayisinin kontrol grubundan anlamli
diizeyde farklilastig1 saptanmustir.

Yilmaz (2022) tarafindan oyunlastirmanin tanimi, oyuncu tipleri ve uygulamalariin,
oyunlagtirmaya ait 6zellikler ve egitim penceresinden ele alindig1 ¢aligmada, oyunlastirma
yaklagiminin 6grenen motivasyonu, katilimi ve &grenme kaliciligina pozitif anlamda etki
ettigi sonucu ortaya konulmustur.

Agaoglu ve Sad (2022) tarafindan pandemi ddéneminde uzaktan yiiriitiilen Ingilizce
derslerinde uygulanan oyunlastirma uygulamalarinin Havacilik Ydnetimi bdliimiinde
O0grenim goren On lisans Ogrencilerinin motivasyon ve akademik basarisina etkisi
incelenmstir. Elde edilen sonuglara gore oyunlastirma uygulamalarinin son test puanlari
itibariyle akademik basar1 ag¢isindan anlamli bir fark ortaya ¢ikardigi saptanmistir.

Ak ve Orug (2022) tarafindan ortaokul 5. siif 6grencilerine sosyal bilgiler dersi, “Kiiltiir
ve Miras” 6grenme alan1 “Tarihe Yolculuk” konusunun dgretiminde oyunlastirma yaklagimi
kullanimin 6grencilerin akademik basar1 ve kaliciligina etkisi incelenmistir. Elde edilen

sonuglara gére oyunlastirma uygulamalarinin sosyal bilgiler dersinde 6grencilerin akademik
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basari, motivasyon ve 6grenme kaliciligina olumlu anlamda etki ettigi ve anlamli diizeyde
farklilik ortaya ¢ikardigi tespit edilmistir.

Giindogan (2023) tarafindan 5. smif 6grencilerine Ingilizce dersinde kelime dgretiminde
“Kahoot!”, “Taboo”, “Wordwall” ve “Pcitionary” kullanilarak oyunlastirilan derslerin
ogrencilerin akademik basar1 ve motivasyonlarina etkisi incelenmistir. Kelime 6gretimi
sirasinda “Kahoot!”, “Taboo”, “Wordwall” ve “Pcitionary” kullanilarak oyunlastirilan
Ingilizce derslerinin 6grencilerin akademik basar1 ve motivasyonlarma olumlu yonde etki
ettigi saptanmustir.

Ertiirk (2023) tarafindan yapilan ¢alismada ingilizce hazirlik sinifinda kayith {iniversite
ogrencilerine bireysel ve isbirlik¢i sekilde tamamlanan oyunlastirilmis kelime 6gretim
etkinliklerinin kelime 6grenim diizeyi tizerine etkisi aragtirilmistir. Katilimeilarin kelime
bilgisinin gelisimine yonelik yapilan 6n ve son testlerin deney grubu lehine anlamli bir fark
ortaya koydugu; oyunlastirmanin ayni1 zamanda katilimcilarin motivasyon ve etkinliklere
katilim performanslarinda da artis meydana getirdigi ifade edilmektedir.

Giilhan (2024) tarafindan ortaokul 5. smif 6grencilerine fen bilimleri dersi “Biyocesitlilik”
konusunun §gretiminde kullanilan Web 2.0 destekli oyunlastirma etkinkilerinin 6grencilerin
akademik basar1 ve hatirlama diizeylerine etkisi incelenmistir. Uygulanan c¢alismanin
ogrencilerin akademik basaris1 ve 6grenmenin kaliciligr lizerinde olumlu yonde etki ettigi
sonucuna ulasildig1 belirtilmektedir. Ozmen (2024)’iin ¢alismasinda Adli Bilisim
Miihendisligi boliimiinde okuyan ve web tizerinden bilgiye erisim dersini alan 3. sinif
ogrencilerine konularin 6gretiminde kullanilan oyunlastirma etkinliklerinin 6grencilerin,
uygulamay1 olusturan materyale yonelik motivasyonlarina, 6grenmeye yonelik tutumlarina
ve biligsel yiik diizeylerine iliskin goriisleri alinmistir. Cevrimigi ortamlarda kullanilan
oyunlastirma uygulamalarinin standart egitim uygulamalarina kiyasla akademik basari,
tutum, 6grenme kaliciligr ve Ogretim materyaline yonelik motivasyon diizeyi iizerinde
olumlu farklar ortaya ¢ikardig1 ayn1 zamanda bilissel yiiklemeleri azalttig1 yoniinde sonuglar

elde edildigi bildirilmektedir.

2.11.2 Yurt Dis1 Cahismalar

Dominguez, Saenz-de-Navarrete, de-Marcos, Fernande-Sanz, Pages ve Martine-Herraiz
(2013), yaptig1 ¢alismada rozet, meydan okuma, seviye, liderlik tablosu gibi oyunlastirma
unsurlarmin eklendigi “Blackboard” isimli bir OYS sisteminde bilgi iletisim teknolojileri

dersinin islenisini gergeklestirmis ve lisans 6grencilerinin motivasyon, akademik basari ve
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katilimlarma etkisini incelenmistir. Ogrenenlerin akademik basar1 6n test sonuglar1 arasinda
anlamli bir fark bulunmamasina ragmen geleneksel 6gretimin uygulandigi kontrol grubu
akademik basar1 son test puan ortalamasinin deney grubundan daha yiiksek c¢iktig
belirtilmektedir. Her ne kadar deney grubu dgrencilerinin oyunlastirilmis etkinliklerde
gosterdigi performans kontrol grubuna gore daha fazla ise de deney grubu katilim
puanlarinin kontrol grubundan daha diistik ¢iktig1 ifade edilmektedir. Oyunlastirilmis ortama
yonelik 6grenen goriisleri incelendiginde, 6grenci tutumlarinin olumlu yonde oldugu, bazi
ogrencilerin liderlik tablosunu smiftaki konumunu gormesi agisindan faydali buldugu;
bazilarinin ise faydasiz buldugu ve rekabetgi ortami destekledigi i¢in hoslanmadiklar:
yoniinde gorts bildirdikleri ifade edilmektedir.

Abramovich, Schunn ve Higashi, (2013) tarafindan farkli 6grenme diizeyine sahip
ogrencilerlerle, matematik dersinde dijital rozet kullaniminin motivasyon ve akademik
basariya etkisi incelenmistir. Aragtirmada kullanilan rozetler, katilim ve beceri rozetleri
olmak tizere iki kategoride siniflandirilmistir. Arastirma sonunda dijital rozet kullaniminin
performans diizeyi diisiik 6grencilerin motivasyonu iizerinde anlaml bir farklilik yarattig;
performan diizeyi yliksek 0grencilerde bir farklilik ortaya koymadigs; yiliksek performans
diizeyine sahip Ogrencilerin rozet sayisi ve tiirli ile motivasyon arasinda bir iligki
bulunmadigi; disiik performansa sahip 6grencilerin motivasyon diizeyi ile rozet tiirii
( katilim rozetleri) arasinda bir iliski bulundugu bildirilmektedir.

Ibanez, Di- Serio ve Delgado- Kloos (2014) tarafindan liderlik tablosu, puanlar, rozet, seviye
ve mikroblog gibi unsurlarin kullanilarak olusturulan ve “Q-Leraning-G” adimi verdikleri
oyunlastirma ortami iiniversite diizeyinde C programlama dersi baglaminda 6grenenlere
sunulmus ve 6grencilerin derse katilim, 6grenme diizeyleri incelenmistir. Elde edilen veriler
On test, son test, log kayitlar1 ve acik uclu sorular diizeyinde analiz edildiginde uygulamanin
ogrenci katilimina anlamli diizeyde, 0grenme diizeyine ise makul diizeyde etki ettigi
sonucuna varilmistir. Ayrica 100 puan toplayan 6gencilerin hala etkinlikleri tamamlamaya
yoneltilen agik uclu sorulardan elde edilen bir bulgu oldugu ifade edilmektedir.

Hanus ve Fox (2015) tarafindan tiniversite 6grencileriyle yapilan ¢alismada skor tablosu,
rozet ve liderlik tablosu gibi rekabet ortami yaratacak unsurlarin kullaniminin 6grenci
motivasyonu, memnuniyeti ve ders basarisina etkisini incelenmistir. Aragtirma sonucunda
oyunlagtirilmis unsurlarla derslerin islendigi deney grubunun final basar1 notlarinin kontrol
grubuna gore daha distik c¢iktig1 Dbelirtilmektedir. Bunun nedenini deney grubu

Ogrencilerinin i¢sel motivasyon diizeyinin diislik olmasi olarak gosteren aragtirmacilar, odiil,
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liderlik tablosu gibi rekabet unsurlarinin 6grenci motivasyon ve basarisi tizerinde etkili
olmadig1 hatta olumsuz etkisinin oldugu sonucunu bildirmektedir.

Hamari ve Koivisto (2015), tarafindan “ Fitocracy” ad1 verilen oyunlastirma uygulamasina
yonelik tutumun; yararlilik, motivasyon, kullanma niyeti, haz ve tutum gibi degiskenler ile
iligkisini incelenmistir. 200 kisilik 6rneklem grubundan alinan veriler incelendiginde, tutum
ile arasinda iliskinin en yiiksek ¢iktig1 degiskenler, kullanighilik, hosnutluk, akilda kalicilik
ve sosyal etkilesim iken tutum ile aralarinda hi¢ bir iliskinin ¢ikmadigi degiskenler ise
kullanim kolaylig1, hosnutluk, oyananabilirlik ve akilda kalicilik olarak saptanmuigtir.
Sanchez- Martin, Canada- Canada ve Davilla- Acedo (2017) tarafindan sinif 6gretmeni
adaylarina genel fen bilimleri dersi “Madde ve Enerji” initesi igeriginin 6gretiminde
oyunlastirma yaklasimini kullanilarak yapilan ¢alismada, oyun bilesenleri rekabeti
artirmaktan ziyade is birligini destekleyecek sekilde tasarlanmistir. Arastirma sonuglarina
gore katilim puanlama ve akademik notlar arasinda pozitif bir iliski oldugu sonucu ortaya
konulmustur.

Huang, Hew ve Lo (2018) tarafindan lisans ogrencileriyle bilgi yonetim dersinde
gerceklestirilen ters yiiz Ogrenme ile entegre edilmis oyunlastirma etkinliklerinin
ogrencilerin derse katilimina etkisi incelenmistir. Arastirma sonucu ters yiiz 6grenme
modeline entegre edilmis oyunlastirma etkinliklerinin uygulandig1 deney grubunun diisiinme
etkinliklerinin kontrol grubuna goére daha yiiksek oldugu; ayrica deney grubu 6grencilerinin
calisma sonrasi final puanlarinin da diger gruba kiyasla daha yiiksek oldugu belirtilmektedir.
Hursen ve Bass (2019) calismasinda ilkokul 4. simif fen egitiminde oyunlastirma
bilesenlerinin 6grencilerin fen 6grenmeye yoOnelik motivasyonuna etkisini incelenmistr.
(Calisma sonucunda oyunlastirma uygulamalarinin fen egitiminde motivasyon iizerinde
olumlu etki ortaya koydugu ayrica dgrenci ve velilerin siirece yonelik olumlu goriisler
bildirdigi ifade edilmktedir.

Sanchez, Langer ve Kaur (2020) yapilan ¢alismada oyunlastirma yaklasiminin iiniversite
ogrencilerinin  6grenme performanslar1  iizerine etkisini arastirilmustir.  Siiregte
oyunlastirllmig ¢evrim i¢i testler ve geleneksel testler Ogrencilere uygulanmistir.
Oyunlastirilmis ¢evrim igi testleri yapan Ogrencilerin geleneksel testleri yapanlara kiyasla
daha fazla test tamamladiklar1 ve oyunlastirilmis testlere tabi tutulan grubun ilk testlerdeki
puanlarinin geleneksel testleri tamamlayanlara oranla 6grenme performanslarinin daha
yiiksek oldugu sonucu ortaya konulmustur.

Groening ve Binnewies (2021)’in ¢alismasinda oyunlastirma bilesenlerinin bilissel

gorevlerde motivasyon ve performans lizerindeki etkisini arastirilmistir. Oyunlastirma
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bilesenlerinin sayist ve ¢esitinin bagimsiz degisken olarak kullanildig1 aragtirmada
oyunlastirma bilesenlerinin motivasyon ve performans iizerinde olumlu etkiye sahip oldugu
sonucuna ulasilmistir.

Kaeophanuek ve Chaisriya (2022)’ nin ¢alismasinda oyunlastima &gelerinin {iniversite
Ogrencilerinin dijital okur yazarliklari tizerine etkisi incelenmistir. Arastirmacilar tarafindan
ogrencilerin dijital okur yazarlik becerilerini 6lgen tesltlere daha istekli katildiklar ifade
edilmektedir.

Huseinovic (2024)’iin Bosna Hersek’te oyunlagtirmanin 6zel ve devlet iiniversitelerinde
Ogrenim goren Ggrencilerin ingilizceyi yabanci dil olarak 6grenme motivasyonu yanisira
ingilizce 6grenmedeki genel basarilar1 ve akademik basarilart lizerine etkisini inceledigi
calismada oyunlastirilmis ortamlarin motivasyonu artirdigi dolayisyla akademik performasa
katk1 sundugu ifade edilmektedir.

Beltozar-Clemente ve Diaz- Vega (2024) tarafindan yapilan ¢alismada ChatGPT, yapay zeka
ve oyunlastirma entegrasyonunun yapildig1 fizik 1 derslerindeki 6grencilerin 1ilgi,
kullanishilik, 6z yeterlik,aktif katilim ve kisisel tatmin konularinda daha olumlu bir tutum

gelistirdikleri belirtilmektedir.
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BOLUM 111

YONTEM

Bu caligmada fen bilimleri dersi 6. simif 8gretim programinda yer alan “Elektrigin Iletimi”
tinitesine yonelik Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis oyunlagtirma destekli uygulanan
etkinliklerin 6grencilerin fen 6grenimine yonelik motivasyon diizeyi ve Web 2.0 araglari
farkindalik diizeyine etkisi incelenmistir. Bu boliimde; arastirmanin modeli, ¢aligma gurubu,
verilerin toplanmasi, veri toplama aracglari, uygulama siireci ve verilerin analizi hakkinda

detayli bilgilere yer verilmistir.

3.1 Arastirmanin Modeli

Aragtirmaci tarafindan arastirmanin sorularin1 cevaplamak ya da hipotezlerini test etmek
amaciyla gelistirilen plan arastirma modeli (desen) olarak tanimlanmaktadir. Ayni ¢calismada
nicel ve nitel yontemleri bir arada kullanmak zor olsa da bazen arastirmalar hem nicel hem
de nitel arastirma siireclerini birlikte kullanmay1 gerektirebilir (Biiyiikoztiirk, Kilig Cakmak,
Akglin, Karadeniz ve Demirel, 2022). Karma desen arastirmacinin arastirma probleminin
anlamak icin hem nicel veriler (kapali u¢lu) hem de nitel veriler (a¢ik u¢lu) topladigy, iki veri
setini biitlinlestirmenin avantajlarini kullanarak sonuglari ortaya koydugu bir yontem olarak
tanimlanmaktadir (Creswell ve Sozbilir, 2017). Reeves ve Oh (2017)’ye gore nicel ve nitel
yontemlerin kullanildigi karma ydntemler son zamanlarda oldukga popiiler bir hale gelmistir
Ortaokul 6. sinif fen bilimleri dersi “Elektrigin Iletimi” tinitesinin 6gretimine yonelik Web
2.0 araglartyla zenginlestirilmis oyunlastirma destekli fen ogretim etkinliklerinin
ogrencilerin fen 6grenimine yonelik motivasyon diizeyi ve Web 2.0 araglari farkindalik
diizeyine etkisinin arastirildigi bu arastirmada karma yontem kullanilmis olup; karma
yontemin alt desenlerinden agiklayici desen kullanilarak aragtirma yiiriitiilmiistiir. Ac¢iklayici

desende arastirmacilar dnce nicel verileri toplayip analiz eder, ardindan bu verilerden elde
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ettikleri bulgular1 tamamlamak, daha iyi anlamak ve agiklamak igin nitel verileri toplarlar
(Bliyiikoztiirk vd., 2022). Bu arastirmada fen 6grenimine yonelik motivasyon diizeyi ve Web
2.0 araglan farkindalik diizeyine iliskin elde edilen nicel bulgular uygulama sonunda
ogrencilerden goriislerinin alinmasiyla elde edilen nitel bulgular ile iliskilendirilerek
yorumlanmigtir. Arastirma nicel ve nitel olmak iizere iki boyutta yiiritiilmiistiir.
Aragtirmanin nicel ve nitel boyutuna iliskin agiklamalara asagida yer verilmistir.

Deneysel arastirmalar, arastirmaci tarafindan manipiile edilen bazi degiskenlerin bagimli
degisken lizerinde yarattig1 etkiyi test etmeye yonelik ¢aligsmalardir (Biiytikoztiirk vd., 2022).
Fraenkel ve Wallen (2006) ‘ya gore deneysel desenler ; gergek deneysel, yar1 deneysel ve
son olarak zayif deneysel desenler olarak siniflandirilmaktadir ve ger¢ek deneysel desen
sartlarinin olusturulamadigi durumlarda yari deneysel desene basvurulabilecegi ifade
edilmektedir.

Yari deneysel desenlerden esitlenmemis kontrol gruplu model, dntest sontest kontrol gruplu
deneysel desene benzerlik gostermektedir. Bu desende gruplarin seckisiz atama yoluyla
esitlenmeleri i¢in bir ¢caba sarf edilemezken, grubun deney ya da kontrol grubu olmas1 yansiz
olarak secilir (Karasar, 2016). “Elektrigin iletimi” iinitesinin 6gretiminde Web 2.0
araglartyla zenginlestirilmis oyunlagtirma destekli fen 6gretim etkinliklerinin ortaokul 6.sin1f
Ogrencilerinin fen 6grenimine yonelik motivasyon diizeyi ve Web 2.0 araglar1 farkindalik
diizeyine etkisinin arastirildigi bu arastirmaya ait nicel verilerin toplanmasi ve bulgularin
elde edilebilmesi i¢in esitlenmemis kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmigtir.
Gruplar olusturulurken okulda bulunan hazir subeler kullanilmis olup deney ve kontrol
grubu secimi kura ile belirlenmistir.

Nitel arastirma yontemlerinden olgubilim deseni, bireyin belirli bir duyguyu
deneyimlenmesi sonucu olusturdugu anlama odaklanmaktadir ( Baker, Wuest ve Stern,
1992; Cresswell, 2021; Jasper, 1994; Miller, 2003; Tekindal, 2021). Bireyin anlik
deneyimlerinin tanimidir ( Edmonds ve Kennedy, 2017). Arastirmanin nitel boéliimiinde
olgubilim (fenemenoloji) deseni kullanilmigtir ve veriler goriismeler yoluyla
toplanmistir. Goriisme en az iki kisi arasinda sozlii olarak siirdiiriilen, belirli bir arastirma
konusu ya da soru hakkinda ilgili kisilerden derinlemesine bilgi toplamamizi saglayan veri
toplama sekli olarak tanimlanmaktadir (Blyiikoztiirk vd., 2022). Goriismeler temel veri
toplama araci olarak kullanilabilecegi gibi, verilerden elde edilen ¢ikarimlarin dogrulugunun
ve temsil edilebilirliginin kontrolii gibi arastirma siirecindeki bir ¢ok basamagi igin de

kullanilabilir ( Biytikoztiirk vd., 2022).
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Gortismeler arastirmada toplanmak istenen verilerin 6zelligine gore farkli sekillerde
olabilirler. Arastirmanin nitel boyutuyla ilgili verileri detayli bir sekilde toplayabilmek
amaciyla arastirmaci tarafindan alan yazin taramasi yapilarak “Yar1 Yapilandirilmis
Goriisme Formu” hazirlanmistir. Bu  goriismeler Ogrencilerden nicel o6lgeklerle
toplanamayan detaylar1 ortaya koymak agisindan arastirmaya boyut katmaktadir. “Yari
Yapilandirilmig Gortisme Formu”nun gelistirilmesi siirecinde anket gelistirme siirecindeki
basamaklara uygun hareket edilmistir. Anket gelistirme siireci “problemi tanimlama”,
“madde (soru) yazma”, “ uzman goriigii alma” ve “6n uygulama yapma” olmak tizere dort

asamada gerceklesir (Biiyiikoztiirk vd., 2022).

3.2 Arastirmanin Calisma Grubu

Bu arastirmanin ¢alisma grubunu 2022-2023 egitim dgretim yilmin ikinci déneminde I¢
Anadolu Bolgesi’nde bulunan bir devlet ortaokulunun 6. sinifinda 6grenim goren 71 dgrenci
olusturmaktadir. Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis oyunlastirma destekli fen 6gretim
etkinlikleri ile derslerin islenildigi 37 kisilik 6grenci grubu arastirmanin deney grubunu;
mevcut 6gretim programi fen mifredatina uygun etkinliklerle derslerin islenildigi 34 kisilik
Ogrenci grubu ise kontrol grubunu olusturmaktadir. Arastirmada segkisiz olmayan
ornekleme yoOntemlerinden olan uygun Ornekleme yontemi tercih edilmistir. Uygun
ornekleme yonteminde zaman, para, is giicii kaybin1 en aza indirecek maksimum tasarruf
saglayacak bir durum ya da 6rnek iizerinde ¢aligilir (Biiytlikoztiirk vd., 2022). Bu nedenle
aragtirma, arastirmacinin kendi okulunda bulunan O6grenciler]l yiiriitilmistir. Okulda
bulunan iki adet 6. siif subesinden yansizlik ilkesine gore kura ¢ekilerek bir sube deney;
bir sube de kontrol grubu olarak belirlenmistir.

Calismada, Web 2.0 aracglariyla zenginlestirilmis oyunlagtirma destekli fen Ogretim
etkinliklerinin uygulandigi deney grubunun % 35,13 (n= 13)’i kiz; %64,86 (n=24)"i erkek
ogrenciden olusmaktayken; kontrol grubunun %47,06 (n=16)’s1 kiz; %52,94 (n=18)’i erkek
ogrenciden olugmaktadir. Bununla birlikte kiz 6grenciler c¢alisma grubunun %40,85
(n=29)’u; erkek ogrenciler ise %59,15 (n=52)’sini olusturmaktadir. Deney grubundaki
ogrencilerin  %78,38 (n=29)’u; kontrol grubundaki o6grencilerin %73,53 (n=25)’inin
bilgisayara sahip oldugu belirlenmistir. Ayn1 sekilde deney grubunun %86,48 (n=32)’sinin,
kontrol grubunun 9%85,29 (n=29)’unun bilisim dersini ¢alisma Oncesinde aldiklari

saptanmistir (Tablo 4).
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Tablo 4

Demografik Ozelliklere Ait Betimsel Istatistik Sonuclar:

Degisken Gruplar Kategori n %
Kiz 13 35,13
Deney Erkek 24 64,86
Kiz 16 47,06
Cinsiyet Kontrol Erkek 18 52,94
Kiz 29 40,85
Toplam Erkek 42 59,15
Evet 29 78,38
Deney Hayir 8 21,62
Evet 25 73,53
BI |_g ISayar Kontrol Hayir 9 26,47
sahibi olma
Evet 54 76,05
Toplam Hayir 17 23,95
Evet 32 86,48
Deney Hayir 5 13,52
Evet 29 85,29
Biligim dersi Kontrol Hayir 5 1471
Alma
Evet 61 85,91
Toplam Hay1r 10 14,09
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3.3 Verilerin Toplanmasi

Veri toplama siirecinde, belirli bir plan kapsaminda yiiriitilen arastirma verilerinin
kaydedilmesi, gecerlik ve giivenirlik denetimlerinin yapilmasi gibi sistematik bir sekilde
toplanan veriler, bilimsel ¢alismalarda kullanilabilir (Karasar, 2016).

Bu boéliimde arastirma verilerinin bilimsel olarak nasil toplandigina iliskin bilgilere yer
verilmistir. Ayrica arastirma verilerinin toplanmasi i¢in kullanilan veri toplama araglari ile

ilgili detayl1 bilgiler yer almaktadir.

