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Ozet

Bu arastirmada, yedinci sinif Fen Bilimleri biyoloji konusu olan “Hiicre ve
Boliinmeler” tinitelerinde yer alan konuyu anlatan kelime ve kavramlari zeka oyunlart
ve egitsel dijital oyunla tasarlanmasi, uygulanmasi, {initenin tekrar1 ve kaliciligini
saglamak, deneysel anlamda da biyoloji 6gretimine etkisinin bilimsel olarak ortaya
konulmasi amaglanmaktadir.

Bu amagla, iinitede gecen kavramlar segilmistir. Bu iiniteye uygun olan
oyunlar belirlenmistir. Segilen oyunlar iizerinde c¢alisilarak, oyunlar tasarlanmustir.
Son olarak tasarlanan oyunlarin etkinligi arastirilmistir. Arastirmanin ¢aligma grubunu
yedinci simiftan 60 grenci olusturmustur. Ogrencilere {inite bitiminde, olusturulan
oyunlar hakkinda bilgi verilmistir. Tk ders saatinde yapilan zeka oyunlar1 dagitilmis
ve dgrencilerin cevaplamalari istenmistir. Tkinci ders saatinde tasarlanan egitsel dijital
oyun oynatilmistir. Zeka oyunlarinin tamamini yapabilen grenci sayist yiiksektir.
Egitsel dijital oyunda da basariliyla sonuca ulasabilen 6grenci sayisi 54 (%77,1)
kisidir. Ayrica egitsel dijital oyunu kullanan 6grencilerin %10’una karsilik gelen alt1
Ogrenciyle ve ders dgretmenleriyle goriigme yapilmistir. Goriigmeden alinan cevaplar
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dogrudan alint1 yapilarak igerik analizinden yararlanilarak Miles ve Huberman goriis
birligi katsayis1 kullamlarak degerlendirilmistir. Ogrenci gériismelerinde verilen
cevaplara gore ¢aligmanin giivenilirlik katsayis1 % 83, Ogretmen goriismesinde de %
100 bulunmustur.

Sonug olarak; aragtirmanin giivenilir oldugu, zeka oyunlarimin tamamini
yapan Ogrenci sayilarinin yiiksek oldugu, &grencilerin % 77,1’inin egitsel dijital
oyunlart oynayabildikleri goriilmiistiir. Ayrica 6grencilerin ve 6gretmenlerin oyunlari
begendikleri goriilmiistiir.

Anahtar kelimeler: Hiicre ve Bolinmeler, Akademik Basari, Oyun
Tasarlama, Egitsel Dijital Oyun, Durum Calismasi, Yar1 Yapilandirilmig Gorligme.

Abstract

In this research, it is aimed to design and implement the words and concepts
describing the subject in the units of "Cell and Divisions", which is the subject of
science biology in the seventh grade, with intelligence games and educational digital
games, to ensure the repetition and permanence of the unit, and to scientifically reveal
its effect on biology teaching in an experimental sense. .

For this purpose, the concepts in the unit were chosen. Games suitable for this
unit have been determined. The games were designed by working on the selected
games. Finally, the effectiveness of the designed games was investigated. The study
group of the research consisted of 60 seventh grade students. At the end of the unit,
the students were informed about the games created. During the first lesson, the
intelligence games were distributed and the students were asked to answer. In the
second lesson hour, the educational digital game designed was played. The number of
students who can do all the intelligence games is high. The number of students who
can successfully reach the result in the educational digital game is 54 (77.1%). In
addition, six students, corresponding to 10% of the students using the educational
digital game, and their course teachers were interviewed. The answers taken from the
interview were evaluated using the Miles and Huberman consensus coefficient by
using content analysis by quoting directly. According to the answers given in the
student interviews, the reliability coefficient of the study was 83% and 100% in the
teacher interview.

As a result; It has been seen that the research is reliable, the number of
students who do all the intelligence games is high, and 77.1% of the students can play
educational digital games. In addition, it was observed that students and teachers liked
the games.

Keywords: Cells and Divisions, Academic Achievement, Game Design,
Educational Digital Game, Case Study, Semi-structured Interview.

GIRIS

Egitim sistemimizin temel amaci degerlerimiz ve yetkinliklerle
biitinlesmis bilgi, beceri ve davranislara sahip bireyler yetistirmektir. Fen
Bilimleri dersinin amaci ise biitiin bireylerin fen okuryazart olarak
yetigmesini saglamaktir. Ayrica Astronomi, biyoloji, fizik, kimya, yer ve
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cevre bilimleri ile fen ve miihendislik uygulamalar1 hakkinda temel bilgiler
kazandirmaktir. Fen bilgisi 06gretiminde O6grenme siireci; kesfetme,
sorgulama, argiiman olusturma ve iiriin tasarlamay1 kapsamaktadir. Ayrica
ogrencilerin kendilerini yazili, s6zlii ve gorsel olarak ifade ederek iletisim ve
yaratic1 diisinme becerilerinin gelistirilmesine imkan taniyan firsatlarin
ogrencilere sunulmast beklenmektedir. Ogretim programlarinin giiniin sartlart
icinde degisiklik gosterebilir yapisiyla arizidir ve bu sebeple de siirekli
gozden gegirmelerle giincellenir, yenilenir (Milli Egitim Bakanligi [MEB],
2018). Bu yenilik ve giincelleme ders anlatim1 ve materyallerine de
yansitilmahdir.  Ogrencilerin  diisiinme, tercih, karar verme, yaparak
yasayarak aktif o6grenme siire¢ icinde yer aldigi, biyoloji dersine olumlu
bakmalarini ve etkin 6grenmelerini saglayan yollardan birisi de oyunlardir.

Tiirkiye’de milyonlarca oyuncu video oyunlarini takip etmektedir.
Tiirkiye oyun sektorii 2020 raporuna goére tiim internet kullanicilarinin
%84’linlin en az bir cihaz ile mobil oyun oynadigin1 gostermektedir. Mobil
oyun oynayan 35 milyon, PC ile oyun oynayan 22 milyon, konsol ile
oynayan 17 milyon kullanici bulunmaktadir (Tiirkiye Oyun Sektorii Raporu,
2020). Rapora gore Tiirkiye’de dijital oyunlara kars: biiyiik ilgi vardir. Bu
nedenle oyun ¢aligsmalart her alanda ¢ok dnemlidir.

Birgok bilim insant oyunu farkli sekilde tanimlamaktadir. Erikson’a
gore, oyun ¢ocugun kisilik gelisiminde énemli bir yer tuttugunu ve sorunlarin
iistesinden gelme becerisi kazandirdigini ifade etmektedir. Donmez’e (1999)
gore oyun, gocugun isteyerek ve keyif alarak bulundugu ortamda amaci olan
ya da olmayan kurallar1 olan ya da olmayan duygusal, sosyal, fiziksel ve
biligsel gelisimin temeli olan en etkili 6grenme siirecidir. Oyun ¢ocuklarin
O6grenme ve egitilme siirecinin vazgegilmez bir pargasidir.

Farkl tiir ve gesitlerde oyunlar vardir. Zeka oyunlar1 ders materyali
olarak kullanilabilmektedir. Zekd oyunlar1 kapsaminda bireysel, takim
halinde ve rekabet ortaminda g¢alisma becerileri gelistirmesi ve problem
¢ozmeye yonelik olumlu bir tutum gelistirmesi amaglanmaktadir. Zeka
oyunlari dersi kapsaminda; s6zel oyunlar, akil yiiriitme ve islem oyunlari,
hafiza oyunlari, geometrik-mekanik oyunlar, strateji oyunlar1 ve zeka sorulari
olmak {iizere alt1 alt alan bulunmaktadir (Talim Terbiye Kurulu Baskanlig1
[TTKB], 2013).

