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OZET

HAYAT Bi;Gisi DERSINDE EGITSEL DiJiTAL OYUN KULLANIMININ
OGRENCILERIN AKADEMIK BASARILARINA ETKIiSI

Kemal GAZIOGLU

AFYON KOCATEPE UNIiVERSITESI
SOSYAL BIiLiMLER ENSTIiTUSU
TEMEL EGITIM ANABILiM DALI

Temmuz, 2023
Danmisman: Prof. Dr. Nusret KOCA

Bu arasgtirmanin amact Hayat Bilgisi dersi ‘‘Saglikli Hayat’’ {initesinin 6gretiminde
egitsel dijital oyun kullaniminin 6grencilerin akademik basarilarina etkisini belirlemektir.
Arastirmada yontem olarak nicel yaklagimlardan 6n test—son test kontrol gruplu yari
deneysel desen kullanilmigtir. Arastirma 2021-2022 egitim-6gretim yil1 Manisa ili Kula
ilesi Rafet Ugelli Tlkokulu’nda 6grenim goren 51 6grenci ile yiiriitiilmiistiir. Deney grubu
20 ogrenciden, kontrol grubu 31 6grenciden olusmustur. 4,5 hafta siiren aragtirmada
deney grubunda egitsel dijital oyunlar kullanilarak 6gretim yapilirken, kontrol grubunda
ise mevcut 6gretim programindaki etkinliklerle 6gretim yapilmistir. Arastirma verileri 25
sorudan olusan akademik basari testi ile elde edilmistir. Elde edilen verilerin analizi SPSS
26.0 paket programinda bagimsiz 6rneklem T-Testi, bagimli 6rneklem T-Testi ve madde
istatistikleri ile yapilmistir. Arastirma sonucunda Hayat Bilgisi dersinde egitsel dijital
oyun kullaniminin 6grencilerin akademik basarilarini arttirdigr belirlenmistir. Arastirma
sonucunda egitsel dijital oyunlar ile 6gretim yapilan deney grubu ile mevcut programa
gbre Ogretim yapilan kontrol grubunun basar1 diizeyleri karsilastirmasinda deney grubu
lehine anlamli bir farklilik olustugu belirlenmistir. Ayrica deneysel siirecin deney
grubundaki etkisinin cinsiyete gore etkisini belirlemek i¢in yapilan 6n test ve son test
puanlarinin cinsiyete gore karsilastirilmasinda anlamli farklilik tespit edilememistir.
Hayat Bilgisi dersinde egitsel dijital oyun kullanimi erkek ve kiz 6grencilerin akademik
basarilar1 arasinda farklilik olusturmamuistir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel dijital oyun, hayat bilgisi, hayat bilgisi dersinde
akademik basari, 2. sinif
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ABSTRACT

THE EFFECT OF THE USE OF EDUCATIONAL DIGITAL GAMES
IN THE LIFE STUDIES COURSE ON THE ACADEMIC
ACHIEVEMENT OF THE STUDENTS

Kemal GAZIOGLU

AFYON KOCATEPE UNIVERSITY
INSTITUTE OF SOCIAL SCIENCES
DEPARTMENT OF BASIC EDUCATION

July, 2023

Advisor: Prof. Dr. Nusret KOCA

The aim of this research is to determine the effect of using digital games in the teaching
of the "healthy life" unit of the life science course on the academic success of the students.
As a method in the research, a quasi-experimental design with pretest-posttest control
group, which is one of the quantitative approaches, was used. The research was carried
out with 51 students studying at Rafet Ugelli Primary School in Kula District of Manisa
Province in the 2021-2022 academic year. The experimental group consisted of 20
students and the control group consisted of 31 students. In the study, which lasted four
and a half weeks, the experimental group was taught using educational digital games,
while the control group was taught with the activities in the current curriculum. The
research data were obtained with an academic achievement test consisting of 25
questions. The obtained data were analyzed by independent sample T-test, dependent
sample T-test and item statistics in spss 26.0 package program. As a result of the research,
it was determined that the use of educational digital games in the life science course
increased the academic success of the students. As a result of the research, it was
determined that there was a significant difference in favor of the experimental group in
the comparison of the success levels of the experimental group taught with educational
digital games and the control group taught according to the current program. In addition,
significant difference was not found in the comparison of the pre-test and post-test scores
made to determine the effect of the experimental process on the experimental group
according to gender. The use of educational digital games in the life science course did
not differ between the academic achievements of male and female students.

Key Words: Educational digital game, life sciences, academic success in life
sciences lesson, 2nd grade



ON SOz

Bireylerin yagsaminda var olan oyunlar en temel eglence aracidir. Yapilandirmaci
egitim anlayis1 ile birlikte 6grencilerin yasant1 yoluyla 68renmesini saglayacak aktif
ogrenme yontemleri dnem kazanmistir. Ogrenmenin etkili bir sekilde gerceklesmesi igin
kullanilan yontemlerden birisi de egitsel dijital oyunlardir. Dijital oyunlar, 6zellikle
teknolojideki gelismeler dogrultusunda oyun kavraminin degiserek dijitallestigi giiniimiiz
cocuklarinin en 6nemli eglence ve ugrasi araci haline gelmistir. Bu ugrasin egitsel
hedefler ¢ercevesinde kullanilmas1 egitime farkli bir boyut kazandirmistir. Bu
arastirmayla egitsel dijital oyunlarin Hayat Bilgisi dersindeki akademik basariya etkisi
incelenerek alanyazina 6nemli katkilar saglamast hedeflenmistir.

Egitsel dijital oyunlarin akademik basar1 tizerindeki etkisinin incelendigi bu
aragtirmanin gerceklesmesinde yiiksek lisans tezimin danismanligini iistlenerek deneyim,
goriis ve Onerileriyle ¢alismama rehberlik eden degerli hocam sayin Prof. Dr. Nusret
KOCA’ ya ve tez jlirimde yer alarak Onerileriyle arastirmama katki saglayan degerli
hocalarima tesekkiir ederim. Hayatimin her alaninda yanimda olan, maddi ve manevi
desteklerini her zaman hissettigim degerli anneme, babama, ablalarima ve yiiksek lisans
tezini hazirladigim siiregte sevgisini her zaman hissettiren, beni sabirla destekleyen
sevgili esim Yildizhan GAZIOGLU” na yiirekten tesekkiir ederim.

Kemal GAZIOGLU
2023, Afyonkarahisar
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GIRIS
Tarihin bilinen en eski donemlerinden beri insan hayatinda 6énemli bir yer edinen
oyunlar, degisen zaman evrelerinde ve farkl kiiltiirel bolgelerde degisik adlarla, yontemi
ve kendine 6zgii kurallariyla hep var olmustur. Gegmisten bugiine degisen sosyokiiltiirel
ve sosyoekonomik sartlara paralel olarak toplumlarin oyun ve oyuncak gelenekleri de
degisime ugramistir. Degisen oyun ve oyuncak kiiltiiri ile glinlimiiz oyunlarinin
merkezinde dijital oyunlar yer alirken; tablet, bilgisayar gibi araclar da giliniimiiz

oyuncaklar1 olmustur (Kaynar, 2020: 9).

Bilgisayar teknolojisinin gelismesiyle birlikte 1980’11 yillardan itibaren sadece
biiylik aligveris merkezleri ile eglence salonlarinda goriilebilen ve “atari” olarak
adlandirilan sanal oyun ortamlarina bugiin her ¢ocuk kolayca erisebilir durumdadir.
Ozellikle 21. yiizyilda teknolojinin hizla ilerlemesiyle birlikte gocuklarin geleneksel
oyunlardan daha ¢ok dijital oyunlara egilim gosterdigi kiiresel bir gergeklik olmustur.
Yasadigimiz donemde geleneksel sokak oyun ortamlarinin giderek azalmasi, dis ortama
duyulan giivenin kaybolmasi, ¢ocuklarin evde daha ¢ok zaman geg¢irmelerine neden
olmus ve buna bagli olarak c¢ocuklar kendilerini motive eden, merak ve heyecan
duyduklart dijital oyunlara yonelmislerdir (Demir ve Hazar, 2018: 129). Dijital oyunlar;
konsol, bilgisayar ve cep telefonu gibi araglar {izerinden oynanan oyunlardir (Biricik,
2019: 56). Teknolojideki hizli ilerleme ve internetin yayginlagmasi ile birlikte akilli
cihazlardan daha ileri bir noktaya sanal gerceklik uygulamalarina gegis yasanmasi
miimkiin hale gelmistir. Bdylece oyunlar da gercek ortama yakin kurgu ve
modellemelerle gelistirilmistir. Yapay zeka teknolojisiyle de desteklenen bugiiniin dijital
oyun yazilimlari ¢ocuklar iizerinde ¢arpan etkisi meydana getirmistir. Dijital oyunlarin
basta cocuklar ve gengler acisindan ilgi ¢ekici olmasi ve uzun siireler gegirdikleri bir

tutkuya doniismesi egitimcilerin de dikkatini ¢ekmistir (Yiiksel, 2019: 42).

Bilgi cagi olarak adlandirilan i¢inde bulundugumuz donemde teknolojinin
gosterdigi gelisimin etkisiyle egitim araglari, yontem ve teknikleri de degisim
gostermistir. Giinlimiiz 6grencileri geleneksel egitim sistemlerinin tasarladig insan tipini
yansitmamaktadir (Pedro, 2006: 10). Ogretmen merkezli ve geleneksel sunus
yontemlerinin bugiiniin ¢ocuklari i¢in ¢ok etkili olmadigi tecriibe edilmistir. Diiz anlatim
metoduyla islendigi takdirde soyut ve kolay unutulabilecek durumda olan konularda
kalic1 6grenmeyi saglamak icin egitimciler, ezberleme ve siirekli tekrar teknigini

kullanmiglardir. Ancak heniiz ilkokul ¢agindaki ¢ocuklarda bu durum daha fazla zaman



almis, smif ici dikkat daginikligina neden olmustur. Ciinkii giiniimiiz kusag1 ezberlemeyi
sevmemekte, genellikle eglenceli metotlar ve oyunlar yoluyla 6grenim gormeyi

istemektedir (Blyukuslu, 2017: 13).

Ogrenmenin gergeklesmesi igin kiiciik yastaki dgrencilerin ¢ok kisa olan dikkat
stirelerinin uzamasi ve motivasyonlarmin yiiksek olmasi gerekmektedir (Sahin, 2019:
11). Tlkokul dénemindeki ¢ocuklarm dijital oyunlar ile sikilmadan uzun siireler mesgul
olmast bu oyunlarin egitimde yer almasini ve 6nemli bir konu haline gelmesini
saglamistir (Bulut, 2015: 15). Egitimin tiim siirecinde 6grenciyi merkeze alan, 6grenmeyi
ve d0gretmeyi amaclayan modern yontemler ¢ocuklarda kalici 6grenmeler saglamak i¢in
birden fazla duyuya hitap eden tekniklerin kullanilmasini gerekli gérmiistiir. Bu agidan
egitim siire¢lerinde dijital oyunlarin kullanilmasi ¢ocuklardaki ilgi ve 6grenme istegini
artirmakla birlikte, interaktif ortamlarla egitimcilerin degerlendirme yapabilmesini de
kolaylagtirmistir. Dijital oyunlarla zenginlestirilen egitim ortamlar1 ¢ocuklarin derslere
olan ilgisini iist seviyede tutmakta, ders ortamini monotonluktan kurtarmaktadir.
Akademik basarisi diisiik olan 6grencilere de hitap edebilmesinden dolayi pasif durumda

olan 6grencileri de sinif icerisinde daha etkin bir pozisyona getirebilmektedir.

Egitsel dijital oyunlar 6grencileri motive etmede (Prensky, 2001; Cankaya ve
Karamete, 2008; Ural, 2009; Demirbilek ve Tamer, 2010; Aksoy, 2014; Bayat vd., 2014;
Akin ve Atict, 2015; Bakir, 2015; Altun, 2021), 6grencilerin ilgisini gekmede (Dogusoy
ve Inal, 2006; Bayirtepe ve Tiiziin, 2007; Giingdrmiis, 2007), dgrenilenleri pekistirmede
(Glingdrmiis, 2007; Giinay, 2011; Bakir, 2015), aktif ve kalicti 6grenmenin
gerceklesmesinde (Whelan, 2005; Bayat vd., 2014; Altun, 2021), 6grencileri giidiilemede
(Garris vd., 2002; Bayirtepe ve Tiiziin, 2007; Aksoy, 2014; Akin ve Atici, 2015; Agirgol,
2020) son derecede etkilidir.

Egitim-6gretim ortamlarinda yapilandirmaci 6grenme modelinin etkisi ile
gelismelerin yaganmasi, tiim dersler gibi Hayat Bilgisi dersinin 6gretim siirecine de tesir
ederek ogretim etkinliklerinin bireysellesmesine ve 6grenen merkezli bir 6grenme ortami
olusmasina neden olmustur (Isik ve Tural, 2018: 23). Bu dersin etkili ve verimli
olabilmesi, derste kullanilan yontem, teknik ve araglar ile konularin hayatin iginden
olmasiyla dogrudan iligkilidir (Aykag, 2011: 114). Egitim-6gretim ortamlarinda uygun
bir sekilde kullanilan gesitli ara¢ ve gereclerin 68retimi somutlastirarak kolay ve kalici
ogrenmelerin gerceklesmesini saglamasi (Aslan, 2020) nedeniyle Hayat Bilgisi

Ogretiminde uygulanan yontem ve tekniklerin somut iglemler dénemini yasamakta olan



ilkokul &grencilerinin aktif olmalari, yaparak-yasayarak Ogrenmeleri, bilgilerin kalici
olmasi ve bu egitim yasantilarinin 6grenmeye karst olumlu tutum gelistirmesi adina
Onemi biiyliktiir (Giindiiz, 2014). Hayat Bilgisi 6gretim silirecinin yeniden tasarlanmasi
ile programda 6ne ¢ikan hususlardan biri olan teknoloji kullanimi, 6grenmenin her
asamasinda motivasyonu desteklemenin yaninda farkli 6grenme aligkanliklarinin
olugmasina da katki sunarak teknolojiyi seven ve kullanabilen bireylerin yetismesine
yardimci olacaktir (Isik ve Tural, 2018). Hayat Bilgisi dersi 6gretim programinda yer alan
girisimcilik, kendini tanima, iletisim, kurallara uyma, problem ¢6zme, sosyal katilim,
zaman yonetimi gibi becerilerin oyun yonteminin kullanilmasiyla gelistirilebilir olmasi
nedeniyle Hayat Bilgisi derslerinde egitsel oyunlarin kullanilmasi 6grencilerin keyif
almasinin yaninda bilgilerin transfer edilmesini de kolaylastiracaktir (Kaynar, 2020). Bu
hususlar dikkate alindiginda oyun ve teknolojinin bir araya getirilmesiyle olusan egitsel

dijital oyunlarin Hayat Bilgisi dersinde kullanilmasinin yararli olacag: diistiniilmektedir.
Problem Climlesi

Arastirma problemi “Hayat Bilgisi dersinde egitsel dijital oyunlarin kullaniminin

ogrencilerin akademik basarisina etkisi ne diizeydedir?”” seklinde ifade edilmektedir.
Alt Problemler
Bu genel probleme yonelik olarak asagidaki alt problemlere cevap aranmuistir.

1. Deney ve kontrol gruplarina deneysel ¢alisma Oncesinde uygulanan 6n test

akademik bagar1 puanlarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

2. Deney ve kontrol gruplarina deneysel ¢alisma sonrasinda uygulanan son test

akademik basar1 puanlarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

3. Deney grubu 6grencilerine yapilan akademik basar1 6n test ve son test puanlari

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

4. Kontrol grubu 6grencilerine yapilan akademik basari on test ve son test puanlari

arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

5. Deney grubunda yer alan &grencilerin akademik basar1 6n ve son test

puanlarinda 6grenci cinsiyetlerine gore istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?
Arastirmanin Onemi

Oyun, basta ¢ocuklar olmak iizere her yas grubundan insanin eglenerek mesgul



oldugu bir etkinliktir. Kii¢lik yaslardan itibaren ¢ocuklarin oyunlar yoluyla bir¢ok kural
ve kavrami kendiliginden ve kolayca 6grendigi bilinmektedir. Oyunlar ¢cocuklarin basta
bedensel, zihinsel ve sosyal gelisimleri olmak iizere bircok gelisim alanini da olumlu
etkilemektedir. Cocuklarin gelisim alanlar1 lizerindeki olumlu etkileri, oyunlarin egitim
stirecinin vazge¢ilmez bir parcasi olmasini saglamistir. Egitimciler, oyunlar1 egitsel
hedefler = dogrultusunda tasarlayarak egitim siireci igerisinde  oyunlardan

yararlanmaktadirlar.

Egitimde 6grencilerin basarili olabilmeleri i¢in motivasyonlarinin yliksek olmasi
gerekir (Say, 2016: 19). Basta ilkokul 6gretmenleri olmak lizere tim Ogretmenlerin
ogrencileri motive eden, onlarin dikkatlerini ¢eken, etkin katilimlarini saglayan eglenceli
etkinlikler ile okulu keyifli bir merkez haline getiren yontemler kullanmasi gerekir (Torun
ve Duran, 2011: 420-421). Bu sayede kiigiik yaslardaki 6grencilerin ¢ok kisa olan dikkat
stireleri yiiksek motivasyon ile uzatilarak 6grenmenin gergeklesmesi saglanabilir (Sahin,
2019: 11). Oyun o6grencilerin dikkatini ¢eken, eglendiren, aktif katilimlarini saglayan,
onlar1 motive eden oOzellikleri ile egitimde kullanilan 6nemli yontemlerden biridir.
Ozellikle ilkdgretim dénemindeki cocuklar agisindan temel ihtiyaglardan sayilir (Aymen
Peker, 2018: 21). Ciinkii bu donemde oyun oynama ve eglenerek giizel vakit gegirme

istegi ¢ocuklarin en baskin 6zellikleri arasinda yer alir (Yesilkaya, 2013: 2).

Egitimde kaliteyi artirabilmek adina gelisen teknolojiye paralel olarak egitimciler
tarafindan bir¢ok yontem, teknik ve arag-gere¢ egitim ortamlarina entegre edilmektedir.
Teknolojiyle birlikte gelisen ve degisen oyun kavrami da giinlimiizde dijital oyun olarak
egitim ortamlarinda kendisine yer bulmaktadir. Bu oyunlar 6zellikle ¢cocuklar agisindan
ilgi ¢ekici, heyecan verici, siiriikleyici 6zellikleriyle her derse uygun bir sekilde kolayca
tasarlanabilmektedir. Teknolojinin sundugu dijital platformlar, ilkokul ¢aginda somut
islemler doneminde yer alan c¢ocuklarin karmagik ve soyut kavramlari daha kolay
anlamlandirarak 6grenmesine yardimci olur (Erkan, 2019: 3). Hayat Bilgisi dersi de
tamamen somut olarak islenmesi gereken bir ders niteliginde olup 6grencilerin yaparak
ve yasayarak 6grenmelerine imkan tanir (Koken, 2003: 23). Bu dersin 6gretiminde okul
ve gercek yasam arasinda bag kuran bir¢ok yontem ve teknik kullanilabilir (Aykag, 2011:
115). Ogretim siirecinde teknolojik arag ve gereglerin kullanilabilecegi ana derslerden biri
olan Hayat Bilgisi dersinde (Isik ve Tural, 2018: 20) egitsel dijital oyunlarin
kullanilmasinin etkili 6grenmeyi saglayacagi diisiiniilmektedir. Bu nedenle egitsel dijital

oyunlarin ders basarisina olan etkisinin aragtirilmasi 6nem teskil etmektedir.



Ilgili alanyazin incelendiginde; egitsel dijital oyunlar ile ilgili Matematik alaninda
(Cankaya, 2007; Cankaya ve Karamete, 2008; Demirbilek ve Tamer, 2010; Aksoy, 2014;
Diindar, 2015; Sahin, 2016; incekara ve Tasdemir, 2019; Yavuzkan, 2019), Fen Bilimleri
alaninda (Ural, 2009; Bayat vd., 2014; Agirgol, 2020; Bag, 2020), Sosyal Bilgiler
alaninda (Koka, 2018; Erkan, 2019; Altun, 2021), Tiirk¢e alaninda (Asci, 2019; Sahin,
2019; Yiksel, 2019), Ingilizce alaninda (Ceylaner ve Yanpar Yelken, 2017; Zengin,
2019), bilgisayar alaninda (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007; Giingdrmiis, 2007; Yagiz, 2007),
Hayat Bilgisi alaninda (Cesur, 2020; Kaynar, 2020), Cografya alaninda (Bakir, 2015),
Tarih alaninda (Aydogan, 2020) ve dijital oyunlarin tasarim, uygulama, olumsuz etkiler
gibi boyutlar1 (Prensky, 2001; Garris vd., 2002; Kirriemuir, 2002; Simsek, 2005; Whelan,
2005; Dogusoy ve Inal, 2006; Ural, 2009; Yildirim ve Kaban, 2010; Hava, 2012; Hazar
vd., 2017; Mustafaoglu ve Yasaci, 2018; Yilmaz 2018; ilkay, 2019; Aksel ve Sar1, 2020)

tizerine caligmalar yapildig belirlenmistir.

Yapilan arastirmalarin biiyiik bir boliimii ortaokul diizeyinde gergeklestirilmistir.
Ilkokul diizeyinde yapilan arastirmalarin (Ural, 2009; Hava, 2012; Erkan, 2019; Ilkay,
2019; Incekara ve Tasdemir, 2019; Bag, 2020; Cesur, 2020; Kaynar, 2020) sinirh sayida
oldugu ve bu diizeyde ¢alisma yapilmasi gerektigi (Erkan, 2019) belirlenmistir. Ulker ve
Biilbiil (2018) dijital oyunlarin egitim seviyelerine gore kullanim durumlarmi inceledigi
caligmalarinda dijital oyunlarin egitimin her seviyesinde kullanilabilecegini ancak
ozellikle kiigiik yas gruplarinda daha uygun oldugu sonucuna ulasmigslardir.
Arastirmacilar egitsel dijital oyunlarin farkli smif diizeyleri ve farkli derslerde
kullaniminin etkililigine yonelik calismalar yapilmast gerektigini belirtmektedir
(Dogusoy ve Inal, 2006; Malta, 2010; Topcu vd., 2014; Ceylaner ve Yanpar Yelken,
2017; Yilmaz, 2018; Erkan, 2019; Yavuzkan, 2019; Zengin, 2019; Kaynar, 2020; Altun,
2021). Alanyazinda, egitsel dijital oyunlarin Hayat Bilgisi dersinde kullanimu ile ilgili ise
sadece iki calisma (Cesur, 2020; Kaynar, 2020) yer almaktadir. Kaynar’in (2020)
calismasi 3. sinif “Giivenli Hayat” iinitesine yonelik olarak egitsel ve dijital oyun tabanl
etkinliklerin Hayat Bilgisi dersindeki akademik basar1 tutum ve kalicilifa etkisine
yoneliktir. Cesur’un (2020) ¢alismasi ise 1. simif Hayat Bilgisi dersi “Giivenli Hayat”
tinitesinde uygulanan oyun tabanli 6gretimin Ogrencilerin giivenlik kurallarina uyma
becerilerinin gelistirilmesine yoneliktir. Yapilan incelemelerde Hayat Bilgisi dersinin
islenisine yonelik farkli yontemlerle arastirmalar yapilmasi ve Hayat Bilgisi ile ilgili

arastirma sayisinin arttirilmasi (Giiven ve Kilig, 2017; Utkiir, 2018; Giindogan, 2020)



gerektigi de belirtilmektedir. Hayat Bilgisi dersine yonelik 2. sinif diizeyinde egitsel
dijital oyunlarin akademik basariya etkisini belirlemeye yonelik herhangi bir ¢aligmaya
rastlanmamasi ve ilkokul diizeyinde egitsel dijital oyunlarla ilgili yapilan ¢aligmalarin

sinirlt olmasi nedeniyle yapilan bu ¢alismanin alana katki saglayacagi diisiiniilmektedir.
Aragtirmanin Amact

Arastirmanin amaci, 2. smif Hayat Bilgisi dersi “Saglikli Hayat” iinitesinin
ogretiminde egitsel dijital oyun kullaniminin 6grencilerin akademik basarilarina etkisini

belirlemektir.
Arastirmanin Sinirliliklar

Bu arastirma; Manisa ili, Kula ilgesi, Rafet Ugelli ilkokulu’nda 6grenim gormekte

olan 2. sinif 6grencileri ile gergeklestirilmistir.

2021-2022 egitim Ogretim yili 2.simf Hayat Bilgisi dersi ‘‘Saglikli Hayat™

tinitesinde yer alan konular ile sinirlidir.

Uygulama siiresi bakimindan iinitede konuya ayrilmis olan 4,5 haftada islenen 18

ders saati ile sinirlandirilmastir.

Arastirmada veri toplama araglar1 olarak ‘‘Hayat Bilgisi Dersi Akademik Basar1

Testi’”” kullanilmistir.
Varsayimlar

Arastirmada deney ve kontrol grubunda yer alan dgrencilerin akademik basari

testini cevaplarken samimi ve ic¢ten oldugu,

Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin deneysel islem haricinde 6grenme

ortamlarinin benzer yapida oldugu,

Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin 2. simif Hayat Bilgisi dersi “Saglikli

Hayat” iinitesine iliskin hazir bulunusluk diizeylerinin benzer oldugu,

Uzman goriisii alinarak hazirlanmis akademik basari testinin amacina uygun

oldugu varsayilmistir.
Tanimlar

Hayat Bilgisi: Bireyin igerisinde yer aldigi dogayr ve doganin diizenini

deneyimleyerek kesfetmesi, parcast oldugu toplumun kiiltiirel degerlerine uyum



saglamasi, kendi benligini olusturma ve yapilandirmasi siireglerini igeren bir derstir

(Gulerylz, 2008: 5).

Oyun: Amagh ya da amagsiz, kurall1 ya da kuralsiz, cocuklarin eglenerek ve istekli
olarak katildig: farkli gelisim alanlarina kaynaklik eden yasamin i¢inde yer alan etkili bir

ogrenme siirecidir (D6nmez, 1999: 12-13).

Dijital Oyun: Konsol, bilgisayar ve cep telefonu gibi araclar tizerinden oynanan
oyunlardir (Biricik, 2019: 56).

Egitsel Dijital Oyun: Belirli bir ama¢ dogrultusunda 6grenmeyi saglamaya doniik
olarak teknolojik araglar vasitasiyla hazirlanan sosyal, biligsel, davranigsal ve duygusal

boyutlari olan oyunlardir (Ocak, 2013: 2).

Akademik Basari: Bireyin duyussal ve psikomotor gelisimi haricindeki tiim
program alanlarindaki davranislarinda gozlenen farkliliktir (Ahmann & Glock, 1971).



BIiRINCI BOLUM
KURAMSAL CERCEVE ILE ILGILI ALANYAZIN TARAMASI

1. KURAMSAL CERCEVE
1.1. OYUN KAVRAMI

Oyun, insanin var olusundan giiniimiize kadar gelen faaliyetlerdendir (Kogyigit
vd., 2007: 325). Insanlarin gevresindekileri taklit etmesi sonucu ortaya ¢ikmustir (Yengin,
2011: 21). Farkli amagclar dogrultusunda kullanilan, insan davranislarinin temeli
(Gengoglu, 2010: 12), insanlarin hos vakit gegirebilmek i¢in buldugu yollardan en
onemlisidir (Karatas, 2014: 316). Amag, kural, ugras ve etkilesim ana 6gelerinden olusan,
tiim kiiltiirlerde yer alarak evrensel bir nitelikte olan, cogu kez eglenmek amacli yapilan,
planli etkinliklerdir (Yilmaz, 2011: 4). Ciktilarimin O6lgiilebilir 6zellikte oldugu,
geribildirim igeren, daha ¢ok duygusal tepkiler ortaya ¢ikaran bir sistemdir (Kapp, 2012:
7). Ortamda yer alan oyuncularin bir yarigma igerisinde, kurallara bagli olarak

gerceklestirdigi, amagli, zihinsel ve fiziksel olarak yapilan etkinliklerdir (Ocak, 2013: 2).

Caillois, Huizinga (1955) ve Garris vd. (2002) oyunu gonilli olarak
gerceklestirilen mekana, zamana ve 6zgiirce kabul edilerek belirlenmis kurallara sahip,
giinlik yasamdan farkli oldugu bilinerek bir hedefe yonelik heyecanli ve mutlu
duygularla yapilan keyifli bir etkinlik olarak tanimlamistir (Huizinga, 1955: 50; Garris
vd., 2002: 442; Yal¢in vd., 2017: 23).