3.3.1 Veri Toplama Araglari

Aragtirmanin alt problemlerini test etmek amaciyla elde edilecek nicel veriler “Demografik
Bilgi Formu”, Yilmaz ve Huyugiizel Cavas (2007) tarafindan uyarlanan “Fen Ogrenimine
Yénelik Motivasyon Olgegi” (FOYMO) ile Arslan ve Gorgiilii Ar1 (2021) tarafindan
gelistirilen “Web 2.0 Araglarina Yénelik Farkindalik Olgegi” (Web 2.0AYFO) &lgme
araclari ile toplanmis olup nicel veri toplama araclari ile elde edilemeyen veriler arastirmaci

tarafindan hazirlanan “ Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Formu” (YYGF) ile elde edilmistir.

3.3.1.1 Demografik Bilgi Formu

Aragtirmada Ogrencilerin cinsiyet, bilgisayar sahibi olma, bilisim teknolojileri dersi alma
gibi verilerin toplanilmasina yonelik demografik sorularin bulundugu “Demografik Bilgi

Formu” arastirmaci tarafindan hazirlanmistir (EK 1).

3.1.1.2 Fen Ogrenimine Yonelik Motivasyon Olgegi

Tuan, Chin ve Shieh (2005) tarafindan “Students’ Motivation Toward Science Learning
(SMTSL)” olcegi Ogrenenlerin fen 6grenimine yonelik motivasyon diizeylerinin ortaya
konulabilmesi amaciyla gelistirilmistir. Bu arastirmada, Y1lmaz ve Huyugiizel Cavas (2007)
tarafindan Tirkge’ ye cevrilerek, gegerlik ve giivenirlik calismasi yapilmis versiyonu
FOYMO kullamlmustir. Olgek 33 maddeden olusan 5°li likert yapidadir.“Ozyeterlik, Aktif
Ogrenme Stratejileri, Fen Ogrenmenin Degeri, Performans Amaci, Basar1 Amaci ve
Ogrenme Ortamindaki Ozendiricilik” olmak iizere alt1 faktérden olusmaktadir. Olgekteki 33
maddeden 8 tanesi olumsuz; 25 tanesi olumludur. Olgekten alinacak en diisiik puan 33 en

yiiksek puan ise 165 olarak hesaplanmustir. Olgekteki maddeler; kesinlikle katilmryorum,
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katilmiyorum,  kararsizim,  katiliyorum ve  tamamen  katiliyorum  seklinde

derecelendirilmistir. Olgegin Cronbach Alpha giivenirlik katsayisi ise 0,87 dir (EK 2).

3.3.1.3 Web 2.0 Araclarina Yonelik Farkandalk Olgegi

Ogrencilerin  Web 2.0 araglarina yonelik farkindaliklarini ortaya koymak amaciyla Arslan
ve Gorgiilii Ar1 (2021) tarafindan gelistirilen Web 2.0AYFO kullamilmustir. Olgek 27
maddeden olusan, 5’li likert yapidadir ve “Bilme, Algilama, Duygu” olmak {izere 3
faktorden olusmaktadir. Likert tipi maddeler; kesinlikle katilmiyorum (1), katilmiyorum (2),
kararsizim (3), katiliyorum (4) ve tamamen katiliyorum (5) seklinde derecelendirilmistir
Olgekte yer alan 27 maddeden, 3 tanesi olumsuz; 24 tanesi olumlu olup dlgekten almabilecek
en diisiik puan 27 en yiiksek puan 135 olarak belirlenmistir. Olgegin Cronbach Alpha i¢
tutarlik katsayisi 0,929 olarak bulunmus olmakla beraber giivenirligi oldukca yiiksek
seviyede bir 6lgek oldugu sdylenebilir (EK 3).

3.3.1.4 Yar1 Yapilandiridmis Goriisme Formu

Aragtirmada nicel veri toplama araglariyla elde edilemeyen detaylarin ortaya konulabilmesi
icin arastirmaci tarafindan hazirlanan YYGF i¢in; alan yazin taramasi yapilarak goriisme
formu soru havuzu olusturulmustur. Sorular, bilimsel agidan ve dil bilgisi agisindan
dogrulugu 3 alan ve 1 dil uzmani tarafindan alinan goriisler dogrultusunda yeniden
diizenlenmis ve form son halini almistir. YYGF’de yer alan sorular 6. siniflardan 6 6grenciye
okutularak sorularin anlasilirligi sinanmis, anlasilmayan ifadeler diizenlenmistir. YYGF’de
ogrencilerin uygulama sonrasinda “Elektrigin Iletimi” iinitesinin dgretiminde Web 2.0
araglartyla zenginlestirilmis oyunlagtirma destekli fen 6gretim etkinliklerinin uygulandigi
siirece yonelik goriis ve diisiincelerinin alinmasi amaciyla 8 adet acik uclu soru yer

almaktadir (EK 4).

3.4 Uygulama Siireci

Aragtirma, 2022-2023 egitim Ogretim yilmin ikinci doneminde, Ankara’da bir devlet
ortaokulunda, “Elektrigin fletimi” iinitesi konularinin 6gretiminde, arastirma icin gerekli
tim izinler alindiktan sonra, 71 kisiden olusan 6. smif ortaokul 6grencileri ile 5 hafta
boyunca yiiriitiilmiistiir (EK 5) (EK 6) (EK 7) (EK 8).
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Veri toplama araclarindan, FOYMO ve Web 2.0AYFO; Web 2.0 araglariyla
zenginlestirilmis oyunlastirma destekli fen Ogretim etkinlikleri yapilan deney grubu
ogrencileri ile fen bilimleri 6. sinif mevcut 6gretim programi miifredatina uygun etkinliklerle
fen Ogretimi yapilan kontrol grubu 6grencilerine uygulama Oncesi On test ve uygulama
sonrasi son test olarak uygulanmistir. YYGF ise uygulama sonrasi Sadece deney grubu

ogrencilerine uygulanmistir (Tablo 5).

Tablo 5
Uygulama Siireci
Veri Toplama Kontrol Grubu Deney Grubu
Araci
Uygulama Uygulama Uygulama Uygulama
Oncesi Sonrasi Oncesi Sonrasi
FOYMO v v g v
Web 2.0
AVED N N WA N
YYGF v

3.4.1 Deney Grubu Uygulama Siireci
3.4.1.1 Uygulama Oncesi Hazirltk

Aragtirmada, Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis oyunlastirma destekli etkinliklerle fen
dgretimi yapilan 37 kisiden olusan deney grubu dgrencilerine “ Elektrigin Iletimi” iinitesine
ait konularin dgretimi igin gelistirilen planlar SE modeline uygun olarak hazirlanmustir.
Arastirmada, planlar hazirlanmadan 6nce SE modelinde yer alan “Giris (Engagement)”,
“Kesfetme (Exploration)”, “Aciklama (Explain)”, “Derinlestirme (Elaboration)” ve
“Degerlendirme (Evaluation)” basamaklarinin amacina uygun olarak planlanan etkinliklerde
kullanilacak Web 2.0 araglar1 ve oyunlastirma araglarina karar verilmistir. Bu dogrultuda
uygulamanin 1. ve 2. haftasinda yer alan kazanimlara ait konularin 6gretimi i¢in olusturulan
etkinliklerde “Mentimeter”, “PhET Interactive Simulations ve EduMedia”,“EBA ve Morpa
Kampiis”, “Edpuzzle”, “Wordwall” ve son olarak “Quizizz” gibi Web 2.0 araglari
kullanilmis ve siire¢ “ClassDojo” ile oyunlastirilmistir. Arastirmanin 3., 4. ve 5. haftasindaki
kazanimlara ait konularin 6gretiminin gergeklestirilmesi i¢in olusturulan etkinliklerde ise
“Jigsaw Planet”,”WordArt”, “EBA ve Morpa Kampiis”, “PhET Interactive Simulations ve
EduMedia”, “Wordwall” ve “Kahoot!” gibi Web 2.0 araglari tercih edilmis ve “Classcraft”,
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oyunlagtirma aracit olarak belirlenmistir.“ClassDojo ve Classcraft” ile oyunlastirilan
uygulama siirecine, c¢ogunlukla degerlendirme basamagi siirecinin oyunlastiriimasinda
tercih edilen “Quizizz” ve “ Kahoot!” gibi Web 2.0 araglar1 da, “liderlik tablosu”, “6diil”,
“puan” gibi mekaniklere sahip olmalar1 yoniiyle tercih edilmistir. Aragtirmada hazirlanan
planlarda siire, 6grencilerin dijital donanimi1 ve de dijital yeterlik seviyeleri gibi faktorler de
g6z dniine almmustir. Ilgili kazanima ait konularin gretimine yonelik etkinlikler hazirlanmis
ve planlar tamamlanmistir (EK 9) (EK 10).

Planlarda yer alan etkinliklerin olusturulmasi sirasinda kullanilan Web 2.0 araglar ile

oyunlastirma araglar1 ve deney grubuna ait uygulama stireci Tablo 6’da verilmistir.
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Tablo 6

Deney Grubu Uygulama Stireci

Zaman Kazanimlar Konular Olgekler Siire Kul 1:$$;flzﬁlitliﬂzn_gkiigglan
Demografik
Bilgi Formu 2
FOYMO Ders Arastirmanin igerigi ve 6nemine yonelik agiklama
Web 2.0AYFO > yapildi
M Saati
on test olarak
uygulanmistir.
< “Hangi Maddeler Elektrigi {letir Tahmin Edelim”
ey deij:Srilsid‘g‘ _ etkinligi.- Mentimeter
kullanarak maddeleri Iletken ve 4 “Tahminlerimi Test Ediyorum Ampul Isik Verdi
elektrigi iletme Yalitkan Ders  Mi?” Etkinligi.-PhET Interactive Simiilation ve
1.Hafta durumlgarma Sre Maddeler Saati  EduMedia
g Iletken Maddeleri Taniyorum” Etkinligi- EBA
siiflandirir. .
Oyunlastirma Araci- ClassDojo
F.6.7.1.2. Maddelerin O, s
L0 x f)” 31—
elektriksel iletkenlik Her 1\f[adde Elektrigi Iletir Mi?” etkinligi-Morpa
Kampiis
ve yalitkanlik :
A Iletken ve 4 . . . S
ozelliklerinin giinliik “Dikkatle Dinliyorum, Ogrendiklerimi
; Yalitkan Ders N
2.Hafta ya§amda' h?“gl Maddeler Saati  Uyguluyorum” etkinligi-Edpuzzle
amaglar igin “Neresi [letken Neresi Yalitkan” etkinligi-Wordwall
kullanildigini “Kendimizi Degerlendirelim” etkinligi-Quizizz
rneklerle agiklar Oyunlagtirma Araci- ClassDojo
F'6'7'1.'3' Bl.r elektr!k Elektriksel “Basit Bir Elektrik Devresi Kuruyorum” etkinligi-
devresindeki ampuliin . .
arlakliinin basl: Direng ve 4 Jigsaw Planet
3 Hafta g ldusu (gie“i ke 1ﬁeri Bagh Ders  “Ampul Parlakligin1 Degistirmenin Yollar1”
: tahm%n . dgf Oldugu Saati etkinligi-WordArt
tahminlerini test eder. Faktorler Oyunlagtirma Araci-Classcraft
“Elektriksel Dirence Etki Eden Faktorleri
) Elektriksel Deneyerek Ogreniyorum” etkinligi -PhET
F.6.7.1.4.Elektriksel Direng ve 4 Interactive Simulations ve Mentimeter“Elektriksel
4 Hafta direnci tamimlar Bagh Ders  Direng Nelere Baglidir Ogreniyorum”- EBA
' Oldugu Saati  “Elektriksel Diren¢ Nedir?” etkinligi -Morpa
Faktorler Kampiis
Oyunlagtirma Araci-Classcraft
Elektriksel
F.6.7.1.5. Ampuliin Direng ve 4 “En Biiyiik Dirence Dogru Ilerliyorum” Etkinligi-
icindeki telin bir Bagl Wordwall
. . < < Ders
5 Hafta direnci oldugunu fark Oldugu Saati  “Kendimi Degerlendiri » etkinlizi-Kahoot!
. eder. Faktérler endimi Degerlendiriyorum” etkinligi-Kahoot!
Oyunlagtirma Araci-Classcraft
FOYMO
Web 2.0AYFO 2
YYGF Ders
son test olarak ~ Saati
uygulanmigtir.
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Calismada, Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis oyunlastirma destekli etkinliklerle
derslerin islenildigi deney grubu O6grencilerinin ebeveynleriyle kurulan iletisim grubu
iizerinden velilere, bilimsel arastirmaya ve arastirmanin 6énemine yonelik agiklamalarda
bulunulmustur. Arastirmada, arasgtirmaci tarafindan “ClassDojo” ve “Classcraft”
platformlarinda smiflar olusturularak, smiflara Ogrencilerin kayitlart  yapilmstir.
“ClassDojo” ve “Classcraft” portallarina ait tanitim yonergesi ile 6grencilerin evde bireysel
giris yapmalarina imkan saglayacak giris sifreleri iletisim grubu iizerinden 6grencilerle
paylasilmistir (Sekil 5) (EK 11). Ayrica, uygulama siirecinde, 6grencilerin sinifta girisi

yapmalarina olanak saglayan karekod sinif panosunda uygun bir yere asilmistir (Sekil 6).

“‘.-i y
qin evden giris yénergeleri

se:

Hesap degistirici Karekodu tarat Girig linki
Aile cihazlannigin eniyisi Eniyisi kamerah bir cihazda Eniyisi kamerasiz bir cihazda
ClassDojo & G

o/
“—
Asa@idakilinki kopyalayip bir internet

Herhangi bir cihazdaki profil balonuna tarayicisina yapistirin

dokunarak cocugunuzun hesabina girig
yapin

ClassDojo uygulamasini agip "Odrenciyim'e
dokun veya internet sitesine git:
www.dojo.me

Sekil 5. ClassDojo 6grenci evden giris yonergesi ekran goriintiisii.

Sinif Kare Kodu

Girig metodunu dedistirin

Ogrenci yénergeleri:

1. ClassDojo uygulamasini veya su adresteki internet sitesini agin: dojo.me
2."Kare Kodu Kullan®a tikla, VEYA uygulamada "Ogrenciyim’e dokun
3. Sinifa katilmak icin DojoCode'u tarat

Dil se¢

[ Tiirkge v ]
Kare Kod Posteri Yazdir

Sekil 6. ClassDojo sinif giris karekodu ekran goriintiisii
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“ClassDojo”ya kayd1 yapilan 6grenci ¢atlamamisg bir yumurta olarak goriiniir (Sekil 7). Daha
sonra yumurta ¢atlar ve i¢ginden Dojo canavari ¢ikar. “ClassD0jo” dgrencinin kendi avatarini
(karakterini) yaratmasina imkan vermese de 6grenciye hazir bir avatar sunarak oyunlastirma
Ogelerinden birisi olan “avatar (karakter)”i devreye koymakta ve siirecin oyunlastiriimasina

katki sunmaktadir.

o I

Simif Sinif Hikayesi Mesajlar Takvim Dojo Adalan

Bgrenciler Gruplar

G

e - 0
Tam Sinif - Barenci ekle

it Alet seti © Yoklama Birden fazla seg 2 Rastgele © Zamanlayici @ Portfolyolar Q¢ Biiyiik Fikirler

Sekil 7. Sisteme kaydi yapilan 6grenci goriiniimii ekran goriintiisii

Planlarda oyunlastirma aract olarak kullanilan araglardan bir digeri olan “Classcraft”
platformu ise “ClassDojodan” farkli olarak o6grenciye hazir karakterler i¢inden kendi
avatarini segme sansi tanir. Arastirmaci tarafindan 6grencilere “Classcraft” platformunda yer
alan “Koruyucu (Guardian), Sihirbaz (Mage) ve Sifaci (Healer)” olarak adlandirilan
karakterlerin tanitim1 yapilarak, dgrencilerin sectigi karakter sistemde kaydi bulunan her

Ogrenci i¢in ayri ayr1 tanimlanmustir.

3.4.1.2 Calisma Ortami

Arastirma, smif ortaminda, 6grencilerin evden getirdigi tablet, diziistii bilgisayar ve telefon
gibi teknolojik cihazlarin 6grenciler tarafindan kullanilmasiyla yiiriitiilmiistiir. Arastirmaci
dersi etkilesimli tahta iizerinden yonlendirirken, mobil telefonuna ait interneti 6grencilerin
kullanmasi i¢in ortak erisime agmistir. Uygulama siireci igerisinde dgrencilerin getirdigi
teknolojik cihazlar dersten dnce ve sonra arastirmaci tarafindan 6grencilerden toplanmis,
cikista 6grencilere teslim edilmistir. Uygulama yapilan siniflarda her 6grenci teknolojik bir
cihaza sahip olmadig1 icin planlarda yer alan etkinliklerin bir¢ogu grup ¢alismasi seklinde

ylriitilmistir.
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3.4.1.3 Etkinliklerin Uygulanmasi

Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis oyunlastirma destekli fen 6gretim etkinlikleri ile
desrlerin islenildigi uygulamanin 1. ve 2. haftasi i¢in 5E modelinde tek bir plan
hazirlanmistir. Plana gore; “F.6.7.1.1.Tasarladig1 elektrik devresini kullanarak maddeleri
elektrigi iletme durumlarina gore smiflandirir” ile “F.6.7.1.2. Maddelerin elektriksel
iletkenlik ve yalitkanlik 6zelliklerinin giinlilk yasamda hangi amagclar icin kullanildigini

orneklerle agiklar” kazanimlarina ait konularinin 6gretimine yonelik planlar hazirlanmistir
(EK9).

3.4.1.3.1 Giris (Engagement) Basamagi

Arastirmada, 6grenciler “ClassDojo” platformu iizerinde bulunan “Rastgele” araci lizerinden
iki ya da ¢ kisilik gruplara ayrilmis, olusturulan gruplara 6grenciler tarafindan verilen

isimlerin sisteme kaydi yapilmistir (Sekil 8).

v I

Simif Sinif Hikayesi Mesajlar Takvim Dojo Islands

Ogrenciler Gruplar
50 S

AZiZ SANCAR GRUBU NIKOLA TESLA GRUBU YURI GAGARIN GRUBU

Sekil 8. “Rastgele” araci ile olusturulan gruplarin ekran goriintiisti

Arastirmada, “ClassDojo” {izerinden uygulama oOncesinde olusturulan “beceri puanlar1”
“puan” oyun bileseninin siiregte yer almasina katki sunmustur. Arastirmaci tarafindan

29 ¢

olusturulan ve tanimlanan “beceri puanlari” “olumlu beceri puani” ve “gelistirilmesi
gereken beceri puani” olmak iizere iki gesittir. Calismada olusturulan gruplar, hangi
davranmig1  gergeklestirdiginde hangi beceri puanimi  elde edecegi konusunda
bilgilendirilmistir. Gruplarin ve grup tiyelerinin beceri puanlarini kazanacagi davranislardan

bazilar1 asagida listelenmistir (Sekil 9).
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e Etkinligin eksiksiz olarak tiim grup iiyelerince tamamlanmasi (“Ekip ¢alismas1”
beceri puani)

e Etkinligi en kisa siirede tamamlama ( “Sik1 ¢alisan” beceri puani)

e Etkinligin verilen siirede tamamlanmasi (“Etkinligi zamaninda tamamladi” ya da “
Gorevine sadik” beceri puant)

e Siiresinde tamamlanamayan etkinligin verilen ek siirede grup {iyeleri tarafindan

tamamlanmasi (“ Kararli” beceri puani)

Olumliu Gelistirmesi gerek

@ ,® 90 O

@ 29
Baskalarina ETKINLIGI =5 e Etkinligi
yardimci TAMAMLADI P ealls tamamlad

o - @ @ o @
2 ='/ "‘J:"

Kararh Katilimci Sika calhizan

Gorevine
sadik

etkinlige etkinligi

Beceri ekle
katilch zamanmnnda._.

Sekil 9. “Olumlu” beceri puanlari ekran goriintiisii

Arastirmada, “Elektrik akimina kapilan is¢i hayatini kaybetti.” baglikli bir internet haberi
etkilesimli tahta {izerinden acilmis ve okunmustur. Internet haberi ile konuya dikkatleri
¢ekilen Ogrenci gruplarindan, “https://www.menti.com/” adresine girerek Ogretmenin
verdigi kodu ilgili alana girmeleri ve “Mentimeter” aracinda karsilarina gelen, “Hangi
maddeler elektrigi iletir tahmin edelim” etkinligine yonelik * Insan viicudu elektrigi iletir
mi?” sorusunu “Evet” ya da “ Hayir” seklinde oylamalar1” ayrica “Elektrik enerjisini tagiyan
kablolar hangi maddelerden yapilmistir?” agik uglu sorususuna ait tahminlerini yazmalari
istenmistir. Ogrencilerden gelen cevaplar etkilesimli tahta iizerinde goriintiilenerek, cevaplar

tizerine tartistlmigtir (Sekil 10).
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il Mentimeter

Latfen kodu girin

7536 464

Ked Snindzdeki skraneda bulunur

«d Mentimeter

Elektrik enerjisini tasiyan kablolar hangi
maddelerden yapilmig olabilir?

[Ip———

Elektrik enerjisini tasiyan kablolar hangi o
maddelerden yapilmis olabilir?

plastik tahta
e glmis g
: o
®, balkir o

A’ Mentimeter

Insan viicudunun elektrigini ele alir mi?

Tercih via Istediginiz kadar segin. Toplamda 2 ardr.
1inei

Dir zegenck sagin

T T ——pp—Tp——

Insan viacudu elektrigi gegirir

- - B

Sekil 10. “Mentimeter” etkinlikleri ekran goriintiisti

“ClassDojo” tizerinden hem etkinligi tamamlayan gruplara hem de grup liyelerine ayr1 ayri

“olumlu” beceri puanlar1 tanimlanmustir (Sekil 11). Gruplar degistik¢e mevcut gruplara yeni

atamalar yapilmustir.

Ogrencler  Gruplar

0 0 0 0
5 70,01 \ o
Mﬁw :4‘ H“ aria
FBIK Genco Gokkusadi Ultraslan
0 0 0 0
-5 S N |
YE Leplin ekmek cArgt
0
g >

Ogrencer ~ Gruplar

§o 5o o Bo 20 20 o
.

Tum Sinf

a@ §° flo o 2@ flo !e

Sekil 11. ClassDojo lizerinden atanan bireysel ve grup puanlari ekran goriintiis.

3.4.1.3.2 Kesfetme (Exploration) Basamagt

Arastirmanin bu asamasinda Ogrenciler “Mentimeter” etkinligi ile “Elektrik enerjisini

tasiyan kablolar hangi maddelerden yapilmistir” ve “Insan viicudu elektrigi gecirir mi?”

sorularina yonelik verdikleri cevaplart “PhET Interactive Simiilations” ve “EduMedia”

isimli Web 2.0 araglari tizerinde test etmislerdir (Sekil 12).



Bu agamada 6grenciler “ClassDojo” da olusturulan mevcut gruplar iizerinden devam ederek
“PhET Interactive Simiilations”da yer alan etkinligi arkasindan “EduMedia”da yer alan
simiilasyonu tamamlamistir. Etkinligi tamamlayan gruplara katilim beceri puani agisindan

“olumlu” ya da “gelistirilmesi gereken” beceri puanlar1 tanimlanmistir (Sekil 11).

i ~
.
\/ s

Plastik

Sekil 12. “PhET Interactive Simiilations” ve “Edumedia” etkinlikleri ekran goriintiisii

3.4.1.3.3 A¢iklama (Explain) Basmagi

Arastirmada, bu basamakta arastirmaci tarafindan konuyla ilgili tiim bilgiler “EBA” ve

“Morpa Kampiis” uygulamalari tizerinden aktarilmistir (Sekil 13).

Sekil 13. “EBA” ve “Morpa Kampiis” konu anlatimlari ekran goriintiisii
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fletken ve yalitkan maddelerin giinliik yasamdaki kullanim alanlarini anlatildigi video
“Edpuzzle” Web 2.0 araci kullanilarak 5 noktada kesilmis, bu alanlara video igerigine dair
o0grenci dikkatini Glgen sorular yerlestirilmistir. Bu etkinlik etkilesimli tahta {izerinde

ogrencilere sunulmustur (Sekil 14).