Diger oyun tirii egitsel oyunlardir. Egitsel oyunlar o&zellikle
ilkogretim c¢aginda ki oOgrenciler igin soyut bir bilginin somut hale
getirilmesinde, sikict ve anlasilmast zor konularm smif ortaminda
kavranmasinda egitsel oyunlar 6nemli yer tutmaktadir. Ayrica bilginin
anlagilmasinda, keyifle tekrar edilmesinde, dersten sikilan bir 6grencinin
derse aktif katilimida da 6nemlidir. Egitsel oyunlarin etkin olabilmesi i¢in
Ogretmenin hazirlik yapilarak siif ortamina gitmesi gerekir (Demirel, 2002).
Yani egitsel oyunlarda 6n hazirlik olduk¢a 6nemlidir.
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Bir diger oyun tiirii de egitsel dijital oyunlardir. Teknolojinin
gelismesiyle birlikte klasik oyunlar yerini dijital oyunlara birakmustir. Sensoy
ve Orhan (2008) 4. smiftan 8. smif arasindaki Ogrencilerin okul dist
faaliyetlerde oncelikli olarak neleri tercih ettiklerini arastirmislardir. Sinif
seviyesi yiikseldikge Ogrencilerin  bilgisayara egilimlerinin  arttiini
gormiislerdir. Buna dayanilarak bu tercihin Ogretim amagl olarak
kullanilmasinin 6grenmeye katki saglayacagini sdylemislerdir.

Ogretimde oyun yalnizca eglenme amagl degil aym1 zamanda
O6grenme amacli olarak kullanilmaktadir (Charsky ve Ressler, 2011). Bu
ama¢ dogrultusunda dgretim materyallerinin ve oyunlarm yeniden ayrintili
diizenlenmesi ve gelistirilmesi gerekir.

Dijital oyunlarin dgrencilerin 6grenmelerini nasil etkiledigine yonelik
tartigma ortaya ¢ikmustir. Birgok egitimci dijital oyunlarin 6grencileri siddete
yonlendirdigi, kadmlara yonelik olumsuzluk uyandirdigi, hayal diinyalarini
engelledigi ve oyun basinda gecen siireden dolayr sosyal c¢evreden
uzaklastirdig1 endiseleri bulunmaktadir (Provenzo, 1991). Buna karsin bazi
caligmalarda dijital oyunla olusturulmus egitim ortamlarinin 6grenmede daha
etkin oldugunu gostermektedir (Warren ve Dondlinger, 2009), ancak bu
alanda yeterli deneysel calisma bulunmamaktadir (Hays, 2005). Farkli
alanlarda yapilacak dijital oyun c¢alismalariyla alanlara yeterli destek
saglanmalidir.

Fen Bilimleri dersi biyoloji konular1 kapsaminda farkli oyun tiirleriyle
konu anlatimina iligkin arastirmalar yapilmistir. Bu alanda yapilan ulusal
caligmalar soyledir:

Dumlu Giiler (2011)’de yaptig1 calismada, altinci smif Fen ve
Teknoloji dersi biyoloji {nitesi “Hiicre ve Organelleri” konusunun
ogretiminde egitsel oyunlara dayali 6grenmenin uygulandigi deney grubu ile
geleneksel Ogretim yonteminin uygulandigi kontrol grubunun akademik
basarilar1 arasinda farkliligin olup olmadigini arastirmistir. Calisma
sonucunda, egitsel oyunla Ogretimin geleneksel Ogretime gore fen ve
teknoloji 6gretiminde akademik basartyr arttirmada daha etkili oldugunu
gostermistir.

Serdaroglu ve Giines (2019)’da oyun temelli 6grenmenin ilkogretim 6.
smif fen bilimleri biyoloji dersi “Bitki ve Hayvanlarda Ureme, Bilyiime ve
Gelisme” Tinitesinde &grencilerin akademik basarilarina ve derse yonelik
tutumlarma etkisinin incelemislerdir. Arastirmanin sonucuna gore egitsel
oyunla iglenen dersin 6grencilerinin akademik basarilarinin arttig1 ve derse
kars1 tutumlarinin da olumlu yonde degistigi goriilmistiir.

Karaca, Armagan ve Bektas (2021)’de, “Hiicre boliinmesi ve Kalitim”
iinitesinde bulunan mitoz ve mayoz bdliinme konusunda siralama kartlari
yapmiglardir. Bu konuda siralama kartlarinin igerigi, hazirlanisi, ders igi
etkinliklerde nasil kullanilabilecegine dayali eylem planini agiklamiglardir.

Say (2016) yedinci simif fen bilimleri dersine yonelik tasarlanan
bilgisayar oyununun Ogrencilerin  fene  yonelik  6z-yeterliklerine,
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motivasyonlarina ve saldirganliklarina etkisi isimli ¢alismasinda fene etkisi
iizerine degerlendirme yapmustir. Uygulama sonucunda bilgisayar oyununun
ogrencilerin fene yonelik 6z-yeterlik ve fene yonelik motivasyonlarinda
deney gruplar1 lehine anlamli bir fark olusturdugu, saldirganliga ise bir
etkisinin olmadig1 goriilmiistiir.

Saricam (2019) dijital oyun tabanli STEM uygulamalarinin
ogrencilerin STEM alanlarma ilgileri ve bilimsel yaraticilig1 tizerine etkisi:
minecraft 6rnegi isimli ¢alismasinda 6. smf fen bilimleri dersinde, dijital
oyunlar kullanilarak gerceklestirilen STEM uygulamalarinin, dgrencilerin
STEM alanlarina ilgi diizeylerine ve bilimsel yaraticilifi {izerine olan
etkisinin incelenmesi amaglamistir. Calismanin nitel kisminda 6grencilerle
goriismeler yapilmis olup bu goriigmeler sonrasinda 6grenciler; Minecraft
diinyas1 igerisindeki uygulama siirecinde takim halinde caligtiklart igin
stirekli iletisim halinde olduklarini, ortak kararlar aldiklarini ve bu durumun
onlar i¢in farkl fikirlere saygili olmay1 dgrettigini; derslerin uygulama siireci
boyunca siirekli aktif olduklarini bu nedenle bilginin daha kalict oldugunu;
uygulama siirecinin hem egitici hem de 6gretici oldugunu belirtmislerdir.

Savas ve arkadaslar1 (2021) egitimde dijital oyunlar ve oyun ile
O0grenme isimli ¢aligmasinda Bilisim Teknolojileri alanlarinda kullanilmak
iizere bir oyun ile 6grenme dijital materyali tasarlanmistir. Caligmada ayrica
dijital materyal hazirlama araclar1 hakkinda bilgiler verilmistir. Bu
calismayla birlikte dijital oyun teknolojilerini egitim Ogretim alanlarina
uygulayan c¢alismalarin da yayginlasmasi ve alana katki saglanmasi
amaclamiglardir.

Dinger (2019)’da dijital oyunlar igine yerlestirilen analojilerin fen
egitimi basarisina etkisi tizerine ¢aligma yapmustir. Ortaokul sekizinci sinif
Ogrencileri katilimei olarak segilmistir. Arastirma deneysel modele gore
kurgulanmigtir. Arastirmada mevsimlerin olusumu, iklim, basing, ve
elektriktik konular igerik anlaminda kullanilmistir. Arastirma igin analojileri
barindiran bir oyun gelistirilmis ve birinci deney grubunun kullanimina
sunulmustur. Diger bir grup kontrol grubu olarak belirlenmis ve bu gruba
geleneksel 6gretim ile egitim verilmistir. Sekiz haftalik uygulama sonrasinda
deney grubunun bagari puanlarinin kontrol grubuna goére anlamli diizeyde
farklilastig1 ve analoji iceren dijital oyunlarin akademik basariy1 orta diizeyde
etkiledigi belirlemiglerdir.

Agirg6l (2020)’de altinci sinif Fen Bilgisi dersi biyoloji iinitesi
“Viicudumuzdaki Sistemler ve Saglig1” konusunun 6gretiminde egitsel dijital
oyun kullaniminin 6grenci akademik basarisina, bilgi kaliciligina ve
tutumuna etkisi lizerine arastirma yapmistir. Arastirma kapsaminda yer alan
59 (31 deney ve 28 kontrol grubunu olusturmak iizere) katilimcidan elde
edilen veriler analiz edilmistir. Sonug¢ olarak, fen egitimde egitsel dijital
oyun kullaniminin 6grencilerin akademik bagarisina olumlu katki sagladigi
ve ayn1 zamanda kalicilig1 da olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulasilmistir.
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Kirmiziyiiz, Ercan ve Uz Bilgin (2021) “Elektrik Enerjisinin
Doniistimii ve Geri Doniisiim” konusunda 8. sinif grencilerine yonelik dijital
bir egitsel oyun tasarlanmasi, gelistirilmesi, uygulanmasi ve
degerlendirilmesi amaclanmistir. ADDIE (Analiz, Tasarim, Geligtirme,
Uygulama, Degerlendirme) Ogretim tasarim modeline dayandirilarak
gelistirilen egitsel dijital oyun, yedi kisilik bir 6grenci grubuna oynatilmis ve
uygulama sonunda 6grencilerden goriisleri alinarak oyun degerlendirilmistir.
Ogrenciler gelistirilen oyunu eglenceli bulmus ve Enerji Doniisiimii ve Geri
Doniisim konusunda &gretici olarak nitelendirmislerdir, bununla birlikte
diger derslerinde ve farkli konularda da bu tiir oyunlarin kullanilmasini
Onermislerdir.