Yazar ve arastirmacilar tarafindan oyun ile ilgili bir¢ok tanim yapilmistir. Oyunla
ilgili ¢cok sayida tanimin bulunmasinin nedeni oyunlarin insanlarin gelisimlerine dair

cesitli etkilerinin olmasidir (Gedik, 2012: 26).

Oyunu ¢ocuk i¢in bir is olarak géren Montessori’ye gére oyun eglenceli olmasinin
yaninda c¢ocuklarin merak duygusunu gelistirerek 0grenmelerini saglayan bir aragtir
(Yalgin vd., 2017: 23). Ouantilianus ‘e gore ¢ocugun alacagi ilk egitim, oyundur.
Comenius ise oyunu ¢ocuklarin diizenli ve disiplinli olmasina katki saglayan degerli bir
O0grenme araci olarak tanimlar (Eni, 2017: 6). Eflatun’ a gore ¢ocugun egitilebilmesi
beden ve ruh egitiminin birlikte yapilmasina baglhidir (Akandere, 2013: 9). Platon
(M.0.427-347), cocuklarin yeteneklerinin kesfedilmesinde dnemli bir yeri olan oyunun
cocugun biiylimesine eslik etmesi gerektigini savunur. Gazali’ ye (1058-1111) gore ¢ocuk

oyun yoluyla bellegini yeniler, dinlenir ve 6grenme giiciinii artirir (Yalgin vd., 2017: 22).



Freud oyunun ¢ocuklar1 sosyallestirerek kisiliklerini bulmalarini destekleyen bir
faaliyet oldugunu belirtir (Yalgin vd., 2017: 23). Montaigne; oyunu ¢ocuk icin ¢cok ciddi
bir etkinlik olarak goriirken, Vygotsky; oyunun c¢ocugu sosyal agidan gelistirdigini,
Piaget; cocugun diinyay1 tanimasini sagladigimi (Giines, 2015: 777) ve cocuk i¢in bir
uyum oldugunu belirtir (Uskan ve Bozkus, 2019: 125). Oyun toplumdan bireylere genel
kiiltiriin aktarilmasi yolu ile kiiltiirlesmenin meydana gelmesinde 6nemli roli olan bir

aragtir. Bireylerin topluma ait bir {iye olmasi oyunla gerceklesir (Vatandas, 2020: 29).

Gross (1896), Aristotales, Razon (1993), Biricik (2019) ve Kaya (2019) oyunu
cocuklar i¢in gelecege hazirlik olarak tanimlamaktadir (Uskan ve Bozkus, 2019: 125; Eni,
2017: 6; Razon, 1993; Biricik, 2019: 1; Kaya, 2019: 11). John Dewey oyunu sonucuna
bakilmaksizin yapilan bilin¢g dis1 davranislar olarak tanimlar. Patrick ise oyunun en

mithim olan temel bilesenlerini serbestce ve dogal olarak yapilan faaliyetler olarak

belirtmektedir (Ergiin, 1980: 102).

Oyun igerisinde yer alan bes temel kavram Tablo 1 ile belirtilmistir (Ozen vd.,
2012: 3).

Tablo 1. Oyunun Yapisal Temelleri

Kavramlar Fiziksellik Sosyallik Keyiflilik Isteklilik Kavramsallik
Oyuncularin
bilgi ve

g)yl}lr?cﬁfgfsmda Oyun esnasinda becerilerinin
Oyun oynarken ayasmda oyuncunun Oyunda yer oyun igin uygun
gerceklestirilen saka, kizginlik alabilmek icin olmasi.
Kavramlara psikomotor paylagma gibi duygular ictekli of ¢ Oyuncularin
Ait Tamimlar hareketler ve yard1mla§ma yasamasi ve ;]stle_ toima oyun sirasinda
koordinasyon. iletisim gibi | 5yyndan alman all. stratejii
iligkiler biitinil. | pa7. gelistirmesi ve
oyuna olan
uyumu.

Kaynak: Ozen vd., 2012: 3
1.1.1. Oyunun Ozellikleri

Insanlarin neden oyun oynadiklari sorusunun cevabinda oyunlarm ilgi cekici
ozellikleri yer almaktadir (Prensky, 2002: 2). Insanlar i¢in bir merak konusu olan oyunun
neden tercih edildigi sorusuna yanit verebilmek i¢in oyunun ozelliklerini incelemek

gerekir.
Uskan ve Bozkus (2019) oyun ile ilgili 6zellikleri su sekilde siralamistir.

* Oyun 6grenciyi dogru cevaba yonlendirmeyen agik uclu diistinmesini saglayan

bir etkinliktir. Ezberlenen bilgiler yerine fikirler {iretilmesini saglar.



* Oyuna etkin bir sekilde katilim saglayan ¢ocuklar, fikir aligverisi yapar, tahmin
eder, heyecanli ve mutlu olarak 6grenir ve is birligi i¢inde olurlar.

* Oyun goniilliik esasina gore yapilan hareketli bir siirectir.

« Oyunda yinelenen tecriibeler ile gevre taklit edilir ve yeni denemeler yapilir
(Uskan ve Bozkus, 2019: 127).

Salen ve Zimmerman (2004) ise oyunlarin 6zelliklerini su sekilde belirtmektedir.

« Oyunlar birer diizendir. Oyuncular oyun diizeniyle etkilesim halinde olup oyunu
tecrube eder.

* Oyunun genel yapisini kurallar belirler.

* Oyuncular etkin olarak yer alir.

* Oyunlar her ne kadar yapay ozellikte olsa da ger¢ekligin bir yansimasidir.

* Oyunda yarigma, is birligi, oyun diizeniyle birebir ya da sosyal olarak miicadele
etme gibi gli¢lerin ugrasi vardir.

* Oyunlarin ¢iktilar1 dlgiilebilir 6zelliktedir (Salen & Zimmerman, 2004: 672).

Gulgek’ e (2018) gore ise oyunlarin sahip oldugu 6zellikleri su sekildedir.

* Kendi kendine ve duyu organlarinda, sinir kaslarinda ve zihinsel seviyede
olusur.

* Oyunculara verdigi zevk ve eglence sayesinde tekrarlanmak istenen bir
eylemdir, oynandikga tecriibeler artar.

* Yeri, stiresi ve kurallar1 vardir, kurallar1 zamanla degisebilir.

» Belirli hedeflere yonelik olarak gergeklestirilir.

*«Oyun oynanacak yer ve zaman daha Onceden belirlenir. Oyunun
gerceklestirildigi yer, ilgi ¢ekici ve giivenlidir

* Cocuklarin duygu ve hareketlerine karsilik vererek ¢ocugun yasamini etkiler,
sahip oldugu hareketli ortam ile ¢ocuklarin yaraticiliklarint gelistirir. Giinliik iligkiler
tizerinde etkili olup sosyallesmeyi artirir.

* Cocuklarin goniilliiliik esasina gore isteyerek katildiklar: bir etkinliktir.

* Kendiliginden gelisen oyunun devami ve sonucu bilenemez. Sonucunda maddi
bir kazanim yoktur.

* Cocugun ruh haline gore bigimlendiginden ger¢ek ve gercek olmayan ayrimlar
olmaz. Oyun, hayali 6zelligi ile ger¢ek yasamdan farklidir

» Oyun oynayan ¢ocuklar kendilerini oyuna duygusal, bedensel ve zihinsel olarak

verirler. Arastirma, miicadele, kesfetme i¢in yasantilar olusturur (Giilgek, 2018: 15-17).
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1.1.2. Oyunun Tarihsel Gelisimi

Oyun kultirden daha eskidir (Huizinga, 2015: 16). Yapilan arkeolojik kazi
caligmalarinda bulunan oyuncaklar, oyunlarin insanligin var oldugu tiim dénemlerde
oynandigini ve hayatin vazgecilmez bir parcasi oldugunu kanitlamistir (Coban ve Nacar,
2015: 9). Diinyanin ¢esitli bolgelerinde yapilan incelemelerde kemik, tas, hamur ve
ahsaptan tretilmis ¢esitli oyuncaklara, duvarlara resmedilmis oyunlara, oyun alanlari ile
oyun oynayan c¢ocuklara ait resimlere ulasilmistir. Yapilan arkeolojik c¢aligsmalar
neticesinde ilk oyun ara¢ ve gerec tiirlerinin Misir uygarligina ait oldugu anlagilmistir
(Kahya Canli ve Demirarslan, 2020: 62). Misirlilar’ in mezarlarinda bebekler, tohum
doldurulmus ¢ingiraklar, pismis topraktan bebekler ya da hayvanlar, tekerlekli kiiciik atlar
bulunmustur (Onur, 2019: 365; Eni, 2017: 8). Tarihte yer alan Misir ve Hindistan
uygarliklarinin kiiltiirleri incelendiginde duvarlara resmedilen oyunlar goriilmektedir. Bu
oyunlar arasinda topag ¢evirme, el vurusma ve tahta diizenegin lizerinde zarla oynanan

oyunlar yer almaktadir (Sahin, 2016: 7).

Antik Yunan uygarhiginda sopa esliginde siiriilen ¢cemberler, topaglar, pismis
kilden bebekler, asik oyunu ile ritim ve dans igeren oyunlarin da oynandigi ortaya
cikarilmistir. Roma uygarliginda ise en sevilen oyuncak bilyadir. Ayrica seksek
oyununun en eski modelleri de Roma’da bulunmustur (Yalgin vd., 2017: 12; Onur, 2019:
366). Efes harabelerindeki mermer bloklar iizerinde yer alan dokuztas ve {igtas oyun

yerleri de Roma uygarligina aittir (Yalgmn vd., 2017: 12).

Orta ¢cag doneminde yasanan g¢alkantilar nedeniyle savagsmak onemli bir durum
olmustur. Bu nedenle savasa hazirlik amaclh alistirmalar ile giires ve spor yarismalari

yayginlasmistir (Onur, 2019: 366).

17. ylizyilda oyunlar igerik ve bi¢im agisindan farklilagsarak teknik ve yetenekli
olmaya doniismiis ve siddetten uzaklagmistir (Eni, 2017: 8). 18. yiizyilda ¢ocuklara
yaklagimin olumlu ydnde olmasi nedeniyle yaratict etkinliklere yonelik oyunlara
doniilmiistiir. Ik insaat kutular1 buna yéneliktir (Onur, 2019: 368). 19. yiizyilda sanayi
devrimi nedeniyle ¢alismak zorunda olan aile bireylerinin bu zorunlulugu anaokullarin
ortaya cikarmistir. Asik ve bilye oyunlar1 anaokullarinda popiilerdir. 20. ylizyilda
yetigkinlerin ¢alisma zamanlarinin degismesiyle birlikte ¢ocuklar i¢in hobi kavrami
ortaya ¢ikmis ve bu donem oyunlarinin amaci ¢ocuklart oyalamak olmustur (Eni, 2017:

9; Onur, 2019: 369).
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Diger uygarliklarda oldugu gibi iilkemizin tarihinde de oyunlar yer almaktadir.
Miizelerde sergilenen eski donemlere ait topag, davul, topragin pisirilmesiyle yapilmis
olan c¢ingirak ile Karag6z ve Hacivat oyunu Anadolu’da oyunlarin oynandiginin
gostergesidir (Biter, 2019: 12). Ayrica 11. yiizyilda Kasgarli Mahmud’a ait olan Divanii
Lugati’t-Tiirk adli eserde insanlarin yabani hayvanlara karst korunmak ve onlart
avlayarak hayatta kalabilmeleri i¢in giires, kosu, yumruk doviisii ve tag atma gibi
oyunlarla viicutlarimi kuvvetlendirdikleri ve zamanla bunu yabanci kabilelere {istiinliik
kurmak i¢in yaptiklar1 belirtilmektedir. Ayrica Tiirkler ‘in, beyge, ¢ogen, gokborii ve
kizborii oyunlari ile tarihten giiniimiize kadar gelen cirit oyununu oynadiklari da

bilinmektedir (Yal¢in vd., 2017: 14-15).

Teknolojide yasanan gelismeler, doga olaylarinin taklit edilmesiyle baslayan ve
zamanla gelisen oyun kavraminin Ozellikle ara¢ ve gereglerinin biiyiik degisime
ugramasina neden olmustur (Hazar vd., 2016: 41). Gunimizde oyun, bilgisayar
yazilimlar1 ve araglari ile farkli bir bigim kazanarak dijital oyunlara doniismiistiir (Hazar

ve Hazar, 2017: 204).
1.1.3. Oyunun Cocugun Gelisimi Uzerindeki Etkisi

Oyun nasil oynandigina bakilmaksizin hayatimiz boyunca ihtiyacimiz olan,
farkinda olmadan c¢esitli yonlerimizi gelistiren, olumlu bir psikoloji ve ruh halinde
olmamizi saglayan bir etkinliktir (Serdaroglu ve Giines, 2019: 1021). Cocuklarin gelisim
ve ogrenmelerine katkida bulunan faaliyetlerin en 6nemlisidir (Isikoglu Erdogan, 2019:
4). Cocuklarin diinyaya nasil baktiklarinin cevabimni ortaya koyan oyunlarin
(Ertugrul ve Karamustafaoglu, 2021: 31), okul 6ncesi ve ilkdgretim doneminde olan
cocuklarin biyolojik, psikolojik, zihinsel ve sosyokiiltiirel gelisimleri tizerinde katkilari

vardir (Horzum, 2011: 58; Gokgearslan ve Durakoglu, 2014: 421; Kestane, 2019: 8).

Oyunlarin ¢ocuklarin dil, sosyal, psikolojik, fiziksel, zihinsel, psikomotor ve
biyolojik gelisimleri iizerinde katkis1 oldugu sikca ifade edilmistir (Tural, 2005: 73; Ozer
vd., 2006: 55; Aksoy, 2010: 5; Gengoglu, 2010: 22; Horzum, 2011: 58; Gillhan, 2012: 1,
Yesilkaya, 2013: 11; Duran ve Tufan, 2017: 19; Aymen Peker, 2018: 1; Korkmaz, 2018:
26; Biricik, 2019: 12; Erkan, 2019: 4; Kestane, 2019: 8; Sahin, 2019: 7).

1.1.3.1. Oyunun Cocugun Dil Gelisimi Uzerindeki Etkisi

Oyun esnasinda dilin kullanilmasi yeni kelimelerin 6grenilmesini saglamaktadir

(Mangir, 1993: 17). Dilin etkili kullanilmasi ¢ocuklarin kendilerini kolay ifade etmelerini
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saglar (Kuzu, 2010: 6-7). Oyun sirasinda ortaya konulan diizensiz ve anlamsiz sesler
viicut dilinin kullanim seklini 6gretir (Savas ve Giiliim, 2014: 185). Oyun oynayarak
ihtiya¢ ve duygularimi ifade eden gocuk gevresiyle iletisim halinde olur (Kaytez ve
Durualp, 2014: 111). Oyunda akranlardan 6grenilen tekerleme, sarki ve sorular dil
becerisini gelistirir (Altunay, 2004: 24; Biriktir, 2008: 18; Yiksel, 2019: 23).

1.1.3.2. Oyunun Cocugun Sosyal Gelisimi Uzerindeki Etkisi

Cocuklar oyun yoluyla yardimlasma, paylasma, iletisim kurma, is birligi yapma
ve problem ¢ézme gibi becerileri kazanir ve gelistirdigi 6zgiiven ile sosyallesme diizeyini
artirir (Vatandas, 2020: 22). Cocuk, oyun igerisinde ¢gabalamay1, deneme yanilma yaparak
dogruya ulasmayi, baslanilan bir isin tamamlanmasi gerektigini 6grenerek sosyal
gelisimine yarar saglar (Razon, 1993; Semerci, 2019). Cocuklarin kurallar dahilinde
Ozgilirce kurgulama yapmasi, oyundaki rolii geregi uygun davraniglar sergilemesini
saglayarak onlart sosyallestirir (Mezkit, 2012: 136). Cocuklar oyun yoluyla liderlik,
toplum, kural, iletisim gibi kavramlarin yaninda yenilgi ve kazanma duygulan ile
tanisirken (Biriktir, 2008: 14), empati kurma, akranlarla iletisim ve is birligi yapma
becerilerini de kazanir (Altunay, 2004: 20). Oyun ¢ocuklarin arkadas olabilmelerini,
anlasma ve uzlagmayi, toplumda yer alan kurallar1 ve kurallarin gerekliligini,
davraniglarinin sonuglarinin neler oldugunu 6gretmektedir (Savas ve Giiliim, 2014: 185).
Oyun yoluyla bireysellikten uzaklasan cocugun 6zgiiveni ve empati kurma becerisi gelisir
(Uskan ve Bozkus, 2019: 126). Cocuk kurallari, toplum ve ahlakla ilgili olan kavramlari
ogrenerek icsellestirir. Ayrica bagkalariin hakkini gézetme, paylasma, bireysel haklarinm
koruma gibi becerilerini de gelistirir (Ozer vd., 2006: 56). Oyun; ¢ocuklara saygil
olmay1, sorumluluk iistlenmeyi, mensubu oldugu takima yardimei olmayi, paylagmay1
ogretmenin yaninda kiskanclik, nefret ve bencillik gibi duygulari da engeller (Biter, 2019:
14). Oyun, c¢ocuklarin ailede yer alan kisiler ile ¢esitli meslek gruplara ait rolleri
iistlenerek gercek hayattaki kural ve davraniglar1 6grenmesini saglar (Mangir, 1993: 16).
Oyun yoluyla ¢evre ile iletisim kurulur ve ¢ocuk gevreyi anlamaya baslar (Bilgin,

2015: 9).
1.1.3.3. Oyunun Cocugun Bilissel Gelisimi Uzerindeki Etkisi

Oyun yoluyla 6grenme imkanlar1 cocuklari iist diizey diisiinme becerileri
acisindan gelistirir (Sentlrk, 2020: 162). Cocuklarin problem ¢dzme, mantik yiiriitme,

¢Oziim iiretme, neden sonug iliskisi kurabilme, yaratici diisiinme becerilerinin gelismesi
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icin gerekli olan anlama, kavrama, analiz ve degerlendirme gibi becerilerin kazanilmasini
saglar (Altunay, 2004: 26; Biriktir, 2008: 19; Uskan ve Bozkus, 2019: 127; Yiksel, 2019:
24). Cocuk oyundaki roliinii yerine getirirken fikir yiiriitme, yanitlama, 6zgiin fikirler
sunma gibi etkinliklerin i¢inde yer alarak iist diizey beceri kazanir (Biter, 2019: 14).
Oyunda yer alan nesne ve kavramlari, niteliklerini ve gorevlerini 6grenerek zihinsel
etkinlik icerisinde yer alan gocuk zihinsel alistirma yapmis olur (Ozer vd., 2006: 57).
Beyinde yer alan baglantilarin gelismesi kullanilma durumuna bagl olarak degisirken
oyun bu baglantilarin kullanilmasini saglayarak 6grenmeyi gerceklestirir. Renk, sekil ve
blyuk-kiiciik gibi zit kavramlar oyunla 6grenilir. Oyunun tekrarlanabilen yapisi bilgileri
kalic1 hale getirir (Semerci, 2019). Zihinsel olarak yaraticiligin gelismesinde ¢ocuklarin
oynadig1 oyunlar ve hayalleri etkilidir (Erkan, 2019: 20). Oyun ¢ocuklarin zihnini siirekli
mesgul ederek plan kurmasini ve sorun ¢ozmesini saglar (Altunay, 2004: 24; Biriktir,
2008: 18). Oyunda yer alan ilgi gekici ortam sayesinde gocuk kendisine ait bir parca
bularak odaklanmasini artirir (Olgun, 2017: 128).

1.1.3.4. Oyunun Cocugun Psikolojik Gelisimi Uzerindeki Etkisi

Cocuk oyun sirasinda korku, seving, hiiziin, istek gibi duygularin yer aldig1 i¢
diinyasini disa yansitir (Biriktir, 2008: 16; Yiiksel, 2019: 21). Oyun ¢ocuklara nese, aci,
korku endise, sevgi, nefret gibi bir ¢cok duyguyu Ogretirken bu duygularin kontrol
edilmesini  (Mangir, 1993: 16), olumlu duygulari yasaminda uygulayabilmeyi,
olumsuzlari ise kullanmamasi gerektigini 6gretir (Razon, 1993; Vatandas, 2020: 22).
Cocuklar biriken enerjilerini oyun yoluyla atarlar. Biriken enerjinin bosalmamasi
durumunda i¢e kapanik, alingan ve sinirli bir yap1 olusur (Yavuzer, 1984: 199). Cocuk
oyunla stresini atarak endise diizeyini diistiriir (Biter, 2019: 14), giiven kazanip mutlu ve
giivende hisseder (Semerci, 2019). Cocuklar oyun oynarken duygularini daha rahat ifade
edebildikleri i¢in yanliglarini, yeteneklerini, kesiflerini goérerek gercek kisiliklerini
sergilerler (Giines, 2003: 49). Oyunda var olan 6zgiir ortam sayesinde 6zgiivenli, farkli
fikirlere saygili, fikirlerini nazik bir sekilde ifade edebilen bireyler yetisir (Altunay, 2004:
20).

1.1.3.5. Oyunun Cocugun Bedensel Gelisimi Uzerindeki Etkisi

Oyun ¢ocuklarin viicutlarini, el ve ayaklarini kullanma bi¢imini dgretir (Semerci,
2019). Bebeklik donemiyle gevresindeki varliklarla oyun oynamaya baslayan ¢ocuk oyun
aninda hareket ettiginden bedeni fiziksel olarak gelisme gosterir (Altunay, 2004: 22).
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Hareket halinde olan ¢ocuk gii¢, ¢eviklik ve dayaniklilik yoniinden geliserek (Hazar,
1996: 12-13) bedenini kontrol etmeyi ve denge kurmay1 6grenir (Kogyigit vd., 2007: 336;
Uskan ve Bozkus, 2019: 126). Hareketli oyunlar viicudun kemik, eklem ve kaslarini
gelistirirken esnek olmasini da saglar (Biriktir, 2008: 17; Yiiksel, 2019: 22). Tirmanan,
sigrayan, kosan ve yiiriiyen ¢ocuklar bu etkinlikler sayesinde kaslarini gelistirir (Mangur,

1993: 15; Yildirim, 2015: 15).
1.1.3.6. Oyunun Cocugun Biyolojik Gelisimi Uzerindeki Etkisi

Hareketli oyunlar solunum, kalp atis1 ve kan dolasiminin hizlanmasina yol agarak
daha cok oksijenin kana ge¢cmesine ve dokulara oksijen yoluyla daha ¢ok besin
iletilmesini saglamanin yaninda ter yoluyla viicudumuzun atiklardan armmmasini saglar
(Mangir, 1993: 15; Uskan ve Bozkus, 2019: 126). Ozellikle agik havada oynanan oyunlar
sirasinda gilines 1sinlarindan alinan D vitamini, oksijen ve temiz hava ¢ocugu
istahlandirarak rahat uyumasim saglar (Ozer vd., 2006: 55). Oyun ¢ocuklarm bagisiklik
ve sinir sistemlerini gelistirerek hastaliklara karsi dayanikli olmalarini saglar (Hazar,

1996: 12-13).
1.1.3.7. Oyunun Cocugun Psikomotor Gelisimi Uzerindeki Etkisi

Akandere (2006), psikomotor gelisimi bedensel agidan gelisim ile biiylimenin
yaninda beyin ve omuriligin gelismesi neticesinde organizmanin hareketli bir yapiya
doniismesi olarak tanimlarken kiiciik kaslarin gelisiminde yogurma, ilikleme, tutma ve
birakma, makasla kesme, boyama, ¢izme gibi etkinliklerin oyun esliginde yapilmasinin
onemi lizerinde durmaktadir (Akandere, 2006: 16). Oyun ¢ocuklarin nesneleri tanimasina
imkan verirken nesneleri kullanmay1 da 6gretir (Razon, 1993). Oyun ortami kuvvet,
dikkat, esneklik ve koordinasyonu gelistirici niteliklere sahiptir. Oyunda kullanilan
degisik tiirde bircok ara¢ ve gerec bu becerileri gelistirir (Uskan ve Bozkus, 2019: 126).
Bloklar esliginde oynanan oyunlar kiigiik kas gelisimine katki saglarken ip atlamak,
tirmanmak, bisiklete binmek, top oynamak, bisiklet siirmek biiyiik kas gelisimine katk1

saglar (Ozer vd., 2006: 55).
1.2. OYUN TURLERI

Oyunlar; kullanilan mekan, arag ve geregler, oyunu oynayan bireylerin cinsiyet ve
yas kategorileri tiir ve tlir farkliliklar1 gerekgesiyle kendi igerisinde siniflandirilmistir.

(Ozen vd., 2012: 3). Bu siniflandirma Tablo 2’ de verilmistir.
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Tablo 2. Oyunlarin Smiflandirilmasi

ovunlar Miicadele-Yarisma Macera-Heyecan | Gosteri-Rol Sans
y Oyunlari Oyunlart Oyunlar1 Oyunlart
. . Motorlu Hiz
Fiziksel Beceri Meddah
Yariglari

Oyunlara Ait Fiziksel Beceri-Strateji | Dagcilik Tiyatro

Swiflandirma Strateji Sallanma Orta Oyunu
Strateji ve Sans Iceren . .
Fiziksel Beceri Treking vb. Sinema

Kaynak: Ozen vd., 2012: 3
Egitsel oyunlar fiziksel beceri icermesi, hareket, dikkat ve zekaya doniik
mucadeleler gerektirmesi nedeniyle micadele-yarisma oyunlart asamasinda yer
almaktadir (Tortop, 2005: 17).

Whitebread vd., (2012) oyunlar1 bes kategori altinda bedensel oyun, nesnelerle

oyun, sembolik oyun, kuralli oyun ve sosyo dramatik oyun olarak ele almistir

(Whitebread vd., 2012: 5).

Razon’ a (1993) gore ise oyunlar; taklit, yaratici, macera, agik hava, yikici-yapici

ve hayali olarak gruplandirilabilir (Razon, 1993).

Elkind> e (2011) gore c¢ocuklar, dort temel oyun tiirii yoluyla 6grenme

yasantilarini yaratirlar:

* Ustalik oyunu, ¢ocuklarin yeni kavramlari ve becerileri kazanmalar1 konusunda
katkilar saglar.

* Yaratict oyun, cocugun kavramlar1 ve becerileri kazandiktan sonra ¢esitlemeler
iiretmesiyle ortaya ¢ikar.

* Yakinlik oyunu, ¢ocugun akran iliskileri diinyasina kabuliinii baslatir.

* Terapotik oyun, ¢ocuga stresli yasam olaylariyla basa ¢ikabilmesi i¢in stratejiler

kazandirir (Elkind, 2011: 147).

Oyunlarin smiflandirilmasinin birgok bilim insami tarafindan farkli sekillerde
yapilmasinin nedeni bilim insanlariin oyunlara olan bakis a¢ilarindaki farkliliklardir. Bu
farkliliklar oyunlarin yapisi, kdkeni ve igeriginden kaynaklanmistir (Yalgin vd., 2017:
28).

Diinya lizerinde bilim insanlar1 tarafindan goriis birligine varilan siniflandirma ise

Tablo 3’ te verilmistir.
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Tablo 3. Oyunlarin Smiflandirilmasi

Bilim
insanlari Nichols Hurwitz Parten Piaget Caillois
Bireysel Pratik Tek oynanan ?;Lsélrmah OY;J;T;MI
- Oyunu Sembolik Sans
Dans ve ritmik Yap1 izleme oyun oyunlar
Oyunlara Ait Taklit
Siniflandirma Yuvarlanma Paralel oyun )
Egitsel oyunlar oyunlari
ve takim Drama Birlikte oyun | Kuralli oyun | Heyecan
sporlart ] A
Kuralls Kooperatif Vericl
oyun oyunlar

Kaynak: Yal¢in vd., 2017: 28

Tablo 3’ e gore egitsel oyunlar, Nichols’ {in siniflandirmasinda ayr1 bir asama
olarak goriiliirtken Hurwitz ve Piaget’in smiflandirmalarinda ise kuralli oyunlar

asamasinda yer almistir.

Oyunlar sahip olduklar1 teknolojinin kullanim miktara gore geleneksel, dijital
ve sanal gerceklik oyunlari olarak gruplandirilabilir. Bilgisayarin bulunmadigi ortamlarda
oynanan oyunlar geleneksel oyunlara dahil olurken bilgisayar, oyun konsolu ve mobil
cihazlar esliginde oynanan oyunlar dijital oyunlarda, dijital oyunlar ile ger¢ek hayatin i¢
ice girdigi oyunlar ise sanal gergeklik oyunlarinda yer alir. Oyunlar hedeflerine gore
gruplandirildiginda ise egitsel, dijital egitsel ve ciddi oyunlar olarak ayrilabilir (Sezgin,
2016: 5-6; Eni, 2017: 13).