= @ edpuzzle Q

(' Video 6n izlemesi Atamak Dizenlemek Onizlemoyi paylas L]

Televizyona ait elektrik kablosun
metalden yapiimis ug kisim ve elimizin
temas ettigi plastikten yapilmig
kisimlarini Giriinleri elektrigi iletip
iletmeme boyutlarina gore nasil

siniflandirirsiniz?

tekrar izle Atlamak

Sekil 14. “Edpuzzle” etkinligi ekran goriintiisii

Arastirmada sorulara cevap verecek 6grenci segilirken “ClassDojo” uygulamasi tizerinden
“rastgele” aract kullanmilmigtir (Sekil 15). Arastirmact bu sekilde oyunlastirma
bilesenlerinden “sans” faktoriinii devreye koymustur ve 6grenci motivasyonun artirilmasina
katki saglamistir. Etkinlige katilan ogrencilere “olumlu” ya da “gelistirilmesi gereken”
beceri puanlar1 sanal sinif listesi tizerinden tanimlanmustir (Sekil 11).

LEMEBacRd L

GRABEEUERICLSLERE * Qet@@BERS|S || [Gdltle@ e EME/C e n Bl + v - B8 x

<« cOo a scdoj0.com/#/classe #1204 0041206cc1/5 % a» w00
@ Okl 8Ogretim. B Project Detad - Sou.. O repace B SDC21 - Scantx e Google Aksdemic. @ ReaderdtWork2 wm | A ARAGLAR ® Google Lhaderic » Dider yor igoratier
€ BGA 2003enc 0ves A @ 0 -
St Portfoyler Siif Hikayes! Mesajlar @ Ogre | , ! Secenekier -
C Son dogisikligi gori aln / Not ekleyin Ogren Geuplar

450 0 go @0 e;fo &'}O ":“0 &0 &0 M‘)

AT
g =~ £ £
_: > ;’; _ (.K ¥
~

- P

At setl Yoklama @ Birden fazlesin secin : Restgele Zamenlayici J Big ideas

n £ Aramak igin buraya yazin .’mg =1}
Sekil 15. “Rastgele se¢im arac1” ekran goriintiisii
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3.4.1.3.4 Derinlestirme (Elaboration) Basamagi

Bu basamakta 6grencilerin agiklama kisminda edindigi bilgileri derinlemesine 6grenmesi ve
pekistirmesi i¢in “liderlik tablosu” ve “puan” gibi oyun bilesenlerini yapisinda bulunduran
“Wordwall” Web 2.0 araci iizerinde hazirlanan etkinlikler 6grencilere sunulmustur.

Arastirmaci, “Wordwall” tizerinde olusturdugu siniflama oyununa ait karekodlari etkilesimli
tahta araciligiyla yansitmis, “ClassDojo” iizerinde olusturulan mevcut gruplar ellerindeki
telefon ya da tablet ile karekodu okutarak oyuna dahil olmuslar ve grup performansi, dogru
cevap sayisl, en kisa siirede cevaplama gibi kriterlere bagl olarak liderlik tablosunda yerini
almiglardir (Sekil 16). Gruplarin “liderlik tablosundaki siralamasina bagli olarak
“ClassDojo” iizerinden ilgili beceriyle ilgili olarak tanimlanan “olumlu” ya da “gelistirilmesi

gereken” beceri puanlar ilgili gruplar sanal sinif listesi tizerinde tanimlanmastir (Sekil 11).

P Wordwall 2 . o Ozelikler  Etoniklerm  Sonuglorm g{ AWordwall e derde it il Mnaals el Chalbein Sonulann

Skor Tablosu /14
YALITAN

0:31
|" k IBI T i n NiK U 1: 5
P"ﬂ Kagit Sirkelisu B | 4 l”

1 [g] .
I Tuzlusu Baki "" I
ﬂ
Cam Sekerll su
aE d
Gimis | Tahta | Demir

E Geri 4 2

q)) K2 .
Ly lletken ve Yalitkan Maddeler e

Sekil 16. “Wordwall” etkinligi ve “liderlik tablosu” ekran goriintiisii

3.4.1.3.5 Degerlendirme (Evoluation) Basamagt

Bu asamada 6grencilerin 6grenme diizeylerini belirlemek amaciyla “Quizizz” Web 2.0 araci
iizerinde 10 soruluk ¢oktan segmeli bir test olusturulmustur (EK 12). Ogrenciler bu etkinlige
de var olan gruplarla devam etmislerdir. Gruplar ellerinde olan tablet ya da telefonlarla
“https://Quizizz.com/?Ing=tr” adresine arastirmacinin verdigi uygulama kodunu girmis ve
testi cevaplamaya baglamiglardir. Etkinligi tamamlayan ve tamamlayamayan gruplara
tanimlanan “olumlu” ya da “gelistirilmesi gereken” beceri puanlar1 “ClassDojo”daki sanal
smif tizerinden tamimlanmustir (Sekil 11). Gruplarin etkinlikteki sorulara dogru cevap verme
orani ve en kisa siirede cevaplama gibi kriterlere gére olusan “liderlik tablosu” siralamasi

esas alinarak ilk 3 grup ve grup iiyelerine ekstra puan verilmistir (Sekil 17).
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“Quizizz” Web 2.0 araci yapisinda bulundurdugu “liderlik tablosu”, “rekabet”, “puan” ve

“odil” bilesenleri ile siirecin oyunlastirilmasina katki sunmustur.

Asagdakilerden hangisi yalitkan maddelerin en Gnemli kullanim amecidir 2
— —-—

\ ;
Ucuz ve kolay temin Kolay | Elektrigin

edilirler l sekillendiriirer Kullanimi kolaydir tehlikelerinden
| korurlar,
|
1 T— —ye
&

Sekil 17. “Quizizz” etkinligi ve “liderlik tablosu” ekran goriintiisti

Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis oyunlastirma destekli fen 6gretim etkinliklerinin
yapildig1 uygulamanin 3., 4. ve 5. haftalar1 i¢in de “F.6.7.1.3. Bir elektrik devresindeki
ampuliin parlakliginin bagli oldugu degiskenleri tahmin eder, tahminlerini test eder”,
“F.6.7.1.4.Elektriksel direnci tanimlar” ve “F.6.7.1.5. Ampuliin i¢indeki telin bir direnci
oldugunu fark eder” kazanimlarina ait konularin 6gretilmesinde SE Modeli basamaklarinin
amacma uygun Web 2.0 araglari kullanilarak etkinliklerin yer aldigi tek bir plan
hazirlanmistir (EK 10). Ancak ilk iki haftadan farkli olarak siirecin oyunlastirilmasinda
“Classcraft” kullanilmistir.

“Classcraft” uygulamasi iizerinde olusturulan sanal sinif tizerinde 6grenciler kendilerine ait
karakteri se¢mis ve aragtirmaci tarafindan tanmimlanan gorevleri tamamladik¢a puan
kazanmis olumsuz davraniglarda kalp kaybetmislerdir. Sinif i¢i meydan okumalar yapilarak
smif i¢i motivasyonun artirilmasina katki saglanmistir, “sanal sinif araglar1” ile rastgele
takimlar olusturulabilecegi gibi bir gorev icin rastgele O0grenci ya da takim sec¢imi de
yapilabilmistir. Ayrica Ogrenci sahip oldugu profili ile oyunda kendi ilerlemesini

gozlemleyebilmistir.
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Sekil 18. “Classcraft” ta olusturulan sanal sinif ekran goriintiisii

4
o

“Classcraft” da da “ClassDojo” da oldugu gibi 6grencilerin portala kayitlar1 yapilmis ve
sanal smuflar olusturulmustur (Sekil 18). Ogrencilere tanmitimi yapilan “Koruyucu
(Guardian), Sihirbaz (Mage) ve Sifaci (Healer)” karakterlerinden her 6grenciye kendi sectigi

karakterin yani avatarin atamasi yapilmis ve 6grenci profili olusturulmustur (Sekil 19).

c\ Classcraft

.
B. o4 | {
Level 1 « Mage

% Experience Points
63

e Gold Pieces

@ Crystals

Sekil 19. Ogrencinin sectigi karakterin (avatarmn) ekran goriintiisii ve profili

Planlarin uygulamasina gecilmeden oOnce ‘“Classcraft” portalinda 6grencilerin puan
alabilecekleri ya da puan kaybedecekleri “olumlu” ve “olumsuz” davraniglar tanimlanmaistir.
Ogrenciler hangi davramslarinda puan kazanacaklari; hangi davramslarinda puan

kaybedecekleri hakkinda bilgilendirilmistir. Bu davraniglardan bazilar1 asagida listelenmistir
(Sekil 20).
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e Yaratici ve 6zgiin bir ¢alisma ortaya koyma (Olumlu)

e Belirlenen hedefi amacina uygun yerine getirme (Olumlu)
e Olumlu, caliskan ve nazik olmak (Olumlu)

e Gorev ve sorumluluklarini takip etmeme (Olumsuz)

e Sinif arkadaslarina kaba davranislarda bulunma (Olumsuz)

e (Calismalarini geg teslim etme (Olumsuz)

Wil i CEGUR BF {ahgma orligd Koy ma Cavrirsign ethinliden v ghvevler ramaranda Limamslasma
Beliisreen hiadel amacs uygun yering getims: Doarsee Fasrbli biiber espa SOmalae dis Rathi sunma

CEVTImich dersiene Tamaminda ve hanr claesk geime Bagka bir Sfpenchye Calismalarred yaedimo) olma
CHumily, caligkan v nazis olmak LEvTImic) orism arsllanna ppgun harekel smek

Megative Behavars

Caorwy v sarumiubsiianm kakip abrame -1= HP Lalnmalanni geg tevim stme -3l HE
Cemimigl diers kuralanna uygun harekel simemre EHP Sanil arkadagianng kata dyvanslarda bulema i HP
Lmimmi] cenlee geg ve fanr cimadsn geme == HI Liun ipnde cgrebmeninis ikeipm kurmamak -4 P

Sekil 20. “Classcraft” ta tanimlanmis “olumlu” ve “olumsuz” davranis puanlari

“Classcraft”, puan, o6diil, avatar, seviye, ilerleme gibi oyun unsurlarini biinyesinde
bulunduran bir oyunlastirma aracidir. Her 6grenci, sahip oldugu profil sayesinde kazandigi
puanlar, ilerleme gubugunda nerede bulundugu ve hangi seviyede yer aldigi gibi bilgilere

erismistir.
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Ucgiincii, dordiincii ve besinci haftada Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis oyunlastirma
destekli fen 6gretim etkinlikleri i¢in SE modeline uygun olarak, farkli Web 2.0 araglarinin
kullanilmastyla olusturulmus etkinlik planlarinin basamaklarina ait ayrintilar asagida

verilmistir.

3.4.1.3.6 Giris (Engagement) Basamagi

Arastirmaci, tarafindan sanal sinif yonetim araci EBA fizerinden “Okul gezisi” isimli
videoyu a¢ilmis ve 6grencilerin videoyu dikkatli bir sekilde izlemeleri saglanmistir. Video
sonunda 6gretmen 6grencilerden asagida verilen sorular1 yanitlamalarini istemistir.

Videoda gordiigiiniiz,

e Viicut yag oranini veren elektronik alet bu orani nasil hesaplamaktadir?
e Yer altindaki yerlesim yerleri kazilmadan yer altin1 goriintiileyebilen aletin ¢alisma

prensibi nasildir?

Arastirmaci, dgrencilerin cevaplarmi sozlii olarak almustir. Ogrenci dikkatinin konuya
cekildigi bu asamada ogrencileri “Classcraft” tizerinde kurulan sanal smif iizerinden
“rastgele grup olustur” araci ile gruplara ayirmistir. Olusturulan gruplar ellerindeki telefon,
tablet gibi araglarla arastirmacinin verdigi link {izerinden “Jigsaw Planet” isimli Web 2.0
araci ile olusturulan puzzle etkinligine giris yapmis ve uygulamada kendileri i¢in olusturulan
2 adet puzzleyi tamamlamislardir (Sekil 21).

HMW Kol Oyl et O 14 yg ﬂ il - - .

Yipheoarm 6 D v ampupai > JIGSAW L, Su0uetOpv Qo (F Dl

Yapbozlar\m>@Diren(veampu\parlakllgl>JiGSAWPA... S0k v § P v B Dizele v

Sekil 21. “Jigsaw Planet” etkinligi ekran goriintiisii
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Gruplarin etkinligi bitirme siireleri kaydedilmis ve en kisa siirede, dogru bir seklide etkinligi
tamamlayan grup “Classcraft” Web 2.0 araci iizerinden olusturulan sanal sinifta bu etkinlik
icin tanmimlanan olumlu beceri puanina sahip olmustur. Herhangi bir etkinligin
tamamlanmasiyla elde edilen puanlar, sinif listesi seklinde goriintiilenebilecegi gibi (Sekil
18); her 6grencinin sahip oldugu puanlar da 6grenci profilinde goriintiilenebilmektedir (Sekil
19).

Etkinlik sonrasi arastirmaci 6grencilerden su sorular1 yanitlamalarini istemistir.

» Oturma odanizdaki ampuliin ¢ok iyi aydinlatmadigini diisiinelim acaba oturma
odanizdaki ampuliin parlakligini degistirebilir misiniz?
» 5. sinifta 6grendiklerinizden yola c¢ikarak basit bir elektrik devresinde ampul

parlakliginm etkileyen degiskenler nelerdir, hatirlatir misiniz?

Ogrenciler kendilerine ydneltilen sorulara ait cevaplarmi” WordArt” isimli Web 2.0 araci

tizerinde kelime bulutu olusturarak vermislerdir (Sekil 22).

iletkenin direnci

ampul:sayisi

SHAPES

|AUT

ST

Sekil 22. “WordArt” etkinligi ekran goriintiisii

3.4.1.3.7 Kesfetme (Exploration) Basamaginda

Bu asamada 6grencilerin ampul parlakligin1 etkileyen degiskenlerin neler oldugunu dair
tahminlerini test edip yeni kesiflerde bulunabilmeleri i¢in “PhET Interactive Simiilations”
tizerinden “Basit bir devre kurma kiti” etkinligini mevcut gruplar {izerinden yapmalari
saglanmigtir. Her 6grenci grubu elinde bulunan telefon ya da tablet ile “PhET Interactive

Simiilations” sitesine giris yaparak ilgili etkinligi agmistir (Sekil 23).
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A&

Sekil 23. “PhET Interactive Simiilations” etkinlik ekran goriintiisii

Bu etkinligi yapan 6grenciler ampul parlakligini etkileyen degiskenlerden birinin de iletken
direnci oldugu sonucuna varmslardir. Ogrencilerin bir iletkenin direncinin bagli oldugu
degiskenleri tespit edebilmesi i¢in ayni gruplar ile “PhET Interactive Simiilations” tizerinde

“Bir telin direnci” etkinligi yapilmistir (Sekil 24).

[ireng = 0,284 chm
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Sekil 24. “PhET Interactive Simiilations” etkinligi ekran goriintiisii

Bu etkinlik sonrasinda Oglencilerin ne kesfettiklerine dair goriislerini almak i¢in
“Mentimeter” {izerinde hazirlanan etkilesimli slayt 6grencilerle paylasilmis ve konuya dair
ogrenmeleri ortaya ¢ikarilmaya gahisilmistir. Ogrenciler, aragtirmacinin verdigi kodu

“https://www.menti.com/” sitesindeki ilgili alana girerek etkinlige erigsmislerdir (Sekil 25).

60
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ond AZALR
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Sekil 25. “Mentimeter” etkinligi ekran goriintiisii

“PhET Interactive Simiilations” ve “Mentimeter” ilizerinden yapilan tiim etkinliklerde
etkinligi en kisa siirede tamamlama, en yiiksek puani alma gibi kriterlere bakilarak
“Classcraft” lizerinde kazanan gruba ve grup iiyelerine ilgili puanlar tanimlanmistir
(Sekil 18) (Sekil 19).

3.4.1.3.8 A¢iklama (Explain) Basmagi

Arastirmaci tarafindan Ogrencilere “EBA” sanal sinif yonetim araci iizerinden “Ampul
parlakligim1 degistirecek diger degiskenler”, “Elektriksel Diren¢” ve “Direng ampul
parlakligi iliskisi”ni anlatan videolar1 izlettirilmistir. Bu asamada arastirmaci agirlikli olarak
bilgi aktaran konumunda olup; hala rehber roliinii iistlenmektedir. Ogrencilere ayn1 konuya

dair “Morpa Kampiis” iizerinde yer alan videolar da izlettirilmistir (Sekil 26).

i else B

Ampulin Parlakigmnin Elekeiksel Diren Direng ve Ampul
Deistirecek Diger Parlakl s
B o
Deiskenler
]+ d4p KX

Sekil 26. “EBA” ve “Morpa Kampiis” etkinligi ekran goriintiisii
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3.4.1.3.9 Derinlestirme (Elaboration) Basamagi

Bu asamada Ogrencilerin 6grendiklerini derinlestirebilmeleri icin “Wordwall” {izerinden
konuyla ilgili “Elektriksel direnci en biiyiik olan1 se¢in” etkinligi uygulanmistir (Sekil 27).
Arastirmaci, “Wordwall” tizerinde olusturdugu oyuna ait karekodlar1 etkilesimli tahta
tizerinde yansitmis, “Classcraft” tizerinde olusturulan mevcut gruplar ellerindeki telefon ya
da tablet ile karekodu okutarak oyuna dahil olmuslardir. Gruplar cevaplarim géndererek,
dogru cevap sayist ve en kisa siirede cevaplama gibi kriterlere bagli olarak liderlik
tablosunda yerlerini almigtir. Gruplarin liderlik tablosundaki siralamasina bagli olarak
“Classcraft” lizerinden ilgili beceriyle ilgili olarak tanimlanan puanlar 6grencilere sanal sinif

listesi lizerinde tanimlanmustir (Sekil 18).

wordwall o:=h= ersleri daha hizli olusturu Anasayfa Ozellikler Fiyat plania

| = B
I TT— |

@ +

Elektriksel Direng & paylas

Sekil 27. “Wordwall” etkinligi ekran goriintiisii

3.4.1.3.10 Degerlendirme (Evoluation) Basamagt

Bu asamada 6grencilerin 6grenme diizeylerini belirlemek amaciyla “Kahoot!” tizerinden 10
soruluk ¢oktan segmeli bir test olusturulmustur (EK 13). Ogrenciler bu etkinlige var olan
gruplarla devam etmistir. Gruplar ellerinde olan tablet ya da telefonlarla “kahoot.it”e girerek,
ilgili etkinlige ait kodu ilgili alana yazarak etkinlige erisim saglamislardir (Sekil 28).
Etkinligi tamamlayan ve tamamlayamayan gruplara, 6énceden tanimlanan “olumlu “ya da
“olumsuz” puanlar “Classcraft” uygulamasinda yapilan sanal sinif {izerinden verilmistir

(Sekil 18). Gruplarin etkinlikteki sorulara dogru cevap verme oranit ve en kisa siirede
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cevaplama gibi durumlara gore olusan liderlik tablosu siralamasina gore de ilk 3 grup ve

grup tiyelerine ekstra puan verilmistir.

Oyun PIN:
wwwkahootit adresinden
veya Kahoot! uygulamasi iie kati! l 55 038

i

4 lletkenin uzunlugu

W Pil sayisi

6 kahoot.it Oyun PIN'i: 155038

Skor Tablosu

Sekil 28. “Kahoot!” etkinligi ekran goriintiisii

3.4.2 Kontrol Grubu Uygulama Siireci

Aragtirmada, fen bilimleri dersi 6. sinif mevecut 6gretim programina uygun etkinliklerle fen
Ogretimi yapilan 34 6grencinin yer aldig1 kontrol grubu 6grencilerine uygulama oncesinde
“Demografik Bilgi Formu” uygulanmis, FOYMO ve Web 2.0AYFO ise 6n test ve son test
olarak uygulanmigtir. Arastirmaya katilan oOgrencilere “Elektrigin Iletimi” {initesi
konularinin 6gretimi sirasinda SE modeline uygun olarak hazirlanan planlarda, MEB 6. sinif
fen bilimleri kitabindan etkinlikler yaninda etkilesimli tahta ile EBA portalindan konu ile

ilgili videolar izletilmis ve konuya yonelik alistirma ve tarama testleri yapilmistir (Tablo 7)
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Tablo 7
Kontrol Grubu Uygulama Stireci

Zaman Kazanimlar Konular Olgekler Siire Yapilan Etkinlikler/Faaliyetler
Demografik
Bilgi Formu, 2
FOYMO, Ders Unitenin igerigi ile ilgili agiklama
Web2.0AYFO . yapimistir
. Saati
On test olarak
uygulanmustir.
EBA’dan
5 Konu anlatimi
F.6.7.1.1.Tasarladi181
. L Alistirma
elektrik devresini ; .
kullanarak maddeleri Iletken ve 4 Tarama Testi
1.Hafta elektrizi iletme Yalitkan Ders
£ N Maddeler Saati  MEB 6. sif fen bilimleri ders kitab:
durumlarina gore « o e s Tl Tie
Yapalim Ogrenelim” Etkinligi
sniflandirr. “Diisiiniip Degerlendirelim” Etkinligi
EBA’dan
Konu anlatimi
Alistirma
F.6.7.1.2. Maddelerin Tarama Testi
elektriksel iletkenlik ve MEB 6. siif fen bilimleri ders
yalitkanhk 6zelliklerinin ~ iletken ve 4 kitabindan
2. Hafta giinliik yasamda hangi Yalitkan Ders  “Bir Yasima Daha Girdim” Etkinligi
amaglar igin Maddeler Saati - Vee Paratoner icat Edildi”
kullanildigin1 6rneklerle “Sira Sende” Etkinligi- “Iletken Yalitkan
agiklar Dedektori”
“Arastir Kesfet” Etkinligi
“Kendini Degerlendir 1” Etkinigi
EBA’dan
Konu anlatimi
Alistirma
F.6.7.13. Bir elektrik : e e
devresindeki ampuliin Eliektrlksel o .
parlakliginin bagh Direng  ve 4 MEB 6. simuf fen bilimleri ders
3.Hafta ldugu degiskenleri Bagh Ders  kitabindan
0 dugu degiskeniert Oldugu Saati  “Yapalim Ogrenelim” Etkinligi
tahmin eder, .. o 8 -
tahminlerini test eder. Faktorler Dusunup Degerlendlre.hm Et!(lqhgl
“Bir Yagima Daha Girdim” Etkinligi
“Stiper iletken de Varmis”
EBA’dan
Konu anlatimi
Elektriksel Alistirma
F.6.7.1.4.Elektriksel Direng ve 4 Tarama Testi
4 Hafta direnci tanimlar Bagl Ders ~ MEB 6. simif fen bilimleri ders
Oldugu Saati  kitabindan
Faktorler “Sira Sende Etkinligi”-“Elektriksel
Direnci Etkileyen Faktorleri Modeller”
EBA’dan
Konu Anlatimi
Alistirma
Tarama Testi
Elektriksel MEB 6. sinif fen bilimleri ders
Direng ve 4 kitabindan
Bagh “Arastir Kesfet” Etkinligi
5.Hafta Oldugu SD:;tSi “Sira Sende” Etkinligi -“Her sey Aym

Faktorler Ama Ampul Parlakligi Neden Farkli”
“Bir Yagima Daha Girdim” Etkinligi-
“Patentli ilk Ampul Icat Edildi”
“Kendini Degerlendir 2” Etkinligi
“Neler Ogrendik Neler” Etkinligi
“Damlaya Damlaya Bilim” Etkinligi

FOYMO

Web 2.0AYFO 2

son test olarak Ders_
Saati

uygulanmigtir
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3.5 Verilerin Analizi ve Kullanilacak istatiksel Teknikler

Bu arastirmada, nicel verilerin analiz edilmesinde SPSS paket programi kullanilmistir.
Aragtirmanin bagimli degiskenleri olan fen 6grenimine yonelik motivasyon diizeyi ve Web
2.0 araglan farkindalik diizeyi degiskenleri yoniinden deney ve kontrol grubunun arasindaki
(gruplararas1) farklarin analizinde normal dagilim varsayimi saglandigindan bagimsiz
gruplar t- testi, deney ve kontrol grubunun uygulama 6ncesi ve uygulama sonrasi farklarin
karsilagtirllmasinda (grupi¢i) ise yine normal dagilim varsayimi saglandigindan bagiml
gruplar t-testi kullanilarak veriler analizler yapilmistir. Analiz varsayimlarinin kontroliinde
ozellikle dagilim normalliginin test edilmesinde grup biiyiikliigiiniin 50 den az olmasi
sebebiyle Shapiro- Wilk testi sonuglar1 dikkate alinarak verilerin normal dagilim gosterdigi
sonucuna vartlmstir (Balci ve Ahi, 2020). Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis oyunlastirma
destekli etkinliklerle fen 6gretimi yapilan deney grubu 6grencileri ile 6. sStnif mevcut 6gretim
programi miifredatina uygun etkinliklerle fen O&gretimi yapilan kontrol grububu
ogrencilerinin uygulama 6ncesi FOYMO 6n test ve uygulama sonrast FOYMO son test
puanlarma ait dagilim degerlerine ait detaylar Tablo 8’de; Web 2.0AYFO uygulama dncesi
on test ve Web 2.0AYFO uygulama sonrast son test puanlarina ait dagilim degerleriner ait

detaylar ise Tablo 9’da yer almaktadir.