Fen Bilimleri dersi biyoloji konularinin 6gretiminde geleneksel
yontemlerin dgrencilerin akademik basarisini artirmada yetersiz kaldigi
birgok c¢aligmada gorilmistiir. Konularin yeni ve dijital yollarla
Ogretilmesine ihtiya¢ vardir. Biyoloji konularin soyut ozellikte olmasi
konularin farkli yontem ve tekniklerle Ogretilmesine daha c¢ok ihtiyag
duyulmaktadir. Bdylece konulara iliskin igerik ve kavramlarin 6gretiminde
daha basarili olunacaktir.

Ortaokul yedinci sinif “Hiicre ve Boliinmeler” {initesi zeka oyunlar1 ve
egitsel dijital oyun ile 6gretimi ve {initenin tekrari ve kaliciliginin artirilmasi
lizerine herhangi bir c¢alisma bulunmamaktadir. Buna dayandirilarak bu
calismada “Hiicre ve Boliinmeler” iinitesini zeka oyunlari ve egitsel dijital
oyun ile tasarlanmasi ve oyun kullaniminin 6grenme ortamina olumlu ve
olumsuz etkileri aragtirilacaktir. Bu arastirma biyoloji {initesini kapsamasi
hem de Eksik Harfler, S6zciik Tirli, Tamamla, Silinen Harfler, Harf ve
Sozciik Yerlestir, Yirmi Dokuz Harf, Soézcik Cemberi gibi sozel zeka
oyunlarini icermesi hem de bu konuda gelistirilen egitsel dijital oyun
acisindan diger calismalardan farklilik gostermektedir.

1. YONTEM

Arastirma i asamada yiritilmistir. Arastirmanin - amaci
dogrultusunda, zeka oyunlar1 ve bir egitsel dijital oyun gelistirmek
oldugundan egitsel dijital oyun gelistirme asamasinda tasarim tabanli
arastirma, Ogrencilerin ve 6gretmenlerin degerlendirme asamasinda da nitel
calisma kisminda ise durum c¢alismasi modeli ile yari yapilandirilmig
goriismeler tercih edilmistir. Gorlismeler goniilliiliik esasina dayali olarak
belirlenmistir. Durum ¢alismasi, nigin ve nasil sorularmin temelini aragtiran
ve arastirmacinin kontrolii diginda konu ile ilgili bir olay varsa onu ortaya
cikaran bir yontemdir (Yildinm ve Simsek, 2008). Bu nedenle durum
calismasi tercih edilmistir.

Ik asamada zeka oyunlari kitaplarindan sézel oyunlar arastirarak
liniteye uygun oyunlar secilmistir. Daha sonra egitsel dijital oyun arastirilarak
Bilisim Teknolojisi uzmani ile Unreal Engine oyun motoru 4.26 versiyonu
secilerek tasarim tabanli aragtirma yoluyla egitsel dijital oyun tasarlanmustir.
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Tasarim tabanli arastirmada, katilimcilar ve arastirmacilar belli asamalar
olan dongiisel bir siireci kullanilarak igbirligi i¢inde g¢alisirlar ve konuya
uygun olarak uyumlu ve degisebilen bir ¢alismayla egitim uygulamalariin
iyilestirilmesini saglarlar (Wang ve Hannafin, 2005). Tasarim tabanli
aragtirmalarda, kuramsal c¢aligmalarla ve egitimsel uygulamalar beraber
kullanilabilmektedir. Tasarim tabanli arastirma egitsel kuram, yapay tasarim
ve uygulama arasindaki iligkileri ortaya koyan bir arastirma tiiriidiir (Kuzu,
Cankaya ve Misirli, 2011). Tasarim tabanli aragtirmada 6nce veriler toplanir.
Toplanan verilerle tasarim planlanir. Bu ¢alismada 6grencilerin eglenerek
“Hiicre ve Boliinmeler” {initesini tekrar etmeleri ve konunun 6greticiliginin
daha etkili olmasmi saglamak icin tasarim planlanmistir. Planlamadan
sonraki asamada veriden elde edilen sonuglar tasarima yansitilir ve tasarimin
uygulamasi gerceklestirilir. Bu baglamda uygulama gelistirilerek yapilmistir
(Yaman, Dénmez, Avci ve Kabake1 Yurdakul, 2016).

Arastirmanin ikinci agama ise, nitel arastirma yontemlerinden durum
caligmasina uygun olarak gelistirilen uygulamanin kullanimi ve &grenci
gorislerinin alinmasi seklindedir. Durum c¢aligmasi, arastirilan konunun
etrafli incelenmesine olanak saglayan, ne, nasil ve nigin sorularima cevap
bulmaya ¢alisan bir arastirma tiiriidiir. Bu yontemde aragtirtlan durum veya
olay kendi dogal baglaminda, gergeklestigi yer ve zamanla siirlandirilarak
arastirilmaktadir (Kaleli Yilmaz, 2014).

Arastirmanin {igiincli asama ise, konunun tekrarimi saglayan oyunlarin
etkili olup olmadigmi anlamak icin Ogretmenlere nitel aragtirma
yontemlerinden yar1 yapilandirilmis goriismeler yapilmistir. Gorlismeler,
Ogretmenler arasindan goniillillik esasina gore belirlenen, iki dgretmene
uygulanmig, veriler igerik analizi yoOntemiyle analiz edilmistir. Yari
yapilandirilmig goriismede, arastirmaci 6nceden sorulari igeren goriisme
formunu hazirlar. Ayrica arastirmact goriismenin durumuna goére sorulari
istedigi noktada sorabilir ve detaylandirilmis cevaplar isteyebilir (Bogdan ve
Biklen, 2007; Patton, 2002).

1.1 Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu, 2021-2022 egitim O6gretim yilinda
Aksaray [li merkezine bagli bir ortaokulda 7. smifta homojen iki ayr1 siniftan
30 kiz 30 erkek toplamda 60 6grenci olusturmaktadir. Arastirma yapilan
smiflarin dersine giren 6gretmenlerde cinsiyet ve yas olarak farklidir. Bu
ogretmenlere de goniilliiliik esasina gore dgrencilerle birlikte zeka oyunlarini
ve egitsel dijital oyunu kullanmalar1 istenmis uygulama sonunda yari
yapilandirilmig gériigme uygulanmistir.
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Calisma grubunda uygulama ve kullanilabilirlik agisindan devlet
okulundaki arastirmaya katilacak smif &gretmenleriyle konusularak ortak
tarih belirlenmis, {linitenin bitiminden sonra belirlenen tarihte arastirmaya
baglanmustir (Gerekli izinler alinmistir (Ek 1)).

1.2 Zeka Oyunlarimin Gelistirilmesi

Zeka oyunlart geligtirilmesi calismasi, arastirmacilar tarafindan
kaynaklarin taramasiyla baglamigtir. Halic1 (2019) tarafindan yazilan Zeka
Oyunlar1 Egitimi Calisma Kitabindan, Eksik Harfler, S6zciik Tiirii, Tamamla,
Silinen Harfler, Harf ve So6zciik Yerlestir, Yirmi Dokuz Harf, Sozciik
Cemberi oyunlar segilmistir.

Oyunlarla ilgili igerik tiretmek ve {iretilen igerigin degerlendirilmesi
acisindan zeka oyunlar1 egitmenleriyle goriisiilmistiir. Secilen oyunlarin
tasarimi uygun kelime ve kavramlara gore yapilmistir.

1.3 Egitsel Dijital Oyunun Gelistirilmesi

Egitsel dijital oyunun belirlenebilmesi i¢in Bilisim Teknolojisi
uzmantyla goriisiilmiistiir. Uzmana inite ile ilgili yapilan zeka oyunlar
gosterilmistir. Buna uygun olarak yapilabilecek uygulamalar sorulmustur.
Unreal Engine oyun motoru 4.26 versiyonu uygulamasiin uygun program
olduguna karar verilmistir. Buna istinaden olusturulan kavram ve kelimelere
(Tablo 1)’e gore aragtirmacilar tarafindan uygulama olusturulmaya
baglanmustir.