1.3. DIJITAL OYUNLAR

Teknolojide yasanan hizli gelismeler oyunlart dijital ortamlara tasiyarak dijital
oyun kavramini olusturmustur (Cevik, 2017: 4; Saka, 2019: 3; Altinigik, 2021: 2). Dijital
oyunlar bilgisayar, oyun konsolu, mobil cihazlar gibi araclar yoluyla oynanan oyunlardir
(Rideout vd., 2010: 6; Kaya, 2013: 24; Cakic1, 2018: 19; Saka, 2019: 3; Sahin, 2019: 6).
Ciinki bu araclarin hepsinde oyun, ekran vasitasiyla goriintiilenirken tus takimi, klavye
ve joystick ile veri girisi yapilmaktadir (Kirriemuir, 2002: 1; Dénmez, 2012: 48; Ucan,
2018: 4).

Kirriemuir (2002) dijital oyunlarin oynanabilecegi aygitlar: su sekilde siralamistir.

* Oyun konsoluna ytiklenen yazilimlar
* Joystick girisleri ile baglant1 kurulan televizyonlar

* Televizyon aracilig1 ile indirme yapilan uydu veya dijital abonelik sistemi
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« Bilgisayar ve dizistl bilgisayarlar
* Ekranl1 joystick kabinleri
* Cep telefonu ve cep bilgisayarlar

*Tasinabilir oyun makineleri (Kirriemuir, 2002: 1-2).

Dijital oyun kavrami olduk¢a genis bir yelpazeye sahip olup elektronik
oyuncaklar, bilgisayar, video, tablet, telefon ve internet sitelerinde yer alan oyunlari
icermektedir (Istkoglu Erdogan, 2019: 3; Kaynar, 2020: 13). Teknolojik doniisiimle
birlikte atari ile oynanan oyunlar Once bilgisayar oyunlarima doniislirken internet
kullaniminin siklagmasi ile ¢evrim i¢i oyunlara ve son olarak mobil oyunlara
doniismiistiir (Ordem ve Yildiz, 2018: 1011; Sagiroglu vd., 2020: 395). Cogunlukla
bilgisayar, konsol, video oyunu olarak adlandirilan dijital oyun kavrami temel olarak ayni
icerik ve bicime sahip olmasina ragmen oyunda yer alan araglar yoniinden degisiklik
gostermektedir (Yilmaz ve Cagiltay, 2004: 1; Vatandas, 2020: 24). Dijital oyun
kavraminin farkli adlandirmalara sahip olmasmin nedeni bu oyunlarin farkli
platformlarda yer almasi ve yer aldigi bolgelere gore farkli isimlerle anilmasidir. Bu
oyunlarin yaygin kullanilan ismi video ve bilgisayar oyunlari olup Avrupa’ da bilgisayar

oyunlari, ABD’ de ise video oyunlari olarak kullanilmaktadir (Giilgek, 2018: 19).

Dijital oyun; kurallar1 ve amaglari olan, ekran, klavye ve joystick gibi ekipmanlar
ile dijital yazilimlarin etkilesim halinde oldugu yapilardir (Gunay, 2011: 6; Vatandas,
2020: 24). Oyuncularin gorsel bir ortamla giris yaparak kullanabildigi tiirlii teknolojilerle
programlanmis oyunlardir (Ocak, 2013: 2). Insanlar1 uzun siireler mesgul eden, giindelik
hayatin problemlerini gegici olarak geride birakmalarin1 saglayan, programlar yoluyla
etkilesim halinde olduklari, oynandikca zevk duyulan, hos vakit gegirilen sanal diinyadir

(Cakmak, 2016: 432).

Dijital oyunlar sokakta oynanan geleneksel oyunlarin yerini almistir (Esgin vd.,
2011: 1292; Horzum, 2011: 58; Korkusuz, 2012: 4-5; Korkusuz ve Karamete, 2013: 81;
Giines, 2015: 3; Durgut, 2016: 13; Sahin ve Samur, 2017: 3; Taylan vd., 2017: 85; Aksel
2018: 1; Erkan, 2019: 3; Kaya, 2019: 15; Zengin, 2019: 37; Bozkurt ve Tamer 2020: 106;
Altun, 2021: 1; Giindogdu, 2021: 1; Savas vd., 2021: 124). Geleneksel oyunlarin yerini

dijital oyunlara birakmasinin bir¢ok nedeni bulunmaktadir.

* Teknolojideki gelismeler basta olmak iizere, plansiz kentlesme ile oyun

alanlarinin azalmasi ve ailelerin tedirginlikleri (Irmak ve Erdogan, 2016: 128; Ardi¢ ve
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Irmak, 2018: 83; Demir ve Hazar, 2018: 129; Ordem ve Yildiz, 2018: 1010-1011;
Kestane, 2019: 7; Agirgol, 2020: 1; Bozkurt ve Tamer 2020: 106; Vatandas, 2020: 30;
Giindogdu, 2021: 7; Kestane, 2019: 7),

* Cocuklarin ekrana olan ilgilerinin artmasi (Duran ve Tufan, 2017: 18),

* Bilgisayar oyunlarinin oyunculara verdigi gorev, sanal ortamin gercekc¢i boyutu
ile ses ve goruntl Ozellikleri (Brand vd., 2003: 3; Giingdrmiis 2007: 8; Catak, 2011: 386;
Agaoglu, 2020: 12),

* Oyuncular ve oyun firmalariin ¢ogalmasi ile kaliteli ve farkli tiirlerde oyunlarin
olusmasi (Korkusuz ve Karamete, 2013: 81),

» Internetin yayginlasmasi, oyun sektoriiniin gelismesi, farkli cihazlar araciligryla
kullanilabilir olma &zelligi (Kars, 2010: 1; Mezkit, 2012: 138; Kaya, 2013: 3; Bilgin,
2015: 15; Taylan vd., 2017: 79; Ardi¢ ve Irmak, 2018: 72; Goldag, 2019: 122; Kestane,
2019: 3; Yuksel, 2019: 2; Orhan, 2018: 3),

* Dijital oyunlarin artan popiilaritesi, oyunlarda yer alan gizem, adrenalin, merak
hissi, seviye atlama temelli kurgulama, oyunculara verilen kazanma motivasyonu (Demir
ve Hazar, 2018: 129),

* Kullaniminin kolay olmasi, 6zel bir bilgi donanimi gerektirmemesi, gocuk ve
gengleri etkileyici glicti (Donmus, 2012: 17),

* Cocuklart mutlu eden, farkli duygular1 ayn1 anda yasatan bir etkinlik olmasi

(Gilgek, 2018: 76).

Her ne sebeple olursa olsun dijital oyunlarin insanlar1 kuvvetli bir sekilde motive
ettigi goz ardi edilmemesi gereken bir durumdur. Bu oyunlara en ¢ok kiigiik yas
donemindeki bireyler ragbet gostermektedir (Ural, 2009: 9). Giinlimiiz ¢ocuklar1 i¢in
hayati Oneme sahip etkinliklerden olan dijital oyunlar, eglenme ve bos zaman
degerlendirme araci haline gelerek ¢ocuklar ic¢in popiiler bir boyut kazanmistir (Hazar
vd., 2017: 4322; Oner, 2020: 140). Bu oyunlara ayrilan siire, sinema, televizyon ve
benzeri aktiviteler i¢in ayrilan siirelerden ¢ok fazladir (Korkusuz, 2012: 2; Korkusuz ve
Karamete, 2013: 80). Internet kullanim1 6grenciler tarafindan en ¢ok oyun oynamak, 6dev
yapmak ve yazi yazmak i¢in kullanilirken oyun oynamak amaclh kullanim durumu ilk

siralarda yer almaktadir (Aksaglioglu ve Yilmaz, 2007: 23; Saglik Bakanligi, 2018: 15).

Dijital oyunlar motivasyon, meydan okuma, gercek ve kurgu fanteziler, merak,
eglence ve kontrol mekanizmalarindan olusur (Sahin, 2019: 15). Zor, uzun ve karmasik

olmasma ragmen gii¢lii motivasyon saglamalarinin nedeni, tasarimlarinin 6grenmeyi

19



tetikleyecek bigimde yapilmis olmasidir (Giines, 2015: 18). Odulleri ve yinelenebilir
ozellikleri ile motivasyonu saglayarak oyuncular iizerinde 6énemli etkiler birakir (Kaya,
2013: 28). Katilimcilarin agsama kaydetmesine yonelik doniitler vererek belirlenen amaca
ulagsmada giicliikler barindiran kural temelli bir yap1 olma 6zelligiyle diger interaktif
medya bicimlerinden ayrilir (Lieberman vd., 2009: 300). Dijital oyun oyunculari,
oyundaki gdrevleri yerine getirdik¢e olumlu duygular yasarken bu duygular1 pekistirmek

amaciyla rozet, puan gibi édiiller kazanirlar (Sahin ve Samur, 2017: 3).

Prensky (2001) dijital oyunlarin 6grenme acisindan siiriikleyici bir etkinlik

oldugunu belirterek oyunlar1 olusturan unsurlar1 12 maddede agiklamustir.

* Oyunlar zevkli bir eglenme bi¢imidir.

* Oyunlar yogun ve baglilik derecesinde ilgi ¢ekicidir.

* Oyunlarin kurallar: sistemi olusturur.

* Oyunlarin amaglar1 oyunculari motive eder.

* Oyunlarin interaktif yapis1 oyuncular aktif yapar.

* Oyunlarin uyarlanabilir 6zelligi oyunculara akis saglar.

* Oyunlarin sonuglari ve doniitleri 6grenmeyi saglar.

* Oyunlardaki bagarili olma durumu oyuncunun benligini tatmin eder.

« Oyunlarda yer alan meydan okuma, micadele, rekabet oyunculara heyecan verir.

* Oyunlarda ¢oziilmesi beklenen sorunlar yaraticilii gelistirir.

* Oyunlarda yer alan oyuncular arasi etkilesim sosyal gruplari ortaya ¢ikarir.

* Oyunlarda yer alan hikaye ve temsil oyuncularin duygularinm etkiler (Prensky,
2001: 106).

1.3.1. Dijital Oyunlarin Ozellikleri

Dijital oyunlar; rekabet, bulus, meydan okuma ve katilim unsurlar ile
motivasyonu saglar ve oyunun kesfedilmesine imkan tanir (Zin & Wong, 2009: 271).
Benzer sekilde merak, heyecan ve gizem ile oyuncularin seviye atlamasina yonelik
kurgulanan senaryolar da oyuncular1 motive eder (Demir ve Hazar, 2018: 129). Oyun
sisteminin asamali bir sekilde olmasi 6diillendirme unsuru ile birlikte basar1 duygusunu
saglar (Sayin, 2016: 93). Oyuncu karsisina ¢ikan sorunu ¢dzmek i¢in oyuna katilim
saglarken oyundaki yarigma ve eglence dgeleri oyunun tekrar oynanmasini ve heyecan
duygusunun artmasini saglar (Sagiroglu vd., 2020: 396). Oyunlar yaparak yasayarak
O0grenmeye uygun olarak hareketli bir siirece sahiptir (Bozkurt, 2014: 12). Oyun
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ortaminin gorsel igeriklerinin ¢ok boyutlulugu, cesitli ses mekanikleri ve yeni olma

ozelligi oyunlari ¢ekici hale getirmistir (Tural, 2005: 81).

Giilgek (2018), dijital oyunlarin birgok 6zelligini belirtmistir. Buna gore dijital
oyunlar bir¢ok icerik barindirmakla birlikte ¢esitli senaryo ve yontemlerden meydana
gelmektedir. Oyunlarda yer alan giincelleme o6zelligi katilimcilarin bireysel, grup
olusturarak veya hazir gruplara dahil olarak oynamasini saglar. Dijital oyunlarda giinliik
yasamin icinden sikici olmayan konulara yer verilmektedir. Insanlar1 oyun oynamaya itici
cesitli gorseller sunulmaktadir. Siire ve yer smirlandirmasi olmadan telefon, tablet,
bilgisayar gibi birgok arag iizerinden erisime aciktir. Ortaya ¢ikardigi rekabet, heyecan ve

hirs gibi duygular oyun i¢in motivasyon saglamaktadir (Gllcek, 2018: 20).

Saym (2016) ise dijital oyunlarda olmasi gereken oOzellikler ile ilgili olarak
oyunlarda miicadeleye dayali hedefler dogrultusunda katilimcilarin dikkat etmesi gereken
kurallarin yer aldigini, karsilasilan giicliikleri asabilmek i¢in goniillii katilim saglanmasi
gerektigini, oyun sirasinda oyunculara oyun gidisat1 ile ilgili olumlu ve olumsuz doniit

verilmesi gerektigini belirtmektedir (Sayin, 2016: 93).

Prensky (2001) oyunlarin sahip olmasi gereken ozellikleri 6 baslik halinde

incelemistir. Bu 6zellikler Tablo 4’ te verilmistir.

Tablo 4. Oyunlarda Bulunmasi Gereken Ozellikler

Bagliklar Agiklamalar

Oyunlari diger yazilimlardan ayirirken oyunun amaci, oyuncu sayisi, 6diillere nasil
Kurallar ulasildigi, basarili olmak igin yapilmasi gerekenlerin anlatildigi oyunun sinirlarimi
ortaya koyan cercevedir.

Genellikle oyundan 6nce kurallarla birlikte belirlenen hedeflerin en yiiksek puani
Hedefler almak, en yiiksek puani geride birakmak, bayrak kazanmak, oyunu bitirmek gibi
cesitleri olabilir. Oyunda motivasyonu saglayan en énemli etken hedeflere ulagmaktir.

o Hedeflere ulasma yolunda oyuncunun gidisatinin 6l¢iim seklidir. Sayisal veriler,
Dondtler olumlu, olumsuz ifadeler, hedeflere olan yakinlik, uzaklik, skor tablosu gibi ¢esitleri
olabilir. Oyun doniit yardimiyla daha eglenceli hale gelerek oyuncuyu isteklendirir.

Zorluk Miicadele ve yarismanin oldugu ortamlar oyuncularin oyundan aldiklar1 zevki arttirir.
Oyundaki zorluk seviyeleri asama asama artarak motivasyonu saglar.

Iki tiirlii etkilesimden soz edilebilir. Bunlar bilgisayarm oyuncuya doniit vermesi ile
saglanan etkilesim ile oyuncularin diger oyuncularla sagladig etkilesimdir. Oyun

Etkilesim sektoru tek oyunculu oyunlardan ziyade ¢ok oyunculu oyunlara odaklanmisgtir. Ciinkii
bu oyunlar daha eglencelidir.
Hikaye Oyunun icerigi hakkinda bilgi verir. Bazen oyunlarin baginda oyuncuya dogrudan

verilirken bazen oyunun i¢inde gizlenmistir. Ozet ve agiklama seklinde olabilir.
Kaynak: Prensky, 2001: 12-15.
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1.3.2. Dijital Oyun Tiirleri

Dijital oyun sektorii 1990 yili sonrasinda giderek artis gosteren biiylime hiz ile
cok sayida ve farkli ¢esitlerde oyunlarin iiretimini gerceklestirmistir (Irmak ve Erdogan,
2016: 129; Dijital Oyunlar Raporu, 2020: 6). Dijital platformlarda oynanan oyunlar dijital
oyun olarak adlandirilmis ve kullanim sikliginda yasanan artig bir¢ok dijital oyun
siniflandirmasini da beraberinde getirmistir (Ozer, 2020: 382). Bir¢ok arastirmaci ve
yazar dijital oyunlarla ilgili ¢esitli siniflandirmalar yapmuistir. Bu siniflandirmalar Tablo

5 ile gosterilmistir.

Tablo 5. Dijital Oyun Tiirleri

Dijital Oyun Tur(
Yazar / Aragtirmaci

PC Oyunlari, Konsol Oyunlari, Devasa Cevrimigi

Oyunlar, Mobil Oyunlar, Sosyal Oyunlar llgaz ve Abay (2020)

Yengin (2012);
Dijital Oyunlar Raporu (2020)

Balding (2008)

Mobil, Bilgisayar, Online ve Konsol Oyunlari

Strateji, Nisanci, Macera, Yaris, Takim, Spor, Tanrt
Rol Yapma, Platform Oyunlari

Aksiyon, Platform, Yaris, Macera, Spor, Puzzle, Rol
Yapma, Benzetisim, Egitici

Strateji, Egitsel, Macera, Simiilasyon, Spor ve Rol
Yapma

Aksiyon, Macera, Rol Yapma, Yarig, Simiilasyon
Bulmaca, Strateji, Spor, Ag ve Animasyon

Macera, Spor, Aksiyon, Similasyon, Strateji ve Rol

Altmigik (2021)

Rapeepisarn vd. (2008)

Kestane (2019)

Yengin (2012); Bozkurt (2014)

Yapma

Aksiyon, Platform, Macera, Rol Yapma, Strateji Eni (2017)
Yarig, Puzzle-Bulmaca, Spor, Sosyal, Kart, Zar ve

Blok Oyunlari

Konsol, Pc ve Cevrimici Oyunlar Ertem (2016)
Tgkt.i.k, Yap-boz, Macera, Aksiyon, Spor, Rol Yapma, Terlemez (2019)
Simiilasyon

Aksiyon, Macera, Doviig, Rol Yapma, Simiilasyon
Bilmece, Eglence, Spor, Strateji ve Gérev Oyunlari
Egitici (Bulmaca ve Zeka Oyunlar), Siddet  Igerikli, | Aksel (2018)
Macera, Strateji, Spor, Yaris ve Eglence Oyunlari

Aksiyon, Macera, Online, Puzzle, RPG (Rol Yapma),

Basoglu (2021)

Savas, Simiilasyon, Spor, Strateji, Yarig Alan (2017)
Platform, Simiilasyon, Aksiyon, Macera, Doviis,
Birinci ve Ugiincii Kisi Géziinden Nisan Alma Yaris, Samur (2016)

Spor, Strateji, Ritim (Dans, Mizik), Rol Yapma, Cok
Kullanicili Online, Puzzle, Tahta ve Kart
Spor, Yaris, Strateji, Gorev Simiilasyonlar Kukul (2013)
éé(g;lycs)?r,alz/elﬁcera, Doviis, Rol Yapma, Simulasyonlar, Gros (2007)
Aksiyon, Macera, Rol Oynama, Benzetisim
Strateji, Tahta ve Kart, Yabboz/Zeka
Kaynak: Gros, 2007; Balding, 2008; Rapeepisarn vd., 2008; Yengin, 2012; Gelibolu, 2013;
Kukul, 2013; Bozkurt, 2014; Ertem, 2016; Samur, 2016; Alan, 2017; Eni, 2017; Aksel, 2018;
Kestane, 2019; Terlemez, 2019; Dijital Oyunlar Raporu, 2020; Ilgaz ve Abay, 2020; Altinisik,
2021; Basoglu, 2021

Gelibolu (2013)

Yapilan siniflandirmalar incelendiginde bazi dijital oyun tiirlerinin 6n plana

ciktig1 goriilmektedir. Bu oyun tiirleri su sekilde agiklanabilir.
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Konsol Oyunlari: Genellikle diigmeli kontrol cihazt ve kumanda kolunun
bulundugu elde tutulan, video oyunu oynamak amaciyla iretilen, goriintii ve sesin
bilgisayar ve televizyondan aktarildigi oyunlardir. Ornek olarak Nintendo, Sony
Playstation, Microsoft Xbox konsol ¢esitleri vardir (Dijital Oyunlar Raporu 2020: 6).
Cevrimici oyun yoluyla puan biriktirmek ve giincellemeleri takip etmek amaciyla
oynanan oyunlardir (OECD, 2005: 9).

Masalstii Oyunlar: Dijital ¢agin 6nemli araglarindan bilgisayarlar masaiistii
oyunlarin gelisiminde de etkili olmustur. Bu tiir oyunlar, CD, DVD ve internete erisim
saglanarak oynanabilir. Klavye, fare, direksiyon gibi cihazlarla yon ve hareket kontroli

saglanir (Dijital Oyunlar Raporu 2020: 6).

Cevrimici (online) Oyunlar: Ag baglantis1 yoluyla, oyuncularin bir sunucuya
baglanarak toplu olarak oynadiklar1 oyunlardir. Ornek olarak World of Warcraft, Leage
of Legend, Knight Online verilebilir (Alan, 2017: 10-12). Teknolojinin gelismesi ile
kiiresel bir oyun tiirii olmustur. Rol yapma ve nigsan oyunlari bu oyun tiiriine aittir (Dijital

Oyunlar Raporu 2020: 6).

Mobil Oyunlar: Tasmabilir cihazlarin gelismesiyle mobil oyunlar ortaya ¢ikmis
ve her yas grubuna hitap etmistir. Egitici oyun, kullanicilar tarafindan en ¢ok tercih edilen
mobil oyun tiiriidiir. Cevrimi¢i ve g¢evrimdist oynanabilmesinin yaninda tcretli ve

ticretsiz olarak ¢esitleri de vardir (Dijital Oyunlar Raporu 2020: 7).

Klasik Kart Oyunlari: Yahoo ve msn gibi web portallar1 {izerinden oynanabilen,
poker, satrang gibi c¢esitleri olan, ¢evrimig¢i sohbet imkani sunan oyunlardir (OECD,

2005: 9).

Cok Oyunculu Oyunlar: Oyuncularin gelisimsel sanal bir ortamda takim halinde
oynadiklar1 oyunlardir (OECD, 2005: 9).

Aksiyon Opyunlart: Cok sayida hareketin oldugu, hizli, heyecanli siddet
iceriklerine sahip olan oyunlardir. Serious Sam ve Half Life drnek olarak verilebilir
(Alan, 2017: 10-12). Bu oyunlar reaksiyona dayalidir. Birinci nesil oyunlarin ¢ogu
aksiyon oyunlaridir (Gros, 2007: 26).

Macera Oyunlari: Hikdye temelli olan bu tiir oyunlar arastirma ve bulus
etmenlerine sahiptir. Ornek olarak Tomb Rider verilebilir (Alan, 2017: 10-12). Oyuncu,
sanal bir dinyada ilerlemek icin bir dizi testi ¢ozer (Gros, 2007: 26).
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Puzzle Oyunlart: Gorsel okuryazarligin gelismesini saglayan bulmaca tarzindaki

oyunlardir. Ornek olarak Portal 2 oyunu verilebilir (Gros, 2007: 26).

RPG Oyunlari: Diger adi1 rol yapma oyunu da olan bu tiirde oyunda yer alan
karakterin yasadig1 olaylar ¢dziimlenmeye calisilir. Ornek olarak Skyrim, Dragon Age
verilebilir (Alan, 2017: 10-12). Oyuncular bazi kisi veya yaratiklarin &zelliklerini
ustlenirler (Gros, 2007: 26).

Savas Oyunlar1: Cogu kez askeri birimlerin yer aldigi bol macerali, senaryosu olan

oyun turtdur. Ornek olarak Call of Duty, Medal of Honor verilebilir (Alan, 2017: 10-12).

Simiilasyon Oyunlari: Ugak ya da arabanin siirlis 6zelliklerinin ger¢ekmis gibi
canlandirildig1, gerceklik boyutunun én planda oldugu oyunlardir. Ornek olarak Flight
Simulatoér, Bus Simulator verilebilir (Alan, 2017: 10-12). Oyuncu oyun yoluyla gercek
hayata hazirlik yapar (Kukul, 2013: 26). Oyuncu, belirli bir hedefe ulagmak i¢in bir yerin
veya durumun basitlestirilmis bir sekilde yeniden olusturulmasinda basarili olmalidir

(Gros, 2007: 26).

Spor Opyunlari: Spor dallarmin bilgisayar ortamina iletilmesiyle oynanan
oyunlardir. Futbol, basketbol, boks vb. (Kukul, 2013: 26). Ornek olarak PES 2015, FIFA
2016 verilebilir (Alan, 2017: 10-12).

Strateji Oyunlari: Oyuncunun bir hedef dogrultusunda uygun bir strateji
gelistirmesine izin vermek icin tarihsel veya kurgusal bir durumu yeniden yaratan
oyunlardir (Gros, 2007: 26). Ulke, sehir kdy vb. nin yonetilmesine dayali, askeri
stratejiler yoluyla baska bdlgeleri ele gecirme temelli oyunlardir (Kukul, 2013: 26).
Ornek olarak Age of Empires, Total War verilebilir (Alan, 2017: 10-12).

Yaris Oyunlari: Motosiklet ve araba gibi araglarin kullanilmasina yonelik

oyunlardir (Kukul, 2013: 26; Alan, 2017: 10-12).

Doéviis Oyunlart: Bu oyunlar, bilgisayar kontrollii karakterler veya diger

oyuncular tarafindan kontrol edilen karakterlere kars1 doviismeyi igerir (Gros, 2007: 26).

Gorev Oyunlart: Cogu kez tek kisi ile belirli gorevleri yapmaya yonelik oynanan

oyunlardir (Gros, 2007: 26).

Diger Oyunlar: Eglence ve egitim amagli oynanan etkilesimli oyunlardir (OECD,

2005: 9).
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1.3.3. Dijital Oyunlarin Bireylere Katkilari

Toplumun biiyiik bir kesimi tarafindan oynanan dijital oyunlarin yalnizca olumsuz
taraflarini incelemek dogru bir yaklasim olmamakla birlikte bir¢ok arastirma sonucu bu
oyunlarin dikkat ve motivasyonu artirma, eglendirme, hayal giiciinii gelistirme, merak
Ogesini icerme gibi Ozellikleri nedeniyle saglik, egitim, is, askeri alanlar gibi farkli
sektorlerde kullanildigini gostermistir (Altun, 2021: 3). Dijital oyunlarin bilingli ve
denetimli bi¢imde kullanilmas1 ¢ocuklarin ¢esitli gelisim alanlarin1 olumlu yonde etkiler
(Horzum vd., 2008: 76-88). Bu oyunlar basta miihendislik, matematik, tip, fen alanlari
olmak tizere dil 6grenme, stratejik diisiinme ve problem ¢6zme becerilerinin gelistirilmesi

amaciyla da kullanilmaktadir (Ttiziin, 2002: 46-50).

Sagilik Bakanlig1 Dijital Oyun Bagimliligi Calistay1 (2018) sonug raporuna gore
dijital oyunlarin egitici, etkilesimli, siddet unsurlarini barindirmayan, yas ve gelisim
ozelliklerine elverisli olan tiirleri denetim altinda oynandigi miiddetce cocuklara
sosyallesme, sosyal becerilerin gelisimi, sinirli duygu ve diisiincelerin azalmasi, is birligi,
paylasma, yardimlagsma, empati kurma konularinda katkilar saglamaktadir (Saglik

Bakanligi, 2018: 17-18).
Dijital oyunlarin bireylere katkilarin1i maddeler halinde siralayabiliriz;

* Problem ¢6zme becerisini gelistirir (Elkind, 2011: 89; Ding, 2012: 26-29;
Sayin, 2016: 93-94; Gulgek, 2018: 29-30; Aydogan ve Giiney, 2019: 254; Kestane,
2019: 2; Sagiroglu vd., 2020: 396).

* Motor beceri ve el goz koordinasyonunun gelisimi ile ayni zaman igerisinde
birden ¢ok isi yapabilme becerisini gelistirir (Horzum vd., 2008: 76-88; Ding, 2012:
26-29; Kaya, 2019: 28; Kestane, 2019: 2; Orhan, 2018: 18; Giindogdu, 2021: 1).

* Yonergeleri takip etme, farkli degiskenleri izleme, analiz yapma, hizli diisiinme,
orlintiileri tanima, harita okuma, yon bulma, teknoloji ve simiilasyon yoluyla gercek
diinya 1ile ilgili becerilerin gelisiminin yaninda, hareket temelli oyunlar ile fiziksel
gelisimi saglar (Ding, 2012: 26-29).

* Akil yiiriitme becerisini gelistirir (Ding, 2012: 26-29; Gulgek, 2018: 29-30).

* Bilgisayar okur yazarlig1 becerisini gelistirir (Horzum vd., 2008: 76-88; Orhan,
2018: 18).

 Uzamsal becerileri gelistirir (Horzum vd., 2008: 76-88; Orhan, 2018: 18).
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» Strateji kurabilme becerisini gelistirir (Ding, 2012: 26-29; Glilgek, 2018: 29-30;
Aydogan ve Giiney, 2019: 254).

 Tahmin etme becerisini gelistirir (Ding, 2012: 26-29; Gulgek, 2018: 29-30).