Tablo 8
FOYMO Betimsel Istatistik Sonuclar
Shapiro
Grup Test n  Ortalama Sstzgﬂ]a: Min. Mak.  CapiklkBasklik  Wilk
) Sig(p*)
On a0 11115 13,81 75 139 -,340/ 141 871*
Kontrol Test
Grubu ?g; 34 11212 12,06 88 133 - 544/-305 078*
On 57 11330 11,60 88 136 -,093/-.469 920*
Deney Test
Grubu ?::t 37 119,16 1421 93 144 -,264/-978 143*

p*>,05 diizeyinde anlamlidir.

Shapiro Wilk testi sonucuna gore kontrol ve deney grubu 6grencilerinin uygulama 6ncesi 6n
test ve uygulama sonrast son test puanlarin normal dagildigi saptanmistir (p>,05). Bu
durumu destekleyecek sekilde kontrol grubunun puanlarina iliskin 6n test ¢arpiklik (-,340),
basiklik (,141) degerleri ve son test carpiklik(-,544), basiklik (-,305) degerleri ile deney
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grubunun puanlarina iligkin 6n test ¢arpiklik (-,093), basiklik (-,469) degerleri ve son test
carpiklik (-,264), basiklik (-,978) degerleri £ 1,5 arasinda oldugundan verilerin normal
dagilim gosterdigi goriilmektedir (Tabachnick ve Fidell, 2015) (Tablo 8).

Tablo 9
Web 2.0AYFO Betimsel Istatistik Sonuclart
Shapiro
Grup Test n  Ortalama Sstzg?ﬁart Min. Mak.  Carpiklik/Basiklik Wilk
_ Sig(p*)
Kontrol Grubu 'I(')elslt 34 91,32 19,96 53 129 ,270/-,183 ,222*
SN 34 9341 1525 64 123 153/-,734 B675*
Test
Deney Grubu 'I%rslt 37 99,19 14,96 72 124 -,190/-1,17 ,101*
Son Test 37 105,65 18,77 70 136 ,036/-1,240 ,062*

p*>,05 diizeyinde anlamlidir.

Shapiro Wilk testi sonucuna gore de kontrol ve deney grubu 6grencilerinin Web 2.0AYFO
uygulama Oncesi On test ve uygulama sonrasi son test puanlarinin normal dagildigi
belirlenmistir (p>,05). Bu durumu destekleyecek sekilde kontrol grubunun puanlarina iliskin
On test carpiklik (,270); basiklik (-,183) degerleri ve son test carpiklik (,153), basiklik (-
,734) degerleri ile deney grubunun on test carpiklik (-,190), basiklik (-1,17) degerleri
ve son test ¢arpiklik (,036); basiklik (-1,240) degerleri & 1,5 arasinda oldugundan, verilerin
normal dagilim gosterdigi seklinde ifade edilebilir (Tabachnick ve Fidell, 2015) (Tablo 9).

Aragtirmada, uygulama sonrasi, YYGF’nin Web 2.0 araclariyla zenginlestirilmis
oyunlagtirma destekli etkinliklerle fen Ogretimi yapilan deney grubu Ogrencilerine
uygulanmasiyla elde edilen nitel veriler igin igerik analizi yapilmistir. Igerik analizi belirli
kurallara dayali kodlamalarla bir metnin baz1 sdzciiklerinin daha kiigiik igerik kategorileri
ile 6zetlendigi, sistmatik, yenilenebilir bir teknik olarak tanimlanabilir (Biiyiikoztiirk vd.,
2022). Analizler yapilarken,YYGF’de bulunan 8 adet a¢ik uglu sorunun her biri igin bir tema
belirlenmistir. YYGF’nin uygulandig1 37 kisilik deney grubu dgrencileri O1, 02, 03,...
036, 037 seklinde isimlendirilmis ve her bir grencinin verdigi cevaplar tek tek incelenerek
her temaya ait benzer goriisleri ifade eden kodlar belirlenmistir. Kodlarin tekrarlanma sikiligi
frekans (f) ve yiizde frekans (%f) degerleri alinarak ayrica 6grenci goriiglerinden dogrudan

alintilar yapilarak arastirmaya yorum katilmaya calisilmistir.
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BOLUM IV

BULGULAR

Bu boliimde, ¢alismadan elde edilen nicel ve nitel verilerin istatistiksel analizine iliskin
bulgular ele alinmaktadir. Analizlerin sonug ve bulgulari, “Elektrigin iletimi” iinitesinde
Web 2.0 araglartyla zenginlestirilmis oyunlastirma destekli fen 6gretim etkinliklerinin fen
Ogrenimine yonelik motivasyon diizeyi ve Web 2.0 araglar farkindalik diizeyine etkisi

nedir?” arastirma problemi ve alt problemleri ger¢evesinde sunulmustur.

4.1 Arastirmanin Nicel Boyutuna Iligkin Bulgular

Bu boliimde, 6. sinif “Elektrigin Iletimi” {initesinde Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis
oyunlastirma destekli etkinlikler ile islenen derslerdeki 6grenci grubunun FOYMO ve Web
2.0AYFO’ye verdikleri yanitlardan elde edilen nicel veriler yer almaktadir. Calisma
grubundaki katilimci sayisinin 50°nin altinda (n=37) olmasindan dolay1 normallik testlerinde
Shapiro Wilk testi sonuglar1 dikkate alinmistir (Balc1 ve Ahi, 2020). Arastirmadan elde
edilen verilerin analizinde Shapiro Wilk Testi sig degerinin p> ,05 anlamlilik diizeyinin
iizerinde ¢ikmasi ayrica ¢arpilik ve basiklik degerlerinin + 1,5 aralifinda olmasindan dolay1
verilerin normal dagilima benzer 6zellik gosterdigi belirlenmistir (Tablo 6) (Tablo 7). Bu
nedenle verilerin analizinde parametrik istatistiksel teknikler tercih edilmistir. Arastirmada,
grup i¢i On test ve son test Ol¢imleri arasindaki karsilastirmalarin analizinde bagimli
orneklemler t- testi; gruplar arasi on test ve son test 6l¢timleri arasindaki farklarin analizinde,
cinsiyet ve bilgisayar sahibi olma degiskenine bagh olan karsilagtirmalarin analizinde ise

bagimsiz érneklemler t- testi kullanilmigtir (p<,05).
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4.1.1 Birinci Alt Probleme liskin Bulgular

Aragtirmanin birinci alt probleminde, “Web 2.0 araclariyla zenginlestirilmis oyunlastirma
destekli fen 6gretim etkinlikleriyle derslerin islenildigi deney grubu 6grencileri ile mevcut
Ogretim programi fen miifredatina uygun etkinliklerle derslerin islenildigi kontrol grubu

dgrencilerinin FOYMO puan ortalamalari ne diizeydedir?”

a. Kontrol grubu dgrencileri ile deney grubu 6grencilerinin uygulama éncesi FOYMO
On test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir farklilik
var midir?

b. Kontrol grubu dgrencilerinin uygulama éncesi FOYMO &n test ile uygulama sonrasi
FOYMO son test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde
farklilik var midir?

c. Deney grubu dgrencilerinin uygulama éncesi FOYMO 6n test ile uygulama sonrasi
FOYMO son test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde
farklilik var midir?

d. Kontrol grubu 6grencileri ile deney grubu dgrencilerinin uygulama sonrast FOYMO
son test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir farklilik

var midir?

Bu amag dogrultusunda “a” ve “d” ile belirtilen alt problemlerde bagimsiz 6rneklem t-testi
ile; “b” ve “c” ile belirtilen alt problemlerde ise bagimli 6rneklem t-testi ile veriler analiz
edilmistir (Tablo 10).

Tablo 10
FOYMO On Test ve Son Testine Ait t- Testi Sonuclart
Olgek Grup Test n X s sd t p*
Kontrol On test 34 111,15 1381 oo 71 457
Deney 37 113,30 11,60
On test 34 111,15 13,81
oMo ontrol Sontest 34 11212 1206 oo o4 76
On test 37 113,30 11,60 N
Deney Sontest 37 119,16 1401 36 324 ,003
Kontrol 34 112,12 12,06 N
Deney Son test 37 119 16 1421 69 -2,252 ,027

p*<,05 diizeyinde anlamlidur.

Aragtirmada, Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis oyunlastirma destekli fen 6gretim

etkinlikleriyle derslerin islenildigi deney grubu &grencilerinin FOYMO 6n test puan
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ortalamasinin (Xpeney rovmo-113,30, s=11,60), mevcut 6gretim programi fen miifredatina
uygun etkinliklerle derslerin islenildigi kontrol grubu o6grencilerinin FOYMO 6n test
puan ortalamasindan (Xxomorovmo =111,15; s=13,81) daha yiiksek oldugu gériilmektedir.
Ancak gruplarin 6n test puan ortalamalar1 arasinda goriilen bu fark istatistiksel olarak
anlamli diizeyde degildir (t (69) =-,712; p>,05) (Tablo 10). Buradan hareketle uygulama
oncesinde gruplarin fen 6grenimine yonelik motivasyon agisindan birbirine denk oldugu
soylenebilir.
Mevcut dgretim programi fen miifredatina uygun etkinliklerle derslerin islenildigi kontrol
grubu 6grencilerinin uygulama  sonrast FOYMO son test puan ortalamasimin
(Xsomest=112,12, s=12,06), uygulama &ncesi FOYMO o6n test puan ortalamasindan
(Xomes=111,15, s=13,81) daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Kontrol grubunun uygulama
sonrastnda FOYMO son test puan ortalamasi her ne kadar yiikselmis olsa da uygulama
oncesi ve uygulama sonrast FOYMO 6n test ve son test puan ortalamalari arasindaki
fark istatistiksel olarak anlamli diizeyde degildir (t (33) =- ,564; p>,05) (Tablo 10).
Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis oyunlagtirma destekli fen 6gretim etkinlikleriyle
derslerin islenildigi deney grubu dgrencilerinin uygulama sonrast FOYMO son test puan
ortalamasmin  (Xsomes=119,16, s=14,21), uygulama oncesi FOYMO &n test puan
ortalamasimdan (Xowe=113,30, s=11,60) daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Deney grubu
dgrencilerinin uygulama sonrasinda FOYMO son test puan ortalamasinda goriilen artis
anlamli diizeydedir (t (36) =-3,242; p<,05) (Tablo 10).

Uygulama sonrasinda, Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis oyunlastirma destekli fen
ogretim etkinlikleriyle derslerin islenildigi deney grubu &grencilerinin FOYMO son test
puan ortalamasinin (Xpeney roymo-119,16 s=14,21), mevcut dgretim programi fen miifredatina
uygun etkinliklerle derslerin islenildigi kontrol grubu dgrencilerinin FOYMO son test puan
ortalamasimdan (Xkomorroymo =112,12, s=12,06) daha yiiksek oldugu gériilmektedir. Gruplarin
son test puan ortalamalar1 arasinda goriilen bu  fark  istatistiksel olarak anlamli

diizeydedir (t (69) =-2,252; p<,05) (Tablo 10)

4.1.2 ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Aragtirmanin ikinci alt probleminde, “Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis oyunlagtima
destekli fen 6gretim etkinlikleriyle derslerin islenildigi deney grubu 6grencileri ve mevcut
Ogretim programi fen miifredatina uygun etkinliklerle derslerin islenildigi kontrol grubu

ogrencilerinin uygulama &ncesi FOYMO 6n test puan ortalmalar1 ve uygulama sonrasi
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FOYMO son test puan ortalamalar1 cinsiyet degiskenine gore anlamli diizeyde
farklilagmakta midir?” sorusuna yanit aranmistir. Bu amag¢ dogrultusunda deney grubu ve
kontrol grubunun uygulama éncesi FOYMO &n test ve uygulama sonrast FOYMO son test
puan ortalamalar ile cinsiyet degiskeni arasinda bagimsiz drneklem t- testi uygulanmistir
(Tablo 11).

Tablo 11
FOYMO On Test ve Son Test Puanlarinin Cinsiyete Gore t-Testi Sonuglar

Olgek  Grup  Cinsiyet On test Son test
n X s t p* n X s t p*
Kontrol Kiz 16 116,25 10,61 2138 212 16 11450 12,24 1,089 904
Erkek 18 106,61 14,99 18 110,00 11,83
FOYMO K 13 117,62 9,97 13 12154 8,25
Deney Lz ' ' 1,710 343 ' ' 896 377
Erkek 24 110,96 11,93 24 117,88 16,60
Genel Kiz 29 116,86 10,17 2647 141 29 117,66 11,05 Lote 313
Erkek 42 109,10 13,38 42 11450 15,11 ’

p*<,05 diizeyinde anlamhidir.

Arastirmada, Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis oyunlastirma destekli fen 6gretim
etkinlikleriyle derslerin islenildigi deney grubu 6grencileri ve mevcut 6gretim programi fen
miifredatina uygun etkinliklerle derslerin islenildigi kontrol grubu 6grencilerinin uygulama
oncesi FOYMO 6n test puan ortalamalari ve uygulama sonrast FOYMO son test puan
ortalamalarinin cinsiyete gore anlamli diizeyde farklilik gostermedigi belirlenmistir (p>,05).
Calisma grubuna genel olarak bakildiginda da cinsiyet degiskeninin uygulama oncesi
FOYMO 6n test puan ortalamalari ve uygulama sonrast FOYMO son test puan ortalamalari

arasinda anlamli diizeyde bir farklilik olusturmadigi saptanmistir (p>,05) (Tablo 11).

4.1.3 Ugiincii Alt Probleme Iliskin Bulgular

Arastirmanin ii¢ilincii alt probleminde, “Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis oyunlastirma
destekli fen 6gretim etkinlikleriyle derslerin islenildigi deney grubu 6grencileri ile mevcut
ogretim programi fen miifredatina uygun etkinliklerle derslerin islenildigi kontrol grubu
dgrencilerinin uygulama &ncesi FOYMO 6n test puan ortalamalari ve uygulama sonrasi

FOYMO son test puan ortalamalar1 bilgisayar sahibi olma degiskenine gore istatistiksel
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olarak anlamli diizeyde farklilagsmakta midir?” sorusuna yanit aranmistir. Bu amag
dogrultusunda deney ve kontrol grubunun uygulama éncesi FOYMO &n test ve uygulama
sonrast FOYMO son test puan ortalamalar1 ile bilgisayar sahibi olma degiskeni arasinda

bagimsiz o6rneklem t- testi uygulanmistir (Tablo 12).

Tablo 12
FOYMO On Test ve Son Test Puanlarimin Bilgisayar Sahibi Olma Degiskenine Gore t-Testi
Sonuclar:

Bilgisayar
Olgek Grup Sahibi On test Son test
olmak
n X s t p* n X s t p*
Evet 25 112,56 15,7 25 112,32 12,61
Kontrol 994 104 161,674
FOYMO Hayir 9 107,22 8,52 9 111,56 11,08
Deney Evet 29 11324 12,6 075 956 29 120,62 13,37 1195 499
Hay1r 8 11350 7,13 8 113,88 16,82
Genel Evet 54 112,93 135 2647 141 29 116,78 13,56 1000 323
Hay1r 17 110,18 8,30 42 112,65 13,66

p*<,05 diizeyinde anlamlidir.

Aragtirmada, Web 2.0 araclariyla zenginlestirilmis oyunlastirma destekli fen 6gretim
etkinlikleriyle derslerin islenildigi deney grubu 6grencileri ve mevcut 6gretim programi fen
miifredatina uygun etkinliklerle derslerin islenildigi kontrol grubu 6grencilerinin uygulama
oncesi FOYMO 6n test puan ortalamasi ve uygulama sonrast FOYMO son test puan
ortalamasinin  bilgisayar sahibi olma degiskenine gore anlamli diizeyde farklilik
gostermedigi saptanmistir (p>,05). Aymi zamanda bilgisayar sahibi olma degiskeninin
calisma grubunun genelinde de FOYMO 6n test puan ortalamalarint ve FOYMO son test

puan ortalamalarini anlaml diizeyde farklilastirmadigi tespit edilmistir (p>,05) (Tablo 12)

4.1.4 Dordiincii Alt Probleme iliskin Bulgular

Aragtirmanin dordiincii alt probleminde, “Web 2.0 araclariyla zenginlestirilmis oyunlastirma
destekli fen 6gretim etkinlikleriyle derslerin islenildigi deney grubu 6grencileri ile mevcut
ogretim programi fen miifredatina uygun etkinliklerle derslerin islenildigi kontrol grubu

dgrencilerinin Web 2.0AYFO puan ortalamalar1 ne diizeydedir?”
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Kontrol grubu 6grencileri ile deney grubu Ogrencilerinin uygulama 6ncesi Web
2.0AYFO 6n test puan ortalamalar arasinda istatistiksel olarak anlaml1 diizeyde bir
farklilik var midir?

Kontrol grubu dgrencilerinin uygulama éncesi Web 2.0AYFO 6n test ile uygulama
sonras1 Web 2.0AYFO son test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli
diizeyde farklilik var midir?

Deney grubu dgrencilerinin uygulama ncesi Web 2.0AYFO 6n test ile uygulama
sonras1 Web 2.0AYFO son test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli
diizeyde farklilik var midir?

Kontrol grubu 6grencileri ile deney grubu o6grencilerinin uygulama sonrast Web
2.0AYFO son test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir

farklilik var midir?

Bu amag dogrultusunda “a” ve “d” ile belirtilen alt problemlerde bagimsiz 6rneklem t-testi;

“b” ve “c” ile belirtilen alt problemlerde ise bagimli 6rneklem t-testi ile veriler analiz
edilmistir (Tablo 13).

Tablo13
Web 2.0AYFO On test ve Son testine Ait t- Testi Sonuclar

Olgek Grup Test n X s d t p*
Kontrol ¢ et 34 91,32 1996 g9 1888 315
Deney _ 37 99,19 14,96
wep  Kontol ontest % géii iggg 33 711 482
2.0AYFO =
Deney ~ on't 3 ohss  1a7y % 238 027
}Ezr:ggl Son test ?71 1903?;?615 ig?? 69  -3025 ,004*

p*<,05 diizeyinde anlamlidir.

Arastirmada, Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis oyunlastirma destekli fen 6gretim

etkinlikleriyle derslerin islenildigi deney grubu dgrencilerinin Web 2.0AYFO 6n test puan

ortalamasinin (Xpeney webr20avr6=99,19; $=14,96), mevcut 6gretim programi fen miifredatina

uygun etkinliklerle derslerin islenildigi kontrol grubu dgrencilerinin Web 2.0AYFO &n test

puan ortalamasindan (Xkenrorwes20avro =91,32, s=19,96) daha yiiksek oldugu bulunmustur.

Ancak gruplarin 6n test puan ortalamalari arasinda goriilen bu fark istatistiksel olarak
anlamli diizeyde degildir (t (69) =-1,888; p>,05) (Tablo 13). Buradan hareketle uygulama
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oncesinde gruplarin Web 2.0 araglar farkindalik diizeyleri bakimindan birbirine denk
oldugu soylenebilir.

Mevcut 6gretim programi fen miifredatina uygun etkinliklerle derslerin islenildigi kontrol
grubu Ogrencilerinin  uygulama  sonrasi Web 2.0AYFO  son test  puan
ortalamasmin (Xsomes=93,41, s=15,25), uygulama 6ncesi Web 2.0AYFO 6n test puan
ortalamasindan  (Xomes=91,32, $=19,96) daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Kontrol
grubunun uygulama sonrasinda Web2.0AYFO puan ortalamas1 her ne kadar yiikselmis olsa
da uygulama &ncesi ve uygulama sonrast Web2.0AYFO &n test ve son test puan ortalamalari
arasindaki fark anlamli diizeyde degildir (t (33) =-,711; p>,05) (Tablo 13).

Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis oyunlastirma destekli fen 6gretim etkinlikleriyle
derslerin islenildigi deney grubu 6grencilerinin uygulama sonrast Web 2.0AYFO son test
puan ortalamasinin (Xsones=105,65, s=18,77), uygulama &ncesi Web 2.0AYFO 6n test puan
ortalamasindan (Xone=99,19, s=14,96) daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Deney grubu
dgrencilerinin uygulama sonrasinda Web 2.0AYFO son test puan ortalamalarinda goriilen
bu artis anlamli diizeydedir (t (36) =-2,308; p<,05) (Tablo 13).

Uygulama sonrasinda Web 2.0 araclartyla zenginlestirilmis oyunlagtirma destekli fen
ogretim etkinlikleriyle derslerin islenildigi deney grubu 6grencilerinin Web 2.0AYFO son
test puan ortalamasimin (Xpeey wen20avro=105,65 s=18,77), mevcut dgretim programi fen
miifredatina uygun etkinliklerle derslerin islenildigi kontrol grubu 6grencilerinin uygulama
sonrast Web 2.0AYFO son test puan ortalamasmdan (Xkonrorweb20avro =93,41 $=15,25) daha
yiiksek oldugu saptanmistir. Gruplarin son test puan ortalamalari arasinda goriilen bu fark

istatistiksel olarak anlamli diizeydedir (t (69) =-3,025; p<,05) (Tablo 13).

4.1.5 Besinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Aragtirmanin besinci alt probleminde, “Web 2.0 araclariyla zenginlestirilmis oyunlastirma
destekli fen 6gretim etkinlikleriyle derslerin islenildigi deney grubu 6grencileri ile mevcut
ogretim programi fen miifredatina uygun etkinliklerle derslerin islenildigi kontrol grubu
dgrencilerinin uygulama 6ncesi Web 2.0AYFO 6n test puan ortalamalar1 ve uygulama
sonrast Web 2.0AYFO son test puan ortalamalar1 cinsiyet degiskenine gore istatistiksel
olarak anlamli diizeyde farklilagsmakta midir?” sorusuna yanit aranmistir. Bu amag
dogrultusunda deney grubu ve kontrol grubunun 6n test ve son test puan ortalamalari ile

cinsiyet degiskeni arasinda bagimsiz 6rneklem t- testi uygulanmistir (Tablo 14)
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Tablo 14
Web 2.0AYFO On test ve Son test Puanlarimin Cinsiyete Gore t-Testi Sonuglari

Olgek Grup  Cinsiyet On test Son test
n X S t p* n X s t p*
Kontrol K1z 16 9460 2000 o oo 16 9394 1530 o oo
Web Erkek 18 8833 19,09 18 9294 1563
2.0AYFO K 13 97,00 13,74 13 10477 16,80
Deney 2 ’ T 677 504 ’ OY 218 829
Erkek 24 100,80 1573 24 106,13 20,09
Kiz 29 11663 10,17 29 117,66 11,05
Genel ek 42 10000 1338 17 07 4 11450 1511 382 704

p*<,05 diizeyinde anlamlidir.