Tablo 1. Unitede Gegen Kelime ve Kavramlar ile Bu Kavramlarin Sukligi

Hiicre (7) Aziz Sancar (2) Menopoz (2)
Cekirdek (4) Genetik (4) Kromatid (5)
Sitoplazma (6) Bitki (1) Kardes kromatidler (1)
Hiicre zari (2) Ergenlik (5) Robert Hooke (1)
Hiicre duvari (1) Rudolph Virchow (1) Ig iplikleri (1)
Mikroskop (4) Ernst Ruska (2) Ara lamel (3)
Hayvan hiicresi (1) Doku (2) Golgi aygiti (1)
Bitki hiicresi (2) Organ (6) Hayvan (2)
Kromozom (1) Sistem (3) Sperm (5)

DNA (2) Organizma (4) Yumurta (3)

Gen (3) Mitoz (6) Polen (2)
Organel (6) DNA eslenmesi Boliinme (2)
Kloroplast (1) Onarim (5) Sentriyol (3)
Mitokondri (4) Biiyiime (3) Kromozom (4)
Koful (5) Gelisme (5) Crossing over (1)
Lizozom (4) Ana hiicre (1) Dollenme (2)
Endoplazmik Retikulum (1) Parga degisimi (2) Zigot (3)
Ribozom (5) Mayoz (4) Ureme (5)

Golgi (3) Sentrozom (1)
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Yapilan tasarimlarmn kullanilabilir olup olmadiginin belirlenip,
eksiklikler ve hatalar varsa diizeltilerek iyilestirilmesi gereklidir. Bu tasarim
temelli arastirman iyi performans gdstermesi agisindan 6nemlidir (Tullis ve
Albert, 2013). Kullanilabilirlik degerlendirilmesinde farkli kriterler vardir.
Nielsen’a (1994)’a gore kullanilabilirlik, kullanimi kolay, anlasilabilir,
bilgileri hatirlama ve az hatayla kullanomdan memnun kalmak olarak
belirtilmektedir. Gelistirilen uygulamanin kullanilabilirlik ¢aligmasi yedinci
smiftan iki 6grenci ile yapilmustir. Kullanilabilirlik ¢aliymasindan sonra
tasarim temelli aragtirmanin {igiincli agamasi olan iyilestirme g¢alismasina
gecilmistir. Uygulamada gecen ciimlelerin anlagilir olup olmamasi {izerine
yedinci smiftan iki Ogrenci ile yapilmistir. Dordiincii olarak ta yapilan
uygulamanin degerlendirilmesi agamasi vardir. Bu asamada nitel aragtirma
calismasindan durum c¢alismasina uygun olarak kullanimi ve 6grenci
goriislerinin - alinmasiyla degerlendirme yapilmigtir. Toplanan veriler
uygulamaya katilan &grencilerin goriislerini yansitmaktadir (Gall, Gall ve
Borg, 1999). Durum c¢aligmasi arastirilacak konunun derinlemesine
incelenmesi ve arastirilmasidir (Creswell (2012).

1.4 Verilerin Analizi

Arastirma  verilerinin  analiz  edilmesinde  nitel  arastirma
yontemlerinden durum ¢aligmasina uygun olarak gelistirilen zeka oyunlar1 ve
egitsel dijital oyunun kullanimi ve 6grenci ve 6gretmen goriislerinin alinmasi
seklindedir. Ogrencilerin ve dgretmenlerin goriislerini ve diisiincelerini tam,
dogru ve kendi ifadeleriyle yansitmasi agisindan goriisme teknigi
kullanilmigtir (Karasar, 2011). Ogrencilerin ve ogretmenlerin cevaplar
betimsel analiz ile incelenmistir. Betimsel analiz, arastirma sonuglarin
onceden belirlenen temalara gore 6zetlendigi ve yorumlandigi yaklagimdir.
Betimsel analizde, kisilerin goriiglerini acik olarak yansitabilmek igin,
dogrudan alintilara yer verilir (Yildirim ve Simsek, 2008). Bu ¢alismada da
O0grenci ve Ogretmen goriismelerden alman cevaplar kavramsal olarak
dogrudan alint1 yapilarak igerik analizi teknigiyle degerlendirilmistir.

Ogrenci ve ogretmen goriismelerde almman cevaplar dogrultusunda
“olumlu” ve “olumsuz” iki ana tema ayrt ayri olusturulmustur. Temalar,
analizin ayni boyutunu temsil edecek sekilde siniflandirilmistir. Tiim veriler;
temalar dogrultusunda 6grencilerden ve dgretmenlerden iki farkli zamanda
alinan goriiglere gore belirlenerek giivenilirlik katsayisi hesaplanmustir. Veri
analizi Miles ve Huberman’in (1994) giivenilirlik formiiliiyle hesaplanmistir.
Ogrencilerin Giivenirlik katsayisi=Goriis Birligi / (Goriis Birligi+Goriis
Ayriligr) x100” formiilii kullanilmis ve sonu¢ % 83 olarak bulunmustur.
Ogretmenlerin  giivenilirlik katsayist % 100 bulunmustur. Analizlerde
giivenirlik katsayist % 70'in {izerindeyse, ¢aligma igin giivenilir ve tutarli
oldugu kabul edilir (Miles ve Huberman, 1994).
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Biyoloji konularma uyarlanan akil oyunlar1 ve egitsel dijital oyun bir
dosya halinde yaymlanmasi i¢in Milli Egitim Bakanlig1 egitim platformu
olan EBA (Egitim Bilisim Ag1)’ya gonderilmis ayrica okulun web sitesinde
yaymlanmistir (Ek 2).

2.BULGULAR

Bu boliimde yapilan zeka oyunlari ve egitsel dijital oyunun bir kismi
bulunmaktadir. Oyunlarin diger kismi ekler (Ek 3) bolimiinde yer
almaktadir. Ayrica 6grenci ve 6gretmen goriigsmelerinden alinan cevaplar yer
almaktadir.

2.1 Zeka Oyunlari

Ogrencilere her oyun igin bir dakika verilmistir. Yani sézciik tiirii
oyununda bes ayri1 kare varsa bes dakika i¢inde oyunu tamamlamalari
istenmistir. Ogrencilerin oyunu yapamama durumlarinda oyunun tiiriine gére
diizenlenen ayr1 kagitlara yazilan ipuglar1 (Ek 4) dagitilmistir. Oyunlarin
cevaplari eklerde (Ek 5) verilmistir.
1. Sozciik Tiirii

Her karede tam olarak bir kez olmak kosuluyla tiim kareleri dolagarak
tinitede gegen kelime ve kavramlari bulunuz.

- Herhangi bir kareden baslayabilirsiniz.

- Her adimda bulundugunuz kareye komsu (yatay, diisey, ¢apraz) bir
kareye hareket edebilirsiniz.

O|R|O|R|K O|R|G|R|I
M|G|G|A]|T G|A|N|A M
I |A|N|E|T O|N|O|A|M
N|E|N|E L|i|z|M]|R
N|Oo|L|G i|G|S|P|E

2. Tamamla
Soru isaretinin yerine her satirdaki birinci kelimeyi tamamlayan,
ikinci kelimeyi baglatan heceleri bulunuz.

BITKi HUCRE ? TOPLAZMA

URE ? NOPOZ

MITOKOND ? BOZOM

ERNST RUS ? RDES KROMOTIDLER
PARCA DEGISi ? TOZ

3. Silinen Harfler

Verilen kelimenin birkag¢ harfi silinmis ve kalan harfler rastgele bir
sekilde siralanmistir. Silinen harfleri ve kelimeyi bulunuz.
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|E [ U [ 2 | H R |

4. Harfve Sozciik Yerlestir

1. Oyle bir harf bulunuz ki tabloda verilen ii¢ harf grubunun basina,
sonuna veya arasina yerlestirildiginde anlaml bir kelime grubu olugsun.

2. Oyle bir hece bulunuz ki tabloda verilen kelime grubunun basina,
sonuna veya arasina yerlestirildiginde anlaml bir kelime grubu olugsun.
BOLNME
HCRE
REME

5. 29 Harf

Tabloda alfabemizin 29 harfi bulunuyor. Burada sakli olan iinite
kelimesini bulunuz.

- Herhangi bir kareden baslayabilirsiniz.