» Matematik ve geometri ile iist diizey diisiinme becerisini gelistirir (Horzum vd.,
2008: 76-88; Orhan, 2018: 18).

» Matematik ve okuma becerilerini gelistirir (McFarlane vd., 2002: 13-14; Ding,
2012: 26-29).

« Takim ve is birligi i¢inde ¢alisma becerisini gelistirir (Ding, 2012: 26-29; Sayin,
2016: 93-94; Gilgek, 2018: 29-30; Sagiroglu vd., 2020: 396).

* Hos vakit gecirme yoluyla olumlu duygular olugmasini saglar (Ding, 2012:
26-29; Kestane, 2019: 2; Giindogdu, 2021: 1).

« Odiillendirme ile motivasyon ve 6zgiivenin artmasini saglar (Ding, 2012: 26-29;
Gulgek, 2018: 29-30).

« Uretkenlik becerisini gelistirir (Ding, 2012: 26-29; Giilgek, 2018: 29-30).

* Sosyal igerikli olan tiirleri oyucularin stres ve sinir diizeylerinin azalmasini
saglar (Ding, 2012: 26-29; Goldag, 2019: 128).

* Cevrimici ¢ok oyunculu etkilesimli oyunlar dil becerilerinin gelisimini saglar
(Miiftiioglu, 2018: 14).

* Yardimlasma ve empati davraniglarinin artmasi, renk ve seklin ayirt edilmesi
gereken tepki siirelerinde hizlanma, gorsel ve uzamsal gorevlerde hizli tepki verip hedefi
kolaylikla bulma becerilerini gelistirir (G6ldag, 2019: 128).

» Gorsel, mekansal becerileri gelistirir (Kestane, 2019: 2).

* Okuma, yazma ve dil 6grenme becerilerini gelistirir (McFarlane vd., 2002:
13-14; Kestane, 2019: 2).

* Hayal giicliniin genislemesi, fizik ve kimya ile 1ilgili varliklarin
canlandirilabilmesi, uzaydaki sekillerin biitiinlestirilmesini saglar (Horzum vd., 2008:
76-88; Orhan, 2018: 18).

+ Aktif ve deney yoluyla 6grenmeyi saglar (Kaya, 2019: 28; Giindogdu, 2021: 14).

* Sayisal okur yazarlik ile elestirel diisiinme becerisini gelistirir, Onceden
ogrenilen bilgilerin kullanilmasini, grup oyunlar1 yoluyla sosyallesmeyi saglar (Kaya,
2019: 29).

» Zihinsel egzersiz yapmay1 saglar (Elkind, 2011: 89).

« Strateji oyunlar1 yoluyla birdenbire farklilasan durumlara kars1 hazir olma ve

tepki verme ile durumsal farkindaligin artirilmasini saglar, planlama ve kaynak kullanimi
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konularinda karar verme becerisini gelistirir, cevrimigi oyunlar yoluyla farkl: iilke, kiiltiir
ve dillerle etkilesim halinde olunmasini saglar (Sayin, 2016: 93-94).

* Asamali oyunlar yoluyla basarili olmak i¢in g¢alismak gerektigi bilincini
kazandirir, dikkat ve konsantrasyon becerisini gelistirir (McFarlane vd., 2002: 13-14;
Sayin, 2016: 93-94).

* Kalic1 6grenmeyi gerceklestirir, bireysel ve grup halinde calisma imkéan1 sunar
(Giindogdu, 2021: 14).

* Oyunda yer alan kurallar ve oyunda canlandirilan roller sayesinde kimlik ve
deneyim kazandirir (Giilgek, 2018: 29-30).

* Kigisel, sosyal, fiziksel ve yaratic1 gelisimi saglar, bilgiyi ve diinyay1 anlamaya

yardimet olur (McFarlane vd., 2002: 13-14).
1.3.4. Dijital Oyunlarmn Sinirhliklar:

Dijital yerli olarak isimlendirilen yeni neslin, hayatin bircok alaninda dijital
oyunlarla yogun bicimde mesgul olmasi, bu bireylerde sorumluluklarini yerine
getirmeme ve ihtiyaclarini karsilamaktan ka¢inma durumlarinin olusmasina neden
olmaktadir (Demir ve Hazar, 2018: 129). Bu oyunlar1 oynayan cocuklarla ilgili olarak
biitin  bos vakitlerini odalarinda oyun oynayarak degerlendirecekleri ve
sosyallesemeyecekleri tedirginligi yasanmaktadir (Linderoth vd., 2002: 238). Dijital
oyunlar giindelik yasam, ders basaris1 ve psikolojik saglik agisindan bireyleri etkileyen
mithim bir konu haline gelmistir (Kurt vd., 2014: 26). Dijital oyunlarin asir1 bir bicimde
oynanmasi sosyal, fizyolojik ve psikolojik boyutlarda olumsuzluklarin ortaya ¢ikmasina
neden olarak bireylerin yasamlarmin her alanimna tesir etmektedir (Sayin, 2016: 94-95).

Dijital oyunlarin sinirliliklarint maddeler halinde siralayabiliriz;

* Oyunla mesgul olunan zamanin artmasi akademik basariy1 diisiirmektedir (Ding,
2012: 24-25; Kurt vd., 2014: 23; Sayin, 2016: 94-95; Orhan, 2018: 19; Kagizmanli, 2019:
32).

* Baz1 oyunlarin bagimlilik olusturmasi neticesinde ¢ocukta gergin olma ve stres
hali ortaya ¢ikmaktadir (Ding, 2012: 24; Saglik Bakanlig1, 2018: 20-21). Ozellikle kiiglik
yastaki cocuklarda kaygi bozuklugu ve depresyon haline neden olabilmektedir (Sayin,
2016: 94-95). Gelisimsel acidan 0-3 yas araligindaki ¢ocuklarin dil becerilerini olumsuz
etkileyebilmektedir (Saglik Bakanligi, 2018: 20-21).

* Asir1 bigimde oynanan dijital oyunlar solunum ve dolagim sistemleri, goz, yeme,

ortopedik bozukluklar, obezite, bas, boyun, bilek, el agrilari, depresyon, iskelet
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rahatsizliklar gibi fizyolojik saglik sorunlarina neden olabilmektedir (Kurt vd., 2014: 23;
Saym, 2016: 94-95; Gulgek, 2018: 30-31; Orhan, 2018: 19; Saglik Bakanligi, 2018:
20-21; Altun, 2021: 19; Giindogdu, 2021: 1).

* Dijital oyunlarin asir1 kullanimu; iletisim kurma ve sosyal iliskilerde basarisizlik
(Kaynar, 2020: 16), yabancilik, yalniz kalma ve toplumsal olaylara duyarsizlik
(Saglik Bakanligi, 2018: 20-21), yasitlarla yliz ylize oynanan oyunlarda azalma, aile igi
catigmalar (Giilgek, 2018: 30-31), sosyal faaliyetlere ayrilan siirenin azalmas1 sonucunda
ortaya ¢ikan asosyallesme (Orhan, 2018: 19), sosyal agidan yalniz kalma gibi durumlara
neden olmaktadir (Kurt vd., 2014: 23; Altun, 2021: 26).

* Uyku diizeninin bozulmasina neden olabilmektedir (Giilgek, 2018: 30-31;
Orhan, 2018: 19; Saglik Bakanligi, 2018: 20-21).

* Oyunlarda yer alan cinsellik, siddet ve ahlaki agidan uygunsuz igerikler ahlaki
gelisim ag¢isindan bir tehdit olusturmaktadir (Giilgek, 2018: 30-31; Altun, 2021: 26).

* Oyunlarin igerik olarak siddet, argo kelimeler silah ve korkutucu simalardan
olugsmas1 siddete karsi duyarsizlasmaya, saldirgan davranis ve duygulara yol
acabilmektedir (Ding, 2012: 24-25; Kurt vd., 2014: 23; Sayin, 2016: 94-95; Glilgek, 2018:
30-31; Saglik Bakanligi, 2018: 20-21).

* Asir1 oyun oynayan cocuklar psikososyal gelisim agisindan olumsuz etkiler
yasayabilirler (Kurt vd., 2014: 23; Donati vd., 2019: 2191). Duygular1 kontrol edememe,
kisilik bozukluklari, yardimlagma ve is birligi gibi olumlu davranislarin gelismemesi,
uygunsuz sitelere girme, hirsizlik, nitelikli zaman algisinin degismesi, psikolojik

travmalara neden olabilmektedir (Saglik Bakanligi, 2018: 20-21).
1.4. OYUN VE OGRENME ILISKIiSIi

Oyun; belirli bir hedef dogrultusunda, kuralli ya da kuralsiz, ¢cocugun hiir
iradesiyle katilim sagladigi, zihinsel, sosyal, duyussal ve psikomotor gelisime katki
saglayan en gii¢lii 6grenme ortamudir (Ozen vd., 2011: 3). Cocuk icin en etkin ve dogal
ogrenme yoludur (Mangir, 1993: 14). Oyunlarin bedensel ve biligsel becerilerin
ogrenilmesine katki sagladigi deneysel olarak tespit edilmistir. Oyunlar sahip oldugu
derin 6grenme ilke ve bigimleri ile 6grenmenin anlamli bir baglamda gerceklesmesini
saglar. Insanlar ve hayvanlar i¢in sosyallesme ve dgrenmenin temelinin olustugu bir

sistemdir (Van Eck, 2006: 4).

Cocuk oyun sayesinde ihtiya¢ duydugu bilgi ve becerileri yasanti yoluyla

O0grenmenin yaninda tecriibe ve aliskanlik kazanma, konusma, yardimlagma, bilgili olma
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gibi birgok isi kavrayip pekistirir (Kaytez ve Durualp, 2014: 111). Oyunlar yapisal olarak
kazanma arzusu, oyuna baglilik duyma, motivasyon ve eglence bilesenlerinden olusur.
Bu nedenle 6grenmede oyunlarin yer almasi ¢ok énemli bir etkendir. Oyun 6grenmeye
karst duyulan istegi artirirken giidiilenmeyi saglayarak pekistirmeler yoluyla kalici

ogrenmelerin olugsmasina katkida bulunur (Sahin, 2019: 7).

Cocuklarin oyunda sergiledikleri gii¢, motivasyon ve saf potansiyel 6grenme
amaciyla kullanilirsa basar1 saglanabilir (Lee & Hammer, 2011: 4). Cocuklar agisindan
en 1yi 0grenmeler hos vakit gecirdikleri zamanlarda gergeklesir. Oyun yoluyla 6grenme
dogal bir yolla gerceklesmektedir. Cocuklar farkinda olmadan bilgi ve beceri kazanirlar

(Altunay, 2004: 27; Rapeepisarn vd., 2008: 498).

Oyunlar bireysel 6grenme imkani, farkli zorluk diizeyleri, asamali ilerleme
ozellikleri ile etkili 6grenme ortamlar: arasinda yer almaktadir (Sandford & Williamson,
2005: 4). Cocuklarin yas donemleri geregi dikkat ve ilgi stirelerinin kisa olmasi nedeniyle
cocuklar agisindan etkin rol oynayan, son derece dikkat ve ilgi ¢ekici olan oyunlar diger
tekniklerle karsilastirildiginda 6nemli bir yere sahiptir (Akandere, 2013: 19). Bireylerin
merkeze alinmaya baglamasiyla egitim 6gretim siireglerinde etkin katilimi saglamaya
yonelik teknik, yontem ve materyaller kullanilmaya baslanmistir. Ogrenmenin kalic1 ve
kaliteli olabilmesi i¢in bireylerin 6grenme etkinliklerine hoslanarak ve istekli katilimi
gerekmektedir (Duran ve Tufan, 2017: 17). Oyun, yapilandirmaci kurama uygun olarak
ogrencilerin isteyerek ve aktif olarak katilim sagladigi, 6grenmenin eglenerek ve kalict

olarak gerceklestigi bir ortama sahiptir (Ustiindag, 2017: 23).

Oyunla 6grenme yontemi aktif 6grenme yaklasimlarindandir. Bu yaklagimda
ogrenci zihinsel anlamda aktif bir durumda bulunur ve etkinliklerde de aktif olarak yer
alarak 6grenmeyi gerceklestirir (Aksoy, 2010: 13). Bu yontem bilgilerin pekistirilerek
donemsel 6zellikler diisiiniildiigiinde kalic1 ve anlamli 6grenmenin gergeklesebilmesi i¢in
uygulanabilir ve giiclii bir yontemdir (Erkan, 2019: 40). {lkdgretim doneminde yer alan
ozellikle kiiciik yas grubu 6grencilerinin dikkatlerinin ¢ok kisa siireli olmasi ¢abuk
stkilmalarina neden olurken, bu durum anlamayi ve 6grenmenin kalici olmasini da
engellemektedir (Donmus, 2012: 20; Gedik, 2012: 29). Eglenceli olmasmin yaninda
egitici Ozellikleri de olan oyunlar bir¢cok duyu organinin es zamanl ise kosulmasiyla

O0grenmenin yagantilar sonucu ger¢eklesmesini, anlamli ve kalici 6grenmeyi saglar

(Kuzu, 2010: 6-7; Ulker vd., 2017: 112).
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Oyun 6grencileri motive eden, hos vakit gecirmelerini saglayan, 6grenmelerine
yardimci olan, rahatlatan 6zelliklere sahiptir. Bu 6zellikleri nedeniyle derslerde siklikla
uygulanan, akiciliga yonlendiren, 68renci ve O0gretmenler acisindan keyifli olan bir
gerekliliktir (Uberman, 1998: 27). Ogretimin her asamasinda olay1 siradanliktan ¢ikarip
heyecan ve keyif katarak derse ilgiyi toplar (Duman, 2013: 23; Akin ve Atici, 2015: 82).
Derse hi¢ dahil olmayan ya da ¢ok az dahil olan Ggrencileri derse ¢ekerek yaparak
yasayarak Ogrenme yoluyla Ogrenci temelli bir 6grenmenin gerg¢eklesmesini saglar

(Aksoy, 2010: 16; Biter, 2019: 14).

Oyun temelli 6grenme ortaminda 6grenci problemi olusturur, arastirir, yasitlariyla
iletisim halinde problemi ¢oziime kavusturur (Savas vd., 2021: 126). Bu ortam gdzlem,
arastirma, bulug gibi becerilerin gelisimini saglamakla birlikte basarisiz olma korkusu

yasamadan farkli roller alinmasina imkéan verir (Aksoy, 2010: 20).
Oyun tabanli 6grenmenin bireylere katkilari su sekilde siralanabilir.

» Motivasyonu saglar ve ilgi ¢eker (Karabacak, 1996: 15; Tural, 2005: 94;
Dogusoy ve Inal, 2006: 3; Aksoy, 2010: 16; Palanci, 2021).

« Ogrencilerin konsantrasyon siiresini uzatir (Karabacak, 1996: 15; Aksoy, 2010:
16; Palanci, 2021).

« Ogrenci aktif bir rolde deneyimin i¢inde yer alir (Karabacak, 1996:15; Tural,
2005: 94; Aksoy, 2010: 16; Palanci, 2021).

« Ogrencilere verilen anlik doniitler zaman kaybi olmadan hatalarin
diizeltilmesine imkan tanir (Palanci, 2021).

» Karmagik yapidaki olay ve kavramlarin kalict olmasini1 saglayarak 0grenmeyi
kolaylagtirir (Palanci, 2021).

*Birden ¢ok duyu organi ise katilarak Ogrencilerin, cevresindeki olaylari
anlamlandirma, degerlendirme ve 6grenmelerine yardimei olur (Aksoy, 2010: 16).

* Fazla enerjilerin atimi i¢in dogru yer ve zamanin bilincine varilmasini saglar
(Aksoy, 2010: 16).

* Cocugun kendisini, arkadaglarini, 6gretmenlerin ise 6grencileri tanimasini saglar
(Aksoy, 2010: 16).

« Ogrenme, oyunlarm dinamik yapis1 sayesinde bir etkinlik dahilinde sikiciliktan

kurtarilir (Aksoy, 2010: 16).
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* Cocuklarda kurallara uyma, saygili ve diiriist olma, karar verme, grup ic¢inde
davraniglarin1 gozden gecirme ve bagkalariyla is yapabilme becerilerini gelistirir (Aksoy,
2010: 16).

* Cocuklar duygu ve diisiincelerini paylasma imkani bulur ve ¢ocuklar arasinda
olusan gruplagmalar en aza iner (Aksoy, 2010: 16).

* Cocuklarin tutum ve davranis agisindan yaraticiligr gelisir (Aksoy, 2010: 16).

* Cocuklar olaylar1 anlamanin yaninda hisseder (Aksoy, 2010: 16).

* Oyunlarin tek ya da grupla oynanabilmesi, rekabet ve is birligi temelli olmasi,
zihinsel, teknolojik, bedensel yapida olmasi biligsel alanin disinda kisisel, sosyal duyussal
alanlardaki niteliklerin gelisimine katki saglar (Tural, 2005: 95).

« Ogrenilen konular1 pekistirmek amaciyla kullanilabilir (Tural, 2005: 95).

* Sinif i¢i disiplin sorunlarini en aza indirir (Tural, 2005: 95).

« Ogrenci basarisinin zaman iginde artmasini saglayabilir (Tural, 2005: 95).

» Grup g¢alismalarima uyumu kolaylastirir, ¢ocuklar1 elestirel diislinmeye tesvik

eder ve neden-sonug iliskilerinin daha etkili kurulmasini saglar (Dogusoy ve Inal,
2006: 3).

1.5. EGITIMDE OYUN KULLANIMI

Cocuklar basta olmak iizere biitiin canlilarin yasaminin 6énemli bir pargasi, farkl
yas donemleri i¢in farkli hedeflere sahip, gelisim ve egitim {izerinde katkilar1 olan oyun
(Malta, 2010: 3-4), yasant1 yoluyla 6grenmenin en giivenli yolu olarak egitimin 6nemli
bir araci durumundadir (Cangir, 2008: 3). Ogretimde bir ydntem olarak kullanilan,
diinden bugiine egitimin tiim alanlarinda uygulanan, kalict 6grenmeyi saglayan, egitimin

tamamlayici bir pargasidir (Yildirim, 2015: 13).

Cocuklar agisindan oyunun degeri diigiiniildiigiinde egitimde oyunlarin yer almasi
bir gerekliliktir (Altunay, 2004: 2; Bektas, 2020: 3). Oyunlar egitim amaciyla
gelistirilirken eglence yoluyla motivasyonu arttirma ve yasantt yoluyla 6grenme
sayesinde etkili bir 6grenme araci olarak iki temadan olusur (Kirriemuir & McFarlane,
2004: 4). Ozellikle motivasyon ve dgrenmeyi arttiric1 6zellikleri ile ilkdgretim dénemi
cocuklarinin ilgisini ¢ekme ve Ogrenirken eglenmelerini saglama acisindan egitim
ogretimde kullanilmas1 6nem teskil etmektedir (Onen vd., 2012: 301). Giines (2015)
egitim yaklagimlarinda oyun ile ilgili bes temel ilkeye dikkat ¢cekmistir.

* Oyun ¢ocugun farkli gelisim alanlari i¢in dnemli bir gereksinimdir. Diislinme,
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odaklanma, diisiinceleri organize etme, karar alma becerileri ile duygusal becerilerin
gelisimine katki yaparken ¢ocugun beden ve koordinasyonunu tanimasini ve giiciiniin
farkina varmasini saglar.

* Oyun sosyal bir ara¢ olarak ¢ocugu topluluk icerisine sokarak yalnmizliktan ve
asosyallikten kurtarmaktadir. Cocuk, topluluk ile birlikte oynanan oyunlarda kurallara
uymays1, digerlerinin varligini kabul etmeyi, is birligi yapmay1 ve saygi duymay1 6grenir.

* Oyun kiiltiiriin bir parcasidir. Farkli toplumlara has farkli oyunlar1 6grenmek o
toplumun kiiltiiriinlin taninmasini gerektirir.

* Oyun c¢ocuk i¢in bir 6grenme araci olarak hatalarini anlamayi, basarili olma
yollarini, kazanmayi, kaybetmeyi ve basari i¢in motivasyon ve c¢alismanin dnemini
Ogretir.

* Oyun giiclii bir egitim i¢in dgrencileri motive eder, derse olan ilgiyi artirir,
egitim siirecine katilimin artmasini saglar. Biligsel becerilerin kullanilmasini saglayarak
aktif 6grenmeyi gergeklestirirken dil, zihinsel ve dikkat becerilerini de gelistirir (Giines,

2015: 778).

Egitim ile oyun iliskisini inceleyen diisiiniirlerin basinda gelen Platon ¢ocuklarin
oyun ve taklit davranislarinin becerilerini artiracagini savunurken Sokrates ve
Xenophanes insanlarin diisiince ve davranis bigimlerini anlamanin oyunu anlamakla
miimkiin olabilecegini belirtmistir. Jean Jack Rousseau ¢ocukluk déneminin mutlaka
oyunla gecirilmesi gerektigini savunurken Frobel ve Pastalozzi oyunun dogal bir sekilde
gelisim gosteren bireylerin i¢ diinyasi ve varliklar i¢in 6nemli bir gereksinim olduguna
deginmistir. John Dewey oyunlarin ¢ocuklar i¢in katkilarina yer verirken Montessori ise
i¢cinde bulundugumuz dénem Montessori okullari ile oyunun ¢ocuk iizerindeki katkilarin
ortaya ¢ikarmstir (Biricik, 2019: 1-2). Fenelon egitimin i¢erisinde oyunun yer almasiyla
sikict teorik Ogretim yerine eglenceli bir egitim Onerirken, Frobel ise oyunlarin insan
yasaminin temelini olusturdugunu ve yeteneklerin oyun sayesinde kesfedildigini
belirtmektedir (Ergtin, 1980: 102).

Glines (2015) egitimde oyunlar1 davranisgi, biligsel ve yapilandirmaci yaklasimla
ele almistir. Davranisct yaklasimda amag 6grencilerin davraniglarini istendik davranislara
dontistiirmektir. Bu yaklasimda davranisin 68renilebilmesi i¢in sik¢a tekrarlar,
pekistirmeler yapilarak aligkanlik kazanma yoluna gidilmektedir. Egitim ortaminda
oyunlar davranis degisikligi amaciyla kullanilmaktadir.

Bilissel yaklasimda amag bilginin zihinde islenmesidir. Bu siirecte bilgi kisa siireli
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bellekte islenerek kodlanirken uzun siireli bellekte biriktirilir. Bu islemler asamali bir
sistemde, diizenli olarak zihinsel semalar yoluyla gerceklesmektedir. Bu semalar bilgiyi
diizenleme, yerlestirme ve kullanma igin gereken islemleri yapar. Ogrencinin zihnindeki
semalar ne kadar ¢ok ve gelismis olursa bilginin 6ztimsenmesi de kolay olmaktadir. Bu
nedenle egitim siirecinde zihinsel sema olusturan oyunlara yer verilmesi gerekmektedir.

Yapilandirmaci yaklasimda bireyin sahip oldugu 6n bilgiler yeni bilgileri ile
harmanlanir ve anlamlandirilarak zihinde yapilandirilir. Bu yaklasimda amag bireyin
biligsel silire¢ ve becerilerinin gelistirilmesi olup kesfederek 6grenme, sorgulama,
girisimci olma, karar verme, sorumluluk alma, anlama, yonetme gibi siiregler 6n

plandadir (Giines, 2015: 779).
1.6. EGITSEL DIiJiTAL OYUNLAR

Dijital oyun sektdrii her gegen giin biiylirken dijital oyun oynama yasinin ise giin
gectikge diismesi, bu oyunlarla mesgul olma siiresi ve oyuncu sayisi diisiiniildiigiinde
egitimde dijital oyun kullanimi diisiincesi 6nem kazanmaktadir (Yavuzkan, 2019: 7-8).
Birgok insan dijital oyunlarin ilgi ceken o6zellikleri ile O6grenme siirecinde etkili
olabilecegi inancini tasimaktadir (Van Eck, 2006: 2). Ozellikle eglence ve motivasyon
gibi unsurlara sahip olan bu oyunlar egitimde 6nemli bir konu haline gelmistir (Ural,
2009: 18-19). Teknoloji ile yatip kalkan giiniimiiz &grencilerinin yalnizca 6gretime
entegre edilmis teknoloji ile egitim gormesi yeterli olmamakla birlikte oyunun da bu

sisteme dahil edilmesiyle etkili bir 6gretim yapilabilir (Kiili, 2005: 14).

Egitsel dijital oyunlar; Ogrencilerin ders basarisini yiikseltmek amaciyla
kullanilan (Yiiksel, 2019: 49-50), herhangi bir konuya ait bilgilerin bilgisayar oyunlarina
uyarlanmast ile olusturulan (Sahin, 2019: 13), motivasyonu artiran ve zihinsel etkinlikleri
zirveye ¢ikaran (Malta, 2010: 5), keyifli vakit gecirmeyi saglayan, 6gretici, pekistirici
(Yagiz, 2007: 15), bilissel ve duyussal gelisimleri saglamaya calisan, bireysel ya da ¢ok
oyunculu olarak, cep telefonu, bilgisayar, tablet ve oyun konsolu gibi cihazlarla
oynanabilen (Aymen Peker ve Tas, 2019: 473; Erkan, 2019: 27; Siiygiin ve Bozyigit,
2019: 40), ders materyali veya derse yardimci ek materyal olarak kullanilabilen (Catak,
2011: 387), egitsel kazanimlar dogrultusunda oyunla 6grenme ortami olusturan (Demirel
vd., 2003: 118), dgrencilerin oyun oynamaya olan isteklerini konularin 6grenilmesi ve
problem ¢6zme becerilerinin gelisimine yonelik olarak kullanilmas1 amaciyla tasarlanan
(Saka, 2019: 5), konularin 6gretiminde etkinliklere oyun 6zellikleri eklenerek olusturulan

(Glingdrmiis, 2007: 18), her brangstaki 6gretmenlerin konular1 zengin gorsel ve igeriklerle
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somut hale getirmesini saglayan (Altun, 2021: 81), 6grenmenin hizini artiran, eglenceli
bir egitim siireci ortaya koyan, etkin katilim ve igbirliginin oldugu (Kebritchi vd., 2010:
436), belirli konu alanlarina 06zel olarak kurgulanan, 06grencilerin becerilerini
gelistirmelerine destek veren (Yiikseltiirk ve Altiok, 2016: 60), planli bir amaca yonelik
biligsel, duygusal ve sosyal boyutlari olan, teknolojik ara¢ temelli oyunlar ve yazilimlar

(Ocak, 2013: 2) olarak tanimlanabilir.
Egitsel dijital oyunlarin amaglarin1 asagidaki bicimde siralamak miimkiindiir.

* Eglenerek 6grenme yoluyla kalic1 6grenmeyi saglamak (Sahin, 2019: 10).

Ogrenilen bilgilerin uygulamaya doniisecegi ortamlar yaratarak yaparak
yasayarak 6grenme yoluyla bilgilerin yasam boyu kullanilmasini saglamak (Isman, 2008:
419).

*Eglenme ve motivasyon Ozellikleri ile planli egitim hedeflerini &grenciye
kazandirmak (Durgut, 2016: 1).

«Ogrencileri belirlenen faaliyetlere yonlendirmek ve giidiilemek (Malta,
2010: 8-9).

* Bilgilerin oyun oynayarak 6grenilmesi, 6grencilerin derse karsi giidiilenmeleri
ve derse olan ilgilerinin arttirilmasmi saglamak (Dogusoy ve Inal, 2006: 6; Saka,
2019: 6).

« Ogrencilerin {ist diizey zihinsel becerilerini ve yaraticiliklarini gelistirmek
(Yigit, 2007: 5).

«Ogrencinin sikilmadan, kolay bir sekilde ve ilgisini ¢eken nesnelerle
o0grenmesini saglamak (Giingérmiis, 2007: 19).

Oyunlar eglenmenin yaninda 6grenme i¢in dnemli bir potansiyele sahip ortamlar
barmdirir (Oblinger, 2004: 1). Dijital oyunun sundugu 6grenme ortami eglenceli ve ilgi
cekicidir (Diah vd., 2010: 76). Bu ortamlarin 6grencinin merak duygusunu artirarak
motivasyonu ve Ogrenme icin giidilemeyi saglamasi 6nemsenecek bir konudur
(Akim ve Atict, 2015: 81). Oyunda yer alan heyecan, merak ve kazanma istegi gibi ogeler
O0grenmeye karst motivasyonu artirirken eglenerek aktif 6grenmeyi saglar (Malta,

2010: 3).