Aragtirmada, Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis oyunlastirma destekli fen 6gretim
etkinlikleriyle derslerin islenildigi deney grubu 6grencilerinin ve mevcut 6gretim programi
fen miifredatina uygun etkinliklerle derslerin islenildigi kontrol grubu o&grencilerinin
uygulama &ncesi Web 2.0AYFO 6n test puan ortalamalar1 ve uygulama sonrast Web
2.0AYFO son test puan ortalamalarmin cinsiyet degiskenine gore anlamli diizeyde farklilik
gostermedigi belirlenmistir (p>,05). Ayn1 zamanda ¢alisma grubunun geneline bakildiginda
da cinsiyetin uygulama dncesi Web2.0AYFO 6n test ve uygulama sonras1t Web 2.0AYFO
son test puan ortalamalar1 arasinda da anlamli diizeyde bir farklilik olusturmadigi

saptanmustir (p>,05) (Tablo 14).

4.1.6 Altinc1 Alt Probleme iliskin Bulgular

Arastirmanin altinci alt probleminde “Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis oyunlastirma
destekli fen Ogretim etkinlikleriyle derslerin islenildigi deney grubu 6grencileri ve mevcut
ogretim programi fen miifredatina uygun etkinliklerle derslerin islenildigi kontrol grubu
ogrencilerinin uygulama &ncesi Web 2.0AYFO 6n test puan ortalamalar1 ve uygulama
sonras1t Web 2.0AYFO son test puan ortalamalar1 bilgisayar sahibi olma degiskenine gore
anlaml diizeyde farklilagsmakta midir? sorusuna yanit aranmistir. Bu amag¢ dogrultusunda
deney ve kontrol grubunun Web 2.0AYFO 6n test ve son test puan ortalamalart ile bilgisayar

sahibi olma degiskeni arasinda bagimsiz 6rneklem t- testi uygulanmistir (Tablo 15).
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Tablo 15
Web 2.0AYFO On Test ve Son Test Puanlarinin Bilgisayar Sahibi Olma Degiskenine Gore
t-Testi Sonuclart

. Gru Bilgisayar
Olgek P~ sahibi olma On test Son test
n X s t p* n X s t p*
Evet 25 112,56 15,17 25 112,32 12,1
Kontrol 994 104 161,674
Hayir 9 107,22 8,552 9 1116 11,08
Web
2.0AYFO Evet 29 113,24 12,66 29 120,2 13,37
Deney -075  ,956 1,195 499
Hayir 8 11350 7,13 8 113,8 16,82
Genel Evet 54 96,74 18,13 1111 270 29 100,9 19,40 592 557
Hayir 17 91,24 16,72 42 97,88 13,63

p * <,05 diizeyinde anlamlidur.

Arastirmada, Web 2.0 araclariyla zenginlestirilmis oyunlastirma destekli fen 6gretim
etkinlikleriyle derslerin islenildigi deney grubu 6grencilerinin ve mevcut 6gretim programi
fen miifredatina uygun etkinliklerle derslerin islenildigi kontrol grubu o&grencilerinin
uygulama 6ncesi Web 2.0AYFO 6n test puan ortalamalarinin ve uygulama sonrast Web
2.0AYFO son test puan ortalamalarmin bilgisayar sahibi olma degiskenine gére anlamli
diizeyde farklilik gostermedigi tespit edilmistir (p>,05). Ayni1 zamanda ¢alisma grubunun
geneline bakildiginda da bilgisayar sahibi olma degiskeninin uygulama Oncesi
Web2.0AYFO 6n test ve uygulama sonrast Web 2.0AYFO son test puan ortalamalari
arasinda da anlamli diizeyde bir farklilik yaratmadig1 saptanmistir (p>,05) (Tablo 15).

4.2 Arastirmanin Nitel Boyutuna iliskin Bulgular

Arastirmanin nitel verilerinin toplandigr YYGF’de bulunan 8 adet acik uglu soruya deney
grubu o6grencilerinin vermis oldugu cevaplar, igerik analizi yapilarak analiz edilmistir.

Ayrica frekans (f) ve yiizde frekans (%f) dagilimlari alinarak tablo haline getirilmistir.

4.2.1 Yedinci Alt Probleme Iliskin Bulgular

Aragtirmanin yedinci alt probleminde, “Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis oyunlastirma

destekli fen 6gretim etkinlikleriyle derslerin islenildigi deney grubu 6grencilerinin uygulama
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sonrasinda siirece yonelik goriisleri nasildir?” sorusuna yanit aranmistir. Ogrenci goriislerine
iliskin olarak:

Aragtirmada kullanilan YYGF’de yer alan birinci soru “Oyun oynamay1 seviyor musun?
Bireysel oyunlar1 m1 yoksa takim oyunlarini mi tercih edersin? seklindedir. Bu soruya tiim
ogrencilerin (%100) oyun oynamay1 sevdikleri yoniinde cevap verdikleri tespit edilmistir.

Ogrencilerin oyun oynama tercihlerine yonelik verdigi cevaplar Tablo 16° da verilmistir.

Tablo 16
Ogrencilerin Oyun Oynama Tercihine Gére Dagilimi
Tema Kod f %f
Takim oyunu 23 62,16
Oyun oynama tercihi _
Bireysel oyun 11 29,73
Her ikisi de 3 8,11

Aragtirmaya katilan o6grencilerden 23 kisinin (%62,16)’sinin takimla oynamayi; 11
ogrencinin (%29,73)’linlin bireysel oyun oynamayi; 3 6grencinin (%8,11)’inin ise hem
bireysel hem de takimla oyun oynamayi tercih ettigi tespit edilmistir (Tablo 16). Sonuglara
gore 0grencilerin biiyiik bir boliimiiniin takimla oynamay tercih ettigi sdylenebilir. “Oyun
oynamay1 seviyor musun? Bireysel oyunlart m1 yoksa takim oyunlarini mi tercih edersin?”
sorusuna ait bazi 6grenci goriisleri asagida verilmistir.

“Bireysel oyunlart daha c¢ok tercih ederim c¢iinkii kendimi daha ¢ok

gosterebilecegimi diistiniiyorum.” (O5)

“...birlikte dayanisma icerisinde oyun oynamamin bizim i¢in daha faydal

oldugunu diisiiniiyorum.” (O4)

“Oyun oynamay severim. Her ikisini de oynamak giizel.” (02)

Aragtirmada kullanilan YYGF’de yer alan ikinci soru “ClassDojo ve Classcraft
uygulamalarindan en ¢ok hangisini sevdiniz? Nedenini belirtiniz” seklindedir. Aragtirmada,
Web2.0 araglariyla zenginlestirilmis oyunlastirma destekli fen oOgretim etkinlikleriyle
derslerin islenildigi siiregte kullanilan oyunlastirma araglarindan Classcrafti 31 6grencinin
(%83,78) daha ¢ok begendigi; ClassDojo’yu 3 6grencinin (%8,11) daha ¢ok sevdigi; 3
ogrencinin (%8,11) ise hem ClassDojo hem de Classcraft araglarimi tercih ettigi

belirlenmistir. Bulgulara gore 6grencilerin ClassDojoya gore Classcraft oyunlastirma aracini
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daha ¢ok tercih ettigi ifade edilebilir. Ogrencilerin segtikleri oyunlastirma araci ve tercih

nedenleri Tablo 17°de verilmistir.

Tablo 17
Oyunlastirma Araci Tercih Nedenine Gore Ogrenci Dagilimi
Tema Kod f %of
Classcraft 31 83,78
Oyunlastirma  ClassDojo 3 8,11
araci tercihi

Her ikisi de 3 8,11
Puan, altin, kalp ya da 18 48,64

kristal toplanilmasi

Oyunlagtirma  Meydan okuma aracinin 16 43,25
araci tercih kullanilmast
nedeni
Avatara (karakter) sahip 3 8,11
olunmasi

Arastirmada, 0grencilerin bu araglari tercih etme nedenleri analiz edildiginde, 18 6grencinin
(%48,64) araglarda yer alan kalp, kristal ve puan toplama 6zelligini; 16 6grencinin (%43,25)
bir avatara (karaktere) sahip olmayi; 3 6grencinin (%8,11) ise meydan okuma aracinin
kullanilmasini begendigi saptanmistir. “Classdojo ve Classcraft uygulamalarindan en ¢ok
hangisini sevdiniz? Nedenini belirtiniz?”” sorusuna yonelik bazi 6grenci goriisleri agsagida
verilmigtir.
“ClassDojo ¢iinkii  yumurtamn i¢inden ¢ikan avatart beklemek ¢ok
heyecanliydi.” (035)
“Classcraft c¢iinkii kendi avatarimi yaratmak ¢ok eglenceliydi kalp ve kristal
toplamak motivasyonumu artirdr.” (022)
Arastirmada kullanilan YYGF’ de yer alan {i¢iincii soru “ClassDojo ya da Classcraft gibi
sanal siiflarda puan, kalp, altin ya da kristal toplamak ya da kaybetmek sizde nasil bir duygu
uyandirdi.” seklindedir. Bu soruya 6grencilerin vermis oldugu cevaplara ait bulgular Tablo

18’de verilmistir
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Tablo 18
Oyunlastirma Bilesenlerinin Uyandirdigi Duyguya Gére Ogrenci Dagilimi

Tema Kod f %f
Mutlu ya da mutsuz 22 5946
hissetme
Oyunlastirma bilesenlerinin 6grenciye Miicadele azminin
hissettirdigi duygu artmas 14 37,84
Derste farkindaligin 1 2.70

artmasi

Arastirmada, Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis oyunlastirma destekli fen Ogretim
etkinlikleri sirasinda kullanilan Classcraft ve ClassDojo araglarinin yapisinda bulunan
oyunlastirma bilesenleri (altin, puan, kalp, kristal vb.) ile ilgili 22 6grenci (%59,46)
kazandiginda mutlu kaybettiginde mutsuz hissettigini; 14 6grenci (%37,84) kaybettiginde
kazanmak icin daha ¢ok caba sarf ettigini; 1 6grenci (%2,70) ise derse yonelik farkindaligini
artirdigin1 neyi anlayip neyi anlamadigina yonelik biling olusturdugunu ifade ettigi tespit
edilmistir (Tablo 18).
Tespit edilen bulgular 1s1ginda oyunlastirma bilesenlerinin (altin, puan, kalp, kristal)
O0grencinin mutlu ya da iizgiin hissetmesi iizerinde oldukga etkili oldugu sodylenebilir.
“ClassDojo ya da Classcraft gibi sanal siniflarda puan, kalp, altin ya da kristal toplamak ya
da kaybetmek sizde nasil bir duygu uyandirdi.” sorusuna yonelik bazi dgrenci goriisleri
asagida verilmistir.

“Kazamnca mutlu kaybedince iizgiin hissettim.” (027)

“...kaybettigimde iiziilmiiyorum daha ¢ok puan toplama istegi geliyor.” (0O17)

“Derste anladigim ve anlamadigim yerleri fark ettim.” (09)
Arastirmada kullanilan YYGF’de yer alan dordiincii soru “Bes haftalik ders isleme stirecinde
kullandiginiz Web 2.0 araglarini sonra da kullanmak ister misiniz? En ¢ok hangi Web 2.0
aracin1 daha sonra da kullanmak istersiniz?” seklindedir. Bu soruya 36 6grencinin (%97,3)
evet yanitim1 verdigi; 1 Ogrencinin (%2,70) ise hayir yaniti verdigi tespit edilmistir.
Ogrencilerin daha sonra derslerin islenis siirecinde kullanmak istedikleri Web 2.0 araglarina

ait bulgular Tablo 19°da verilmistir.
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Tablo 19 )
En Cok Begenilen Web2.0 Aracina Gére Ogrenci Dagilimi

Tema Kod f %f
Kahoot! 19 951,36
Classcraft ve ClassDojo 9 2433
Quizizz 5 13,51
En ¢ok begenilen Web 2.0 araci Wordwall 1 270
PhET Interactive Simiilations 1 2,70
edpuzzle 1 270
Higbiri 1 270

Tablo 19’a gore Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis oyunlastirma destekli fen bilimleri
dersinin islenisi sirasinda Ogrencilerin begendigi Web 2.0 araglarina ait analizler
incelendiginde; 19 6grencinin (%51,36) “Kahoot!”; 9 6grencinin (%24,33) “Classcraft ve
ClassDojo”; 5 6grencinin (%13,51) “Quizizz” ve 1’er dgrencinin (%2,70) “Wordwall”,
“PhET Interactive Simiilations” ve “Edpuzzle” son olarak 1 dgrencinin (%2,70) higbirini
begenmedigini ifade ettigi saptanmistir (Tablo 19). Bulgular incelendiginde 6grencilerin en
¢ok begendigi ve sonrasinda kullanmak istedigi Web 2.0 aracinin “Kahoot!” oldugu
sOylenebilir.
“Bes haftalik ders isleme siirecinde kullandiginiz web 2.0 araclarini sonra da kullanmak ister
misiniz? En ¢ok hangi web 2.0 aracin1 daha sonra da kullanmak istersiniz?” sorusuna yonelik
bazi1 6grenci goriisleri asagida verilmistir.

“Kahoot! ” (O14)

“Classcraft ve ClassDojo” (033)

“Quizizz” (020)
Arastirmada kullanilan YYGF’ de yer alan besinci soru” Web 2.0 araglariyla olusturulmus
etkinliklerde grupla calismak avantajli m1; dezavantajli mi1, nedenini belirtiniz?” seklindedir.

Bu soruya 6grencilerin vermis oldugu cevaplara ait bulgular Tablo 20°de verilmistir.
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Tablo 20 i
Grupla Calismaya Yonelik Goriislere Gére Ogrenci Dagilimi

Tema Kod f %f
Beraber dayanisma igerisinde 29 7837
Grupla Caligmanin Avantaj ve calismak avantajli '
Dezavantajlart Bireysel hizda ilerlemeye engel 8 2163

oldugu icin dezavantajli

Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis oyunlastirma destekli fen bilimleri dersinin islenisi
sirasinda, 29 6grenci (%78,37) grupla calismanin avantajli oldugunu birlikte dayanigma
igerisinde ¢alismanin keyfini yasadiklarini; 8 6grenci (%21,63) ise grupla ¢alismanin kendi
bireysel hizlarinda ilerlemeye engel oldugunu dolayisiyla dezavantajli bulduklarini ifade
ettikleri tespit edilmistir (Tablo 20).
Bulgular incelendiginde Web 2.0 aracglariyla zenginlestirilmis oyunlastirma destekli fen
bilimleri dersinin 68retimi sirasinda grupla ¢alismanin avantajli oldugu sdylenebilir. “Web
2.0 araglartyla olusturulmus etkinliklerde grupla calismak avantajli mi; dezavantajli mu,
nedenini belirtiniz?”” sorusuna yonelik baz1 6grenci goriisleri asagida verilmistir.
“Grupla ¢alistigimizda daha iyi cevaplar verebiliyoruz ve bunu kendi aramizda
tartisiyoruz.” (029)
“...grupta hata yaptigimizda arkadaglarimiz tarafindan yargilanmak ¢ok kotii
hissettirdi” (03)
Arastirmada kullanilan YYGF’de yer alan altinci soru “Classcraft kullanilarak oyunlastirilan
fen bilimleri dersini, diger derslerden ayiran 6zellikler nelerdir?” seklindedir. Bu soruya

ogrencilerin vermis oldugu cevaplara ait bulgular Tablo 21’de verilmistir.

-gizlli)lcf;;lrma Destekli Islenen Ders Siirecine Yonelik Ogrenci Goriisleri
Tema Kod f %f
Dersin eglenceli ve giizel gecmesi 24 64,86
Ders siirecine yonelik  Derse kars ilgi artisi 7 18,91
gorils Derse kars ilgi artist 4 10,81
Konunun daha zor kavranmasi 2 5,41

Arastirmada, 24 6grencinin (%64,86) Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis oyunlastirma

destekli fen bilimleri 6gretiminin dersi daha eglenceli hale getirdigi; 4 6grencinin (%210,81)
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derse kars1 olan ilgilerinin arttigi; 7 6grencinin (%18,92) konuyu daha kolay kavradigi; 2
ogrencinin (%5,41); konuyu anlamakta zorlandig1 yoniinde goriis bildirdigi belirlenmistir
(Tablo 21). Eldeki bu bulgular degerlendirildiginde Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis
oyunlastirma destekli fen bilimleri Ogretiminin dersi daha eglenceli hale getirdigi
soylenebilir. “Classcraft kullanilarak oyunlastirilan fen bilimleri dersini, diger derslerden
ayiran Ozellikler nelerdir?”” sorusuna ait bazi1 6grenci goriisleri asagida verilmistir.

“...dersler ¢ok zevkli geciyor. Rastgele se¢cim araci ile tahtaya kalkmak derse

ekstra heyecan katt1.” (026)

“Zor degil aksine basitlestirdi, 6nceden bir noktada dersten sikilirken simdi hep

fen dersi olsun istiyorum” (0O33)

“Grupla ¢alismakta, dijital araglart ve Web2.0 araglarint kullanmakta

zorlandim.” (O15)

Arastirmada kullanilan YYGF’de yer alan yedinci soru “Web 2.0 araglarinin entegre edildigi
oyunlastirilmis ders igsleme siirecini fen bilimleri dersi disinda bagka hangi derslerde de
gormek istersiniz?” seklindedir. Bu soruya 6grencilerin vermis oldugu cevaplara ait bulgular

Tablo 22’ de verilmistir

Tablo 22
Oyunlastirma Destekli Islenilmesi Istenen Derslere Gére Ogrenci Dagilumi
Tema Kod f %f
Matematik 14 37,84
Tam 11 29,72
Oyunlastirma destekli islenilmesi istenen Dersler
diger dersler Tiirkce 6 16,22
Ssoyal 6 16,22
Bilgiler

Bu arastirmada, Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis oyunlastirma destekli fen 6gretim
etkinliklerinin uygulandig1 6grencilerden 14 (%37,84) i matematik dersinin; 11 (%29,72)’si
tiim derslerin; 6’sar 6grenci (%16,22) ise Tiirk¢e ve Sosyal Bilgiler dersinin de oyunlastirma
destekli islenilmesini istedikleri belirlenmistir (Tablo 22).

Bulgular incelendiginde 6grencilerin biiyiik cogunlugunun matematik ve tiim derslerin
oyunlastirma destekli islenilmesi gerektigini ifade etmesi 6grencilerin oyunlastirma destekli
islenilen fen bilimleri dersinden memnun kaldigi seklinde yorumlanabilir. “Web 2.0

araglariin biitiinlestirildigi oyunlastirilmis ders isleme siirecini fen bilimleri dersi diginda
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bagka hangi derslerde de gormek istersiniz?” sorusuna yonelik bazi 6grenci goriisleri asagida
verilmistir.

“...ozellikle matematik dersinde olmali ¢iinkii matematik ¢ok zorlandigim bir

ders tipk fen bilimleri dersi gibi.” (O18)

Tiirkce ¢iinkii Tiirkce dersleri cok yalin gegiyor.” (012)

“Diger tiim derslerde de olmasint isterim ¢iinkii daha etkili eglenceli gegmesini

sagliyor. Diger derslerin de boyle gecmesini isterim.” (O14)

Aragtirmada kullanilan YYGF’de yer alan sekizinci soru “Web 2.0 araglariyla
zenginlestirilmis oyunlastirma temelli islenilen fen bilimleri dersine yonelik eklemek ya da
cikarmak istedikleriniz nelerdir?” seklindedir. Bu soruya Ogrencilerin vermis oldugu

cevaplara ait bulgular Tablo 23’te verilmistir.

Tablo 23 . i
Stirece Yonelik Yapimas: Istenen Degisikliklere Gore Ogrenci Dagilimi
Tema Kod f o
Icerik iyi, islenis yeterli 23 62,16
Oyunlastlrmg araclari 5 21,62
v . S yetersiz
apilmasi istenen degisiklikler. _ o
Klasik ders daha verimli 3 8,11
Islenis verimsiz 3 8,11

Web 2.0 araclariyla zenginlestirilmis oyunlastirma destekli fen bilimleri dersinin islenis
stirecini 23 6grencinin (%62,16) iyi ve yeterli buldugu; 8 6grencinin (%21,62) oyunlastirma
araglarini yetersiz buldugu; 3 6grencinin (%8,11) klasik dersi daha verimli buldugu,diger 3
ogrencinin (%2,70) ise islenis siirecini verimsiz buldugu tespit edilmistir (Tablo 23).
Bulgular incelendiginde 0Ogrencilerin biiyiikk bir boliimiiniin Web 2.0 araglariyla
zenginlestirilmis oyunlastirma destekli fen bilimleri dersinin islenis siirecinden memnun
kaldig1 soylenebilir. “Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis oyunlastirma temelli iglenilen fen
bilimleri dersine yonelik eklemek ya da ¢ikarmak istedikleriniz nelerdir? Sorusuna yonelik
baz1 6grenci goriisleri asagida verilmistir.

“Eklemek ¢ikarmak istedigim bir sey yok ders olduk¢a heyecanli ve keyifliydi.”

(029)

Oyun ile ders islemek giizeldi fakat ders igeriginde kendi tasarlayacagimiz bir

oyun olsun isterdim. ” (028)
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“Oyunlastirmada daha fazla oyun olsun isterim ve rastgele se¢cim aracindan ¢ok
hoslanmadim. Beni ¢ok heyecanlandirdi ve ben fazla heyecanlanmayi
sevmiyorum.” (O31)

“Zor degil ama normal ders daha iyi ¢iinkii Classcraft’s tam ogrenemedim’

(014)

83



BOLUM V

SONUC TARTISMA VE ONERILER

Bu boliimde, ¢alismadan elde edilen nicel ve nitel verilerin istatistiksel analizinden elde
edilen sonuglara ve bu sonuclarin yerli ve yabanci literatiirde yer alan ¢alismalarin sonuglar

ile arasinda yapilan tartismaya yer verilmistir.

5.1 Arastirmanin Nicel Boyutuna fliskin Sonu¢ ve Tartisma

Bu boliimde, Web 2.0 araglartyla zenginlestirilmis oyunlastirma destekli fen 6gretim
etkinlikleriyle derslerin islenildigi deney grubu 6grencileri ile mevcut 6gretim programi
miifredatina uygun etkinliklerle derslerin islenildigi kontrol grubu 6grencilerine uygulama
oncesi 6n test ve uygulama sonrasi son test olarak uygulanan “Fen Ogrenimine Y®&nelik
Motivasyon Olgegi”nden ve Web 2.0 Araglarina Yonelik Farkindalik Olgegi’nden elde
edilen verilerin analiz edilmesiyle elde edilen sonuclarin literatiir 1s1ginda tartismasi

yapilmaistir.