- Her adimda bulundugunuz kareye komsu (yatay, diisey, ¢apraz) bir
kareye hareket edebilirsiniz.

- Kullandigmiz kareyi bir daha kullanamazsiniz.

D
K|S|O|H|G|V
Y/ R|C|U|T
O|G|1|C|B
JIMA|T|P
S|U|Z|F|N|E

L

P
C|S|Z|B|E|C
U|IG|K|I|O
N|R|L|U|G
J|O|V|S|H

Y| E|M|A|T|D

i

6. Eksik Harfler

Eksik harfler akil oyunundan 19 tane iinite kelimesi tretilmistir.
Sayfa sinirlamasi olmasi nedeniyle burada 6 tanesine yer verilmistir.
Sorularin burada yer verilmeyen bdliimiine projenin ekler kismindan
ulasabilirsiniz.

Saat yiiniinde veya ters yonde okudugunuzda bir sozciik elde etmek
lizere eksik harfleri tamamlayniz.
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7. Kelime Cemberi

Rakamlarin arasina 5 adet ¢izgi ¢izerek Oyle 5 say1 elde edin ki, bu
sayilardan herhangi birinden baslayip saat yoniinde ya da saat yOniiniin

tersinde ilerleyerek alfabedeki karsiliklart okundugunda 5 harfli bir kelime
olussun. Sayilarin alfabetik karsiliklari:

A|[B|C|¢|[D|E|[F |G |G |H|I [T |J |[KI|L

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 | 11 |12 | 13 | 14 | 15

M|N|O |[O|P [R |S S T |U|U |V ]|Y |z

16 | 17 | 18 | 19 | 20 | 21 | 22 | 23 | 24 | 25 | 26 | 27 | 28 | 29

2.2 Egitsel Dijital Oyun
Egitsel dijital oyunun goriintiileri (Sekil 1)’te verilmistir.

Sekil 1. Egitsel Dijital Oyunun Ekran Goriintiileri.

Zeka oyunlar1 ve egitsel dijital oyun kullanim ve uygulanabilirligini
belirlemek icin arastirmaya dahil edilen 6gretmenlerle goriisiilerek okulda
iinitenin bitmesi beklenmistir. Arastirma 7. siniflarda okuyan 30 kiz, 30 erkek
olmak tiizere 60 Ogrenciye uygulanmistir. Uygulamaya katilacak tiim
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ogrencilere once “Hiicre ve Boéliinmeler” iiniteleri islenmistir. Unite
bitiminde her iki sinifa es zamanli olarak 1.ders c¢ogaltilan zeka oyunlari
siniflara dagitilmistir. 40 dakika oyunlar1 cevaplamalart istenmistir. Sonra
dagitilan akil oyunlar1 fotokopileri toplanmustir. incelemeler sonunda akil
oyunlarindan dogru uygulamayi bulan 6grenci sayisi tablolarla verilmistir.

Zeka oyunlarindan sozciik tiirli uygulamasini yapan ogrencilerin
sayilart Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2. Zeka Oyunlarindan Sozciik Tiirii Oyununu Tam Yapan ve Yapamayan Ogrencilerin
Sayist.

Kiz Erkek
Degisken
f % f %o
Sézciik tiirii zeka oyununu tam yapabilen 6grenci sayisi 25 833 26 86,6

Sézciik tiirii zeka oyununu yapamayan veya eksik yapan

h N 5 16,7 4 134
ogrenci sayisi

TOPLAM 30 100 30 100

Sozciik tirli zeka oyununu, kizlarim % 83,3’iniin erkeklerin ise %
86,6’inin yaptigi goriilmiistiir. Erkeklerin szciik tiirii uygulamasinda daha
basarili oldugu goriilmiistiir.

Zeka oyunlarindan tamamla uygulamasini yapan dgrencilerin sayilart
Tablo 3’de verilmistir.

Tablo 3. Zeka Oyunlarindan Tamamla Oyununu Tam Yapan ve Yapamayan Ogrencilerin Sayist.
Kiz Erkek
f % f %

Degisken

Tamamla zeka oyununu tam yapabilen 6grenci sayisi 27 90 27 90

Tamamla zeka oyununu yapamayan veya eksik yapan égrenci

3 10 3 10
say1s1

TOPLAM 30 100 30 100

Kiz ve erkeklerin % 90’mmm tamamla oyununu esit yaptiklari
gorilmiistiir.

Zeka oyunlarindan silinen harfler uygulamasii yapan 6grencilerin
sayilar1 Tablo 4’de verilmistir.
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Tablo 4. Zeka Oyunlarindan Silinen Harfler Oyununu Tam Yapan ve Yapamayan Ogrencilerin
Sayisi.

Kiz Erkek
Degisken
f % f Y%
Silinen harfler zeka oyununu tam yapabilen 6grenci sayisi 22 733 21 70

Silinen harfler zeka oyununu yapamayan veya eksik yapan 6grenci
sayisl

TOPLAM 30 100 30 100

8 267 9 30

Silinen harfler zeka oyununu, kizlarin % 73,3’iniin erkeklerin ise %
70’inin yaptigt gorilmistir. Kizlarin sézciik tiri uygulamasinda daha
basarili oldugu gorillmiistiir.

Zeka oyunlarindan harf ve sdzciik yerlestir uygulamasini yapan
ogrencilerin sayilari Tablo 5’de verilmistir.

Tablo 5. Zeka Oyunlarindan Harf ve Sozciik Yerlestir Oyununu Tam Yapan Ve Yapamayan
Ogrencilerin Sayist.

Kiz Erkek
f % f %

Degisken

Harf ve sozciik yerlestir zeka oyununu tam yapabilen 6grenci

sayist 22 733 21 70

Harf ve sozciik yerlestir zeka oyununu yapamayan veya eksik
yapan 6grenci sayisi

TOPLAM 30 100 30 100

8 267 9 30

Harf ve sozciik yerlestir zeka oyununu, kizlarmm % 73,3’{iniin
erkeklerin ise % 70’inin yaptig1 gorilmiistir. Kizlarin sozcik tiiri
uygulamasinda daha basarili oldugu gortilmiistiir.

Zeka oyunlarindan 29 Harf uygulamasini yapan 6grencilerin sayilari
Tablo 6’de verilmistir.

Tablo 6. Zeka Oyunlarindan 29 Harf Oyununu Tam Yapan ve Yapamayan Ogrencilerin Sayisi.

Kiz Erkek
f % f %

Degisken

29 Harf zeka oyununu tam yapabilen 6grenci sayisi 20 66,6 21 70

29 Harf zeka oyununu yapamayan veya eksik yapan 6grenci
sayisi

TOPLAM 30 100 30 100
29 Harf zeka oyununu, kizlari % 66,6’sinin erkeklerin ise % 70’inin
yaptig1 goriilmiistiir. Erkeklerin 29 harf uygulamasinda daha basarili oldugu
gorilmiistiir.
Zeka oyunlarindan kelime yerlestir uygulamasini yapan 6grencilerin
sayilar1 Tablo 7°da verilmistir.

10 334 9 30
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Tablo 7. Zeka Oyunlarindan Kelime Yerlestir Oyununu Tam Yapan ve Yapamayan Ogrencilerin
Sayisi.

.. Kiz Erkek
Degisken
f % f %
Kelime yerlestir zeka oyununu tam 26 86.6 8 933
yapabilen 6@renci sayis1 ’ ”
Kelime yerlestir oyununu yapamayan 4 13.4 2 6.7
veya eksik yapan 6grenci sayisi ’ ’
TOPLAM 30 100 30 100

Kelime yerlestir zeka oyununu, kizlarin % 86,6’smin erkeklerin ise %
93,3’inin yaptif1 goriilmiistiir. Erkeklerin kelime yerlestir uygulamasinda daha
bagarili oldugu goriilmisgtiir.

Zeka oyunlarindan eksik harfler uygulamasini yapan 6grencilerin sayilart
Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8. Zeka Oyunlarindan Eksik Harfler Oyununu Tam Yapan ve Yapamayan Ogrencilerin
Sayisi.

Kiz Erkek
f % f %

Degisken

Eksik harfler zeka oyununu tam yapabilen 6@renci sayisi 19 633 20 66,6

Eksik harfler oyununu yapamayan veya eksik yapan
odgrenci sayisi

TOPLAM 30 100 30 100
Eksik harfler zeka oyununu, kizlarin % 63,3’liniin erkeklerin ise %
66,6’inin yaptig1 goriilmiistiir. Erkeklerin eksik harfler uygulamasinda daha
basarili oldugu goriilmiistiir.
Zeka oyunlarindan kelime ¢emberi uygulamasini yapan dgrencilerin
sayilart Tablo 9’da verilmistir.