Egitsel dijital oyun ve Ogrenme arasindaki iligki Sekil 1° deki modelle
aciklanmistir (Garris vd., 2002).
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Sekil 1. Dijital Oyunla Ogrenme Modeli

GIRDI SUREC CIKTI
Dersin Oyuncu Karari
Icerigi OYUN Sorgulama .
G grenme
Sistem Geri Bildirimi DONGUSU —

Oyun Niteligi | — R

Oyuncu Davranist

Kaynak: Garris vd., 2002: 445
Bu model oyunlarin niteliklerinin yer aldig1 egitsel bir programin tasarlanmasiyla
baslar. Oyunun niteligi ve dersin igeriginden olusan yap1 oyuncunun karar ve davranislari
ile sistem geribildirimini barindiran bir dongiliye dontisiir. Bu dongiide ders igerigi ile
oyun basarili bir sekilde esleserek yinelenen ve motivasyonu saglayan oyun oynama
davranigina doniismektedir. Boylece hedef ve c¢iktilarin  G6grenilmesinin  nasil

gerceklestirildigi ortaya ¢ikmaktadir (Garris vd., 2002: 445).

Glinlimiiz Z kusaginda yer alan bireylerin internette ¢ok zaman harcamalari
sonucunda alternatif 6grenme yaklasimlar1 ortaya ¢ikmis ve bu bireylerin 6grenmelerini
kolaylagtirmak ve eglenerek oOgrenmelerini saglamak ic¢in dijital oyunlar siklikla
kullanilmaya baslanmistir. Bu oyunlar gorsellik, uygulama yapabilme, kalicilik, kolay ve
eglenerek dgrenme gibi imkanlar1 (Dogusoy ve Inal, 2006: 6; Akgiil ve Kilig, 2020: 116)
ile dgrencinin etkin bir rol aldigi, 6grenci merkezli, yaparak yasayarak &grenmenin
oldugu, motive edici ve etkilesimli uygulama imkénlar1 nedeniyle tercih edilmektedir

(Yagiz, 2007: 14).

Dijital oyunlar egitimde soyut, sikici konularin anlagilmasinda, uzmanlik
gerektiren konularda, 6grenme siirecinin uzun siirdiigii durumlarda, analiz, sentez ve
degerlendirme yapilmas1 gereken yerlerde kullanilabilir (Ocak, 2013: 6; Oztlrk, 2019:
46). Egitim siirecinde egitsel bir materyal (Inal ve Kiraz, 2008: 538) olarak kullaniminin
yaninda dikkat ve motivasyon saglayici bir ara¢ olarak da kullanilabilir (Korkusuz ve
Karamete, 2013: 88). Disiplinler arast bir yaklasimla okuma yazmadan matematik
egitimine kadar son derece genis bir yelpazeye sahiptir (Ertem, 2016: 3). Bu oyunlar Fen
Bilimleri, Cografya, Matematik, Yabanci Dil ve Bilisim Teknolojileri alanlarinda

Ogrencilerin giidiilenmelerini saglayarak kalici 6grenmenin gergeklesmesine katkida
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bulunmanin yaninda dil ve temel matematik becerilerinin gelismesinde de yararh
olabilmektedir (Kaya, 2019: 28). Dijital oyunlar ile ilgili egitim alaninda yapilan
arastirmalarin sonuclar1 bu oyunlarin matematik, fen, tip, dil 6grenimi, problem ¢6zme,
miihendislik ve stratejik diistinme becerilerini gelistirmede kullaniminin yaygin oldugunu

gostermektedir (Bayirtepe ve Tuzln, 2007: 42).

Egitsel dijital oyunlarin egitim ortamlarinda neden kullanilmasi gerektigi Tablo

6’ da agiklanmustir (Garris vd., 2002; Prensky, 2001; Cetin, 2013; Oblinger, 2004).

Tablo 6. Egitsel Dijital Oyunlarin Kullanilma Nedenleri

Aragtirmaci Oyunlarin Kullanim Nedenleri

v/ Aktif, deneysel ve problem temelli 6grenmeyi gergeklestirmesi.
. v Oyunda ilerleyebilmek i¢in 6n bilgilerin kullanilmasini zorunlu kilarak
Oblinger (2004) bu bilgileri kalict hale getirmesi.

v' Oyunlarin oyuncunun arastirma yapmasini saglamasi ve oyunculara geri
bildirim vermesi.

v Oyunlarin puan ve seviyelere dayali olmasi ile 6grenenin kendini
degerlendirmesi.

¥/ Oyun oynayan oyuncu topluluklarinin sosyal bir ortam olusturmasi.

v’ Bilgisayarla oyuncunun ve oyuncularin olusturdugu sosyal gruplarla
olan etkilesim.

v’ Oyunlarm oyunculara geri bildirim vererek etkilesimi saglamasi ile
oyuncunun yaptiklarini kontrol ederek motive olmasi.
Prensky (2001) v" Oyunlarm igerisinde yer alan problem durumunun varligt ve oyuncunun
problemi ¢ozerken yaraticiligini kullanarak deneyim kazanmasi.

v Oyuncunun oyununun amacina gore hareket etmesi.

v Oyunlarda var olan eglence ve yarigma unsurlar1 sayesinde oyunun
tekrarlanmasina yonelik istek ile oyundan duyulan heyecan ve adrenalinin
artmasi.

v'Motivasyon: Oyuncudaki istekli olma durumu.
v" Ozgiir ortam: Oyundaki sinirlamalari oyuncunun kendine gére
Cetin (2013) uyarlayabilmesi.
v" Psikomotor &zellikleri test etme: Bu 6zellikleri 6lgme ve gelistirme
imkani
v'Sonucun bilinmezligi: Oyunun belirlenen plan dahilinde siirmemesi.
v/ Karmagiklik: Oyunun farkli islemler yapma gerekliligi.

v Ogrencinin aktif oldugu yaparak ve yasayarak 6grenme ortamlarma olan
gereklilik.
Garris vd. (2002) v'Bazi deneysel ¢aligmalarin oyunlarin karmasik konularin 6gretimi i¢in
kullanilabilecek giiglii bir ara¢ oldugu sonucuna varmasi.

v'Oyunlarla meggul olan 6grenci sayisinin biiyiikliigii ve oyunlara kars
gosterilen biiyiik ilgi kargisinda egitimcilerin bu oyunlar1 6nemli bir giidiileme
araci olarak gérmesi.
Kaynak: Prensky, 2001: 5; Garris, Ahlers ve Driskell, 2002: 441-442; Oblinger, 2004: 8;
Cetin, 2013: 7-8

Ocak (2013) egitsel dijital oyunlarin egitim-68retimin birgok alaninda
kullanilabilecegini belirtmektedir. Bu oyunlar; dil ve telaffuz, ¢arpim tablosu, yazi

yazma, kural ve formuller, kelimeler, satrang, okul dncesi donemde alfabe ve 1-4. simif
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konularinin 6gretiminde kullanilabilir (Ocak, 2013: 4-6).

1.6.1. Egitsel Dijital Oyunlarin Bireylere Katkilari

Bircok seyde oldugu gibi dijital oyunlarin da katki ve sinirliliklart vardir. Burada

Oonemli olan dijital oyunlarin egitim amagh kullanilirken dogru zaman, oran ve planlanmis

hedefler dahilinde kullanilmasidir (Bozkurt, 2014: 13). Egitsel dijital oyunlar uygun

zaman dilimi ve denetim altinda oynanirsa gelisime destek olabilir (Irmak ve Erdogan,

2016: 135). Egitsel dijital oyunlar egitim alaninda bir¢ok katki saglamaktadir. Bu katkilar

Tablo 7’ de bilissel-egitsel, sosyal-beceri ve fiziksel-saglik olmak Uzere (¢ alanda

gruplandirilmistir.
Tablo 7. Egitsel Dijital Oyunlarin Katkilart
Katki
Sz\%;?]?;‘?l Oyunlarin Alanlara Yonelik Sagladigi Katkilar

Bilissel
ve
Egitsel
Alan

v’ Basariy1 artirir (TUz(n, 2002: 46-50; Bayirtepe ve Tiiziin, 2007: 42; Yagiz, 2007: 15-16;
Cakir, 2013: 140; Dijital Oyunlar Raporu, 2017; Saglik Bakanligi, 2018: 17-18).

v Ogrencilerin giidiilenme diizeyini arttirir, igerige ilgi duyulmasmi, motivasyonu ve
rahatlamayi saglar (Tiiziin, 2002: 46-50; Gee, 2005: 49; Inal ve Cagiltay, 2005: 8; Bayirtepe ve
Tuzln, 2007: 42; Yagiz, 2007: 15-16; Ural, 2009: 30; Malta, 2010: 3; Firat, 2011: 4; Cakir, 2013:
140; Aksoy, 2014: 14-15; Bozkurt, 2014: 8; Bakir, 2015: 18; Dijital Oyunlar Raporu, 2017).
Dersleri eglenceli hale getirir (Oztiirk, 2007: 3; Rapeepisarn vd., 2008: 498; Malta, 2010: 3; Firat,
2011: 4; Bozkurt, 2014: 8; Bakir, 2015: 18; Dijital Oyunlar Raporu, 2017; Altun, 2021: 18-19).

v" Deneysel, probleme dayali ve aktif 6grenmeyi saglar (Prensky, 2001: 21; Sénmez ve Artut,
2011: 2; Dijital Oyunlar Raporu, 2017).

v" Derse odaklanmayi saglar, elestirel diisiinme becerilerini gelistirir, oyunda ilerleyebilmek
icin 6n bilgilerin kullanilmasini gerektirir (Dijital Oyunlar Raporu, 2017).

v Okuma, dil ve temel matematik becerilerinin gelisimini destekler (Dijital Oyunlar Raporu,
2017; Kaya, 2019: 28).

v" Ozgiin oyun stratejileri olusturarak problem ¢dzme becerilerini gelistirir (Oztiirk, 2007: 22-
23; Gros, 2007: 23; Kebritchi vd., 2010: 436; Saglik Bakanligi, 2018: 17).

v' Olgu, kavram, ilkeler, yontemsel ve sistemsel bilgiler ile karar verme, analitik diisiinme
becerilerini kazandirir (Oztiirk, 2007: 22).

v Birden ¢ok duyunun kullanilmasini saglar (Oztiirk, 2007: 22-23; Ocak, 2013: 56).

v' Konunun somutlagtirilarak 6grenilmesine imkén saglar (Ocak, 2013: 57; Durgut, 2016: 17).

v' Yabanci dil gelisimini, neden-sonug iliskisi kurmayi, kesfederek 6grenme imkani ile kalici
o0grenmeyi destekler (Saglik Bakanligi, 2018: 17).

v/ Hizh diisiinerek karar verme becerisini destekler (Oztiirk, 2007: 22-23; Saglik Bakanhg,
2018: 17; Alkan ve Mertol, 2019: 345).

v' Yeni bilgilerin 6grenilmesini ve aktarilmasini saglar (Gelibolu, 2013: 99; Saglik Bakanligi,
2018: 17-18).

v’ Zengin gérsel ve isitsel unsurlari ile 6grenmeyi kisaltir (Dogusoy ve Inal, 2006: 6), gorsel
ve isitsel 6grenmeye katki saglar (Savas, vd., 2021: 134).

v" Ogrenenlerin siiregte aktif bir sekilde yer almasini saglar (Ural, 2009: 30; Ocak, 2013: 56;
Savas vd., 2021: 134).Oyun talimatlarin1 okunmasi yoluyla okuma ve takip konusunda destek olur
(Sayn, 2016: 93-94; Goldag, 2019: 129).

v’ Yaparak yasayarak 6grenme imkani verir (Rapeepisarn vd., 2008: 498; Aksoy, 2014: 14-
15). Zor ve karmagik konularin 6grenilmesini kolaylastirir (Linderoth vd., 2002: 242; Bakir, 2015:
18; Ocak, 2013: 56; Altun, 2021: 18-19).

v Ogrenene zorlayict 6grenme ortamlar sunar (Gros, 2007: 23).

v MEB’in genel ve temel amaglarina katki saglar (Aksoy, 2014: 14-15).

v Asamali bir yapiya sahip oldugundan seviye seviye ilerlemeyi saglar (Saym, 2016: 93-94).

v' Anlama, karar verme, katilim gibi becerileri gelistirir (Malta, 2010: 8-9).

v Zihinsel egzersiz yapma imkéni sunar (Ocak, 2013: 2).
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Tablo 7. (Devami) Egitsel Dijital Oyunlarin Katkilari

Katk1
Sagladig1 Oyunlarm Alanlara Yonelik Sagladig: Katkilar
Alanlar
v Gergek diinya deneyimleri yasatir (Dijital Oyunlar Raporu, 2017).
v’ El-g6z ve kas koordinasyonunu gelistirir (Oztiirk, 2007: 22-23; Dijital Oyunlar Raporu,
2017; Saglik Bakanligi, 2018: 17-18).
S v Erken yasta bilgisayar oyunlartyla mesgul olan ¢ocuklarin ileri yasamlarinda sayisal okur-
osyal - 2
. | yazarlik becerilerinin gelisimine katki saglar (Dijital Oyunlar Raporu, 2017).
ve Beceri v' Ayni anda birgok nesneyi takip etme becerisini gelistirir (Gros, 2007: 29; Dijital Oyunlar
Alam Raporu, 2017).

v’ Yaraticihik ve hayal giiciinii gelistirir (Oztiirk, 2007: 22-23; Alkan ve Mertol, 2019: 345).

v Sosyal 6grenme yoluyla farkli alanlara yonelik gelisime katki saglar (Saglik Bakanligi,
2018: 17-18).

v Ozgiiven, sorumluluk ve kendini ifade etme becerilerine katk1 saglar (Tiiziin, 2002: 46-50;
Bayirtepe ve Tiiziin, 2007: 42; Saglik Bakanligi, 2018: 17-18).

v Empati kurma becerisi kazandirir (Saglik Bakanligi; 2018: 17-18).

v Gergek hayatta uygulanmasi tehlike agisindan riskli olan deneylerin giivenli bir sekilde
gergeklesmesini saglar (Gelibolu, 2013: 99; Durgut, 2016: 17).

v/ Kullanicilar arasinda is birligi saglar (Gros, 2007: 23; Kebritchi vd., 2010: 436; Ertem,
2016: 8; Dijital Oyunlar Raporu, 2017).

v Cok oyunculu oyunlarda rekabeti arttirir (Aymen Peker, 2018: 46-47).

v Sosyal platformlarda arkadas edinme imkén1 saglar (Aksoy, 2014:14-15).

v’ Sanal ortam oyunlariyla ger¢ek yasam faaliyeti olan spor oyunlarinin kurallari
ogrenilebilir (Dijital Oyunlar Raporu, 2017).

Fiziksel v Ogrenmede zorluk yasayan cocuklarm égrenme ciktilarina katki saglayabilir (Saglik
Bakanligi, 2018: 17-18).

v" Cocuklar icin diyabet ve benzeri hastaliklar konusunda farkindalik arttirici ve hastaliklarin
Alan tedavisine yonelik egitimler ile motivasyon saglanmasina katki saglayabilir (Saglik Bakanlig1,
2018: 17-18).

v Dijital oyunlarla mesgul olunan zaman, cinsel yolla bulasan hastaliklar ve ergen
hamileligi gibi konularda riskleri azaltan bir fonksiyona sahiptir (Saglik Bakanligi, 2018: 17-18).

v Cinsel 6geler, siddet, alkol-kumar gibi k6tii davraniglara yonlendirici igeriklere yer
vermeyerek bireylerin kontrollii ve egitimli sekilde yetismesine katki saglar (Aksoy, 2014: 14-15).

ve Saglik

1.6.2. Egitsel Dijital Oyunlarin Sinirhiliklar:

Dijital oyunlarin dogru ve bilingli kullanilmas1 oyuncular iizerinde ¢esitli katkilar
saglarken, bilingsiz kullanim1 ise farkli sorunlarla karsilasilmasina neden olabilir
(Gilindogdu, 2021: 12). Bu oyunlar sagladig1 bir¢ok katkinin yaninda bazi sinirliliklara da
sahiptir (Ocak, 2013: 61).

Aksoy (2014) ve Ocak (2013) egitsel dijital oyunlarin smirliliklarint su sekilde

siralamigtir.

* Oyunlar her zaman 6grenme hedefleriyle paralellik gostermeyebilir.

* Oyunlarin biligsel gelisime yonelik etkisinden emin olunmalidir.

* Oyun 0grencinin yasina ve dgretim programina uygun olmalidir.

* Oyunlarin devamli giincellenmesi ve degisiklige ugramasi egitimcileri takip
acisindan zorlayabilir.

* Teknolojik alt yapi1 ve bireyin teknolojik olanaklarindaki yetersizlik bu oyunlarla

ogrenmeyi engellemektedir (Ocak, 2013: 61; Aksoy, 2014: 14-15).
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* Tasarim1 yeterince denetlenmeyen oyunlar olumsuz 6zellikler icerebilir (Ocak,
2013: 61).
* Oyunlar 6grencilerin tamamina uygun olmayabilir ve kazanimi kazandirma

yonunden yetersiz kalabilir (Ocak, 2013: 61).
1.7. HAYAT BILGISI DERSI

Hayat Bilgisi dersi, dogal ve toplumsal olaylar arasinda baglanti kurularak elde
edilen tim bilgiler olarak ifade edilmektedir (Isik ve Tural, 2018: 20). Ilkokulun
akademik temelin atildigi donem olmasi nedeniyle ilkokul egitimi ¢ok Onemlidir.
[lkokulda alinan egitim, insanin hayata dair temel becerileri kazandig1 donemdir. Hayat
Bilgisi dersi de ilkokul 1. siniftan itibaren akademik egitimin baslangict olmanin yaninda

hayat pratiginin uygulandigi bir derstir (Karaoglan, 2019: 2).

Cocugun bireysel kimligini kazanmaya bagsladigi temel egitimde; cocuklarin
giinliik hayatlarindaki sorunlar tespit edip ¢ozebilmeleri, 6grendiklerini giinliik hayata
uygulayabilmeleri, analitik diigiinebilmeleri, iilkeye ve diinyaya ayak uydurabilmeleri,
bilimsel diisiinme becerisine sahip olabilmeleri, bilingli tiiketici ve iiretici olabilmeleri
icin Hayat Bilgisi dersinin 6nemi yadsinamaz (Giines ve Demir, 2007: 171). Bu ders
bireyin kendisini, ailesini, arkadaslarini ve ¢evresini tanimasi, kisisel niteliklerini fark
etmesi, 0grenmesine yon vermesi (Aktepe ve Yalginkaya, 2016: 174) ve gercek hayatta

karsilasacag bilgileri igermesi bakimindan ¢ok énemlidir (Utkiir, 2018: 102).
1.7.1. Hayat Bilgisi Dersi Ogretim Program

[lkokul déneminin ilk {i¢ yilinda uygulanan Hayat Bilgisi dersi ile temel yasam
bilgi, beceri ve degerler kazandirilmaya c¢alisilir (Giiven ve Kilig, 2017: 201). Hayat
Bilgisi dersi 6gretim programinin temel amaci; kendini tantyan, yagam becerilerine sahip,
saglikli ve gilivenli bir hayat yasayan, i¢inde yasadig1 toplumun degerlerini benimseyen,
dogaya ve ¢evreye duyarli, arastiran, iireten, vatanini seven bireyler yetistirmektir (MEB,

2018: 8).

Ilkokul donemindeki ¢ocuklara birey, toplum ve doga konular1 ¢ercevesinde temel
bilgi, beceri ve degerler kazandirmayi ama¢ edinen Hayat Bilgisi dersi 6gretim
programinda bir¢cok 6zel amaca yer verilmistir. Bu 0zel amaglar; kendini ve yasadigi
cevreyl tanima, milli, manevi ve insani degerleri yasatma, kisisel gelisimini saglamak i¢in
yapilmasi gerekenlerin bilincinde olma, aile ve toplumun temel degerlerine sahip olma,

0z bakim becerilerini gelistirme, saglikl1 ve glivenli bir yasam bilincine sahip olma, sosyal
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katilim becerileri kazanma, zaman1 ve mekani algilama becerisine sahip olma, kaynaklari
verimli kullanma becerisi kazanma, 6grenmeyi 0grenme becerisini kazanma, temel
bilimsel siire¢ becerilerini kazanma, vatanini sevme, tarihi ve kiiltiirel degerlerini
yasatma, dogaya ve ¢evreye duyarli olma, bilgi ve iletisim teknolojilerini amacina uygun

kullanma olarak programda yer almaktadir (MEB, 2018: 8).

Bu 6zel amaglarin yaninda iletisim, sorumluluk, problem ¢6zme, arastirma, bilgi
ve iletisim teknolojilerini kullanma, dengeli beslenme, is birligi ve sagligi koruma gibi
gerekli becerilerin de kazandirilmasi hedeflenmektedir (MEB, 2018: 8). Hayat Bilgisi

dersi 6gretim programina iliskin beceriler Sekil 2 ile gosterilmistir.

Sekil 2. Hayat Bilgisi Dersi Ogretim Programina Iliskin Beceriler

Sagligini Koruma Sorun Cézme Mekan1 Algilama Milli ve Kiltiirel Bilgi ve Hetisim

Degerleri Tanima Teknolojilerini
Kullanma
Arastirma
is Birligi / Degisim ve Stirekliligi
3 Biligt V\ /V Algilama

Iletisim -« | > Karar Verme

Hayat Bilgisi Dersi Ogretim
Sosyal Katihm &—— | Programina iliskin Beceriler

I :
Kurallara Uyma |4—| Dengeli Beslenme

Oz Yonetim / \ | Kendini Tanima

I | Kendini Koruma

Girisimcilik Dogay1 Koruma
e Kariyer Bilinci
Zaman Yonetim Kaynaklarin Kullanim1 . N y
1 Kisisel Bakim Gézlem Gelistirme

Kaynak: MEB, 2018: 8
Yapilandirmaci bir yaklagimla yeniden tasarlanan Hayat Bilgisi dersi 6gretim
programinda en gbze ¢arpan noktalardan biri teknolojinin 6nemli bir unsur olarak
programda kendine yer bulmus olmasidir (Isik ve Tural, 2018: 28). Bu agidan teknoloji
ve oyun biitiinlesmesi Hayat Bilgisi Ogretim Programi’nda yer alan becerilerin

kazandirilmasinda son derece etkili bir yontem olabilir.
1.7.2. Hayat Bilgisi ve Oyun

Ogretmenlerin smifta uyguladiklar1 6gretim yontemleri, derse kars1 olumlu tutum
gelistirme, dersin amaclarina ulasma ve 6grenmeye katki verme konularinda oldukca
etkilidir (Gliven ve Kilig, 2017: 201). Smif 6gretmenleri yaparak yasayarak 6grenmenin
gerceklesmesi amaciyla etkili ve kapsamli ders planlari olusturup 6grencileri merkeze

alan yontem ve teknikleri zengin fiziksel ortamlar esliginde vermelidir (Giines ve Demir,
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2007: 178). Hayat Bilgisi dersi de sinif i¢inde kullanilan yontem, teknik ve etkinlikler
acisindan dgrencilere aktif rol veren bir derstir (Utkiir, 2018: 104).

flkokul doénemi c¢ocuklar1 icerisinde bulunduklart somut islemler dénemi
nedeniyle olaylar1 bir biitiin halinde algilar. Bu nedenle dersin somut arag-gerec ve
materyaller esliginde bir biitiin olarak verilmesi gerekmektedir (Aykag, 2011: 119).
Ogrenme sirasinda birgok duyunun kullanilmasi, bilginin ¢ok yonlii kodlanabilmesini ve
cagrilma diizeyinin yiiksek olmasii saglar. Hayat Bilgisi dersi bu nedenle butlndyle

somut olmasi gereken bir derstir (Koken, 2003: 23).

Oyun teknigi yaparak yasayarak ogrenme teknikleri arasinda yer alir. flkokulun
ilk ii¢ siifindaki ¢ocuklar i¢in oyun, 6grenme ve dgretme etkinliklerinin en dnemlisidir
(Koken, 2003: 23). Oyun temelli etkinliklerle diizenlenen Hayat Bilgisi dersi 6grencilerin
basarisini artirmakta ve gelisimsel ozelliklerine gore 6grenme ihtiyaglarinin etkili bir
sekilde karsilanmasi adina uygulanabilecek etkili yontemlerden biri olabilmektedir
(Giindogan, 2020: 8). Ciinkii ilkokul cocuklar1 meraklidir ve g¢evrelerini tanimaya,

oynamaya ve hareket etmeye ihtiya¢ duyarlar (Tirer, 1992: 261).

Cocuklar dogal olarak ¢evrelerini, olaylari, nesneleri ve sahip olduklari seyleri
merak ederler. Aile bireylerine sorularak giderilmeye ¢alisilan bu merak, bireyler okula
basladiginda derslerde giderilmeye calisilir. Hayat Bilgisi dersi bu derslerin en
onemlilerinden biridir. Bu merakin giderilmesinde o6gretim yontemi de Onemlidir.
Ogretimde kullanilan 6grenci merkezli yontemlerin en 6nemlilerinden biri oyunla

ogretim yontemidir (Hanbaba, 2011: 3-4).

Ogrencinin aktif rol aldigi oyunla &gretim ydntemi, Hayat Bilgisi dersi
miifredatinda yer alan iletisim, girisimcilik, gézlem, sosyal katilim, 6z farkindalik, kural
takibi, zaman yonetimi, problem ¢ézme gibi bir¢ok becerinin gelistirilmesine yardimc1
olur. Hayat Bilgisi derslerinde egitici oyunlara yer verilmesi, bireyin siirece katilimini

ve bilginin keyifli bir sekilde iletilmesini kolaylastirir (Kaynar, 2020: 19).
1.7.3. Hayat Bilgisi Dersinde Egitsel Dijital Oyun Kullanim

[lkokulun &zellikle ilk siniflarinda teknoloji kullanimiyla 6grenmeyi keyifli hale
getirecek diizenlemelerin yapilmasi, okulu ¢ocuklar agisindan keyif alacaklart bir yere
dontistiirecektir (Simsek, 2014: 104). Hayat Bilgisi dersi, 6gretim agsamasinda teknolojik
araglarin kullanilabilecegi, 6grenme siirecinin dinamik bir bigim aldig1 ana derslerden

biridir (Istk ve Tural, 2018: 20). Bu dersin dgretiminde bireylerin etkin katilimim
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saglamak icin yontem, teknik ve stratejilerin se¢imi ile teknolojinin nasil kullanildig1 da

onemlidir (Simsek, 2014: 17).

Ogretmenlerin, dgrencilerin dikkatini ¢eken, kolay &grenmelerini saglayan ve
derse ilgiyi artiran yontemlerin kullanilma big¢imlerini, bu ydntemlerin avantaj ve
dezavantajlarini bilmeleri 6nemli bir konudur (Kaya, 2016: 214-215). Hayat Bilgisi
dersinin uygulanmasinda yapilandirmaci 6grenme yaklasimina uygun olarak teknolojinin
kullanilmasi oldukga faydali sonuglar verecektir. Teknolojik unsurlar 6grencilerin derse
ilgisini cekmek icin cok énemlidir. Bu unsurlar gorsel-isitsel bellegi destekleyerek canli,
dinamik ve eglenceli bir 6grenme ortami olusturmanin yaninda bireylerin §grenme

stirecine aktif katilimini saglar (Isik ve Tural, 2018: 21).

Dijital etkinlikler egitim ve oyunun harmanlanmasi sonucu 6grenmenin eglenerek
gerceklesmesini amaclamaktadir (Topuz ve Kaptan, 2017). Ogretmenlerin, 6gretim
stirecinde bir¢ok derste dijital oyunlara bagvurmasi dijital oyunlarin egitimin énemli bir

parc¢asi olmasini ve okullarda siklikla kullanilmasini saglamistir (Giindogdu, 2021).

Hayat Bilgisi derslerinde bilgisayar programi kullanim1 6grenme siirecini 6nemli
Olciide desteklemektedir. Buna ek olarak, bircok web sitesi 6gretmenlere derse yonelik
dijital materyaller, animasyonlar ve egitsel oyunlar sunmaktadir. Ayrica basta Google
Earth olmak iizere teknolojik programlar ve materyallerin Hayat Bilgisi dersinin 6grenme

stirecinde kullanilmasi yaratici diistinme becerisini gelistirilebilir (Isik ve Tural, 2018:
26).