5.1.1 Birinci Alt Probleme iliskin Tartisma ve Sonu¢

Aragtirmanin birinci alt probleminde “Web 2.0 araglartyla zenginlestirilmis oyunlastirma
destekli fen dgretim etkinlikleriyle derslerin islenildigi deney grubu 6grencileri ile mevcut
ogretim programi fen miifredatina uygun etkinliklerle derslerin islenildigi kontrol grubu
dgrencilerinin FOYMO puan ortalamalari ne diizeydedir?” sorusunun cevabina ydnelik elde
edilen bulgularda, deney grubu ve kontrol grubunun uygulama éncesi FOYMO 6n test puan
ortalamalar istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir farklilik géstermemektedir (Tablo 10).
Bu sonug uygulama 6ncesi segilen gruplarin fen 6grenimine yonelik motivasyon agisindan

birbirine denk oldugunu, aralarinda herhangi bir fark olmadigin1 gostermektedir.
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Aym sekilde kontrol grubunun uygulama 6ncesi FOYMO 6n test ve uygulama sonrasi
FOYMO son test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir farklilik
bulunmazken (Tablo 10) deney grubunun uygulama &ncesi FOYMO 6n test ve uygulama
sonrast FOYMO son test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir
fark ortaya ¢ikmistir (Tablo 10). Benzer sekilde deney ve kontrol grubu uygulama sonrasi
FOYMO son test puan ortalamalarinda deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli
diizeyde bir farklilik da ortaya c¢ikmistir (Tablo 10). Tim bu sonuglar, oyunlastirma
unsurlarimin  dahil edildigi oyunlastirma destekli ortamlarin fen O6grenimine ydnelik
motivasyon iizerinde olumlu anlamda etkili oldugu sonucunu ortaya koymaktadir.
Arastirma sonuglari; Atabay ve Albayrak (2020); Ak ve Orug (2022); Atak (2019);
Dominguez vd., (2013); Ersoy (2017); Fidan (2019); Groening ve Binnewies (2021);
Hursen ve Bas (2019); Sar1 ve Altun (2016); Umit Yapic1 ve Karakoyun (2017); Yilmaz
(2023)’in ¢alistigi ve liderlik tablosu, rekabet, puan, skor tablosu, geribildirim gibi oyun
sonuglart ile benzerlik gostermektedir. Ayrica, Abromovich, Schunn ve Higashi (2013),
oyunlastirilmig etkinliklerin motivasyon diizeyi tiizerinde etkisinin farkli performans
diizeyine sahip O6grenciler arasinda performans diizeyi diisiik 6grenciler lehine anlaml
diizeyde farklilagtigini bildirmektedir. Justin MA ve Joy (2024) tarafindan bilisim
teknolojileri sektoriinde yapilan calismada oyunlastirmanin etkililiginin daha 1yi
anlagilabilmesi icin hedef belirleme ve i¢sel motivasyon kavramlarinin 6nemine vurgu
yapilmasi gerektigi ifade edilmektedir. Jaramillo-Mediavilla, Basantes-Andrade, Cabezas-
Gonzales ve Casillas -Martin (2024)’iin egitim ortamlarinda oyunlastirmaya iligkin mevcut
kanitlar1 incelemeyi ve oyunlastirmanin motivasyon, akademik basar1 ve performans
tizerindeki etkisini vurgulamayir amagladiklar1 c¢alismada, oyunlastirmanin bilginin
Oziimsenmesini, Ogrencilerin becerilerinin ve akademik yeteneklerinin gelistirilmesini
kolaylastiric1 ayn1 zamanda motivasyonu 6nemli 6l¢iide artiric etkiye sahip oldugu yoniinde
sonuclar ortaya konulmustur. Zourmpakis, Kalogiannakis ve Papadakis (2023) tarafindan
yapilan ¢alismada 3. smif 6grencilerinin uyarlanabilir bir oyunlastirma ortaminda bilim
o0grenmeye daha fazla motive olduklari yoniinde sonuglar bildirilmektedir. Yapilan bu
calismada da benzer sonuglar elde edilmistir. Ayrica YYGF’de yer alan sorulara 6grencilerin
verdigi cevaplar oyunlastirma destekli fen 6gretim etkinliklerinin 6grencilerin motivasyon
diizeyinin yiikselmesinde etkili oldugu sonucunu destekler niteliktedir (Tablo 21).
Arastirmada ortaya konulmus olan bulgular, Agaoglu ve Sad (2022); Cilengir Giiltekin
(2019); Demir ve Eren (2020); Hanus ve Fox (2015); Karayilan Tung (2019); Mese (2016);
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Ozkan ve Samur (2017); Senocak (2019); Taskin ve Kilig Cakmak (2020); Tapan (2021) ve
Yurdadz (2024) tarafindan farkli brans, farkli alan ve farkli katilimer diizeyleri kullanilarak
calisilmis, oyunlastirilmis ortamlarin motivasyon diizeyleri {izerinde herhangi bir etkisinin
olmadig1 sonucunu ortaya koyan arastirmalarin sonuglari ile farklilik gostermektedir.
Senocak (2019) ¢alismasinda oyuncu tiplerinin motivasyon diizeyleri iizerine g¢aligmistir.
Calismasinda ortaya ¢ikan bu durumu oyuncu tipinin sisteme alistiktan sonra istendik
davranis1 tekrar etmek istemeyebilecegi seklinde yorumlamaktadir ancak kesin olarak bu
yorumu yapabilmek i¢in bir iist aragtirmaya daha ihtiya¢ oldugunu bildirmektedir. Juarez ve
Carballo (2016)’ ya ait ¢alismada ise oyunlastirma unsurlarinin 6grencilerin bilmedikleri bir
seyl 6grenme siirecinde motivasyona olumlu katkilar saglarken bildikleri bir seyi 6grenme

siirecinde motivasyonu desteklemedigi belirtilmektedir.

5.1.2 ikinci Alt Probleme iliskin Tartisma ve Sonug

Aragtirmanin ikinci alt probleminde “Web 2.0 araclariyla zenginlestirilmis oyunlastirma
destekli fen 6gretim etkinlikleriyle derslerin islenildigi deney grubu 6grencileri ile mevcut
ogretim programi fen miifredatina uygun etkinliklerle derslerin islenildigi kontrol grubu
ogrencilerinin uygulama 6ncesi FOYMO 6n test puan ortalamalar1 ve uygulama sonrast
FOYMO son test puan ortalamalari cinsiyet degiskenine gore istatistiksel olarak anlamli
diizeyde farklilagsmakta midir?” sorusunun cevabina yonelik elde edilen bulgular, deney ve
kontrol grubunun FOYMO &n test ve FOYMO son test puanlar cisiyet degiskenine gore
anlamli diizeyde bir fark ortaya koymamuistir (Tablo 11). Elde edilen bulgulara gore cinsiyet
degiskeninin fen 6grenmeye yonelik motivasyon diizeyi tizerinde herhangi bir etkisinin
olmadig ifade edilebilir.

Yazicioglu ve Cavus Gilingdren (2019), fen bilimleri dersinin 6gretiminde oyun unsurlariin
devreye konulmasiyla olusturulmus oyunlastirma ortaminda cinsiyet degiskeninin
motivasyon iizerinde bir etkisinin olmadigini bildirmektedir. Temel (2022), iiniversite 1.
smif ogrencilerine yabanci dil 6gretiminde kullanilan oyunlastirma etkinliklerinin cinsiyet
degiskeni ve Web 2.0 araglariyla ilgili daha 6nceki deneyimler bakimindan bir farklilik
ortaya koymadigini bildirmektedir. Bu sonuglar arastirmada elde edilen sonuglar1 destekler
niteliktedir.

Arastirmada elde edilen sonuglarin aksine; Hatirli ve Duran (2018) tarafindan 6n lisans
ogrencileri ile caligilan aragtirmada, motivasyon diizeyinin anlamli diizeyde cinsiyet

farkliligindan etkilendigi sonucuna ulasilmistir. Chapman ve Rich (2018) tarafindan
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demografik farkliliklarin motivasyon diizeyinin farklilagmasinda engel olusturmadigi
sonucu tespit edilmistir. Sagay (2019), 6. smif 6grencileri ile yaptigi ¢alismada oyun
unsurlarmin kullanildig1 bir uygulama gelistirilmis ve bu uygulamanin 6grenci tutumlarina
etkisinin incelendigi arastirmada cinsiyet degiskeni ile 6n test puan ortalamalari arasinda
olumlu yonde anlamli bir farklilik; cinsiyet degiskeni ile son test puan ortalamalar1 arasinda
da anlamli diizeyde bir farklilik ortaya ¢iktigini belirtilmektedir. Arastirma sonuglarina gore
kizlarin egitsel bilgisayar oyunu destekli kodlama 6grenimine yonelik tutumlar1 erkeklere
gore daha olumlu ¢ikmistir. Senocak (2019)’un calismasinda  i¢sel motivasyonla
iliskilendirilen oyuncu tiplerinde genel olarak kadinlarin erkeklerden daha yiiksek

ortalamaya sahip olduklar1 ama anlamli bir farklilik ortaya koymadig: ifade edilmektedir.

5.1.3 Uciincii Alt Probleme Iliskin Tartisma ve Sonuc

Arastirmanin ti¢lincii alt probleminde “Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis oyunlastirma
destekli fen 6gretim etkinlikleriyle derslerin iglenildigi deney grubu 6grencileri ile mevcut
ogretim programi fen miifredatina uygun etkinliklerle derslerin islenildigi kontrol grubu
dgrencilerinin uygulama &ncesi FOYMO 6n test puan ortalamalar ve uygulama sonrast
FOYMO son test puan ortalamalar1 bilgisayar sahibi olma degiskenine gére istatistiksel
olarak anlaml1 diizeyde farklilasmakta midir?”” sorusuna cevap olarak deney grubu ve kontrol
grubunun uygulama 6ncesi FOYMO &n test ve uygulama sonrast FOYMO son test
puanlarinin bilgisayar sahibi olma degiskenine gore anlamli diizeyde farklilasmadig: tespit
edilmistir (Tablo 12). Bu sonugtan hareketle bilgisayar sahibi olma degiskeninin fen

O0grenimine yonelik motivasyon diizeyi lizerinde etkili olmadigi ifade edilebilir.

5.1.4 Dordiincii Alt Probleme iliskin Tartisma ve Sonug

Arastirmanin dordiincii alt probleminde, “Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis oyunlastirma
destekli fen Ogretim etkinlikleriyle derslerin islenildigi deney grubu 6grencileri ile mevcut
ogretim programi fen miifredatina uygun etkinliklerle derslerin islenildigi kontrol grubu
ogrencilerinin Web 2.0AYFO puan ortalamalar1 ne diizeydedir?” sorusunun cevabina
yonelik elde edilen bulgular deney grubu ile kontrol grubunun uygulama 6ncesi Web
2.0AYFO 6n test puan ortalamalari arasinda  anlamhi  diizeyde bir farkhilik  ortaya
koymamaktadir (Tablo 13). Buradan hareketle deney ve kontrol grubunun uygulama
oncesinde Web 2.0 araclarma yonelik farkindalik diizeyleri noktasinda denk olduklari

sOylenebilir.
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Benzer sekilde kontrol grubunun uygulama éncesi Web 2.0AYFO 6n test ile uygulama
sonras1 Web 2.0AYFO son test puan ortalamalar1 arasinda anlamli diizeyde bir farklilik
bulunmazken (Tablo 13) deney grubunun uygulama oncesi Web 2.0AYFO 6n test ile
uygulama sonrast Web 2.0AYFO son test puan ortalamalari arasinda anlamli diizeyde bir
fark bulundugu saptanmistir (Tablo 13). Deney grubu ile kontrol grubunun uygulama sonrasi
Web 2.0AYFO son test puan ortalamalar1 arasinda deney grubu lehine anlamli diizeyde bir
farklilik bulundugu tespit edilmistir (Tablo 13). Buradan hareketle Web 2.0 araglariyla
zenginlestirilmis oyunlastirma destekli fen o6gretim etkinliklerinin Web 2.0 araglarina
yonelik farkindalik olusturmasi noktasinda olumlu yénde etkili oldugu ifade edilebilir. Ilgili
literatiir incelendiginde;

Ogrencilerin Web 2.0 araglarna yonelik farkindaliklarinin incelendigi ¢alismalar literatiirde
benzerlik gdstermektedir (Mete ve Batibay, 2019; Ornek, 2023; S.Timur, Timur, Arcagok
ve Oztiirk, 2020; Unal, 2019; Ugak ve Cakmak, 2010). Ancak fen bilimleri dersinde ortaokul
altinc1 sinif 6grencilerinin Web 2.0 araclarina yonelik farkindaliklarinin incelendigi herhangi
bir ¢caligmaya rastlanmamustir.

Ucak ve Cakmak (2010) Hacettepe iiniversitesi bilgi ve belge yonetimi 6grencileriyle
gergeklestirilen ¢alismada Ogrencilerin Web 2.0 araglarini kullanma bakimindan problem
yasamadiklar1 ancak derslere nasil entegre edecekleri konusunda yeterli bilgilerinin
bulunmadig1 kismen bilgi sahibi olduklar1 goriilmektedir.

Mete ve Batibay (2019), tarafindan yapilan c¢alismada Tiirkge dersinde Kahoot!
Kullaniminin 6grencilerin motivasyonunu, farkindaliklarini ve derse karsi ilgilerini arttirdigi
sonucuna ulagilmistir

Unal (2019) egitim fakiiltesinde 6grenim gérmekte olan dgretmen adaylartyla ve dgretim
gorevlileriyle yiiriitiillen calismada, katilimcilarin sosyal ag siteleri kullanimi bakimindan
oldukga yeterli olduklart goriilmiistiir

Timur vd., (2020) tarafindan fen bilimleri 6gretmenleri ile yapilan arastirmada Web 2.0
araglarindan haberdar olduklar1 ve derslerinde kullanmaya karst istekli olduklar
goriilmiistiir.

Ornek (2023) 6gretmenlerle yaptig1 calismasinda 6gretmenlerin Web 2.0 araglar1 farkindalik

diizeylerinin diisiik seviyede oldugu sonucuna ulasildigini bildirmektedir
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5.1.5 Besinci Alt Probleme fliskin Tartisma ve Sonuc

Arastirmanin besinci alt probleminde “Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis oyunlastirma
destekli fen Ogretim etkinlikleriyle derslerin islenildigi deney grubu 6grencileri ve mevcut
Ogretim programi fen miifredatina uygun etkinliklerle derslerin islenildigi kontrol grubu
dgrencilerinin uygulama éncesi Web 2.0AYFO 6n test puan ortalamalar1 ve uygulama
sonrast Web 2.0AYFO son test puan ortalamalari cinsiyet degiskenine gore anlaml diizeyde
farklilasmakta midir?” sorusunun cevabina ydnelik uygulama dncesi Web 2.0AYFO 6n test
ve uygulama sonrast Web 2.0AYFO son test puan ortalamalari cinsiyet degiskenine gore
anlamli diizeyde fark bulunmadig: tespit edilmistir (Tablo 14). Deney grubunda yer alan
erkek 6grencilerin Web 2.0AYFO 6n test puan ortalamasi kiz dgrencilerin Web 2.0AYFO
On test puan ortalamasindan daha yiiksektir, ayn1 zamanda deney grubundaki erkek
dgrencilerin Web 2.0AYFO son test puan ortalamas1 kiz dgrencilerin Web 2.0AYFO son
test puan ortalamasindan daha yiiksektir (Tablo 14). Bu durum, erkek 6grencilerin dijital
ortama yatkinliklarinin kiz 6grencilere oranla daha fazla oldugu seklinde yorumlanabilir.
Tiim bu sonuclar gosteriyor ki cinsiyet degiskeni, Web 2.0 araclarina yonelik farkindalik
diizeyi lizerinde herhangi bir etkiye sahip degildir.

Top, Yikseltirk ve Cakir (2011)’ in bilisim teknoloji 6gretmeni ve 6gretmen adaylar ile
Web 2.0 teknoloji farkindaligina cinsiyetin etkisi lizerine yaptiklari ¢alismada bu degisken
yoniinden anlamli bir farklilik tespit edilmemistir.

Dagtekin (2016) tarafindan ortaokul dgrencilerinin derslerde teknoloji kullanma farkindalik
diizeylerini ortaya koymak amaciyla gelistirilen 6l¢ek sonuglarina gore derslerde teknoloji
kullanma farkindaligi, cinsiyet, anne baba egitim diizeyi ve gelir diizeyi degiskenleri
yoniinden anlamli diizeyde farklilasmamaktadir.

Yilmaz, Sahin ve Akbulut (2016) tarafindan yapilan ¢alismada MEB’ de gorev yapan
ogretmenlerin dijital veri giivenligi farkindaliklar1 cinsiyet, bilgisayar ve internet kullanimi
siresi ve de farkli teknolojilere sahip olma degiskenleri agisindan incelenmistir.
Ogretmenlerin dijital veri giivenligi farkindaliklarmin cinsiyet ve diger degiskenler
acisindan anlamli bir farklilik ortaya koymadig: tespit edilmistir.

Temel (2022), {iniversite 1. sinif 6grencilerine Web 2.0 araglariyla oyunlastirilmig ¢evrim
igi 6grenme ortamlarinin dgrenenlerin motivasyon, 6grenme Ozyeterligi ve akademik
basarisi lizerindeki etkisini inceledigi ¢alismada cinsiyet ve 6grenenlerin Web 2.0 araglariyla
daha onceki deneyimlerini iceren degiskenler agisindan ¢alismanin deney grubu lehine

anlamli farklilik olusturmadig ifade edilmektedir.
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Ornek (2023) tarafindan fen bilimleri 6gretmenlerinin Web 2.0 araglarina iliskin farkindalik
ve dijital okur yazarlik diizeylerinin arastirildigi calismada Web 2.0 araglarina yonelik
farkindaligin cinsiyet degisikliginden etkilenmedigi sonucu bildirilmektedir.

Bilgic (2024)’ {in iistlin yetenekli bilsem dgrencileri ile yaptigi calismada Web 2.0 araglarina
yonelik farkindalik cinsiyet degiskeni agisindan anlamli bir farklilik ortaya koymazken ve
egitim diizeyi (kademe) ve de egitimin niteligi degiskenleri agisindan anlamli diizeyde bir

farklilik ortaya koydugu sonucu bildirilmektedir.

5.1.6 Altinci Alt Probleme Iliskin Tartisma ve Sonu¢

Arastirmanin altinct alt probleminde “Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis oyunlastirma
destekli fen ogretim etkinlikleriyle derslerin islenildigi deney grubu 6grencileri ve mevcut
Ogretim programi fen miifredatina uygun etkinliklerle derslerin islenildigi kontrol grubu
ogrencilerinin uygulama &ncesi Web 2.0AYFO 6n test puan ortalamalar1 ve uygulama
sonrast Web 2.0AYFO son test puan ortalamalar1 bilgisayar sahibi olma degiskenine gore
anlaml1 diizeyde farklilagsmakta midir?” sorusuna cevap olarak deney grubu 6grencilerinin
uygulama 6ncesi Web 2.0AYFO 6n test ve uygulama sonrast Web 2.0AYFO son test puan
ortalamalar1 bilgisayar sahibi olma degiskenine gore anlamli diizeyde farklilasmadig:
saptanmistir (Tablo 15). Kullanilan Web 2.0 araglari ileri diizeyde bir teknolojik donanim ve
bilgi birikimi gerektirmediginden Web 2.0 araclarina yonelik farkindalik, 6grenenin
bilgisayar sahibi olma degiskenine gore farklilagmamaktadir. Buradan, bilgisayara sahip
olmanin Web 2.0 araglarina yonelik farkindalik diizeyi tizerinde etkili olmadig: ifade
edilebilir.

Ugak ve Cakmak (2010)’ un Hacettepe Universitesi bilgi belge yonetim sisteminde 6grenim
goren {iiniversite Ogrencilerinin Web 2.0 araclari kullanim 6zelliklerinin incelendigi
caligmada Web 2.0 araglarina erisimde kullandiklari araglarin gcogunlukla bilgisayar oldugu,
cep telefonunun bilgisayardan sonra en yiiksek erisim oranina sahip ikinci arag¢ oldugu
bildirilmektedir.

Yilmaz, Sahin ve Akbulut (2016), MEB’de gorev yapan 6gretmenlerin dijital veri giivenligi
farkindalik diizeylerinin bilgisayar ve internet kullanma siiresi ve de bilgisayar, telefon,
tablet gibi farkli teknolojilere sahip olma degiskenleri agisindan anlamli bir farklilik ortaya

koymadigini bildirmektedir.
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5.1.7 Yedinci Alt Probleme fliskin Tartisma ve Sonu¢

Aragtirmanin yedinci alt probleminde “Web 2.0 araclariyla zenginlestirilmis oyunlastirma
destekli fen Ogretim etkinliklerinin uygulandig1r deney grubu oOgrencilerinin uygulama
sonrasindaki goriisleri nasildir?” sorusuna yanit aranmistir. Bu sorunun cevabina yonelik
Ogrenci goriisleri incelenmistir. Buna gore Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis
oyunlagtirma destekli fen bilimleri 6gretiminin dersi daha eglenceli hale getirdigi,
“ClassDojoya” gore “Classcraft” oyunlastirma aracinin daha c¢ok tercih edildigi,
oyunlastirma mekaniklerinin (altin, puan, kalp, kristal) 6grencinin mutlulugu {izerinde
oldukgea etkili oldugu ; 6grencilerin en ¢ok begendigi ve sonrasinda kullanmak istedigi Web
2.0 aracinin “Kahoot!” oldugu; Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis oyunlastirma destekli
fen bilimleri dersinin Ogretimi sirasinda grupla c¢alismanin avantajli oldugu; Matematik
derslerinin de oyunlastirma destekli islenilmesi gerektigi yoniinde goriis bildirdigi,
Ogrencilerin oyunlastirma destekli islenilen fen bilimleri dersinden memnun olduklar1 ve
dersin islenis siirecinden memnun kaldiklar1 yoniinde fikir belirttikleri tespit edilmistir.

Sar1 ve Altun (2016) calismasinda, 6grenenlerin dersin oyunlastirilmasinda kullanilan oyun
unsurlarii begendigi sonucuna ulastiklarini bildirmektedir. Eriimit ve Karakus (2015) ise
yaptigi calismada, oyunlastirmanin fen bilimleri ve matematik gibi derslerde de kullanilmasi
gerektigi sonucunu tespit etmistir. Ersoy (2017) ilkokul 4. sinif 6grencileri ile oyunlastirilan
siirece yonelik 6grencilerin oyunlastirma araci ve oyunlastirma unsurlarini benimsediklerini,
icsellestirdiklerini belirtmektedir. Kavakli Duman (2019), bir Anadolu lisesinde 9. sinif
dgrencilerine Ingilizce kelime dgretimine yonelik oyunlastirdig: siirece yonelik dgrencilerin
olumlu gériis bildirdiklerini belirtmektedir. Ozmen (2024) iiniversite 3. sinif dgrencileri ile
yaptig1 calismada Ogrencilerden oyunlagtirma materyalime yonelik aktif katilima destek
oldugu, baska derslerde ve baska sekillerde kullanilmasi gerekliligi yoniinde goriis
bildirdiklerini ifade etmektedir. Tiim bu ¢alismalardan elde edilen sonuglar arastirmada elde

edilen sonugclarla benzerlik gostermektedir.

5.2 Oneriler
5.2.1 Uygulayicilara Yonelik Oneriler

Uygulayic1 tarafindan siirecin oyunlastirilmasi iki farkli arag yerine tek arag ilizerinden
yiriitiiliirse 6grenci ilerlemesinin daha net ortaya ¢ikacagi diisiiniilmektedir.
Uygulayicilar tarafindan siireg iyi bir sekilde planlanarak her bir Web 2.0 aracina verilen

siirenin esit olmasi noktasina dikkat edilmelidir.
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Uygulayicinin etkinliklerin yiiriitilmesinde grup c¢alismasi yerine bir bireysel ¢alismalara
daha ¢ok yer vermesinin siireci daha verimli hale getirecegi diisiiniilmektedir.
Uygulayicinin ¢alismay1 teknolojik ve internet alt yapisinin daha uygun oldugu bilisim
teknolojileri siniflarinda yiiriitmesinin siirecin daha verimli ge¢gmesi adina faydali olacagi
distiniilmektedir.

Uygulayicinin  kullanacagt Web 2.0 araglarin1 secerken, Ogrencilerin dijital hazir

bulunusluklarin1 dikkate almasinin siirece olumlu katki saglayacagi diistiniilmektedir.

5.2.2 Arastirmacilara Yonelik Oneriler

Bu calisma, 6. Smmf fen bilimleri dersi “Elektrigin Iletimi” {initesi kapsaminda
gerceklestirilmistir. Yapilacak yeni ¢alismalarda oyunlagtirmanin farkli {initelerde ve farkl
degiskenler tlizerine etkisi incelenebilir.

Arastirma bir devlet ortaokulunda gerceklestirilmistir. Arastirmacilar 6zel bir ortaokulda da
bu calismay1 gergeklestirebilir ve Ogrenci velilerinin siirece daha ¢ok dahil olmasini
saglayabilir.

Bu ¢aligma 6. simif 6grencilerini kapsamaktadir. Oyunlastirma ve Web 2.0 araclar1 egitimin
her kademesinde kullanilmaya elverisli oldugu igin g¢alisma okul oncesi, ilkdgretim,
ortadgretim ve liniversite diizeylerinde de uygulanabilir.

Calisma 71 kisi ile stmirhidir 6rneklem biiyiikliigi artirilarak ¢alismanin sonuglar1 tekrar
sinanabilir.