11 36,7 10 33,7

Tablo 9. Zeka Oyunlarindan Kelime Cemberi Oyununu Tam Yapan ve Yapamayan Ogrencilerin
Sayisi.

Kiz Erkek
Degisk
egisken T % T %
Kelime ¢emberi zeka oyununu tam yapabilen 6grenci sayisi 16 533 17 56,6

Kelime ¢cemberi oyununu yapamayan veya eksik yapan
ogrenci sayisi

TOPLAM 30 100 30 100

14 46,7 13 434

Kelime ¢emberi zeka oyununu, kizlarin % 53,3 {iniin erkeklerin ise %
56,6’inin yaptig1 goriilmiistiir. Erkeklerin kelime ¢emberi uygulamasinda
daha basarili oldugu goriilmiistiir.
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Ikinci ders dgrencilere tabletler dagitilmustir. Egitsel dijital oyunun
nasil kullanilacagi anlatilmistir. Ogrencilerin birbirlerini etkilememeleri
konugmalariin engelleyerek saglanmistir. Her 6grencinin egitsel dijital
oyunu buldugu sonuca gore ayri ayri aninda kontrol edilmistir. Uygulama
sonucuna gore, sonuca ulaganlar basarili, ulasamayanlar basarisiz olarak
kabul edilmistir. Uygulama sonunda basarili ve basarisiz 6grenciler (Tablo
10)’da kayit altina alinmustir.

Tablo 10. Egitsel Dijital Oyunda Dogru Sonuca Ulagan ve Ulasamayan Ogrencilerin Sayist.

Deisk Ogrenci

egisken

Sls P %

Egitsel dijital oyunda sonuca giden 6grenci 54 771
sayisi

Egitsel dijital oyunda sonuca gidemeyen 6grenci 6 229
sayis1 ?

TOPLAM 60 100

Egitsel dijital oyunda, sonuca ulasabilen 6grenci sayist 54 (% 77,1)
iken sonuca ulagamayan dgrenci sayisi 6 (% 22,9)’dir. Ogrencilerin biiyiik
cogunlugunun basarili oldugu goériilmektedir.

2.3 Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular
Arastirmanin birinci alt problemi “Ogrencilerin tasarlanan oyunlar
hakkindaki goriisleri nelerdir?” Seklinde ifade edilmistir. Bu alt problemin
¢Oziimil i¢in su yontem kullanilmistir.

Egitsel dijital oyunu kullanan &grencilerin %10’una karsilik gelen 6
Ogrenciye goniilliiliik esasina gore uygulamay1 degerlendirmeleri i¢in bir soru
sorulmustur. Soruda uygulamayi begenip begenmemelerini nedenleri ile
belirtmeleri istenmistir. Soruda sondalar kullanilmistir. Egitsel dijital oyunu
seven ve sonuca dogru ulasan 5 6grenci ve egitsel dijital oyunu sevmeyen ve
dogru sonuca ulasamayan 1 6grenci olmak iizere toplamda 6 6grenci amagl
orneklem (Yildirim ve Simsek, 2008) yoluyla secilmistir. Arastirma bulgulari
olumlu ve olumsuz diigiinenler olarak iki tema altinda toplanmistir.
Goriismede ogrenciler “Ogrenci  1(01), o6grenci 2 (02)” seklinde
kodlanmugtir. Bes ile on dakika arasinda siiren goriismeler dogrudan alintt
yapilarak Tablo 11°da yazilmistir.

Tablo 11. Egitsel Dijital Oyunu Kullanan Ogrencilerin Uygulamayla ligili Goriisleri.

Verilen oS T
Sorular Cevap Ogrenci goriisleri

Olumlu “Cok giizel bir oyun. Cok kolay ve eglenceli.”(O1).
Kullandigimiz egitsel dijital Gok g yun. ¢ Y € ©D

oyunu begendiniz mi? “Begendim. Labirentten hig bu kadar keyif
Olumlu » ()
almamistim.” (O2)
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“Bildigim bir oyun oldugu i¢in ve konuyu bildigim i¢in

Olumlu ok kolay yaptim.” (03)

“Konuyu bilmedigim i¢in labirentten ¢gtkamadim. Bu
Olumsuz yiizden canim sikildi.”(04)
Olumlu “Zevkli ve eglenceli.”(05)

“Labirentten ¢ikamadim. Déndiim dondiim durdum.
Olumlu

Ama sonuca ulasinca ¢ok keyif aldim.”(06)

Yapilan goriismeler sonucunda giivenilirlik katsayisi hesaplanmistir.
Giivenirlik katsayisi %83 olarak bulunmustur. Begenme nedenlerini;
eglenceli, keyifli, zevkli, oyun gibi oldugu seklinde belirtmislerdir.

Olumsuz yonde goriis bildiren; Ogrencilerin begenmeme nedeni
olarak; konuyu bilmedigi i¢in oyundan ¢ikamadigini belirtmistir.

Genel olarak Ogrencilerin egitsel dijital oyunu oynamaktan keyif
aldiklar1 anlagilmistir. Teknoloji destekli ders islenisinden 6grencilerin daha
cok keyif aldig1 ve eglendigi goriilmektedir.

2.4 ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Aragtirmanin ikinci alt problemi “Fen bilgisi 6gretmenlerinin
tasarlanan oyunlarla ilgili goriisleri nelerdir?” bigiminde ifade edilmisti. Bu
alt probleme dayali olarak elde edilen bulgular sunulmustur.

Arastirmanin yapildig iki ayr siniflarda bulunan 6gretmenler de zeka
oyunlarin1 ve egitsel dijital oyunu kullanmislardir. Ogretmenlerin biri kadin
digeri erkektir. Uygulamay1 degerlendirmeleri ig¢in 6gretmenlerin goniilliliik
esasina gore bir soru sorulmustur. Soruda uygulamayr begenip
begenmemelerini nedenleri ile belirtmeleri istenmistir. Soruda sondalar
kullanilnustir. Ogretmenler amacli drneklem (Yildirim ve Simsek, 2008)
yoluyla secilmistir. Goriismede dgretmenler “Egitmen 1(E1), Egitmen 2(E2)”
seklinde kodlanmugtir. Bes ile on dakika arasinda siiren goriismeler dogrudan
alint1 yapilarak Tablo 12°da yazilmustir.

Tablo 12. Zeka Oyunlarin ve Egitsel Dijital Oyunu Kullanan Ogretmenlerin Uygulamayla Ilgili
Goriigmeleri.

Verilen P P
Sorular Ele Ogretmen goriisleri
“Giizel uygulamalar olmus, tnitenin i¢inde gegen tiim kelime ve
kavramlara yer verilmis, konunun tekrar1 ve Ogrencilerin hangi
Olumlu . .
kelime ve kavramlart hatirlamamalarini  belirlemek agisindan
. (Kadin) - .
Kullandiginiz zeka olduk¢a oOnemli, zeka oyunlartyla yapilan uygulamalar ¢ok
oyunlar1 ve egitsel keyifli.”(E1).
dijital oyunu “Uygulamalar1 begendim. Unite sonlarinda ¢ok faydali olacak bir

begendiniz mi? calisma olmus, kullanimu kolay, eglenceli, normalde uzun siire bu
ogrencilerle tekrar etmek kolay degil ama bu tarz galismalarla daha
kolay olabilir, konularda Ogrenilmeyen yada hatirlanmayan

kavramlari belirlemek bu ¢aligmalarla belirlenebilir.” (E2)

Olumlu
(Erkek)

Yapilan goriismeler sonucunda giivenilirlik katsayisi hesaplanmistir.
Giivenirlik katsayisi %100 olarak bulunmustur. Begenme nedenlerini;
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iinitenin tekrariimn bu uygulamalarla kolay yapilabildigini, iinitede unutulan
ya da hatirlanmayan kelimeleri kolay tespit edilebilecegini, eglenceli oldugu
gibi seklinde belirtmislerdir.