2. ILGILI ARASTIRMALAR
2.1. EGITSEL DIJITAL OYUNLAR iLE ILGILI YAPILAN ARASTIRMALAR

Bu boliimde ilgili alanyazinda egitsel dijital oyunlar ile ilgili yurt i¢inde ve yurt

disinda yapilan aragtirmalarin 6zetlerine yer verilmistir.
2.1.1. Yurt icinde Yapilan Arastirmalar

Kula ve Erdem (2005) “Ogretimsel Bilgisayar Oyunlarinin Temel Aritmetik Islem
Becerilerinin Gelismesine Etkisi” adl1 aragtirmasini 4. ve 5. simif diizeyindeki 46 6grenci
ile ylrttmiistiir. Kontrol grupsuz 6n test-son test modeline gore yuritulen arastirma
verileri aritmetik islemler testi ile toplanmistir. Arastirmada, uygulanan matematiksel
oyunun 6grencilerin temel aritmetik islem becerilerinin gelisimine etkisinin istatistiksel

olarak anlamli olmadig1 tespit edilmistir. Kiz 6grencilerle erkek 6grenciler arasindaki
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basar1 farkinin kiz 6grenciler lehine istatistiksel olarak anlamli oldugu belirlenmistir.
Uygulamada kullanilan bilgisayar oyununun, Ogrencilerin oyun &ncesi ve sonrasi
yaptiklar1 islemlerin niteliginde farklilia neden oldugu belirlenmis ve 6grencilerin
motivasyon saglama ve oOgreticilik acisindan bilgisayar oyunlarini olumlu buldugu

sonucuna varilmistir.

Obut (2005) “Ilkdgretim 7. siif Maddenin I¢ Yapisina Yolculuk iinitesindeki
Atomun Yapisi ve Periyodik Cizelge Konusunun Egitsel Oyunlarla Bilgisayar Ortaminda
Ogretimi ve Buna Yonelik Bir Model Gelistirme” adli arastirmay1 izmir’ de 7. sinifta
ogrenim goren 70 dgrenciyle yiiriitmiistiir. On test-son test kontrol gruplu deneysel
desenin kullanildig1 aragtirmada veriler basar1 testi ile toplanmistir. Arastirma
sonuclarinda deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin aritmetik basari testi ortalamalari
arasinda anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Bu bulgudan hareketle egitsel bilgisayar
oyunlar1 araciligiyla yapilan 6gretimin, geleneksel yonteme gore daha basarili oldugu

sonucuna varilmistir.

Bayirtepe ve Tiiziin (2007) “Oyun-Tabanli Ogrenme Ortamlarinin Ogrencilerin
Bilgisayar Dersindeki Basarilari ve Oz-Yeterlik Algilar1 Uzerine Etkileri” adh
aragtirmay1r Ankara’ da 7. smifta 6grenim goren 51 Ogrenci ile yiiriitmiislerdir. Bu
calismada nicel ve nitel aragtirma yontemleri birlikte kullanilmistir. Karma yontemle
yiiriitiilen aragtirmanin nicel boyutunda yar1 deneysel desenlerden kontrol gruplu 6n-test
son-test deney modeli benimsenmis olup, nitel boyutta ise gorlisme yoOntemi
uygulanmigstir. Arastirma verileri bilgisayara iliskin 6z-yeterlik algis1 6l¢egi, basari testi,
goriisme formu ve anket ile toplanmistir. Elde edilen analizler sonucunda her iki grubun
On test ve son test basar1 puanlarinda artis olmasina ragmen gruplar arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir fark olmadigi, bilgisayar 6z-yeterlik algilari konusunda gruplar arasi
anlamli bir fark olmadigi tespit edilmistir. Bunlarin yaninda egitimde bilgisayar
oyunlarimin kullanilmasina yonelik 6grencilerle yapilan goriismelerde, 6grencilerin oyun-
tabanli 6grenme ortamindan hoslandigi, bu ortamlarin bireysel 6grenmelerine katki
sagladigl, endiselerini azalttifi ve gorsel agidan 6grenmeyi destekledigi sonuglarina

varilmistir.

Yagiz (2007) “Oyun Tabanli Ogrenme Ortamlarinin ilkdgretim Ogrencilerinin
Bilgisayar Dersindeki Basarilari ve Oz-Yeterlik Algilar1 Uzerine Etkileri” adli
aragtirmasini Ankara’ da 7. smifta 6grenim goéren 51 6grenci ile yiirtitmiistiir. Nicel ve

nitel aragtirma yontemlerinin birlikte kullanildig1 bu arastirmada nicel yontem olarak yar1
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deneysel desenlerden kontrol gruplu 6n test-son test deseni kullanilmistir. Arastirma
verileri bilgisayara iliskin 6z-yeterlik algis1 6l¢egi, akademik basar testi, iki grupta da
yer alan 6grencilerin bilgisayar kullanim durumlari ile deney grubundan rastgele secilmis
Ogrenciler ile yapilan goriismelerden toplanmistir. Yapilan analizler sonucu deney ve
kontrol gruplarinin basar1 testi sonuglarinda istatiksel olarak anlamli diizeyde artis tespit
edilmis, oyun-tabanli ile anlatima dayali 6grenme ortamindaki 6grenci basarilari ve
bilgisayar 0z-yeterlik algilar1 arasinda anlamli bir farka rastlanmamus, cinsiyetin
bilgisayar Ozyeterlik algisin1 ve Ogrencilerin basarisin1 degistirmede etkili olmadigi
belirlenmistir. Oyun tabanli 6grenme ortamlarinin dgrencilerin bireysel égrenmelerine
destek oldugu, endiselerini azalttig1, gorsel unsurlarla 6grenmeye katkida bulundugu ve

Ogrencilerin bu ortamlardan hoslandig1 belirlenmistir.

Yigit (2007) “ilkdgretim 2. smif Seviyesinde Bilgisayar Destekli Egitici
Matematik Oyunlarinin Basartya ve Kaliciliga Etkisi” adl1 arastirmay1 Matematik dersine
yonelik bilgisayar destekli egitsel oyunlarinin ilkogretim 2. sinif diizeyindeki basari ve
kaliciliga etkisini belirlemek amaciyla yapmistir. On test-son test kontrol gruplu deneme
modelinde yapilan arastirma, 6zel bir ilkokulda 2. sinifta 6grenim goren 47 dgrenci ile
yuritilmistir. Arastirma verileri derse yonelik hazirlanan akademik basar1 testi ile
toplanmustir. Arastirma bulgularindan deney grubu ile kontrol grubunun hem akademik
basar1 son-test puanlart hem de kalicilik test puanlari arasinda anlamli bir farkliligin
olmadigi, Matematik dersine yonelik hazirlanan bilgisayar destekli egitsel oyunlarin

deney grubu 6grencilerinin bilgilerinin kalici olmasini sagladig1 sonuglarina varilmastir.

Bakar vd. (2008) “Ogrencilerin Egitsel Bilgisayar Oyunu Kullanimina iliskin
Algilari: Sosyal Bilgiler Dersi Ornegi” adli arastirmayr Sosyal Bilgiler dersinin
ogretiminde egitsel bilgisayar oyunu kullanimina yonelik 6grenci goriislerini belirlemek
amaciyla yapmistir. Aragtirma 6. sinif diizeyinde 24 6grenci ile gerceklestirilmistir. Nitel
arastirma yontemlerinin kullanildig1 aragtirmada veriler gozlem ve goriismeler yoluyla
toplanmistir. Arastirmada ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunu ile ilgili olarak eglenerek
0grenme, yeni insanlarla tanisma, Sosyal Bilgiler dersi konularini pekistirme, sorumluluk
sahibi olmalarin1 destekleme, derse olan ilgilerini arttirma, rahat iletisim kurma
konularina degindikleri, Fen Bilgisi, Matematik ve Tiirk¢e derslerinde de oyun ortamini

kullanmak istedikleri sonucuna ulagilmistir.

Cankaya ve Karamete (2008) “Egitsel Bilgisayar Oyunlarmin Ogrencilerin

Matematik Dersine ve Egitsel Bilgisayar Oyunlarina Yonelik Tutumlarina Etkisi” adli
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aragtirmay1 Matematik dersi oran-orant1 konusuna yonelik egitsel oyunlar gelistirerek,
oyunlar1 deneyimleyen Ogrencilerin egitsel bilgisayar oyunlar1 ve Matematik dersi ile
ilgili tutumlarini belirlemek amaciyla yapmislardir. Balikesir’ de 7. siifta 6grenim goren
176 6grenci ile yiirlitiilen bu arastirmada veriler Matematik dersine yonelik tutum olgegi
ve demografik bilgilerin yer aldig1 anket ile toplanmistir. Aragtirmada, 6grencilerin biiyiik
bir boluminin Matematik dersi ile ilgili pozitif tutuma sahip oldugu, derse karsi tutum
konusunda 6grencilerin deneysel siire¢ 6ncesi ve sonrasina ait puanlar1 arasinda anlamli

bir farklilik tespit edilmedigi sonuglarina varilmistir.

Malta (2010) “Ilkdgretimde Kullanilan Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin
Ogrencilerin Akademik Basarilarina Etkileri” arastirmasimi Ankara’ da 8. sinifta grenim
goren 63 Ogrenci ile ylriitmiistiir. Aragtirmada 6n test-son test kontrol gruplu deneysel
desen kullanilmistir. Arastirma kapsaminda 8. sinif T.C. inkilap Tarihi ve Atatiirkgiiliik
dersinin 6gretiminde uygulanmak tizere “Cumbhuriyet” adli egitsel bilgisayar oyunu
belirlenmistir. Aragtirma verileri akademik basari testi ile toplanmistir. Dort haftalik
deneysel siirecin ardindan elde edilen verilerin analiz sonuglarinda hem deney hem de
kontrol grubunun uygulama oncesi ve sonrasi basari testi sonuglari arasinda anlaml
farkliligin belirlendigi, gruplar arasi basarilarin karsilagtirilmasinda ise anlamli bir
farkliliga rastlanilmadig1 ve 6grenci basarilarinda cinsiyetin anlamli bir etki yaratmadigi

tespit edilmistir.

Firat (2011) “Bilgisayar Destekli Egitsel Oyunlarda Gergeklestirilen Matematik
Ogretiminin Kavramsal Ogrenmeye Etkisi” adli arastirmayr Matematik 6gretiminde
kullanilan bilgisayar destekli egitsel oyunlarin olasilik kavramlarina ait kavramsal
O0grenmeye olan etkisini incelemek amaciyla yapmustir. Aragtirmanin katilimeilarini 6.
smifta dgrenim gdren 90 dgrenci olusturmustur. On test-son test kontrol gruplu yari
deneysel desenin kullanildig: arastirmada veriler kavramsal gelisim testi ile toplanmustir.
Arastirmada hem deney hem de kontrol grubunun son test puanlarinin artt1g1r, Matematik
dersinde bilgisayar destekli oyun kullaniminin &grencilerin olasilik konusundaki
kavramsal oOgrenmelerinde geleneksel Ogretime gore daha etkili oldugu sonucuna

ulasilmustir.

Canbay (2012) “Matematikte Egitsel Oyunlarin 7. Siif Ogrencilerinin Oz
Diizenleyici Ogrenme Stratejileri, Motivasyonel Inanglari ve Akademik Basarilarina
Etkisinin Incelenmesi” adl1 arastirmay1, Kocaeli’ de 7. sinifta grenim géren 52 6grenci

ile yiiriitmiistiir. On test son test kontrol gruplu desenin kullanildig1 arastirmada gokgenler
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konusunda gelistirilen basart testi ve 6grenmeye iliskin motivasyonel stratejiler 6lgegi ile
veriler toplanmigtir. Deneysel siire¢ sonunda o&grencilerin egitsel oyunlara yonelik
goriisleri alinmistir. Arastirmada, gruplarin akademik basarilarinin karsilagtirilmasinda,
gruplarin 6z-diizenleyici 6grenme stratejileri ve motivasyonel inanglar1 lizerine etkisine
yonelik karsilastirmada ve gruplarin bilgi kalicilig1 agisindan karsilastirmalarinda deney

grubu lehine anlamli bir farklilik tespit edilmistir.

Hava (2012) “Egitsel Bilgisayar Oyunu Tasarlama Y®&nteminin, Ikogretim 4.
Siif Ogrencilerinin Akademik Basarisina Etkisi” adli arastirmasin1 Ankara’ da 4. sinifta
egitim goren 34 6grenci ile yiiriitmiistiir. On test-son test kontrol gruplu deneysel desende
ylriitillen arastirmada veriler Matematik dersi “Kesirler” tinitesine yonelik hazirlanan
akademik basari testinden toplanmistir. Yapilan analizler sonucunda hem deney hem de
kontrol grubunun son test puanlarinda istatistiksel olarak anlamli artiglar saptanmis,
deney ve kontrol grubunun akademik basarilar1 arasinda ise anlamli bir farklilik tespit

edilememistir.

Sénmez ve Artut (2012) “Web Uzerinden Sunulan Egitsel Matematik Oyunlarinin
Kesirler ve Ondalik Sayilara iliskin Ogrenci Basarisina Etkisi” adli arastirmasini
Istanbul’ da 6. sinifta 6grenim gdren 74 dgrenci ile yiiriitmiislerdir. Arastirmanin amaci
web araciligiyla sunulan bilgisayar destekli egitsel oyunlarin Matematik dersinde kesirler
ve ondalik sayilar konusunda kullanilmasinin 6grencilerin akademik basarilarina etkisini
incelemek ve bu oyunlarin Matematik dersinde kullanilmasina yonelik 6grenci
goriislerinin ortaya ¢ikarilmasidir. Nicel ve nitel yontemlerin kullanildig1 aragtirmanin
nicel boyutunda on test-son test eslestirilmis kontrol gruplu desen, nitel boyutta ise
goriisme teknigi kullanilmistir. Arastirma verileri akademik basari testi, deney grubu
Ogrencileri ile yapilan goriisme formu ve kisisel bilgiler formu ile toplanmistir. Elde
edilen analiz sonuglarinda web tabanli matematik oyunlarmin akademik basariy1
artirmada etkili oldugu, deney grubu 6grencileri ile yapilan goriismelerden 6grencilerin
web araciligiyla Matematik dersinde sunulan bilgisayar destekli egitsel oyunlarin derse
ilgi duymalarin1 sagladigi, 6grenmelerine katkida bulundugu ve derse katilimi artirdig

sonuglarina varilmstir.

Tural Sénmez (2012) “6. Smif Matematik Derslerinde Web Uzerinden Sunulan
Egitsel Matematik Oyunlarinin Ogrenci Basarisina Etkisi” adli aragtirmay1 web tabanli
oyunlarin 6. simif Matematik dersinde kullanilmasinin 6grencilerin Matematik ders

basarilarma etkisini belirlemek amaciyla yapmustir. Istanbul’da 6. sinifta 6grenim goren
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75 6grenci ile yapilan ve 6n test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desenin kullanildig:
arastirmada veriler Matematik dersine yonelik basari testi ve deneysel siire¢ sonrasi deney
grubu 6grencileri ile yapilan goriismelerde kullanilan goriisme formu ile toplanmistir.
Aragtirma bulgularindan web araciligiyla oynanan matematik oyunlarinin akademik
basari lizerinde daha etkili oldugu, web tabanli oyun ortaminin sundugu gorsel icerik ve
sagladigr aktif katilimin derse olan ilgiyi arttirdigi, motivasyonu sagladigi sonuglarina

varilmstir.

Aksoy (2014) “Dijital Oyun Tabanli Matematik Ogretiminin Ortaokul 6. Sinif
Ogrencilerinin Basarilarina, Basar1 Giidiisii, Oz-Yeterlilik ve Tutum Ozelliklerine Etkisi”
adli aragtirmay1 Bayburt’ ta 6. smifta 6grenim goren 40 G6grenci ile ylriitmistiir.
Arastirmanin amaci ortaokul 6. siif Matematik dersinde dijital oyun tabanli 6grenme
yonteminin kullanilmasinin 6grencilerin akademik basarilarina, Matematik dersine
yonelik duyussal 6zelliklerine etkisini belirlemektir. Karma arastirma yontemine gore
yapilan arastirmanin nicel boyutunda iki gruplu on test ve son test deneysel desen
kullanilmistir. Aragtirma verileri arastirmaci tarafindan gelistirilen basar1 testi, basari
giidiisii 6lgcegi, Matematik dersine yonelik tutum Olgegi 6z-yeterlik inang Olcegi ile
toplanmistir. Ayrica egitsel dijital oyunlarin matematik 6greniminde etkililigini
belirlemek icin 6grencilerle goriismeler yapilmistir. Elde edilen analizler sonucunda
deney ve kontrol gruplarinin son-test sonuglarindaki erisi farkinin, deney grubu lehine
istatistiksel olarak anlamli oldugu, matematige yonelik basar1 giidiisii ve matematik
dersine yonelik tutum puanlari acgisindan deney grubu ile kontrol grubu puanlar
karsilastirildiginda deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli bir fark olugmadigi ve
0z-yeterlik puanlar1 agisindan gruplar arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli
bulunmadig1r sonuglarina ulasilmigtir. Egitsel dijital oyunlarin Matematik dersinde
etkililigine yonelik 6grencilerle yapilan goriismelerde, matematik 6gretiminde egitsel
dijital oyunlarin yer almasinin yararl ve etkili oldugu, uzun siire bilgisayar ekranina
bakilmasi nedeniyle bas agrisi ve goz yasarmasi gibi saglik sorunlarinin yasandigi

sonuglarma ulasilmistir.

Karakis (2014) “Ilkdgretim 4. Sinif Kesirler Unitesi igin Gelistirilen Bilgisayar
Destekli Etkinliklerin Ogrenci Basar1 ve Tutumuna Etkisi” adli arastirmasimi Balikesir
ilinde 4. sinifta bulunan 28 6grenci ile ylriitmiistiir. Arastirmada nicel veriler, Matematik
dersi tutum olgegi, bilgisayar destekli 6grenmeye yonelik tutum dlgegi ve arastirmact

tarafindan gelistirilen kesirler {initesi akademik basar1 testi, nitel veriler ise 6grencilere
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etkinlikler sonunda yazdirilan giinliikler ile toplanmistir. Arastirma sonucu, bu tiir
etkinliklerin, 6grencilerin bilgisayar destekli 6grenmeye karsi tutumunu olumlu etkiledigi
ve akademik basarilarini artirdigin1 gostermistir. Matematik dersi tutum 06l¢egi puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir artis bulunamamistir. Ogrenciler, etkinliklerin
eglenceli oldugunu ve boyle uygulamalar1 diger derslerde de gormek istediklerini

belirtmislerdir.

Topcu vd. (2014) “Smif Ogretmeni Adaylarmmn [lkdgretim Matematik
Ogretiminde Egitsel Bilgisayar Oyunlarmm Kullanimma Yonelik Goériisleri” adli
aragtirmay1 ilkdgretim Matematik dersi Ogretiminde egitsel bilgisayar kullanimi
konusunda smif Ogretmeni adaylarimin gorliglerini ortaya ¢ikarmak amaciyla
yapmuslardir. Universite 3. siif diizeyinde 6grenim goren 10 sinif dgretmeni aday: ile
ylriitilen bu arastirmada nitel arastirma yontemi kullanilmis ve veriler yari
yapilandirilmig  goriisme formu ile toplanmistir. Arastirmada egitsel bilgisayar
oyunlarinin; kalic1 6grenmeyi saglama, Matematik dersini sevdirme, eglenerek 6grenme,
kavramlar1 gorsel hale getirme, bilgileri pekistirme ve diisiinme becerilerini gelistirme
konularinda katkilar1 oldugu ancak bagimlilik, fiziksel rahatsizliklar, uzun siireler
gecirme, kullanimina yonelik 6zel donanim ve yazilim gereksinimi, sinif yonetimi
acisindan zorluklar olusturma konularinda ise sinirliliklari oldugu sonuglarina varilmistir.
Arastirma katilimecilarinin egitsel bilgisayar oyunlar ile ilgili olumlu tutuma sahip
olmasma ragmen oyunlari uygulama konusunda kendilerini donanimli gdérmedikleri

sonucu da bulgular arasinda yer almistir.

Ak ve Atict (2015) “Oyun Tabanli Ogrenme Ortamlarinin Ogrenci Basarisina
ve Gorlislerine Etkisi” adl1 aragtirmay1 Van ilinde 2. sinifta 6grenim goren 49 6grenci ile
yiirlitmiiglerdir. Arastirmanin amaci, oyun tabanli 6grenme ortamlarinin 6grenci basarisi
ve gorlslerine etkisinin belirlenmesidir. Arastirma, deney ve kontrol gruplari
olusturularak deneysel yontemle yapilmistir. Verileri toplamak i¢in akademik basari testi,
Ogrenci goriislerini almak i¢in goriisme formu kullanilmistir. Bunlara ek olarak Milli
Egitim Bakanlig1 tarafindan desteklenen “Vitamin” egitim portalindaki egitsel bilgisayar
oyunlariin arastirmaci tarafindan hazirlanan kriterlere gore degerlendirilmesi yapilmis
ve Ogretmen gorisleri ile karsilastirilmistir. Yapilan analizler sonucunda; egitsel
bilgisayar oyunlari ile desteklenen 6§renme ortamlarinin 6grencilerin basar1 diizeylerinde
anlamli bir etki olusturmadig: belirlenmistir. Ogrenciler, Matematik dersinin egitsel

bilgisayar oyunlari ile islenmesinin eglenceli oldugunu, bu oyunlarin Matematik dersi ile
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olan iliskilerine olumlu katki sagladigini, ders siirecinin yardimci bir parcasi olarak
kullanilmasimin olumlu sonuglar doguracagini, bu oyunlarla ilgili olumlu diisiincede
olduklarimi ifade etmislerdir. Ayrica egitsel bilgisayar oyunlarinin endise ve korkuyu
diisiirdligii, daha 6zgiir bir sinif ortami yarattig1 belirtilmistir. Vitamin Egitim portalindaki
oyunlarin degerlendirilmesi sonucu bu tiir oyunlarin 0grenmeye destek verecegi

belirlenmis, oyunlarda bulunan eksikliklerin giderilmesi gerektigi sonucuna varilmistir.

Bakir (2015) “Egitsel Amach Bilgisayar Oyunlarinin Cografya Derslerinde
Kullanilmasinin Ogrenci Gériislerine Gére Degerlendirilmesi” baslikli arastirmay1 én
test—son test kontrol gruplu deneysel desende, Konya’ da 9. ve 10. sinifta 6grenim goren
247 ogrenci ile yurltmiistiir. Aragtirmanin verileri anket ile toplanmigtir. 5 haftalik
deneysel siire¢ sonrasinda deney ve kontrol gruplarinin uygulama oncesi ve sonrasi
puanlarina bakilarak, egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grenci goriisleri tizerindeki etkileri
incelenmistir. Arastirmada, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin, bu oyunlara yonelik
diistinceleri arasinda anlamli bir farklilik oldugu, deney grubu 6grencilerinin biiytlik bir
boliimiinlin egitsel bilgisayar oyunlar1 ile ilgili olumlu diisiincelere sahip oldugu

sonuclaria varilmistir.

Donmus ve Giirol (2015) “Ingilizce Ogrenmede Egitsel Bilgisayar Oyunu
Kullanmanin Erisiye ve Kaliciliga Etkisi” adli arastirmay1 Elazig’ da 6. sinifta 6grenim
gbren 69 dgrenci ile yiiriitmiislerdir. Arastirmanin amaci, Ingilizce 6gretiminde egitsel
bilgisayar oyunu kullanmanin erisiye ve kaliciliga etkisini incelemektir. On test-son test
kontrol gruplu desen kullanilan arastirmada veriler akademik basari testi ile toplanmaistir.
Yapilan analizler sonucunda egitsel bilgisayar oyunlarmin yer aldigi 6grenme
ortamlarinin, 6grencilerin erisi diizeylerini olumlu etkiledigi, kalicilik agisindan da

onemli bir katki sagladigi tespit edilmistir.

Diindar (2015) “Egitsel Bilgisayar Oyunlarmin 5. Smif Ogrencilerinin Kesirler
Konusundaki Matematik Basarisma, Matematige Karst Tutumuna ve Ustbilissel
Becerilerine Etkisi” adl1 aragtirmay1 Ankara’ da 5. smifta 6§renim goren 34 6grenci ile
ylrlitmigtiir. Arastirmanin amacit web araciligiyla sunulan Matematik dersi kesirler
konusuna yonelik egitsel bilgisayar oyunlarinin besinci sinif 6grencilerinin basari, tutum
ve iist bilislerine olan etkisini ortaya c¢ikarmaktir. On test-son test ve deney-kontrol
grubunun tasarlandig1 arastirma deneysel desende yapilmistir. Verileri toplamak ig¢in
Matematik dersine yonelik tutum olgegi, egitsel bilgisayar oyunlarma yonelik tutum

Olcegi, st bilis 6lgegi ve akademik basar testi kullanilmistir. Analiz sonuglarina gore

49



egitsel bilgisayar oyunlar1 ders basaris1 ve motivasyonu artirirken geleneksel 6grenme ile

bir farklilik ortaya koyamamustir.

Durgut (2016) “Meslek Yiiksekokulu Ogrencileri i¢in Egitsel Matematik Oyunu
Gelistirilmesi ve Basariya Etkisinin Incelenmesi” adl1 arastirmasini Balikesir’ de 6grenim
goren 44 6grenci ile yliriitmiistiir. Arastirmanin amaci meslek yiliksekokulu 6grencilerinin
Matematik 6gretiminde arastirmada kullanilmak tizere gelistirilen egitsel bilgisayar
oyunun Ogrenci basarisina ve oyun motivasyonuna etkisini incelemektir. Aragtirma 6n
test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen ile yiiriitiilmiistiir. Arastirma verileri
akademik basart testi ve deney grubu oOgrencileri ile yapilan goriismelerden elde
edilmistir. Aragtirma bulgularindan deney grubunun akademik basari test puaninin
kontrol grubuna gore yiiksek oldugu tespit edilmistir. Deney grubu 6grencilerinden alinan
goriislerde, egitsel oyunlardaki motivasyonun artmasinda rekabetin etkisinin oldugu ve
bu oyunlara farkli cihazlardan erisim saglanmasinin aktif katilimi arttirdig1 sonuglarina

ulastlmistir.

Ertem (2016) “Oyun Temelli Dijital Ortamlar ve Tiirke Ogretiminde
Kullanimina iliskin Smif Ogretmenlerinin Goriisleri” adli arastirmasini Ankara’ da gorev
yapan 10 smif Ogretmeni ile yiiriitmistir. Nitel aragtirma yonteminin kullanildigi
arastirmada veriler goriisme formlari ile toplanmistir. Aragtirmada, sinif 6gretmenlerinin
Tiirk¢e derslerinde dijital ortamlar1 simif i¢i disiplin sorunlari, zaman yetersizligi ve
donanim eksikligi nedeniyle ¢okc¢a kullanmadigi, Tiirk¢e dersinin ogretiminde dijital
ortamlarin kullanilmasma olumlu yaklagsmalarina ragmen Tiirk¢e hazirlanmis dijital
ortamlar1 say1 ve kalite olarak yetersiz bulduklari, dijital ortamlarin kullanilma bigimi ve

kaynaklarin temin edilme yerleri konusunda problem yasadiklar1 sonuglarina ulagilmistir.

Kahyaoglu ve Elgicek (2016) “Egitsel Bilgisayar Oyunlar ile Desteklenen Fen
Bilimleri Ogretiminin Ogrencilerin Motivasyon ve Yansitict Diisiinme Becerileri Uzerine
Etkisi” adl1 arastirmayi nicel arastirma yontemlerinden 6n test-son test kontrol gruplu yar1
deneysel desen ile yiiriitmiislerdir. Arastirmanin katilimcilarini Siirt’ te 6. sinifta 6grenim
goren 59 6grenci olusturmustur. Arastirma kapsaminda Fen Bilimleri dersi “Maddenin
Tanecikli Yapis1” konusuna yonelik olarak web aracilifiyla erigilen 18 farkli egitsel
bilgisayar oyununun doért hafta boyunca oynanmasi saglanmistir. Arastirma verileri fen
o0grenmeye yonelik motivasyon dlgegi ve problem ¢ézmeye yonelik yansitict diigiinme

becerileri 6lgegi ile toplanmistir. Arastirmada; Fen Bilimleri dersinde egitsel bilgisayar
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oyunlar1 kullaniminin 6grencilerin fen 6grenmeye yonelik motivasyonlarini ve yansitici

diisiinme becerilerini olumlu yonde etkiledigi sonuglarina yer verilmistir.

Ceylaner ve Yanpar Yelken (2017) “Ortadgretim Ogrencilerinin, Dijital
Oyunlarin Ingilizce Kelime Ogrenimine Katkisina Yonelik Goriisleri” bashikli
aragtirmayr ortadgretim Ogrencilerinin  kelime Ogreniminde dijital oyunlarin
kullanilmasimin 6grenmelerine olan katkilarina yonelik goriisleri ortaya c¢ikarmak
amaciyla yapmiglardir. Aragtirma katilimcilart Mersin® de 3 farkli okul tiirlinden 6
okuldan toplam 250 6grencidir. Arastirma, verilerin analiz edilmesine dayanan betimsel
bir aragtirmadir. Veriler anket yoluyla toplanmistir. Elde edilen verilerin analizi
sonucunda ortadgretim &grencilerinin biiyiik bir kismmin dijital oyunlarin Ingilizce

kelime 0greniminde katkis1 olduguna dair goriis bildirdikleri tespit edilmistir.