Bu calisma oyuncu tiirlerinden bagimsiz olarak yiiriitiilmiistiir farkli ¢aligmalarda oyuncu

tiirleri de isin igine katilarak yeni bir arastirma yapilabilir.
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Ek 1. Demografik Bilgi Formu

Degerli Ogrencim,

Bu c¢alismadan elde edilecek veriler sadece bilimsel amagla kullanilacaktir. Sahsinizla
ilgili herhangi bir degerlendirme igermemektedir. Maddeleri bos birakmadan ve igtenlikle
isaretlemenizi rica ediyoruz. Asagidaki ifadelerden size uygun olanm1 (X) koyarak

isaretleyiniz.
Katkilariniz i¢in simdiden tesekkiir ederiz.

Email

Cinsiyetiniz?
() Kiz () Erkek

Anne Egitim durumunuz?
( ) Tlkokul ( ) Ortaokul () Lise

Baba Egitim durumunuz?
( ) llkokul () Ortaokul ( ) Lise

Evde bilgisayarin var mi1?
() Evet ( ) Haymr

Bilisim Teknolojileri dersi aldiniz m1 daha 6nce?
() Evet ( ) Hayrr
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Hacer ASLAN

( ) Lisans ( ) Lisansiistii

( ) Lisans () Lisansstii


mailto:mimoza_0618@hotmail.com

Ek 2. Fen Ogrenmeye Yonelik Motivasyon Olcegi

Ofrencilarin Fan Ofrenmme Yimehik Mot vasvonkin

Kanlmyomm
Kanlmyomm

Kararsizsm

L FAKTOR: deveterik

1. Fen konulin #ter kolay, s mor alsm bu komibn anbyacagmdan
aminim

L for abin fen Kavsm brm anbvacagmehin ok emin degi hm

imclan eminim

L. Fen sinaviarmda haganili ¢

4. Ne kacar cabalarsaam gabalay mm, fan komulan & grenam iy onm

5 kemle dlgih efkmbikla ¢ok #or oklifunda bunbn vapmakian
varpagermm ve sackece kalay kismn brm vagarm

6. Fenk ilgli edkinlikleri vaparken cevaplan kendim  bulmava
gl smalkarsa hagkalrma sonmay lercih aderim

Fen dersinin komilan bana wor geldiinde bunlan &frenmek igin
ufsrasmai

1L FARTOR: Aktil (iErenme Stratgileri

% Yeni fen kavambrm Ofrenivken, bunlan anlamak igin gaha
alisdenirim

9. Wem fan kavramlarim O ranrken bunkbark daba dncdo demeyimknm
arasinehs baglanh kurarm

0. Bir fen kavramm anlamadgmeda hana vardimer olacak v gan
vkl bulimum

11 Bir fen kvamm anbmadifmeda, bu kavam anbyahilmek igin
afretmanimbe va cb difer dfrencilerle tarts rm

12 O merme slires bonvnea, & ran chif mm Ky ram bir amsinchs baglanular
burmaya galisinm

11 Bir haa vaph Emdas migm haia vaph fmi bulmava cal sirm

14 Anbmadigim fan Evamlanyh kagibgigaimda yvine de bunln
an bk gm giba ehelermm

1. FAKTOR: Fen Ogrenmenin Deperi

15.G0nkk hayvatmda kullmbilecefim igin fen Gfrenmenin deferli
ak

L] Fen bemi cligimmeye wmelm@ gin, Enm dnemb aldugum
i mino nam

17. Fende problem glomevi comenin dnemliald

ciislindvomum

15, Ferde argtrmaya vonelik efinliklere katilmanm dmamli olkdu gum
el nlvomam

19. Fende ko lan
e li i

enidken merakmmi gidemcek firsadlarm olmas

IV. FAKTOR: Performan Amsc

H. Fen darslenme difer dfrencilaken daka v almak igin katihnm

21. Fen derslerind: derse katk scla b bowmam m amaci, o ranc kerin

ki ol dofomm diglinmel enini saglamak i

I Fen demlerine Gfmimenimin difkatini gekehbilmek igin kanhm
el en ram

V. FARTOR: Basan Amact

XL Fen dersine hir swavdan ivi not akd
hiis selerim

mela kenclimi basanh
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Ek 2. Fen Ogrenmeye Yonelik Motivasyon Olcegi- Devam

Kesinlikle

Katilmiyorum

Katilmiyorum

Kamrsoam

Katikryonsm

Kesinlikle

Katikryonsm

24 Fen dersmin konulairmda kendime givendi gimde kendimi daha ivi
his sederim

I5. hem ckersinde ®or b problani glechildiginede kemchimi baganh
hissederim

3. Fen dersinde Ofretmen fikidesimi kabal atiginde kendimi ivi
hiks sederim

I7. bem demslarincke diger O @rana ker [korkerimi kabul efifinde kanclimi
i s seckerim

VL FAKTOR: Ogmennee Orismoands b Oeendiricilik

I8 Fen dersinin kenular heyecan verici ve gegilli kamlardan alugiuga
iin En demine katimava & eklivimdic

M. Ofratm fakh dfretmm vomembkr kulbndign km o dersme
kanlmava isteklivimedir

ML O etmenim frerimde gok fiwla hask olusturmad g igin fen dersine
katlmava istek]vimdir

M. Oframen bana dlgn ghelendhgi igin fen demsine katlmaya
wl ki Iy amchir

32 Fen desi beni digimmeve mdadgs i fen derine kanlmaya
etk b imclir

11 Oprencile konubin @rgabiklileni ign En derine kantilmaya
wl ok Iy amchir
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Ek 3. Web 2.0 Araclarina Yonelik Farkindalik Olgegi

WEB 20 ARACLARINA VONE LK FARKINGALIK OLCEGE

OLCEK IFADELER]

Kablmiyarnum
Katilmiyamnm

Kexinlikle
Kemen
Kamrinm
Ksmen
Kesinlikle

raglannm gelizen whnakjinin hir somecn olarak
i bl irim

2 Web 20 arachrmn ders slrecine sagladifin katkalan
smalvabilinm

3. Web 20 araglarm bullanmak km gerdkh olbn tdonik
hecerive sahibim

A Web 20 araclhnna dmmek va da émnelcler vesshilinm

3. Web Ll amghrmm ber binnn bang alan brda kballanilchg an
Ayt exlahili rim

m  igerikleri

f. Webh 20 asraglarvla hazwlms  olkb
il s oy amnia vy a tahbedime kay dechehil irim

Thilgimayarma veya @ablatime kaydeddbilirim. 7. Web 20
amghbrmi hn# vepratik bir bigimde bl bbbl rom

B van dfmmdifim owsh IO amcm msal  EKuallanmam
perak il e winelik fikir fretehil ivim

9. Web 20 arachnvh ohgwrulan veni icerikleri Girenehil irim

10, Wk 2.0 araglanmh bir iniin tsarlaken @mmanm nasil
el anksmam

1. Wk 20 araglaryla li iktivaam olan bilgivi elimden

gekdigince aragirank bulahilinm

Weni kagpibgifim web 20 araghrm bir kere bullnmam,
afremmmem ign velarl khr

13, Web 20 araglaninm, smifia akiif ksl osasm
b s s e w5 i

4. Web 20 arachn sayeside sevmedigim komilan hile
sevimeve aghidsfmi ci dmdinlim

15, Wk 10 araghrinm bilgl exhnme slimemce @kl bir arag
ool nagmn ol sl i

16, Webh 20 aaclhrmin, derslerdeki akademik bhasarna
awt tard pm o degln frfim

17. Wab 0 araglarmm, dkersloe ydnehk ol nvas yoom
sk eI it el i i

18, Weh 20 araglanvl glenen derslerin, derse adaklanmay
am twrcl s m ol fisdin Ginfim

19. Wb 210 arachrm kullimmak beni koskwur *

2. Ofranme siimcmde wab 20 araglanim b lbnmak hosuma
gicler

2. Webh 20 amghrivla isknen derskerin caha  kolay
anlag khgmi i gimlislim

II. Wb 2.0 sragchrmn ullammmm grop gal gmakarmas Gy da
seaelact o el il firfim

23 Webh 20 amglhrmm kullimilmasmin derslae zenginlik
e g o deglm dnlm

4. Webh 20 arschrmm cers srasmds kallanibmas, dasie
Faman kavbhating *
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Ek 3. Web 2.0 Araclarina Yénelik Farkindahk Olcegi -Devam

atilmryarum
atilmiyarum
atilryorum

Kesinlikle
Kismen
S|z
Kismen

25 Askcadaslarmmla hember wabh 20 amaglan  halde mda
5
o gmak tan Fevik ahrmm

26, Weh 2.0 araghrnda vani finlinker omaya koymaloan mula
alusim

IT. Weh I

0 araglanyla heshangi bir igerik  olugunrken
sikihnm

(33 32

ile gosterilen ifadeler ters puanlanacaktir
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Ek 4. Yan Yapilandirilmis Goriisme Formu

Degerli 6grencilerim,
Asagidaki sorular sizlerin web 2.0 araglariyla zenginlestirerek oyunlagtirma temelli isledigimiz ders siirecine dair goriis ve
diistincelerinizi almak i¢in olusturulmustur. Liitfen sorular1 tamamen kendi goriislerinize gore cevaplayimiz. Verdiginiz

cevaplar ile herhangi bir kisisel degerlendirme yapilmayacaktir.

1. Oyun oynamay1 seviyor musun? Bireysel oyunlari m1 yoksa takim oyunlarii mu tercih edersin?

2. ClassDojo ve Classcraft uygulamalarindan en ¢ok hangisini sevdiniz? Nedenini belirtiniz

3. ClassDojo ya da Classcraft gibi sanal siiflarda puan, kalp, altin ya da kristal toplamak ya da kaybetmek sende
nasil

bir duygu uyandirdi.

4. Bes haftalik ders isleme siirecinde kullandiginiz Web 2.0 araglarini sonra da kullanmak ister misiniz? En ¢ok

hangi Web 2.0 aracim1 daha sonra da kullanmak istersiniz?

5. Web 2.0 araglartyla olusturulmus etkinliklerde grupla ¢aligmak avantajli m1; dezavantajli m1, nedenini belirtiniz?

6. Classcraft kullanilarak oyunlastirilan Fen Bilimleri dersini, diger derslerden ayiran 6zellikler nelerdir?

7.  Web 2.0 araglarinin entegre edildigi oyunlastirilmig ders isleme siirecini fen bilimleri dersi disinda bagka hangi

derslerde de gérmek istersiniz?

8.  Web 2.0 araglariyla zenginlestirilmis oyunlastirma temelli iglenilen fen bilimleri dersine yonelik eklemek ya da

¢ikarmak istedikleriniz nelerdir?
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Ek 5. Fen Ogrenmeye Yonelik Motivasyon Olcegi izni

Olcek kullanim izni hakk.

Sayin Hulya hocam iyi aksamlar dilerim

Ben Gazi Uiniversitesi Fen Bilgisi Ogretimi
yuksek lisans 6grencisi Hacer Aslan. Y. Lisans
tezim igin ortaokul 6grencileriyle yapacagim
calismamda 2005 yilinda gelistirmis oldugunuz
“Fen Ogrenimine Yonelik Motivasyon Olgegi”’ni
kullanmak igin izninizi rica ediyorum.

ilginiz icin tesekkdir ederim.

iPhone'umdan gonderildi

' v hU|ya yilmaz 12:19
Kime: Hacer Aslan >

Merhaba Hacer
Olgegi tabii ki kullanabilirsin kolayliklar dilerim.

Prof. Dr. Hilya Yilmaz
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~ Pinar Cavas Cuma

Kime:
Ynt: Olgek kullanim izni hakk.
Hacer merhaba,
Calismanda tarfimdan adapte edilen " “Fen
Ogrenimine Yonelik Motivasyon Olcegi “ ni
kullanabilirsin.

Kolayliklar diliyorum

Pinar Cavas



Ek 6. Web 2.0 Araclarina Yonelik Farkindalik Olcegi Izni

Sayin Asli hocam iyi aksamlar dilerim,

Ben Gazi liniversitesi Fen Bilgisi Ogretimi
yuksek lisans 6grencisi Hacer Aslan. Y. Lisans
tezim igin ortaokul 6grencileriyle yapacagim
galismada 2021 yilinda gelistirmis oldugunuz
"web2.0 Araglarina Yonelik Farkindalik
Olgegi"'ni kullanmak igin izninizi rica ediyorum.
ilginiz icin tesekkiir ederim.

iPhone’'umdan gonderildi

@0 AsliGORGULU ARI 10:01
Kime: Hacer Aslan >

Merhaba Hacer,
Tabi ki kullanabilirsiniz

iyi calismalar dilerim

Asli Gorgulti An
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Olgek kullanim izni hakk.

Sayin Kevser hocam iyi aksamlar dilerim,

Ben Gazi (iniversitesi Fen Bilgisi Ogretimi
ylksek lisans 6grencisi Hacer Aslan. Y. Lisans
tezim igin ortaokul 6grencileriyle yapacagim
calismada 2021 yilinda geligtirmis oldugunuz
"web2.0 Araglarina Yonelik Farkindalik
Olgeg“;i"’ni kullanmak igin izninizi rica ediyorum.
ilginiz igin tegekkir ederim.

iPhone'umdan gonderildi

() Kevser Arslan
Kime: Hacer Aslar

Merhabalar Sayin Hocam,

Geligtirmis oldugumuz "Web 2.0 Olgegi"ni
caligmanizda kullanabilirsiniz. Calismanizda
kolayliklar dilerim.

Basarilar...



Ek 7. Etik Kurul izni

Evrak Tarih ve Savise: /-\

T.C.
GAZI ONIVERSITESI REKTORLUGO
Etlk Kemisyonu

Sayi 10.05.2023
Koma :  Bilimsel ve EQitim Amagh

Dagstum Yerlerine

Oniversitemtz Etim  Bilimlert Exnstitosd Fen Bidghl Egutimi Ana Bilim Dol Yaksek
Lisans Ogrencisi Hacer ASLAN"in, Prof.Dr.Semra BENZER'In danssmanhi@inda ylrinigo “Web 2.0
Araglann fle Zengilestivitmly Oyunlagnrma Destekll Fen Ogretiminin Dijital Motivasyon, Fen
Modvasyonu ve Web 2.0 Farkmdalgna Erkixd” odli ez ¢aligmass Ue ilgill kosss Komisyoessmuzun
18.04.2023 tarth ve 08 sayil oplantsinda goclisilnds alup,

ligilmin caligmasisun, yapilmass planlanan yeslerden ixzin almenass kogubeyla yapalmasinda etik
agudan bir sakmcs bulunmadi@ina oyberdsds lle karar vendmis ve karara iigon Imza lisiesi cloe

ponderiboagtir,
Bilgileriniz rica ederim.

Anstema Kod No:

Ek:1 Liste

DAGITIM

Geregi: Bilgy:

Sayin Prof. Dr. Semra BENZER Egntim Bilimleri Enstietst Mudurlogtne
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Ek 8. MEB Arastirma Izni

Eveak Tarih ve Savisi:
T.C.
ANKARA VALILIGH
Milli Egitim Madirliga

Savi ! 30052023
Konu : Arastirma leni

GAZL UNIVERSITESI REKTORLUGUNE
(Egitim Bilimleri Enstitiist Madarligt)

flgi: a) MEB Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Midirldgintin 202002 sayil Genelgesi.
b} 18.05.2023 tarihli ve 639421 savili yazinez,

Universiteniz Egitim Bilimleri Enstitist Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Ana Bilim Dal
Yiksek Lisans Gfrencisi Hacer ASLAN'm "WEB 2.0 Araclary ile Zenginlestirilmis Ovunlastirma
Destekli Fen Il’_f\igrﬂiminin Dijital Motivasyvon Fen Motivasvonu ve WEB 2.0 Farkindalfina Etkisi®
konulu ¢aligmas: kapsaminda Yenimahalle ilgemize bagh ortaokullarda uypulama vapma talebi igi (a)
Genelge gergevesinde incelenmigtir,

Yapilan inceleme sonucunda, sdz konusu arsstinmanin MOdieligimizde muhafaza edilen dleme
araglarmin: Tlrkive Comhuriveti Anayasas, Milli Egitim Temel Kanunu ile Tirk Milli Egitiminin genel
amaglanna uvpun olarak, ilgili vasal dizenlemelerde belirtilen ilke, esas ve amaglara avkrilik teskil
etmeyecek, efitimeGfretim  faalivetlerini  aksatmayacak  sekilde okul wve kurum  yoneticilerinin
sorumlulugunda, pontllilik esasima pore uygulanmas: Modoeligimizee uygun gérilmistie.

Bilgilerinizi ve geregini rica ederim,

Milli Egitim Mt

Ek: Uygulama Araglar (14 Sayfa)

Dagtumn:
Gerefi: Bilgi:
Gazi Universitesi Yenimahalle ilge MEM
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Ek 9. 5E Modeli Ders Planlan |

Ders Fen Bilimleri

St f 6. siuf

Unite 7. iinite / Elektrigin lletimi

| Oirenme Alani_| Fiziksel Olaylar

Konu lletken ve Yalitkan Maddeler

Onerilen Siire 8 saat / 8*40dk=320 dk

Kazanmlar F6.7.1.1. Tasarladigi elektrik devresini kullanarak maddeleri, elektrigi
iletme durumlarma gore stiflandirir,
F6.7.1.2. Maddelerin  elektriksel  iletkenlik  ve  yahitkanhk
ozelliklerinin - ginlik  yasamda hangi amaglar i¢in  kullantldizim
orneklerle agiklar,

Konu ve lletken maddeler, yalitkan maddeler, iletken ve yalitkan maddelerin

Kavramlar kullanim alanlar

Kullanilan Arag | Telefon, bilgisayar veya tablet, etkilegimli tahta, internet, MEB ders

ve geregler kitabi, not almak i¢in gerekli materyaller

Kullanilan Web | Mentimeter, PhET Interactive Similations,

2.0 Araglan edumedia, Wordwall Quizizz, EBA ,Morpa Kampiis, Classdojo,

edpuzzle.

'.I-u:rlk skimina kapilan lsci [
ayatini kaybettl

m—t—w e et g eet gerfie hattoe tebilmen: suraine slebloib

Yukarida ver alan haber 6grencilere okunur.Ogrencilerden okunan haber
izerine diisiinmeleri ve agagidaki soruya vanit vermelert istenir,
SORU:Elektrik akimi insan viicudundan gegebilir mi?

Ogrencilerin konuya dair fikirleri web 2.0 araglarindan mentimeter
iizerinde hazirlanan anket uygulamasi ile alinir,
Ogrenciler bu uygulama i¢in gruplara ayrilir, Tiim gruplar elinde meveut
olan telefon ya da tablet ile dfretmenin verdigi giris kodunu kullanarak
menti.com sitesinden uygulamaya giris yapar Her grup kendi ortak fikrini
lankette oylar,

hitps: /www.menti .com

hitps: /www.mentimeler.com/a
Jkvdru9h6aj/3oxiwvg3Idv26
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Ek 9. SE Modeli Ders Planlar: I- Devam

d Mentimeter

Lo ks i

k' Mentimeter

. Insan vicudunun etairiyini eha alir miy
Ofirenca garey ekram .

T

T30 o T ] i

Insan viicudu elektrigi gedirir mi?

Aball mhiada ver alan G renci cevaplan ekram

i grencilerin gdneyi famambamasinm asdindan dass Dojo uygul amas: izerinden msigek
g mrulan gruplardan etkinlifii tamamalayan her hir gruba ho beceri igin tammdanan alumlu
beceri puam verilirken (1.2, jamambayamayan groba bu beceninin tamamlan amamas dunmunda
ehiztirilmes1 gereken becori puang verilir.

Chsdajo ik aligiuulan sanal smif
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Chssdojo rastgeke dfrenci gribu o lugturma aract
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Rastgele olugturulan Gfrenci grup lan
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Ek 9. SE Modeli Ders Planlar: I -Devam

GIriS

Asafndaki gdrseller 8 frencilere ghsterilir.

Hidroelektrik Santrali

fvrie —
! | pebwbend

Orenciles: 5 som b yone hilie

Hudroelektrik santralkerde Oretiken chkarik evkrimize kadar msil gdivor?

Edkktrikh egyalarmm kablolan neden plastikle kaplane?

Ekkrik sobasinm Kindeki metal teller, plastikten yagilabilir mi? Neden”
Edktrik enerjismi tagiyan kabkolar hangi d2e hikse olmalxle?

“Elektrik encrjisini tagryan kablolar hangi maddelerden vapilmg obbilir™ sorusuna ywinelik
pifrencikerin beyin firtmasi yohuyla (Kirkrinm almabilmesiigm web 2.0 araghnndan mentmeter

inde alugtirulan kelime bulutu uy gulamas: akillh tahta {zerinde agilarak §frenci cevaplarmm
t;z:lhnnda yor almasi saglamr

hitps & 'www mend L comy

Bu uy gubma igin dfrencikr chssDojo Web 20 aract Gxinde rastgeke grup ohigturma ile yine
plara aynlw. Gruplar ellermde var olan tablet ya da selelon ik & gretmenin verd i uygulama
dum menti.com sitesindeki 1lgilialana yazarak uygulamaya giry yaparlar, Her bir grup Oyesi
(ikrind ilgil akna yazar bu sayede fim dfrencikerin somya ait fikirkei akills ahtada vansinlan
y s lema dizerinde giriinir.
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Ek 9. SE Modeli Ders Planlar: I- Devam

GiRris

A Mentimeter

L st igiriny

O grenci kullans kodu giris chrans

i Mentimeter

Ebaktrik ansaijiainl fagipan kablalar angi
maddelerden yopimg clabilr?

Ofrenci covap chram

¥ooa s e s et § v e P T

Elektrik enarjigini tagyon kalblolar hangi
maddelerden yaplmig olabiliry

plastik tahta
=l gumiig E
T . -
5 baka 0

Akilh tehta {werinde agik uygulamada ver alan §frenci cevaplan

W renci lerin glirevi temamlamas imin andmdan class Dajo wygulamas) derind e rastgele
alughurulan grup laxlan clkmbif mamalayan her bir gruba “alumlu”™ olarak tammisnan
[heceri puan lan verilir ayrea gropiaki fim dyekerin b ek lifh tamamlamas duromancda
lerup iyeleri ekaira poan]ameaya tabi tulur, Bikinlig i tamambay amayan grap va da grop
lityekorine “pgelytrlmei gercken™ olarak tammbnan becert puanlan verilir,
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Ek 9. SE Modeli Ders Planlar1 I-Devam

GIRIS

L+ 3 NIKOLA TESLA GRUBU x

Ohgturulan graplarm puan bhmadan dnceki duramu

Portidyte Sl Mhbpen Veanat

O Son dedwidy pul i 7 N ekden Oyoncin

Q

% @b 68

AZ1Z SANCAR GRUBU NKOUA TESLA GRUBU YUR| GAGARIN GRUBL

Grup olarak ekinlifin smambinma yada amambnamama durimana ghre tammbanan
beceri puanbrinin verilmig hali

Etkinlik tamamlamatamambsyamama gdre bires yel puanlar

os each chissdojo com® elass e O 3 T3 1 2e 24 fedf? hed ' po inss
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Ek 9. SE Modeli Ders Planlar: I- Devam

GIRIS

L+ NIKOLA TESLA GRUBU x

Olgturulan grup larm puan limadm dnceki durumu

Poctidyte St kg Weanal

O Son dedwidy pul i 7 Notekden Oyencie

'\0‘__0\‘0
& b &

AZ2IZ SANCAR GRUBU NKOLA TESLA GRUBY YUR| GAGARIN GRUBU

Grup alarak etkinlifin smambinma yada amambnamama durumuna gire tammbanan
beceri puan brinn verilmis hal

¢ BA . L 90

el HLA U

Etkinlik tamamlamatamambyamama pdre bires yel puanlar

o Meach chssdojocom® elass e O 3 0e T A 112e 24 fedf 2 (hed oo ints
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Ek 9. SE Modeli Ders Planlar: I- Devam

KESFETME

L]

"-qq__;"_‘* Bu aamada

e T L e e - ﬁﬂ:\‘l‘ﬁ'ik‘:‘
Mentimeter
=y hmasyla
fik ilerini
belmtikler =
Elekdrik
enetjlisini
g rvan kahlalar
hangi
Iskdelerden vagi lmigtr™ve = Insan vikudu ekkwigi gegiriic mi ™ sonilarma yvanelik
hierdlik beri cevaplan phet interactive Simdi bvtions ve edumedia simli Web 2.0 araglan
imerinde test ederler.
Phet |mieractive Sinvl tions uypibimas ieerinden agafidaki eikinlik agilie 0 grenciler
fehssDiao uy gulamas {isormden alugumlan gruplar ikerinden devam ederck bu
imdilasyomu v arkasindan edumedia uygulamas mdaki simdilasyorm tamamibar]lar Fikinlifi
il ayan g plar kat lim becerni puani agisindan™ olimbhi™ ya da “gelgtirilmesi gendien™
[becert puan krm ahrlar.

| W edal | PMastik |

Wi renci ker vikaridaki erkinlikle sag dsnbalmede ver alan metal va da plastk
feryallermm segimesine géire elekink enerpsimn tgingp g mmadifim ke leder.
|:1"|:'- oh

el -\.|.||\.||.|..|..| iy "-||I|'.I|.I'||-\.II|'1 (i ..|.|-\.1|l\.|Tl.