Genel olarak Ogrencilerin egitsel dijital oyunu oynamaktan keyif
aldiklar1 anlagilmistir. Teknoloji destekli ders islenisinden 6grencilerin daha
cok keyif aldig1 ve eglendigi goriilmektedir. Elde edilen sonuca gore; egitsel
oyunlara dayal 6gretimin, geleneksel dgretime gore “Hiicre ve Boliinmeler”
konusunun O6gretiminde akademik basariyr arttirmada daha etkili oldugu
sOylenebilir.

3.SONUC

Diinya siirekli degisim ve donilisim i¢indedir. Bu degisim ve
doniisiim egitim ve 6gretim alaninda da yasanmaktadir. Geleneksel dgretim
yontemlerin yerine giiniimiizde dgrencilerin aktif katilacagi teknoloji destekli
ve farkli egitim araglar1 dnemli yer tutmaktadir. Teknoloji destekli yiiriitiilen
Ogretim siireci Ogrencilerin ilgisi, motivasyonu, akademik basarisini,
konunun kaliciligint olumlu yonde etkilemektedir. Bu amagla fen bilimleri
dersinde biyoloji initesinde egitsel dijital oyun ve zeka oyunlar
tasarlanmistir. Tasarlanan oyunlarla 6grencilerin konu tekrarmi keyif alarak
sikilmadan yaptiklari, eglendikleri ve konu ile ilgili kelime ve kavramlari
hatirladiklar1 bununda basarida etkin oldugu oyun sonrast &grenci ve
Ogretmenlerin goriisme sonuglarina gore belirlenmistir. Bununla beraber
oyunlarla fen 6gretiminin 6grencilerin basarisini artirdig1 baska arastirmalarla
(Sasmaz Oren ve Erduran Avci, 2004; Yurt, 2007; Dumlu Giiler, 2011;
Serdaroglu ve Giines, 2019; Jeno vd., 2017; Thomas ve Fellowes, 2017)’da
bulunmaktadir. Ogrencilerin oyun siiresince hem eglendikleri hem de
dikkatleri dagilmadan aktif katilim sagladiklari goézlemlenmistir. Bunun
nedeni olarak soyut kavramlarin somutlastiriimasinda anlamli ve kalict
ogrenmeye katki sagladigint gosteren calismalar vardir (Sarikaya, Selvi ve
Dogan Bora, 2004).

Ilgili alanyazin incelediginde zeka oyunlari ve egitsel dijital oyunun
her ikisinin de bulundugu biyolojinin hiicre ve bdlinmeler {nitesi
calismalarina rastlanmamustir. Ancak son zamanlarda diinyada ve iilkemizde
biyoloji 6gretiminde farkli 6gretim yontemleri tercih edilmektedir. Zumbach,
Kotzebue ve Pirklbauer (2022) Insan Sindirim Sistemini Ogrenirken
Okumaya Karst Artirtlmis Gergeklik? Artirilmis Gergeklik (AR) Bilgi
Edinmeyi de Artirr mu? isimli ¢aligmalarinda, insan sindirim sistemi
hakkinda kendi kendine &grenme icin AR tabanli 6grenme ortamimni kagit
tabanlt O0grenme ortamiyla karsilastirilmasmi yapmuslardir. Sonugta AR
O6grenme ortaminin olumlu etkilerinin normal 6gretimden daha etkili oldugu
goriilmiistiir. Jeno vd. (2017)’de, “mobil uygulamanin biyoloji 6grencilerine
tiir tanimlamada etkisi isimli ¢aligmalarinda mobil uygulamanin 6grencilerin
motivasyonunu ve ilgilerini artirdigii goérmiislerdir. Bu c¢alismada da
ogrencilerin oyunlardan keyif aldiklar1 ve motivasyonlarinin arttig1
goriilmiistiir. Caligmalarin sonuglart bu noktada ortiismektedir. Kiger, Hero
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ve Prunty’nin (2012) 3. siif 6grencileri ile yaptiklar1 ¢aligmada mobil
uygulamalarin dgrencilerin akademik basarisina etkisini cesitli degiskenlere
bagli olarak incelemiglerdir. Calisma ile sinif i¢i mobil uygulamalarin
ogretmen-6grenci iligkilerini destekledigi, 6grenci basarisina olumlu yonde
katk1 sagladigi sonucuna ulagilmistir. Yapilan ¢alismada da 6grenci basarisini
Ogretmen O6grenci iliskisini olumlu etkiledigi gozlemlenmistir. Domingo ve
Gargante (2016) 6gretmenler ile yaptiklar ¢aligma ile mobil cihazlarin ¢ok
sayida uygulamay1 destekleyen bir dizi teknolojik arag olarak goriilmesi, bu
teknolojiler ile mobil uygulamalarin gerekli iceriklerle egitim ortamlaria
entegre edilmesinin 6grenmeleri destekleyecegi vurgulanmistir. Bu durum
diistintilerek yeni egitsel dijital oyun tasarlanmustir.

Calismaya yonelik yapilan ulusal ¢alismalar incelendiginde
ortaokul seviyesinde biyoloji dersinde zeka oyunlarinin derse uyarlandigi
caligmaya rastlanmamistir. Biyoloji dersinde egitsel dijital oyunlarin
bulundugu c¢alisma sayist da azdir. Yapilan ¢aligmaya benzerlik gosteren
caligmalar Karaca, Armagan ve Bektas (2021)’m “Egitsel Kart Oyunu
Ornegi: Mitoz ve Mayoz Boliinme” isimli makalesi, Say (2016) “Yedinci
Smif Fen Bilimleri Dersine Yonelik Tasarlanan Bilgisayar Oyununun
Ogrencilerin  Fene Yonelik Oz-Yeterliklerine, Motivasyonlarina ve
Saldirganliklarina Etkisi” ve Agirgdl (2020) “Fen Bilgisi Ogretiminde Egitsel
Dijital Oyun Kullanimmin Ogrenci Akademik Basarisina, Bilgi Kalicihigia
ve Tutumuna Etkisi” isimli tez ¢aligmasidir. Yapilan ¢alisma bu calismalarla
karsilagtirilmigtir (Tablo 13).

Tablo 13. Yapilan Calismanin Karaca, Armagan ve Bektas (2021), Say (2016) ve Agirgol
(2020) Calismalariyla Karsilastiriimasi.

Calismalar Cahsmanin Calismaya Cal Cal d Cal Cal lardan Elde
Yapildigx Katilan Yapildign il Kullanl Yapildig Edilen Sonuclar
Siniflar Ogrenci ve Okul Uygulama Unite ve
Sayisi Tiirii Tiirii Konu

Birinci dénem
basinda,
ikinci donem
baginda ve
ikinci donem
sonunda

olmak iizere biitiin
gruplara fen

Tiirkiye’nin Laboratuvar L .
her bir malzemelerinin bilimlerine
Say (2016) bolgesinden Bilgisayar ozelliklerinin X&)né\‘l.lk Sz-yeterlik
Tarafindan 444 : . ; o . oleegi,
7. Smmf secilen yedi destekli bilinmesi e .
Yapilan katilimer RS R fen bilimlerine
ortaokulda Ogretimin iizerine R .
Calisma yonelik motivasyon
okuyan kurgulanan A
e . Olgegi ve saldirganhk
ogrenciler oyun

Slgegi tiger

kez uygulanmustir.
Boylece gelistirilen
bilgisayar
oyununun
dgrencilerin
Ozyeterliklerine,
motivasyonlarina ve
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aldirganhiklarina olan
etkisi incelenmistir.
Uygulama sonucunda
bilgisayar oyununun
Ogrencilerin fen
bilimlerine

yonelik 6z-yeterlik ve
fen bilimlerine
yonelik
motivasyonlarinda
deney gruplari lehine
anlamh

bir fark olusturdugu,
saldirganhiga ise bir
etkisinin olmadig1
goriilmiistiir.