Dogan ve Kog¢ (2017) “Sosyal Bilgiler Dersinde Deprem Konusunun Dijital
Oyunla Ogretiminin Akademik Basariya Etkisi” adli arastirmasimi Sivas ilinde 5. sinifta
Ogrenim goren 108 Ogrenci ile yiirlitmislerdir. Arastirmanin amaci Sosyal Bilgiler
dersinde deprem konusunun dijital oyunla O6gretiminin akademik basariya etkisini
belirlemektir. Nicel arastirma yontemi kullanilan bu arastirmada veriler, arastirmaci
tarafindan gelistirilen “Bdlgelerimizi Tanityalim” iinitesi akademik basar1 testi ile
toplanmistir. Aragtirmada dijital oyunlar yoluyla deprem konusunun &gretimi yapilan
deney grubuna ait akademik basari puanlarinin, geleneksel 6gretim yoluyla derslerin

islendigi kontrol grubu akademik basari testi puanlarindan yiiksek oldugu belirlenmistir.

Turan Giintepe ve Dénmez Usta (2017) “Okul Oncesi Ogretmen Adaylarinin
Perspektifinden Egitsel Bilgisayar Oyunlar1” adli aragtirmay1 okul dncesi 6gretmenligi
boliimii 4. sinifinda 6grenim goéren 10 6Zretmen adayi ile yiirlitmiiglerdir. Nitel aragtirma
yontemi ile yliriitiilen arastirmada veriler 6grenci goriismelerinden elde edilmistir. Elde
edilen bulgulardan egitsel bilgisayar oyunlarin, kavramlar1 gorsellestirerek soyut
kavramlarin somutlastirilmasint sagladigi, yaraticiligi gelistirdigi, oyun kurallarina
uyarak st biligsel davranislar gelistirdigi, gorsel zekayr olumlu yonde etkiledigi
sonucuna ulagilmistir. Bunlarin yaninda g¢ocuklari sosyal c¢evreden uzaklastirdigi ve
bilgisayar baginda uzun siire vakit gecirmenin hareketsiz bir yagama neden olarak motor

kas gelisimi agisindan olumsuz sonuglara yol acabilecegi de tespit edilmistir.

Koka (2018) “Sosyal Bilgiler Dersinde Kullanilan Bilgisayar Destekli Egitsel

Oyunlarin Ogrencilerin Ders Basarisina Olan Etkisi” adli arastirmasini Sanlurfa’ da 6.
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smifta 6grenim goren 70 dgrenci ile ylrlitmistiir. Arastirmanin amaci Sosyal Bilgiler
dersinde kullanilan egitsel bilgisayar oyunlarin 6grencilerin ders basarisina etkisini
belirlemektir. On test-son test kontrol gruplu deneysel desenin kullanildig1 bu arastirmada
veriler Sosyal Bilgiler akademik basari testi ile toplanmustir. 4 haftalik deneysel siirecin
ardindan elde edilen verilerin analizinde deney ve kontrol gruplarina uygulanan son test
puanlar1 arasinda anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir. Bilgisayar destekli egitsel
oyunlarin, 6grencilerin akademik basarilarini ve bilgilerin kalicilifini artirdig1 sonucuna

varilmstir.

Yimaz’in (2018) “Smmuf Ogretmenleri ve Smif Ogretmeni Adaylarinin
Gériislerine Gore Egitsel Bilgisayar Oyunlartyla Ogretim” adl1 arastirmast nitel arastirma
yaklagimlarindan durum calismasi deseni ile yapilmistir. Arastirmanin katilimeilarini
Ankara’ da bir liniversitede 6grenim géren 10 simif 6gretmeni adayi ile 12 sinif 6gretmeni
olusturmustur. Arastirmanin verileri veri toplama formu ile toplanmistir. Elde edilen
verilerin analiz sonuglarinda katilimcilarin egitsel bilgisayar oyunlar ile ilgili olarak
Ogrencinin ilgisini ve dikkatini ¢ekerek motivasyonlarini arttirma, aktif ve eglenceli bir
O0grenme ortami sunma, farkl zekalara yonelik olma ve dgrencilere yaparak yasayarak
O0grenme imkan1 sunarak kalic1 6grenmeyi saglama, karar alma, problem ¢6zme, analitik
diistinme ve teknoloji kullanim becerilerini artirma gibi egitsel ve bireysel katkilari
oldugu belirlenmistir. Bunlarin yaninda bagimlilik, asosyallik, zayif akran iligkisi gibi
saglikla ilgili olumsuzluklara yol a¢gma, yogun miifredat nedeniyle yeterli verimi
alamama, kalabalik siniflardaki uygulamalarda zorluklar gibi simirliliklar da sonuglar
arasinda yer almistir. Egitsel bilgisayar oyunlariin diger 6gretim yontemleri ile birlikte
kullanilmasimin daha verimli olacagi goriisii de aragtirmanin sonuglari arasinda yer

almstir.

Asci (2019) “Oyun Temelli Ogrenme Yonteminin Ogrencilerin Tiirkge Dersine
Yonelik Basar1 ve Tutumlarina Etkisi” adli aragtirmasin1 Aksaray’ da 6. smifta 6grenim
goren 52 oOgrenci ile 6 haftalik bir siiregte ylriitmiistiir. Aragtirmanin amaci, Tiirkce
dersinin 6gretiminde kullanilan oyun temelli 6grenme yonteminin 6grencilerin akademik
basar1 ve tutumlar iizerindeki etkisini incelemektir. Karma arastirma ydntemine gore
yapilan arastirmanin nicel boyutunda 6n test—son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen,
nitel boyutunda ise gozlem ve yar1 yapilandirilmis goriismeler kullanilmistir. Arastirma
verileri arastirmaci tarafindan hazirlanan basari testi, tutum Olgegi ve deney grubu

Ogrencileri ile yapilan goriigme formlart ile toplanmistir. Elde edilen analizler sonucunda
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deney ve kontrol grubu Ogrencileri arasinda basari testi ve kalicilik sonuglarinda
istatistiksel olarak anlaml1 bir farklilik bulunamazken, tutum testi sonuglarinda ise deney
grubu 6grencileri lehine istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmustur. Basta cinsiyet
olmak iizere Ogrencilerin demografik o6zelliklerinin akademik basar1 ve tutumlari

tizerinde etkisi olmadigi sonucuna varilmistir.

Erkan (2019) “flkokul 4. Sinif Sosyal Bilgiler Dersinde Kullanilan Egitsel Oyun
ve Dijital Oyun Ogretiminin Ogrencilerin Basar1 ve Tutumlarma Etkisi” adl1 arastirmasini
Elaz1g’ da 4. smifta 6grenim goren 36 Ogrenci ile yiirlitmiistiir. Arastirmada deneysel
desenlerden 6n test-son test kontrol gruplu yari deneysel desen kullanilmigtir. Aragtirma
verileri Sosyal Bilgiler dersi basar testi ve Sosyal Bilgiler dersine yonelik tutum dlgegi
ile toplanmistir. 5 haftalik deneysel siirecin ardindan elde edilen verilerin analiz
sonuclarinda hem deney hem de kontrol grubu dgrencilerinin son test basar1 puanlarinda
anlamli farklilik belirlenmis ancak gruplar arasi basari puanlari karsilastirilmasinda ise
herhangi bir anlamli farkliliga ulasilamamistir. Derse yonelik tutum agisindan ise hem
deney hem de kontrol grubu 6grencilerinin tutum 6lgegi son test puanlarinda herhangi bir
anlamli farklilik olugsmamis ancak gruplar arasi tutum 6l¢egi puan karsilastirmasinda ise

deney grubu lehine anlamli farklilik belirlenmistir.

Incekara ve Tasdemir’ in (2019) “Matematikte Dort Islem Becerisinin
Gelistirilmesi I¢in Dijital Oyun Tasarimi ve Ogrenci Basarisma Etkileri” adh
aragtirmasinda Matematik dersi dort islem konusuna yonelik bir yilan oyun tasarimi
yapilmis ve ilkokul 3. ve 4. smifta 6grenim goren 123 Ggrencinin oyunu oynamasi
saglanmistir. Oyun sonrasi yapilan anket ¢alismasinda 6grencilerin %85’ 1 oyunla yapilan
uygulamanin dort islem konusunu anlamada ve var olan bilgilerini gelistirmekte katkis1

oldugunu belirtmislerdir.

Oztiirk (2019) “Fen Metinleri Destekli Dijital Oyun ile Fen Ogretiminin
Ogrencilerin Akademik Basar ve Bilgisayar Kullanmaya Y 6nelik Tutumuna Etkisi” adli
arastirmasin1 Mugla ilinde ortaokul 3. sinifta 6§renim goren 64 6grenci ile ylirtitmiistiir.
Arastirmanin amaci fen metinleri destekli dijital oyun ile &gretimin O6grencilerin
akademik basari ve bilgisayar kullanmaya yonelik tutumlarina etkisini belirlemektir. On
test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desenin kullanildig1 arastirmanin verileri Fen
Bilimleri dersi “Saf Madde ve Karisimlar” {initesine yonelik hazirlanan akademik basari
testi ve bilgisayara yonelik tutum oOlcegi ile toplanmistir. Aragtirmada Fen metinleri

destekli dijital oyun ile gergeklestirilen 6gretimin Ogrencilerin akademik basarilarim
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artirdiglr ancak gruplar arasi akademik basar1 son test puanlari arasinda anlamli bir
farkliliga yol agmadigi sonucuna varilmistir. Deney ve kontrol gruplarina uygulanan

tutum Sl¢egi sonuglarinin anlamh diizeyde farklilik gostermedigi tespit edilmistir.

Sahin (2019) “Altinc1 Sinif Tiirkge Dersi Ses Olaylar1 Konusunda Gelistirilen
Egitsel Oyunun Akademik Basariya Etkisi” adli aragtirmay1 karma yontemle yapmuistir.
Nitel boyutta veriler yart yapilandirilmig goriigme formu ile toplanmistir. Nicel boyutu
tek gruplu 6n test-son test deneysel desen olusturmustur. Nicel veriler akademik basari
testi ile toplanmistir. Aragtirmanin katilimeilarini Balikesir’ de 6. siif diizeyinde 6grenim
goren 67 Ogrenci olusturmustur. Arastirmada uygulanan egitsel bilgisayar oyununun
ogrencilerin Tiirk¢e dersi ses olaylar1 konusu ile ilgili eksikliklerini giderdigini ve

Ogrenilenlerin pekistirilmesini sagladig1 sonuclarina ulagilmistir.

Yavuzkan (2019) “Egitsel Dijital Oyunlarm 5. Smf Ogrencilerinin Matematik
Basarisina ve Etkilerine Etkisi” arastirmasini Matematik dersinde kullanilan egitsel dijital
oyunlarin 6grencilerin basar1 ve tutumlarina etkisini incelemek amaciyla yapmistir. Bu
arastirma Nigde’ de 5. sinifta 6grenim goren 100 dgrenci ile yiiriitiilmiistiir. Yar1 deneysel
desenlerden esitlenmemis kontrol gruplu deneysel desenin kullanildigi arastirmanin
verileri ondalik sayilar konusuna yonelik gelistirilen basar1 testi ve Matematik dersine
yonelik tutum Slgegi ile toplanmistir. Arastirmada Matematik basarisi agisindan egitsel
bilgisayar oyunlarinin kullanildig1 deney grubunun basari puanlarmin kontrol grubuna
gore anlamli diizeyde farklilik yarattig1, iki grubun tutum puanlarinda ise anlamli bir

farklilik bulunamadig1 sonuglarina varilmistir.

Yiiksel (2019) “Tiirkge Dersinde Kullanilan Egitsel Dijital Oyunlarin Ders
Basaris1 ve Motivasyona Etkisi” adli arastirmasini Istanbul’ da 5. sinifta 8grenim goren
68 Ogrenci ile yiiriitmiistiir. Arastirmanin amaci Tiirkge dersinde kullanilan egitsel dijital
oyunlarin 6grencilerin ders basaris1 ve Tiirkce dersine olan motivasyonuna etkisini
belirlemektir. On test-son test kontrol gruplu yari deneysel desenin kullamildig
arastirmada veriler aragtirmaci tarafindan gelistirilen akademik basar1 testi ve Tiirkce
dersi motivasyon dlgegi ile toplanmistir. Arastirmada deney grubu ile kontrol grubu son
test basar1 ortalamalar1 arasinda anlamli farklilik tespit edilmistir. Gruplar arasinda
Tiirkce dersi motivasyon Olcegi puanlart bakimindan anlamli bir farklilik tespit
edilememistir. Ancak deney grubu 6grencilerinin motivasyon 6l¢egi 6n test ve son test
puanlar1 arasinda anlamli diizeyde farklilik belirlenmistir. Egitsel dijital oyunlarin Tiirkce

dersinde Ogrencilerin akademik basari ve motivasyonlarini etkileyerek derse ilgi
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duymalarini sagladigi ve 6grenme agisindan somut ortamlar olusturdugu sonucuna

varilmgtir.

Zengin (2019) “Ingilizce Kelime Ogretiminde Egitsel Bilgisayar Oyunlari
Kullaniminin Ogrencilerin Basar1 ve Tutumlarma Etkisi” adli arastirmay1 egitsel
bilgisayar oyunlarinin ingilizce kelime 6gretiminde kullanimimin 6grencilerin basar1 ve
tutumlarina etkisini incelemek amaciyla yapmistir. On test-son test kontrol gruplu gergek
deneme deseninin kullanildig1 arastirma ortaokul 1. simifta 6grenim goren deney
grubunda 166, kontrol grubunda ise 171 6grenciyle yiiriitilmistiir. Arastirma verileri
akademik bagar1 testi ve tutum Olcegi ile toplanmistir. Arastirmada deney grubu
ogrencilerinin, kontrol grubu 6grencilerinden daha basarili olduklari, cinsiyete gore
egitsel bilgisayar oyunlariyla yapilan kelime 6gretiminin basariya etkisinde kiz ve erkek
Ogrencilerin basarilar1 arasinda bir farklilik olmadigi, izleme testi sonuclarinda her iki
grubun akademik basar1 puanlarinin azaldigi, deney grubunda 6grenilenlerin daha kalici
oldugu, deneysel siire¢ sonrasi iki grubun dgrencilerinin de Ingilizce dersine ydnelik

tutumlarinda anlaml bir farklilik olmadig1 sonuglar1 yer almistir.

Agirgdl (2020) “Fen Bilgisi Ogretiminde Egitsel Dijital Oyun Kullanimimin
Ogrenci Akademik Basarisina, Bilgi Kaliciigina ve Tutumuna Etkisi “adli arastirmay1
Fen derslerinde dijital oyun kullaniminin 6grencilerin akademik basarilarina, kaliciliga
ve tutumlarina etkisini incelemek amaciyla yapmistir. Aragtirma 6. sinifta 6grenim goren
59 dgrenci ile yiiriitiilmiistiir. On test-son test kontrol gruplu deneysel desenle yapilan
arastirmanin verileri “Viicudumuzdaki Sistemler ve Saglig1” iinitesine yonelik hazirlanan
akademik basari testi ve tutum 6lgegi ile toplanmistir. Arastirmada hem deney hem de
kontrol grubu 6grencilerinin basarilarinin arttigi, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin
basar1 puanlarinin 6n ve son test dlclimleri arasindaki farkin istatistiksel olarak deney
grubu lehine anlamli oldugu, deney ve kontrol grubu dgrencilerinin tutum puanlarinin
arasindaki farkin istatistiksel olarak anlamli olmadigi, hem deney hem de kontrol
gruplarinin 6n, son ve kalicilik testleri arasindaki farkliliklarin anlamli oldugu ancak
deney grubundaki 6grencilerin bagar1 diizeylerinin kontrol grubundaki dgrencilerin basari

diizeylerinden daha fazla kalic1 oldugu tespit edilmistir.

Aydogan ve Karabag (2020) “Egitsel Bilgisayar Oyunu ile Desteklenmis Tarih
Ogretiminin Ogrencilerin Mekan1 Algilama ve Kronolojik Diisiinme Becerilerine
Etkisi” baglikli arastirmayr Kirikkale’ de 11. sinifta 6grenim goren 34 o6grenci ile

ylrtitmiglerdir. Arastirma kapsaminda “Atayolu” adl1 egitsel bilgisayar oyunu gelistirme
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asamasinda gelisimsel aragtirma, oyunun Ogrencilerin mekani algilama ve kronolojik
diisiinme becerilerine olan etkisinin belirlenmesi asamasinda ise nitel arastirma
yaklasimlarindan eylem arastirmasi kullanilmistir. Arastirmanin verileri arastirmact
glinliigii, yar1 yapilandirilmis goriisme formlar1 ve 6grenci iriinleri ile toplanmuistir.
Arastirmada kullanilan egitsel bilgisayar oyununun mekani algilama becerisi ile ilgili
boyutta, 6grencilerin tarihsel olaylari tarihsel mekan ve haritalar ile bag kurarak aciklama
ve tarihsel olaylar1 imgeler kullanarak zihinde canlandirma, kronolojik diisiinme becerisi
ile ilgili boyutta ise tarihsel olaylara ait tarihleri bilme, tarihsel olaylar1 olus sirasina gore
sebep sonug baglantis1 kurarak siralayip metin biciminde sunma ve bu olaylarla ilgili

olarak tarih seridi olugturmalarinda katkilar1 oldugu belirtilmistir.

Kaynar (2020) “Egitsel ve Dijital Oyun Tabanli Etkinliklerin Hayat Bilgisi
Dersindeki Akademik Basar1 Tutum ve Kaliciliga Etkisi” adl1 aragtirmay1 Hayat Bilgisi
dersinde kullanilan egitsel ve dijital oyun tabanli etkinliklerin 6grencilerin akademik
basarilarina, tutumlarina ve bilgilerin kaliciligina etkisini incelemek amaciyla yapmustir.
On test-son test kontrol gruplu yari deneysel desenin kullanildig: arastirma 3. smifta
Ogrenim goren 47 Ogrenci ile ylriitilmiistiir. Aragtirmada veriler akademik basari testi,
derse yonelik tutum 6lcegi ve kalicilik testi ile toplanmistir. Aragtirmada gruplar arasinda
akademik basari testi, derse yonelik tutum o6lgegi ve kalicilik testi son test puanlar
arasinda deney gruplari lehine anlamli bir farklilik tespit edilerek Hayat Bilgisi dersinde
egitsel ve dijital oyun tabanli etkinliklerin kullanilmasiin akademik basariy1 artirdigi,
derse yonelik tutumlari olumlu yonde etkiledigi ve bilgilerin kalici olmasinda etkili

oldugu sonugclari yer almistir.

Sabirli ve Coklar (2020) “Egitsel Dijital Oyunlarin ilkokul Ogrencilerinin
Egitimine, Motivasyonuna ve Ders Erisimine Karst Tutumlarima Etkisi” adl
aragtirmalari1 Adana’ da 2. smifta 6grenim goren 90 ogrenci ile yliriitmiislerdir.
Arastirmanin amaci, egitici oyunlarin egitimde kullanilmasiin ilkokul 6grencilerinin
akademik basarilari, motivasyonlari ve tutumlari iizerindeki etkisini ortaya koymaktir. On
test-son test kontrol gruplu deneysel desenin kullamildig1 arastirmada veriler Ingilizce
dersine yonelik akademik basar testi, tutum, motivasyon dlcegi ve teknolojiye yonelik
tutum Olgegi ile toplanmistir. Arastirmada egitsel dijital oyunlarin kullanilmasinin
ogrencilerin ders basarilarinda 6nemli bir artisa neden oldugu, derse yonelik
motivasyonda farklilik yaratirken derse yonelik tutumlarda ise farklilik olusturamadigi

sonucuna varilmistir.
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Altun (2021) “Sosyal Bilgiler Dersinde Dijital Oyunlardan Yararlanmaya Iligkin
Ogretmen Tutum ve Goriisleri Uzerine Bir Inceleme” adli arastirmayr Van’da gérev
yapan ortaokul Sosyal Bilgiler 6gretmenleri ile 4. siif okutan smif 6gretmenlerinin
olusturdugu 192 06gretmen ile yiirlitmistiir. Arastirmanin nicel boyutunda dijital
oyunlardan yararlanma Olgegi, nitel boyutta ise yapilandirilmis goriisme formu
kullanilmistir.  Arastirmada Ogretmenlerin  Sosyal Bilgiler dersinde dijital oyun
kullanimina yonelik olumlu goriislere sahip olmasina ragmen deneyimlerinin olmadigi,
dijital oyunlardan yararlanma 6lgeginin alt boyutlar1 ile kidem, yas, 6grenim durumu ve

cinsiyet degiskenlerine yonelik anlaml1 bir farkliligin olusmadig1 sonuglarina varilmistir.
2.1.2. Yurt Disinda Yapilan Arastirmalar

Yip ve Kwan (2006) “Ingilizce Kelime Ogretme ve Ogrenme Igin Bir Arag Olarak
Cevrimici Kelime Bilgisi Oyunlart” adli arastirmay1 3 6gretmen ve 100 miihendislik
ogrencisi ile yaklasik dokuz hafta boyunca yar1 deneysel bir ¢alismayla yiiriitmiislerdir.
Deney grubu kelime 6gretiminde web araciligiyla iki oyun oynarken, kontrol grubu ile
kelime ogretiminde dersteki etkinlikler kullanilmistir. Aragtirma bulgulari, deney
grubunun son testte istatistiksel olarak kontrol grubundan daha iyi performans
gosterdigini, deney grubundaki &grencilerin dijital egitici oyunlarla desteklenmis
cevrimici  0grenmeyi  geleneksel etkinlik  temelli  dersler yerine tercih
ettiklerini, 6gretmenlerin ¢evrimigi oyunlar1 ¢ok begendigini ancak ¢evrimig¢i oyunlarin
Ogretimin temel bir pargasi olarak benimsenmesi durumunda destege ihtiya¢ duyduklarin

ortaya koymustur.

Ebner ve Holzinger’ in (2007) “Kullanict Merkezli Oyun Tabanli Ogrenmenin
Yiiksekogretimde Basarili Bir Sekilde Uygulanmasi: Insaat Miihendisliginden Bir
Ornek” adl1 aragtirmalar ¢evrimigi oyunlarin yiiksekdgretimde grencilerin 6grenmesine
katkida bulunma diizeyini incelemek amactyla yapilmustir. 121 tiniversite yedinci donem
Ogrencisi ile yapilan arastirmada deneysel yontemlerden 6n test-son test kontrol gruplu
model kullanilmistir. Veriler anket ve basari testi ile toplanmistir. Ogrenme siirecinde
oyunu oynayan deney grubu &grencileri ile oyun oynamayan kontrol grubu 6grencileri

arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik olmadig1 sonucuna varilmstir.

Kebritchi vd. (2010). “Modern Matematik Bilgisayar Oyunlarinin Matematik
Basarisina ve Ders Motivasyonuna Etkisi” adli arastirmayi bilgisayar oyununun

ogrencilerin Matematik basaris1 ve motivasyonu iizerindeki etkilerini incelemek amaciyla
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yapmislardir. Bu arastirmaya Amerika Birlesik Devletleri’ nin glineydogusundaki bir
sehir lisesinde 9. ve 10. smifta toplam 193 6grenci ve 10 6gretmen katilmistir. Karma
yontemle yapilan arastirmada nicel boyutta 6n test-son test kontrol gruplu deneysel desen
kullanilmistir. Nitel boyutta ise nicel sonuglar1 desteklemek i¢in goriismeler yapilmistir.
Elde edilen sonuglarda deney grubunun basari puanlarinin kontrol grubuna gore
istatistiksel olarak anlamli diizeyde arttigi, gruplarin motivasyon puanlari arasinda ise
anlamli bir farkliligin bulunmadig tespit edilmistir. Bunun yaninda 6gretmenler, yapilan
goriismeler sonucunda ogrencilerin oyunlar1 eglenceli bulduklarin1 ve Matematik
dersinden hoslanmalarini sagladigini, oyunlarin etkili bir 6gretim aract oldugunu

belirtmislerdir.

Yong vd. (2016) “Dijital Oyunlar ve Matematik Ogrenmek: Ogrenci, Ogretmen
ve Veli Bakis Acilar1” adli aragtirmayr Malezya' da ortaokul diizeyinde Matematik
ogreniminde dijital oyunlarin potansiyel kullanimini arastirmak amaciyla yapmiglardir.
Arastirma 3 ortaokul 6grencisi, 3 matematik 6gretmeni ve 3 veli ile yiirlitiilmistiir. Nitel
yontemle yapilan aragtirmada katilimcilarin Matematik-teknoloji kullanim1 ve Matematik
o0grenmede dijital oyunlarin kullanimi konularindaki goriisleri alinmistir. Arastirmada
ogrencilerin Matematik Ogretiminde bilgisayar oyunlarmin kullanimina olumlu
baktiklari, ebeveynlerinin kigisel iletisim ve sosyallesmeyi 6grenmek adina geleneksel
ogretim yaklasimini tercih ettikleri, 6gretmenlerin Matematik 6gretiminde bilgisayar
oyunlarmin kullanilmasina olumlu bakmalarina ragmen dijital teknolojilerle 6gretimi
geleneksel Ogretim yaklagimlarinin tamamlayicist olarak algiladiklar1 sonuglarina

varilmistir.

Fokides’ in (2018) “Dijital Egitici Oyunlar ve Matematik: Ilkokul Ortamlarinda
Bir Vaka Calismasinin Sonuglari” adli arastirmasinin amact ilkokul 6grencilerinin
Matematik 6gretiminde dijital oyunlarin kullanilmasinin 6grenme durumlar tizerindeki
etkisini incelemektir. Arastirma On test-son test kontrol gruplu deneysel desenle,
Yunanistan' in Atina kentindeki 3 okuldan 1., 4. ve 6. sinifta 6grenim goren 201 6grenci
ile yliriitiilmiistiir. Arastirma verileri basar1 testi ve deney grubu 6grencilerinin deneysel
slire¢ sonrasi goriislerini iceren goriisme formlar: ile toplanmistir. Arastirmada deney
grubundaki 6grencilerin bliyiik bir kismimin kontrol grubuna goére matematiksel
kavramlar1 6grenmede daha basarili oldugu, deney grubu O6grencilerinin ilgi ve

motivasyonlarinin artmasinda dijital oyunlarin etkili oldugu belirlenmistir.
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Dele-Ajayi vd. (2019) “Nijerya' da Matematik Ogretmeye Yonelik Oyunlar:
Ogrencilerin Katilimma ve Geleneksel Sinif Dinamiklerine Ne Olur?” adli arastirmay1
egitsel dijital oyunun Matematik dersine olan ilgiyi ve katilimi tesvik edip edemeyecegini
belirlemek amaciyla yapmislardir. Arastirmanin katilimcilar1 Giiney Nijerya' nin Ado-
Ekiti eyaletinde bulunan 3 ilkokuldan 60 ilkdgretim 4. sinif ve 5. sinif 6grencisidir. Deney
ve kontrol gruplu deneysel desen nicel boyutu olustururken nitel boyutta gézlem teknigi
kullanilmistir. Arastirma verileri Matematik tutum o6l¢egi ve gozlem formlariyla
toplanmistir. Arastirmada egitsel dijital oyun oynayan deney grubu o&grencilerin
tutumlarinda, kontrol grubu 6grencilerinin tutumlarina gore gelisme oldugu, yapilan
gbzlem sonucunda egitsel dijital oyun kullaniminin sinif katilimini ve etkilesimini
gelistirdigi ve 0grenciler icin daha bireysel bir 6grenme deneyimi sagladigi sonuglarina

varilmstir.

Noah (2019) “Bilgisayar Oyunu Temelli Ogretim Stratejisinin Ogrencilerin
Matematik Ogrenme Ciktilarina Etkisi” adli arastirmayr Matematik dersine yonelik
hazirlanan bilgisayar destekli 6gretim yonteminin ortaokul son smif Ggrencilerinin
Matematik dgrenme ¢iktilari iizerindeki etkisini ortaya ¢cikarmak amaciyla yapmistir. On
test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desenin kullanildigi arastirma Nijerya’ da
Ogrenim goren 240 ortaokul 2. sinif O6grencisi ile yiirlitiilmustiir. Arastirma verileri
Matematik basari testi ve Matematik tutum 6lcegi ile toplanmistir. Arastirmadan elde
edilen bulgular deney grubuna uygulanan bilgisayar oyunlarinin kullanildigi gretim
yonteminin 6grencilerin Matematik basarilar1 ile tutumlari {izerinde etkili olduguna

yoneliktir.