Enerji §

{Emmln Echimecha uygulamas itserinden yvaptklan yukarkdalk cllonlik ke lambanm yanp
hvan mama dummuna gline test uglan arasma verks tindikleri asafndaki maddelerin elelarifi
iletip iletmed ifi sonucuna varirlas

M dal IPlastik Cam

Ciraln Tahta

g e imed i -seienices SOfy i iesdi 'S |"-||-\.'1||,«.'|_|]-\.'|-l.-\.'--,.|||1L.||||.||

Hirenciler Phet Interactive Simdi lations wygulamas) iwerinden yapiik lan asafndaki
etk in likte 5. S heamam aml arin o Kol lan asak bir devre burar ve devnede bir iesi uen

Jolug rarak asadicdaks whloda ver alan matervallen denerler.Devrede limbanm vamp
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Ek 9. SE Modeli Ders Planlar1 I- Devam

mama cirumuna gire her maddemn elektrii letmedii; ekekin 1kten ve 1ktmeyen
ehrin oklubunu, macdelerin clektrifi iletme ya da fletmeme durmuna gore kag kag

pla smiflanacaim kegfeder.
Tel At Silgi Kurgun kakm
e
Kafat paca Madempara | Kapek Kipek

Ohprencike Phet nseractive Similathons zerinden olusrulan by uygoikimaya da yie
ChssDojo (erinden obigturbin rastgele gruplarls devam ederker ve etkinli tamamlbima
b tamambyamams darumuna sinalsmif tizerinde “ohimb™ yva da “galsilmas gerek™
niinde tammbnan boceri puanlar alilar.

KESFETME

e o -4 )

Diretmen by qmdn mdmmaknhlde«k Orencilere rebberhk yapas.
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Ek 9. SE Modeli Ders Planlar: I- Devam

ACIKLAMA

Bu agamada d fretmen konuy ba ilgili sim bilgileri simf ywinetim araglarmdan
olan EBA uygulamas: dzennden dfrencibore aktan bir

s Uders eha govieders proxy 'V Cal b Plaver v 0948 Godes han ! & main ‘curricu himRe

surce Trescource | D=d 2999 7743 150F8dh 5332 1Ted 12 6h feda ke

Ayni konuya ait bilgikerin sktar bmas mi Morpakamp s uy gu lamas 1 izerinden devam edilir

 ALOMINYUM

hatps v X019 mo mak amgu s com ' materval asp? 6 (h71] bl kak s winfu~4

hatges 2 v 09 mo reak amon s cony msterval aso =6 1h 711 b kao swikafu=0

iletken ve yahtkan maddelerin glinlik vasamelaki kullanmim alanlarmi anlatildi agafndaki
video edpuzzle Web 2.0 aract kullam karak § noktads kesilmis buralara video igerifine daw
pigrenct dikkatim 6 ken sorular yerkegtinlgmgtir. Bu etkinlik akilh sahtacda & renci kere

sur hur

) retmen sirasi geken sorulara cevap verecek d@renciyi segerken clssDajo
juy gulamas mdan  Ozerinden “rastgele dfrenci seg™ aracim kullambir ve tanmlanan™ olumb
[“va da “geligtinibmesi gereken™ beceri puan ban samal simf Isssinde ilgili dgrencilere verilie
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ACIKLAMA

B otvere EZD
& Vitws e limal - — S—— -
\
“ -
»
J*
}
)
J
Mo P rL FARSRNARRRE BT - o eemees R L - . -
s
on “«a o N

o g)o l&)o e &:‘,o \';&o v;‘xo L‘i. '3. b.

co &I e o

P
[« R B~ ol easeass O~ i=__a]
E&kinlife covap vereoek Gfrenci segimi
haos Vacach elassdojo com' & classes 6 W e Te 3] 262 4fed I6ed Dot s
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Ek 9. SE Modeli Ders Planlar: I- Devam

DERINLESTIRME

B agamads dfrencikerinagiklama kisminch edind i bilgikeri derinlemesine G frenmes:
ve pekigtirmesi igin Wordwall Web 2.0 araci Ozerinde hazrlanan efkinler & rencikere
s hur

Ogretmen Wordwall tzerinde ohigturdugu simflama oyumna ait karekodlan akill
uhtada yansitir classdopo erinde ohugturakin mevent gruplar ellerindeki tekefon ya da
tabkt 1le karckock akutarak ayuna dahil oludar Groplar ekmhkte yaptifs covaphn
ginderir ve dofiru cevap sayisien kisa slirede cevaplima gibi kriterlere hag b olaral
liderlik whosunda yerkerini ahibe Groplann liderl ik tablosuncaki s iralamasin bag
olarak Class Doy fizerindlen g beceriyle 1lgili olarak tammbnan “olimb” ya da
“geltstirilmesi gerek™ puanlart dfrencikere samal smif istesi {werinde verilir.

0o

YALIT AN

m » MADCIHLEN

4
e
duea
b [

Shor Tablosu 714

Bl NIKOLA TESLA GRUBU 14 1:475
ki
(4 |

(=) G an ::

Batkun ve Yalithan Madogler 8 Vedem
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Ek 9. SE Modeli Ders Planlar1 I-Devam

Bu agamada & frencilerm G renme ditzey kerim belirkmek amacry ba “Quiziz™ “Web
2.0 araci izerinde 10 soruluk goktan segmeli hir test o ugtura hir O renciler bu
etkinlifc var caln grup larla devam ederkr. Gruplar ellerinde olan tablet ya da
tekfonlark “quizizz.com™a O fretmenin verdi§i uygulama kodumin girerkr ve testi
cevaplamaya baglarks E&inlifi tamamlayan ve tamambyamayan gruplan
tammlenan “okimh * ya da “geltiriimesi gerek”™ puan lan Class Do jo uy gulamas mda
yam bn sanal sim{ {zerinden venilr. Gruplarm ek m hkick sorulara dogiru covap
verme arani ve en kisa slirede cevaplama gibi durumlara glire olugan Ixlerlik wbkosu

swalamas ma gdre de ik 3 grup ve grup dyckrine eksira puan verilir

028001 o

DEGERLENDIRME

Aso(edanierden hangel gainkan moddeler in en dnervill kullanen omocchr ?

Ucuz we kolay seniin
Sciriar

E&inligin tamamlanmasimn ardmdan ClassDojo Gzerinde yer alan sanal simf

uy g kamas (izerinde yer alan dfrenci puanlan inccknir
hiips g zeez oo vl mm g a2 6 3 &0 bA 00 N Beb () 1ebe24 174950 C S 87 kethen ber

vaal ithaun .o Mo OC 6 87 27
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Ders Fen Bilimlen
S b sl
LInite 7. imite ! Elektrifin lletimi
[ Ofrenme Alani | Fiziksel Olaylar
Ko lNetken ve Yalitkan Maddeler
Omenlen Slre |8 saat/8* 40 dak=320 dak ka
Fazammlar F.6.7.1.3. Bir elektrik devresindeki ampuliin parlakligimin bagli
odugu defiskenkenlen tahmin eder Tahminlerini deneyerek tlest
poder.

FA.7.1.4, Maddelerin  clekiriksel  iletkenlik we  walitkanlik
eellik lerimin gimlitk yasamada hang amaglar g kollamldigm
irmeeklerle agiklar,

Fao 7. 1.5 Ampulim igindeki telin bir elekiriksel direnct oldufunu
fark eder.
Foomu ve letken maddeler, yalikan maddeler, iletken ve yalitkan maddelerin
Koy mamlar kullamim alanlar
Kullamilan Am¢ | Telefon, bilgisayar veya tablet, intemet, kamem ve not almak igin
v peresler gerekli materyaller
Kullamlan Web  [ligsaw Planet, Edumedia, PRET Interactive Simillations, Word An,
2.0 Arglar EBA, Morpakampils, Kaloot,
O retmen sanal s yinetim aract EBA iwerinden * Okul pezisi™
mimli videoyu agar ve SFrencilerin videyu dikkath bir sekilde
izlemelenini saglar, Video sonumda Ofretmen dgrencilerden su
orulara cevaplamalanmi ister,
Wideoda pirding imiiz,
& Wilgul wag oramm veren elektmonik alet bu oram masil
heemap lammak tadir?
# Yer alimdaki  yedesim  yeden  kazimadan  dmee
Girls pirimitil leyebilen aletin calisma premsibi masldir?

it retmen drencilerin cevaplanm alir,

Wty ders. cha po v irders prox 'V Col labPlayver w000 948 imde s i
il mainScumicu lumBesoumee Mresounee [D=291 Xloc TEEET e5 413 (a

.00 33936 W A res ouree T ypel D=3 & loc =04 loc D= 950db2 | 4073
b LefnfShaT hsa 751 36& showCumiou lumPath={alse

Ofiretmen  Bfrencileri  classcraft dzerinde kurulan sanal sif
Urerinden “mstgele grup olustur” araci ile dger kisilik yedi gruba
inr,

Olusturulan gruplar ellenindekt  telefon, tablet mibi  araglarls
iiretmenin verdifi link izennden Jigsaw Planet isimli web 2.0 arao
Urerinde olusturulan purzle etkinligine giris yaparlar, l"]gn:lx.'ilcr
uygulamada  kendileri  kin  olusturulan 2 adeat  puzzle’
erlestirdikien sonm dEretmne SErencilere su soruyu yinellir?
Yaptifiniz iki purzle amsimdaki temel fark near 7 Agiklay imiz,
Ofrencilerden ampul parlakliiyn cevabn  pelene kadar  dFrenci

eevaplart alimr
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GlIrly

B o e v et = o
T e s A -

B o ttese Mt dptn o+ D = -
Tenisbims » @ Dhany ot sl sndithd » SEAMERL. Hommtpw & sy s I powe e

[ 3 R e Xy X
Nt ¢ B Ubrw, o sl suiitinly » BRANR... Wonaton s Sivms W v

. Imn etiunhtn bitirme dh'clal kaydedilir, En kisa slirede ve dofiru bir
klide bitiren grup classcraft web 2.0 arac ilzerinden olugturulan sanal
nifta bu etkinlik igin tanmlanan olumbu beceri puanmna sship olur.

.l 0 2 90

Classcrall uygulamas {izerinde olusturulan sanal simil'iizennde Sfrenciler
Kendikrine ait avatarlan olugtururlar. Ofretmen tarafindan tanimlanan|
Eacvlcrin olduiiu harita dzerinde wirevkern tamamlacik¢a puan ya da krista

azanabilir olumsuz davransslards kalp kavbedebilir.
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GIris

lizerinde kelime bulutu olusturarak verirkerOfrenci gruplanmin qikaracai
pimeklerin asafiidaki gibi olmasi beklenir.

Elmﬁqi meydan okumalar yapilarak sinifigi motivasyon artitilabilir Sanal
it araglan ile rastgele mkmlar olusturulabikocfii gibi bir grev igi

rastgele dfrenci ya da takm seqimi de yapilabilir. Oyunda kendi
ilerlemesini géwlemleyebilir.

Sim %1 meydan okumalar

AR Grats ¢ PURILE PSRN AR A ¢ et

Ve sdaiten

Etkinligin bitiminden sonra Ofretmen Sfrencilerden su  sorulan
yamitlamalanni ister,
e Oturma odamadaki ampuliin ook iy1 ik vermedifini diigiinelim
acaba olurma odamadaki ampuliin parklakhin defistirebilis
miyiz?
e 5 smfita Sfrendikkrinizden yola qkarak basit bir clekink
devresinde ampul parlaklhi g ekileyen defiiskenler nelerdi hatirlar
msmz ?
Ogrenciler sorulanna yinelik cevaplart WordArt isimli Web 2.0 ara)
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UK IART
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i
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GiRrly
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iletkenin direnc-=.
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Ek 10. SE Modeli Ders Planlar1 IT- Devam

Bu asamada éfrencilerin ampul  parlakhifim etkileyen
deftiskenlerin neler oldu funw dair talmminlerini test edip yeni
kesiflerde bulunabilmeleeri igin Phet Colorado Simillasyon
program agihr “Basit bir devre kurma  kit"etkinliging
wapmalar) sailamr Bu etkinlikie dfrenciler var olduklan
gruplarda ¢alismaya devam ederler Her Offrenci  grubu
elinde bulunan telefon ya da tabletler ile Phet Inemetive
Simillations sitesine girig yapar.llgili etkinligi agar.

gy ) pr PR . .
[vintual- lnb'latest'cireuit-comstruction-k it-de-virtual-lab _tr.vtmil

Bu etkinligi vapan dfrenciler ampul parkahfim etkileyen
i birinin de iletken direnci oldufu soneumna

KESFETME e lar.

Oprencilerin - bir  iletkenin  direncinin  hagh  oldugu
i i tespit edebilmesi igim aym GErenci gruplan ile
Interactive Simillationsizerinde “Bir telin direns

etk inligi™ni yapmalan saglamr
L
R=F—
A

L
R-L
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Ek 10. 5SE Modeli Ders Planlar1 II- Devam

hitps //phet colorado. edudr/simulstions'resistance -ina-wire

Bu etkinlik sonrasmda Sfiencilerin ne kestettiklerine dair
E'Ml;lcrini almak igin mentimeter uygulamas: tizerinde hazir lanan

kiksimli slayt Gfrencilerk paylasilir ve konuya dair Sgrenmelen ortaya
kikarilir,

KESFETME

SEN| BEKLEYEN SORULARA ULASMAK IGIN
wawmenticom
0e012
R atadale L
Yopbinz sniiosondon olo chork Btk D ™ ygrg susoaraion ook briedesiat. ==
ormkgodrend dovotasedwes

{11/ 8 resentation's
ngatide kvavsyphe |zt
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Ek 10. SE Modeli Ders Planlar1 II- Devam

ACIKLAMA

Bu asamada Ofretmen afiirhkh olarak bilg aktaran komumunda olup;
rehber roliinil de hala Ustkenmektedir. Ofretmen EBA sanal sinif’ yonetim
¢l fizerinden * Ampul parlakhfim degistirecek difer defliskenker”,
‘Elektrikse| Direng™ ve * Direng ampul parlaklhijp iliskisi” ni anlatan
videolar izlettirilir,

hitps o ders. eba. pov. tr dersproxy/VCol labPlaver vO.0948 ndex hmlvima
liv'eummicu lumContentie ba'd YenycurriD=cbcdh? | 413abe | cala9ha Th567

S 136K tvpe=9& back[D=-1

K)grencilere aym konuya dair Morpakampils {izerinde yeralan videolar da
izhketilir.

htps://v2 19. morpakampus. com'ogretmen asp? page=ders
Mips S v2 19 morpakampus. com'ogretmen asp? page=ders
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Ek 10. SE Modeli Ders Planlar1 II- Devam

ACIKEAMA

hitps: ) v2 19 momakampus com/omretmen asp 'pa perde rs

DERINLESTIRME

Bu agamada O grencilenn dgrendiklerini deninlestirebilmelen igin
Wordawall (zerinden konuyla ilgili etkinlikler yapilir,
Bu asamada O grencilenn dgrendiklerini dennlestirebilmelen igin
Wordawall (zeninden konuyla ilgili etkinlikler yapilir,

O retmen Wordwall iizerinde olugturdugu simflama oy ununa ait
karckodlan akilli tahtada yansitir Classcraft izerinde olusturulan
meveut gruplar ellenndeki telefon ya da tablet ile karckodu
okutarak oyuna dahil olurlar Gruplar etkinlikte yaptigi cevaplan
gonderir ve dogru cevap sayisien kisa stirede cevaplama gibi
kriterlere bagh olaral liderik tablosunda yerlerini alidar. Gruplann
liderlik tablosundaki siralamasina bagli olarak classcrafi
izerinden ilgili becenyle ilgili olarak tamm lanan
puanlandgrencilere sanal sinif listesi Gzerinde verilir,

Wl

FLEXTRIKSTL DRRPNEREN GUYUK OLANI SECIN

»

Dobriiael Direrg .
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Ek 10. 5SE Modeli Ders Planlar1 II-Devam

ACIKLAMA

hitps: ' v2 19 momakampus com/omretmen asp ‘page-ders

DERINLESTIRME

Bu asamada & grencilenn dgrendiklerini derinlestirebilmelen igin
Waordawall zennden konuyla ilgili etkinlikler yapilir,
Bu asamada 6 grencilenn dgrendiklerini dennlestirebilmelen igin
Wordawall {zennden konuyla ilgili etkinlikler yapilir,

O retmen Wordwall iizerinde olusturdugu simiflama oy ununa ait
karckodlan akilli tahtada yansitir Classcraft izerinde olusturulan
meveut gruplar ellerindeki telefon ya da tablet ile karekodu
okutarak oyuna dahil olurlar Gruplar etkinlikte yaptigi cevaplan
gonderir ve dogru cevap sayisien Kisa siirede cevaplama gibi
kriterlere bagh olaral liderik tablosunda yerlerini ahrdar.Gruplann
liderlik tablosundaki siralamasina bagli olarak classcraft
izerinden 1lgili becenyle ilgili olarak tanim lanan
puanlanégrencilere sanal simif listesi Gzerinde venlir,

ol

s FLEXTRIKSE PIRFNTTEN BUYUK OLANI SECIN

Diodarikael Direrg .
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Ek 11. ClassDojo Ogrenci Sifre Giris Yonergesi

@ ClassDojo -S Posteri

Yonergeler:

Veya

Bir veli hesab lizerinden giris
yapin

Herhangi bir cihazdaki profil balonuna
dokunarak cocugunuzun hesabina girig
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Ek 12. Quizizz Sorulan

QUUIZIZZ cansma sayratan

ILETKENLER YALITKANLAR OUIZ S
Toplam questions: 10

Caligma sayfas: sUresi: 6dakika .
Egitmen adi: Mrs. Hacer &gretmen Tarh

Daznekteki devre olusturularak tets uglan iletken olup olmadig: bilinmeyen sivi dolu kaba daldinlmigtir. Lambanin
151k verdigi gozlendigine gore bu sivi agsagidakilerden hangisi ocalbilir?

a) Yag b) Sirke
c) Sekerli su d) Safsu

V\'}i:‘

shutterstock com - 1963232986

OGRETMEN : irem, iletken nedir? Omek verir misin?

IREM -Gzerinden elektrik enerjisinin gecisine izin vermeyen maddelere iletken madde denir. Bakir cubuk iletkene
ornek olarak verilebilir.

Ogretmen sametin cevabini degerlendirirken asagidaki ifadelerden hangisini kullanmis olabilir.
a) Tanmimin yanhs, 6rmegin dogru b) Tanimin ve 6rnegin yanhs

c) Tamimin dogru, émegin yanhs d) Tanimin ve 6rmegin dogru

3. X, Y ZveTr inin tara asagida belirtilmistir
X: Tuz Y: Limon suyu Z: Saf su T: Seker

Buna gore dzdes kaplara X.Y.Z ve T maddeleri konularak olusturulan asagidaki sivilardan hangisi elektrigi iletmez

a) Y b) T+Z
c) X+Z d) Z+Y

4. Asadgidaki araglann hangisinde elektrik iletkeni ve yalhitkamn bir arada bulunmaz?

a) Eldiven
<) Ow

b) Televizyon
d) Elektrik sobas

5.  Agagidakilerden hangisi yalitkan maddelerin en Snemli kullarim amacidir 7

a) Ucuz ve kolay temin adilirler b) Elektrigin tehlikelerinden koruriar.

<) Kolay sekillendirilirter, d) Kullamm kolaydir

| A

IB

Yukandaki gemada gbsterilen devrede
AR T 1 N agad cisl L]
hangisi baglanirsa ampul 151k verir?

a) Alominyum kasik b) Plastik toka

) Tahta kagik d) Cam bardak
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Ek 12. Quizizz Sorular1- Devam

9.

10.

ot ke o bamer
Kl N — S YIRS — K Bty — B bt
Yot 3o nage dogrs seamCHET

L &z 2 .

Siralamanin dogru olabilmesi igin kag numarali kartlar yer degistirmelidir.

a) 34 b) 1-3
c) 14 d) 2-3

Zeynep hanim Gtandn fisini duvarda yer alan prize takarken elektrik akimina kapilmistir.
Bu durumun nedeni

I. Figin prize takilan kisminin iletken maddelerden yapilmis olmasi

Il. Duvardaki priizin yalitkan bir maddeden yapilmis olmasi

11l. Utandn kablosunun yalitkan bir maddeden yapilmis olmasi

ifadelerinden hangileri olabilir

a) lvelll b) Ivell
c) livelll d) Yalniz |

Asagidaki tablo A,B ve C maddeleri ile iglili
bazi dzellikler veriimistir.

Maddeler Elektrik lletimi |
A letir
8 lietmez
Cc lietir

Buna gore agagida verilen yorumlardan hangisi dogru degildir?

a) C maddesi sirke olabilir. b) A maddesi deniz suyu olabilir.
c) B maddesi kursun kalem ucu olabilir. d) B maddei etil alkol olabilir

Basit elektrik devresinde, baglantilar dogru
yapiip anahtar kapatldiginda elektrik enerji-
sinin  aktanidi@ini  biliyorsunuz. Devrenizin
calisip caligmadigina karar verirken ampulin
151k verip vermedigini kontrol edersiniz. Devreye
plastik kasik, porselen kasik veya tahta kasik

bagladigimizda ise ampul 1s1k ........ M cissies
olmali. Bunun nedeni kullandiginiz maddelerin
........ (1) ........ maddeler olmasidir.

yapilan agiklamalarin dogru bir sekilde tamamlanabilmesi igin | ve Il numaral bosluklara sirasiyla hangileri
gelmelidir?

a) vermisg-iletken b) vermemis -iletken

c) vermis - yalitkan d) vermemisg- yalitkan
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Ek 13. Kahoot! Sorular

Sorular (10)
1-Quiz

Fotogrataki sorunun dogru cevabini isaretieyiniz.

2-Quiz
Fotograftaki sorunun dogru cevabini isaretieyiniz.

3-Quiz
Fotograftaki sorunun dogru cevabini isaretieyiniz.

& Quiz
Fotograftaki sorunun dogru cevabini isaretieyiniz.
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Ek 13. Kahoot! Sorulari- Devam
5-Quiz

Fotograftaki sorunun dogru cevabini isaretleyiniz.

6-Quiz
Fotograftaki sorunun dogru cevabini isaretleyiniz.

7 - Quiz
Fotograftaki sorunun dogru cevabini isaretleyiniz.

8- Quiz
Fotograftaki sorunun dogru cevabini isaretleyiniz.

9 - Quiz
Fotograftaki sorunun dogru cevabini isaretleyiniz.

10 - Quiz
Fotograftaki sorunun dogru cevabini isaretleyiniz.
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Ek 14. Uygulama Siirecine iliskin Fotograflar

BEE o it

Elektrik enerjisini tasiyan kablolar hangi
maddelerden yapilmis olabilir?

bakir
tel

metal

o
.
I

s 5 plastik
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Ek 14. Uygulama Siirecine iliskin Fotograflar- Devam

< o 4
- lletkenier ve
Yahtkaniar ces

Leaderboard
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Ek 14. Devam
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