Aragtirma n test ve
son test kontrol
gruplu

deneysel modelde
yapilmistir. Sonug
olarak,

fen egitimde egitsel

Agirgdl _Ordu_ ili Unye Viicudumuzda dijital oyun
(2020) ilgesinde .
. 59 . Mobil Bulunan kullanimmin
Tarafindan 6. Simf bulunan 3 kdy . e R
katilimer uygulama Sistemler ve ogrencilerin
Yapilan okulunda sl Unitesi Kademik
Calisma uygulanmustrr, Saglig1 Unitesi akademil
: basarisina olumlu
katk1
sagladig ve ayni
zamanda kalicihig: da
olumlu yonde
ctkiledigi sonucuna
ulagilmigtir.
Bu ¢alismada, mitoz
ve
mayoz siralama
kartlarinin igerigi,
hazirlanis, ders igi
etkinliklerde nasil
kullanilabilecegine
Karaca, Hiicre dayali eylem plant
Armagan P, o . agiklanmugtir.
Bektas Kayseri ili Boliinmesi ve Tamitilan
ve 8. smf 20 Melikgazi Tasarlanan Kalitim Mitoz o,
(2021) - - X egitsel oyunun
katilimer ilgesine baglt kart oyunu ve Mayoz
Tarafindan B . uygulamasina
bir ortaokul Bolinme o
Yapilan yonelik arastirmalar

Calisma konusu yapilabilecegi ve fen

bilimleri dersinin
farkli konularma ya
daf

arkl1 branglara
uyarlanabilecegi
yOniinde 6nerilerde
bulunulmustur.

Ogrenci ve 6gretmen

goriismeleri
yapilmustir.
Sonug olarak
dgrencilerin
uygulamadan
Aksaray ili Zeka keyif aldiklari,
merkezinde oyunlart ve Hiicre ve uygulamayi rahat
Yapilan 60 bulunan egitsel e kullanabildikleri ve
7. Simf o Boliinmeler
Calisma katilimet ortaokulda iki dijital P sikilmadan
tinitesi AT
ayri sinifa oyun gergeklestirebildikleri
uygulanmigtir. tasarlama goriilmiistiir.

Ayrica arastirmanin
sonucuna gore egitsel
oyunla islenen dersin
ogrencilerinin
akademik
basarilarinin arttig
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ve
derse kars1
tutumlarinin da
olumlu y6énde
degistigi
gorilmistiir.
Dolayistyla

oyun temelli
grenmenin

diger derslerde de
aktif

bir sekilde
kullanilmasi

halinde 6grencilerin
severek ve eglenerek
ogrenmeleri
saglanabilecektir.

Say (2016) tarafindan yapilan c¢alismada, Birinci ve ikinci dénem
basinda ve ikinci donem sonunda olmak iizere biitiin gruplara fene yonelik
0z-yeterlik 6lcegi, fene yonelik motivasyon dlgegi ve saldirganlik dlgegi ticer
kez uygulanmustir. Boylece gelistirilen bilgisayar oyununun 6grencilerin 6z-
yeterliklerine, motivasyonlarma ve saldirganliklarina olan  etkisi
incelenmistir. Uygulama sonucunda bilgisayar oyununun 6grencilerin fene
yonelik 6z-yeterlik ve fene yonelik motivasyonlarinda deney gruplari lehine
anlamli bir fark olusturdugu, saldirganliga ise bir etkisinin olmadig1
goriilmiistiir. Yapilan ¢alismada da &grencilerin  uygulama sirasinda
motivasyonlarmin yiiksek oldugu dikkatleri dagilmadan uygulamalari
gergeklestirdikleri  gézlemlenmistir. Yapilma calisma bu ozelligiyle bu
caligmayla ortiismektedir.

Agirgdl (2020) tarafindan yapilan calismada, on test ve son test
kontrol gruplu deneysel modelde yapilmistir. Sonugta, fen egitimde egitsel
dijital oyun kullaniminin 6grencilerin akademik basarisina olumlu katki
sagladigi ve ayni zamanda kaliciligi da olumlu yénde etkiledigi sonucuna
ulagilmistir. Yapilan c¢alismada da &grencilerin dijital oyunla akademik
basarilar1 etkiledigi ve kaliciligi sagladigi goriilmiistiir. Yapilma c¢alisma bu
ozelligiyle bu galismayla ortiismektedir.

Karaca, Armagan ve Bektas (2021) tarafindan yapilan g¢alismada,
mitoz ve mayoz siralama kartlarmin igerigi, hazirlanisi, ders igi etkinliklerde
nasil kullanilabilecegine dayali eylem plani agiklanmiglardir. Tanitilan egitsel
oyunun uygulamasina yonelik arastirmalar yapilabilecegi ve fen bilimleri
dersinin farkli konularina ya da farkli branglara uyarlanabilecegi yoniinde
onerilerde bulunulmustur. Yapilan ¢alismada da oyunlarin nasil hazirlandigt
ile ilgili bilgi verilmistir. Ayrica bu oyunlarin farkli derslere uygulanabilecegi
sOylenmistir. Yapilan, ¢calisma bu 6zelligiyle bu ¢aligmayla ortiigmektedir.

Yapilan ¢alismayla diger c¢alismalar karsilagtirildiginda tiim
ogrencilerin ortaokul seviyesinde oldugu goriilmiistiir. Karsilastirilan tiim
caligmalarda &grenci basarisini veya ilgisini artirdigi goriilmektedir. Amerika
Birlesik Devletleri’'ndeki yapilan benzer arastirmalarda da, derslerde
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Ogrencilerin basarilarimin teknolojik uygulamalar sayesinde geleneksel
Ogretim metotlariyla karsilastirildiginda, matematik derslerinde ii¢ kat,
biyolojide ise iki kat daha fazla artirdiklar tespit edilmistir (Sen, 2001).

Sonug olarak; yapilan bu calismada ise zeka oyunlar1 ve egitsel dijital
oyun tasarlanmig, uygulanmis ve uygulama sonuclart degerlendirilmistir.
Tasarlanan oyunlarda 6grencilerin giivenirlik katsayisi 83, gretmenlerin ise
100 olarak bulunmustur. Sozciik tiirii zeka oyununu, kizlarin % 83,3’iiniin
erkeklerin ise % 86,6’inin yaptig1 gorilmiistiir. Erkeklerin sozciik tiiri
uygulamasinda daha basarili oldugu goriilmiistiir. Kiz ve erkeklerin %
90’inin tamamla oyununu esit yaptiklari goriilmiistiir. Silinen harfler zeka
oyununu, kizlarin % 73,3 tiniin erkeklerin ise % 70’inin yaptig1 gorillmiistiir.
Kizlarin sézciik tiirii oyununda daha basarili oldugu goriilmiistir. 29 Harf
zeka oyununu, kizlarin % 66,6’sinin erkeklerin ise % 70’inin yaptig1
goriilmiistiir. Erkeklerin 29 harf uygulamasinda daha basarili oldugu
goriilmistiir. Kelime yerlestir zeka oyununu, kizlarin % 86,6’smin erkeklerin
ise % 93,3’inin yaptigt gorilmiistiir. Erkeklerin kelime yerlestir
uygulamasinda daha basarili oldugu gorilmiistir. Eksik harfler zeka
oyununu, kizlarmm % 63,3’tniin erkeklerin ise % 66,6’inin yaptig1
goriilmiistiir. Erkeklerin eksik harfler uygulamasinda daha basarili oldugu
goriilmiistiir. Kelime ¢emberi zeka oyununu, kizlarin % 53,3’{inilin erkeklerin
ise % 56,6’inin yaptigt gorilmistiir. Erkeklerin kelime ¢emberi
uygulamasinda daha basarili oldugu goriilmiistiir. Zeka oyunlarinda ve egitsel
dijital oyunlarda ogrencilerin biiylik ¢ogunlugunun oyunlari tam olarak
yapabildigi goriilmiistiir. Ayrica Ogrencilerin aktif katilim gosterdikleri,
dikkatlerini topladiklari, eglendikleri ve konu tekrari konusunda kelime ve
kavramlar keyif alarak yaptiklar: goriilmiistiir.

Biyoloji dersinde Latince kelimeler ve soyut kavramlar c¢ok
bulunmaktadir. Buda konunun anlagilmasini, hatirlanmasini hatta kavram ve
kelimeleri yazimini zorlagtirmaktadir. Bu kadar zorlugun giderilmesi icin
biyoloji dersinin dgretiminde farkli yontem ve tekniklere ihtiya¢ vardir. Bu
yontem ve tekniklerle derslerde gegen kelime ve kavramlari ilk ve ortaokulda
tam ve dogru olarak 6gretilmelidir. Bu sekilde dgretim sonucunda dgrenciler
ileriki yaslarda anlatilacak olan konulari anlamalari, basarili olmalar1 ve o
konuda akademik ¢alismalar yapabilmelerini daha kolay olabilir. Bu nedenle
geleneksel anlatima dayali 6gretim yerine, dijital igerikli, oyuna dayali farkli
Ogretim materyalleri tasarlanmal1 ve gelistirilmelidir.
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