Partovi ve Razavi (2019) “Oyuna Dayali Ogrenmenin Ilkdgretim Ogrencilerinin
Akademik Basar1 Motivasyonlarina Etkisi” adli aragtirmay1 oyun tabanli 6grenmelerin
ilkokul 6grencilerinin akademik basar1 motivasyonlari tizerindeki etkinligini incelemek
amaciyla yapmiglardir. 60 6grenci ile yiiriitiilen arastirmada 6n test-son test kontrol
gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Arastirma verileri okul motivasyon 6l¢egi ile
toplanmistir. Arastirmada deney grubunun akademik basari motivasyonu agisindan
kontrol grubuna gore anlamli derecede daha yliksek puanlara sahip oldugu ve egitsel
bilgisayar oyunlariin ilkokul 6grencilerinin akademik basar1 motivasyonunu etkiledigi

belirlenmistir.

Erfan ve Maulyda (2020) “Android Oyunlarmi Kullanan Aday Ilkokul

Ogretmenleri I¢in Ogrenci Odas1 Olusturma Kavramimin Gelistirilmesi” adli arastirmay1
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Endonezya’ da {niversite 3. sinifta 6grenim goren 71 ilkokul 6gretmen adayi ile
ylurtitmiglerdir. Arastirmanin amaci, ilkokul dgretmen adaylarinin geometrik mekéan
kavrami lizerine kavramsal anlayislarini gelistirmektir. Arastirmada on test-son test
kontrol gruplu deneysel model kullanilmistir. Aragtirmaya ait veriler akademik basari
testi ile toplanmistir. Arastirmada geometrik uzay kavramini anlamada deney grubunun
kontrol grubuna gore basari testi puanlarinda 6nemli bir artis gosterdigi, Android tabanl
egitsel oyunun ilkokul 6gretmen adaylarinin geometrik alan kavramini anlamalarini

gelistirmede etkili oldugu sonucuna varilmistir.

Bayatpour vd. (2022). “Web Tabanli Oyunlarin Ingilizce Ogrenmede Okuma ve
Yazma Becerilerini Kolaylastirmaya ve Gelistirmeye Etkisi” adli arastirmalarini, web
tabanli oyunlarin Ingilizce kelime &gretiminde okuma ve yazma becerilerini
kolaylastirma ve gelistirme iizerindeki etkisini degerlendirmek amaciyla yapmislardir.
Deney ve kontrol gruplu deneysel desenin kullanildig1 aragtirma Tahran' da 4., 5. ve 6.
simiflarda Ingilizce 6grenen 36 6grenci ile yiiriitiilmiistiir. Arastirmada iki grup arasinda
son testte deney grubu lehine anlamli bir fark oldugu ve Web tabanli 6grenmenin okuma

ve yazma becerilerini gelistirmede dnemli bir etkisi oldugu sonucuna varilmistir.
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IKiNCi BOLUM
YONTEM

1. ARASTIRMANIN MODELI

Hayat Bilgisi 6gretiminde egitsel dijital oyun kullaniminin 6grencilerin akademik
basarilarina olan etkisinin incelendigi bu calismada nicel arastirma yontemlerinden 6n
test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmaistir.

On test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desende deney ve kontrol gruplari
tarafsiz bir sekilde olusturulur. Her iki gruba da on test uygulandiktan sonra deney
grubuna midahale de bulunulurken kontrol grubuna midahalede bulunulmaz. Deneysel
islem tamamlandiktan sonra her iki gruba da son test uygulanir (S6nmez ve Alacapinar,
2011). Egitim alaninda yapilan arastirmalarda siniflarin 6nceden olusturulmus olmasi
ogrencilerin gruplara yansiz atanmasini genellikle miimkiin kilmamaktadir. Bu nedenle
daha onceden olusturulmus olan siniflardan rastgele belirlenen deney ve kontrol gruplu
yar1 deneysel desenlere basvurulur (Ozmen, 2016). Arastirma modeline ait simgesel

gorunum Tablo 8’ de verilmistir.

Tablo 8. Aragtirma Modelinin Simgesel Goriiniimii

Grup On test Deneysel islem Son test
Deney HBAB testi Egitsel dijital oyun destekli 6gretim HBAB testi
Kontrol HBAB testi Mevcut 6gretim programi HBAB testi

*HBAB testi: Hayat Bilgisi Akademik Basar1 Testi

Tablo 8’ de goriildiigii gibi arastirma siirecinde deney grubunda egitsel dijital
oyunlar ile desteklenmis Ogretim yapilirken kontrol grubunda mevcut programdaki
etkinlikler dahilinde 6gretim yapilmistir. Deney ve kontrol gruplarina akademik basar1 6n
testi uygulanarak deneysel siire¢ baglamistir. Deneysel siire¢ bitiminde deney ve kontrol
gruplarina akademik basar1 son testi uygulanmistir. Arastirmada bagimli degisken
akademik basar1 testi iken bagimsiz degisken ise egitsel dijital oyunlar ile desteklenen
ogretimdir. Arastirmanin deneysel siireci 4,5 hafta boyunca yapilan 18 ders saatinde

tamamlanmuistir.
2. ARASTIRMANIN CALISMA GRUBU

Arastirmanin ¢alisma grubunu, 2021-2022 egitim 6gretim yilinda Manisa ili Kula

ilgesi Rafet Ugelli ilkokulu’ nda 2. smifta dgrenim géren 51 6grenci olusturmaktadir.
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Okulda ii¢ adet 2. sinif subesi bulunmaktadir. Uygulama yapilan ilkokulda bulunan ve {i¢
subeden olusan 2. smiflar arasindan kontrol ve deney gruplari rastgele segilerek
aragtirmanin uygulamasi gerceklestirilmistir. Arastirmanin  deney grubunu 2-B
subesinden 20 Ogrenci, kontrol grubunu ise 2-A ve 2-C subelerinden 31 Ogrenci

olusturmaktadir. Calisma grubundaki 6grencilerin demografik ozellikleri tablo 9’ da

verilmigtir.
Tablo 9. Ogrencilerin Demografik Ozellikleri

Cinsiyet N %
Erkek 25 49
Kiz 26 51
Grup

Kontrol Grubu 31 60,8
Deney Grubu 20 39,2
Toplam o1 100

Tablo 9’ da aragtirmada yer alan 6grencilerin sosyodemografik 6zellikleri yer
almaktadir. Elde edilen sonuglara gore; 6grencilerin %49’ unu erkekler, %51’ ini kizlar
olusturmaktadir. Ogrencilerin %60,8’ inin kontrol grubunda, %39,2° sinin deney

grubunda yer aldig1 belirlenmistir.
3. ARASTIRMANIN VERI TOPLAMA ARACLARI

Arastirmada veri toplama araci olarak aragtirmaci tarafindan gelistirilen akademik
basar1 testi kullanilmistir. Akademik basar1 testi hazirlanirken oncelikle alanyazin
taramasi yapilmig, Milli Egitim Bakanligi tarafindan kullanilan sorular, test kitaplarindaki

sorular ve EBA portalinda yer alan sorular incelenmistir.

Aragtirma verilerini toplamak i¢in Hayat Bilgisi dersinde egitsel dijital oyun
kullaniminin 6grenci basarisina etkisini 0lgmek amaciyla akademik basart testi
hazirlanmistir. Akademik basar1 testi olusturulurken islenecek olan kazanimlar
dogrultusunda belirtke tablosu hazirlanmistir. Yine belirtke tablosu olusturulurken her
kazanim i¢in ayrilan ders saati ve konu icerigi dikkate alinarak sorularin dengeli bir
sekilde dagitilmasina 6zen gosterilmistir. Kazanimlara uygun olarak 3 segenekli 48
sorudan olusan bir akademik basar1 testi gelistirilmistir. Hazirlanan test maddelerinde
uzman (1 profesor, 1 dogent, 1 yiiksek lisans mezunu, 2 simif 6gretmeni ve 1 Tiirkce
O0gretmeni) goriisii alinarak gerekli diizeltme ve diizenlemeler yapilmistir. Uzman goriisii
alinarak olusturulan test maddelerinin gecerlilik ve giivenirlik analizini yapmak amactyla

Manisa ili Kula ilgesinde 3. ve 4. sinifta 6grenim gérmekte olan 203 6grenci ile pilot
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uygulama yapilmistir. Pilot uygulamanin 3. ve 4. sinif 6grencileri ile yapilmasinin nedeni
bir 6nceki egitim dgretim yilinda konular islemis olmalaridir.
Tablo 10’ da Hayat Bilgisi dersi akademik basar1 testinin kazanimlara gore

dagilimi verilmistir.

Tablo 10. Akademik Basar1 Testinin Yenilenmis Bloom Taksonomisine Gore
Hazirlanmis Belirtke Tablosu

a > C > ) § p
= f—, é 8 U%( 5 =
3 3 S | |2 B |8
Kazanimlar § > ] 5 B 3
o <)) 9_
-
1,23
HB.2.3.1. Saglikl1 biiylime ve gelisme ile 456
kisisel bakim, spor, uyku ve beslenme 7
arasindaki iliskiyi fark eder. 7
HB.2.3.2.Dengeli beslenmeye uygun 6giin 8,9 ii’ig 9
listesi hazirlar. 10,13 1’6
17,18
HB.2.3.3.Yemek yerken gorgii kurallarina 19,20
7
uyar. 21,22
23
24,25
. . . s 26,27
HB.2.3.4. Saglikl1 bir yasam i¢in temizligin 2829
gerekliligini agiklar. 30’ 31 9
32
33,34
HB.2.3.5. Saglikla ilgili hizmet veren 35,36
kurumlar1 ve meslekleri tanir. 37,38 6
39,40
HB.2.3.6. Mevsimine uygun meyve ve sebze 41,42
tiiketiminin insan sagligina etkilerini fark
eder. 4
. 43,44
i{eBé%.&T Mevsim sartlarina uygun kryafet 45.46 6
Ger. 47,48
Toplam Soru Sayisi 6 26 5 11 0 | 048

Tablo 10 incelendiginde hatirlama diizeyinde alti, anlama diizeyinde yirmi alti,
uygulama diizeyinde bes, analiz diizeyinde 11 soru yer almaktadir. Hayat Bilgisi dersi
akademik basari testinin pilot uygulamasi yapildiktan sonra her maddenin gii¢liik ve ayirt

edicilik indeksi hesaplanmustir.
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Tablo 11’ de pilot uygulama sonrasi sorularin madde gii¢liik ve ayirt edicilik

degerleri verilmistir.

Tablo 11. Pilot Uygulama Sonras1 Hayat Bilgisi Dersi Basar1 Testine Ait
Madde Giigliik ve Ayirt Edicilik Degerleri

o | Gugiok | Bk Deger | SO | MR GO | gl inde
Degeri (Pj) (Rjx) (Rjx)
1 0,90 0,31 25 0,76 0,53
2 0,68 0,25 26 0,61 0,65
3 0,90 0,33 27 0,82 0,51
4 0,76 0,60 28 0,77 0,50
5 0,61 0,68 29 0,64 0,58
6 0,80 0,53 30 0,64 0,58
7 0,86 0,40 31 0,56 0,53
8 0,87 0,30 32 0,74 0,51
9 0,85 0,33 33 0,82 0,48
10 0,95 0,18 34 0,87 0,43
11 0,80 0,48 35 0,83 0,48
12 0,83 0,36 36 0,85 0,48
13 0,59 0,50 37 0,68 0,61
14 0,94 0,23 38 0,72 0,56
15 0,91 0,28 39 0,62 0,58
16 0,92 0,25 40 0,60 0,50
17 0,88 0,33 41 0,63 0,56
18 0,73 0,63 42 0,64 0,53
19 0,82 0,48 43 0,79 0,41
20 0,85 0,40 44 0,86 0,33
21 0,68 0,71 45 0,58 0,55
22 0,88 0,30 46 0,67 0,63
23 0,88 0,33 47 0,49 0,40
24 0,85 0,35 48 0,75 0,56

Tablo 11’ de pilot uygulama sonrasinda yapilan madde analizine gore maddelerin
giicliik ve ayirt edicilik verileri yer almaktadir. Yapilan analize gore test maddelerine ait
madde giicliik indeksleri 0,49 ile 0,95 arasinda, madde ayirt edicilik indekslerinin ise 0,18
ile 0,68 arasinda oldugu tespit edilmistir. Madde giigliik degeri maddenin, dogru yapilma
oraninin Ol¢iisiidiir. 0-1 arasinda deger alir. Madde giicliigii; sifira yaklastikga maddenin

zorlastigini, bire yaklastikca ise maddenin kolaylastigin1 gosterir (Biiytikoztiirk vd.,
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2012). Madde ayirt edicilik degerinin 0,40 ve istiinde olmasi o maddenin ayirt etme
giicliniin yiiksek oldugunu, 0,30 ile 0,39 arasinda olmasi maddenin ayirt etme giiciiniin
orta diizeyde oldugunu, 0,20 ile 0,29 arasinda olmasi maddenin ayirt etme giiciinde sikinti
oldugunu ve diizeltilmesi gerektigini, 0,19 ve altinda olmasi ise maddenin ayirt etme

giicliniin olmadigin yani testten ¢ikarilmasi gerektigini gostermektedir (Tekin, 2010).

Yukaridaki bilgiler dogrultusunda ayirt edicilik indeksi 0,30’un altinda olan 2.,
10., 14., 15. ve 16. sorular testten ¢ikarilmistir. Sinif diizeyi gz oniinde bulundurularak
ayn1 kazanima yonelik hazirlanan benzer sorulardan madde ayirt edicilik giicli daha 1yi
olan ve madde giigliigiine gore orta giicliik diizeyine daha yakin sorular se¢ilmis ve basari
testi 25 soruya indirilmistir. Tablo 12’ de gerekli diizenlemeler yapildiktan sonra son sekli

verilmis basar testine ait kazanimlarin sorulara gore dagilimi gosterilmistir.

Tablo 12. Nihai Bagar1 Testi Kazanim-Soru Dagilimi

Kazanimlar Soru No

HB.2.3.1. Saglikl1 biiyiime ve gelisme ile kisisel bakim, spor, 13456
uyku ve beslenme arasindaki iligkiyi fark eder. T
HB.2.3.2. Dengeli beslenmeye uygun 6giin listesi hazirlar. 11,12, 13
HB.2.3.3.Yemek yerken gorgii kurallarina uyar. 19, 20, 21
HB.2.3.4. Saglikl1 bir yasam i¢in temizligin gerekliligini 26, 29, 30, 31, 32
aciklar.
251}2'3'5' Saglikla ilgili hizmet veren kurumlar1 ve meslekleri 35,37, 38
HB.2.3.6. Mevsimine uygun meyve ve sebze tliketiminin insan

. o 39, 40, 42
saghgma etkilerini fark eder.
HB.2.3.7. Mevsim sartlarina uygun kiyafet seger. 45, 46, 48
Toplam Soru Sayisi 25

Tablo 12’ de son sekli verilen basar testinde en ¢ok sorunun HB.2.3.1. ve
HB.2.3.4. kazanimlarina ait oldugu goriilmektedir. Bunun sebebi bu kazanimlarin
iceriginin diger kazanimlara gore daha genis olmasidir. Bu baglamda kazanimin
bulundugu konunun o6zellikleri kapsam gegerliliginin saglanmasi1 i¢in sorularin
dagiliminda etkili olmustur. Son hale getirilen testin ortalama madde giicliik degeri 0,71,
ortalama madde ayirt edicilik degeri ise 0,52 olarak hesaplanmistir. Tablo 13° te
akademik basar testinin giivenirlik katsayisin1 gosteren Cronbach's Alpha degeri yer

almaktadir.

Tablo 13. Hayat Bilgisi Dersi Akademik Basar1 Testinin
Cronbach's Alpha Giivenirlik Istatistigi

Cronbach's Alpha Madde sayis1
, 874 25
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Cronbach alfa katsayisi, maddelerin i¢ tutarliliklarinin bir 6l¢iisii olarak 6lgekte
yer alan maddelerin homojenligini degerlendirmek icin kullanilir. Bir dl¢cekte Cronbach
alfa katsayis1 yliksek ise 6lgekte yer alan maddelerin ayn1 6zelligi 6l¢tiigii ve maddelerin
birbiriyle tutarli oldugu yorumlanir (Alpar, 2013: 848-851). Tablo 14’ te Cronbach Alpha

deger araliklar1 gosterilmistir.

Tablo 14. Cronbach Alpha Deger Araliklar

Deger Araliklar Guvenirlik Durumu
0 <R2<0,40 giivenilir degil

0,40 <R2 <0,60 diisiik glvenilirlikte

0,60 <R2<0,80 oldukca guvenilir

0,80 <R2 <1,00 yiiksek glvenilirlikte

Kaynak: Alpar, 2013: 848-851

Tablo 14’ te yer alan bilgilere gore Hayat Bilgisi dersi akademik basari testinin
giivenilirligi ytiksektir.
4. ARASTIRMA VERILERININ TOPLANMASI

Arastirma i¢in Manisa 11 Milli Egitim Miidiirliigii'nden Kula Rafet Ucelli
Ilkokulu’nda 6grenim géren 2. simf &grencileri ile Hayat Bilgisi dersinde calisma
yapabilmek i¢in gerekli izinler alinmistir. Aragtirmanin yapilacagi okuldaki deney ve
kontrol grubu &grencilerinin arastirma oncesinde bilgilendirilmelerinin ardindan deney
ve kontrol gruplarina akademik basar1 On testi uygulanarak arastirmanin veri toplama
siireci baglamistir. Arastirma 18.04.2022 ile 18.05.2022 tarihleri arasinda 18 (4,5 hafta)
ders saati siiresince devam etmistir. Uygulama bitiminden 1 giin sonra 18.05.2022
tarihinde ise son test deney ve kontrol gruplarma uygulanmistir On test uygulamasinin
ardindan deney grubu ile arastirmaci tarafindan hazirlanan egitsel dijital oyunlar ile
desteklenmis etkinlikler 4,5 hafta boyunca bilgisayar sinifinda bulunan akilli tahta ve 1

adet dokunmatik 6zellikli tablete doniisebilir diz {istii bilgisayar ile yapilmistir.

Oyunlar, Wordwall platformunda arastirmaci tarafindan ve Hayat Bilgisi alaninda
calisan 1 dogent ve teknoloji alaninda c¢alisan 1 profesorden uzman goriisli alinarak
hazirlanmistir. Wordwall; bilgisayar, tablet, telefon veya interaktif beyaz tahta gibi webe
baglanabilen herhangi bir cihazda oynanabilen 6grenciler tarafindan bireysel olarak veya
ogrencilerin sirayla smifin  Oniinde, Ogretmen Onderliginde oynanabildikleri,
ogretmenlere derste kullanmak iizere oyun sablonlar1 sunarak oyun tasarlamalarin

saglayan oyun yapim aracidir (Wordwall, b.t). Oyunlar1 arastirma kapsaminda
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kullanabilmek i¢cin Wordwall platformu yonetiminden mail yoluyla izin alinmistir. Deney
grubu 6grencilerine uygulanan oyunlar ve oyunlarin kazanimlara goére dagilimi Tablo 15’

te belirtilmistir.

Tablo 15. Deney Grubuna Uygulanan Egitsel Dijital Oyunlarin Kazanimlara Gére Dagilimi

Uygulanan Egitsel
Dijital Oyunlar

Ucak
HB. 2.3.1. Saglikli biiyiime ve gelisme ile kisisel bakim, spor, uyku ve beslenme Balon patlatma
arasindaki iligkiyi fark eder. Grup siralamasi

Kazanimlar

Labirent
kovalamaca

HB. 2.3.2.Dengeli beslenmeye uygun &giin listesi hazirlar. Kostebek vurmaca
Grup siralamasti
Dogru—yanlis

HB. 2.3.3.Yemek yerken gorgi kurallarina uyar. Ugak

Gameshow
Eslestirme
Labirent

HB. 2.3.4. Saglikli bir yagam i¢in temizligin gerekliligini agiklar. kovalamaca
Kutuyu a¢
Kostebek vurmaca
Labirent
kovalamaca

Ucak

HB. 2.3.6. Mevsimine uygun meyve ve sebze tiiketiminin insan sagligina Labirent

etkilerini fark eder. kovalamaca

HB. 2.3.5. Saglikla ilgili hizmet veren kurumlari ve meslekleri tanir.

Balon patlatma
Grup siralamasi
Kdstebek vurmaca

HB. 2.3.7. Mevsim sartlarina uygun kiyafet seger.

Tablo 15 te goriildiigii izere aragtirmaya konu olan 7 kazanimda toplam 19
egitsel dijital oyun kullanilmistir. Ayni siiregte kontrol grubu ile mevcut 6gretim programi
dogrultusunda dersler islenmistir. Uygulama siirecinin sona ermesiyle deney ve kontrol
gruplarina akademik basari son testi uygulanmistir. Aragtirmanin uygulama agamasinda
kullanilan egitsel dijital oyunlar, uygulanma sirasina gore agiklanmaya caligilmistir. Sekil

3’ te ucak oyununa ait ekran goriintiisii yer almaktadir.

Sekil 3. Ugak Oyununa Ait Ekran Goriintiisii

| =
N

Kitap okumak

£ ok F

Saghkh buyumek ve gelismek icin I
yapilmasi gerekenleri bulalim.

It

(=)

Kaynak: Wordwall, b.t
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Ugak oyunu “Saglikli biiyiime ve gelisme ile kisisel bakim, spor, uyku ve
beslenme arasindaki iliskiyi fark eder.” kazanimina yonelik olarak hazirlanmistir.
Oyunda amag saglikli biiylimek ve gelismek i¢in yapilmas1 gereken resimleri ve bilgileri
dokunmatik kumanda ile idare edilen ugak ile toplayarak puan kazanmaktir. Oyun
sirasinda oyuncu oyun siiresi igerisinde dogru cevaplara dogru ugmaya, yanlig
cevaplardan kaginmaya calisip puan toplar. Oyun zorluk seviyesine gore devam
etmektedir. Oyun sonrasinda 6grenci cevaplarini, topladigi puanlar1 ve siralamasinm

gorebilmektedir.

Sekil 4’ te balon patlatma oyununa ait ekran goriintiisli yer almaktadir.

Sekil 4. Balon Patlatma Oyununa Ait Ekran Goriintiisii

)

Etkinlik

Kaynak: Wordwall, b.t

Balon patlatma oyunu “Saglikli bitylime ve gelisme ile kisisel bakim, spor, uyku
ve beslenme arasindaki iliskiyi fark eder.” kazanimina yonelik olarak hazirlanmistir.
Oyunda amag¢ kisisel bakim ic¢in yapilmasi gerekenlerin yazili oldugu resimlerin
balonlarin1 patlatip trenin vagonuna diisiirmeye calisarak puan kazanmaktir. Oyun
sirasinda oyuncu oyun siiresi igerisinde dogru cevaplarin oldugu balonlar1 patlatmaya,
yanlis cevaplarin oldugu balonlardan kaginmaya calisip puan toplar. Oyun zorluk
seviyesine gore devam etmektedir Oyun sonrasinda Ggrenci cevaplarini, topladigi

puanlar1 ve siralamasini gorebilmektedir.

Sekil 5’ te grup siralamasi oyununa ait ekran goriintiisii yer almaktadir.

Sekil 5. GruB Siralamast O&nuna Ait Ekran Gortintiisii

X E GELISMEK IGCIN SAGLIKLI BUYUMEK VE GELISMEK iCIiN
\DOGRU DAVRANISLAR YAPILMAMASI GEREKEN YANLIS DAVRANISLAR

Kaynak: Wordwall, b.t
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Grup siralamasi oyunu “Saglikli bliylime ve gelisme ile kisisel bakim, spor, uyku
ve beslenme arasindaki iligskiyi fark eder.” kazanimina yonelik olarak hazirlanmistir.
Oyunda amag oyun suresi icerisinde saglikli biiyiiyiip gelismek i¢in yapilmasi gereken
dogru ve yanlis davraniglar1 uygun béliime siiriikleyerek puan kazanmaktir. Oyun zorluk
seviyesine gore devam etmektedir Oyun sonrasinda Ogrenci cevaplarini, topladigi

puanlari ve siralamasini gorebilmektedir.

Sekil 6’ da labirent kovalamaca oyununa ait ekran goriintiisii yer almaktadir.

Kaynak: Wordwall, b.t
Labirent kovalamaca oyunu “Dengeli beslenmeye uygun 6giin listesi hazirlar.”
kazanimina yonelik olarak hazirlanmistir. Oyunda amag oyun siiresi igerisinde dengeli
beslenmek i¢in gerekli olan besinleri segmektir. Oyun sirasinda oyuncu oyun maskotunu
dokunmatik yolla yonlendirerek saglikli olan besinleri yemeye calisir. Oyuncu ayni
zamanda kendisini kovalayan maskotlardan da kagmaya c¢alisir. Oyun zorluk seviyesine
gore devam etmektedir. Oyun sonrasinda &grenci cevaplarini, topladigi puanlar ve

siralamasini gorebilmektedir.
Sekil 7” de kostebek vurmaca oyununa ait ekran goriintiisii yer almaktadir.

Sekil 7. Kostebek Vurmaca Oyununa Ait Ekran Goriintiisii
O:51 | -« O]

Kaynak: Wordwall, b.t
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Kostebek vurmaca oyunu “Dengeli beslenmeye uygun 6gilin listesi hazirlar.”
kazanimima yonelik olarak hazirlanmistir. Oyunda amag¢ oyun siiresi igerisinde ana
Ogiinlerde tiiketilmesi gereken besinleri segmektir. Oyun sirasinda oyuncu dokunmatik
yolla yiyecekleri temsil eden kostebeklere vurarak puan toplamaya calisir. Oyun zorluk
seviyesine gore devam etmektedir. Oyun sonrasinda &grenci cevaplarini, topladig

puanlar1 ve siralamasini gorebilmektedir.
Sekil 8’ de grup siralamasi oyununa ait ekran goriintiisii yer almaktadir.

Sekil 8. Grup Siralamas1 Oyununa Ait Ekran Goriintiisii

Dengeli beslenmek Dengeli beslenmek icin
icin yapilmas: gereken yapilimamas: gereken

Ambalajls daogru davranmisiar X is davranisiar

gidalardan
yemeliyiz.

Kahvaltida
kek yiyip kola

Her besinden

Kaynak: Wordwall, b.t
Grup siralamasi oyunu “Dengeli beslenmeye uygun 6giin listesi hazirlar.”
kazanimina yonelik olarak hazirlanmistir. Oyunda amag¢ oyun siiresi igerisinde dengeli
beslenmek i¢in yapilmast gereken davraniglart belirlemektir. Oyun sirasinda oyuncu
dokunmatik yolla dogru ve yanlis davranislari ilgili alanlara siiriikkleyerek puan toplamaya
calisir. Oyun sonrasinda oOgrenci cevaplarini, topladigi puanlart ve siralamasini

gorebilmektedir.
Sekil 9’ da dogru-yanlis oyununa ait ekran goriintlsu yer almaktadir.

Sekil 9. Dogru-Yanlis Oyununa Ait Ekran Goriintiisii

Yemekten once ve
sonra el vyikamalk

2 Skor

1 7 16

Kaynak: Wordwall, b.t
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Dogru- yanlis oyunu “Yemek yerken gorgii kurallarina uyar.” kazanimina yonelik
olarak hazirlanmistir. Oyunda amag¢ zaman baskisi altinda gorgii kurallarina yonelik
bilgilerin dogru ve yanlis oldugunu belirlemektir. Oyun sirasinda oyuncu dokunmatik
yolla dogru cevaplart secerek puan toplamaya calisir. Oyunda sorularin dogru
cevaplanma siiresine bagli olarak bonus puanlar yer almaktadir. Oyun sonrasinda 6grenci

cevaplarini, topladigi puanlar1 ve siralamasini gérebilmektedir.
Sekil 10’ da ugak oyununa ait ekran goriintiisii yer almaktadir.

Sekil 10. Ugak Oyununa Ait Ekran Goruntusu

Yemekte uymamiz gereken gorgu
kurallarina ait resimleri secelim.

Kaynak: Wordwall, b.t

Ucak oyunu “Yemek yerken gorgii kurallarina uyar.” kazanimina yonelik olarak
hazirlanmistir. Oyunda amag¢ yemekte uyulmasi gereken gorgii kurallarina ait resimleri
ve bilgileri dokunmatik kumanda ile idare edilen ugak ile toplayarak puan kazanmaktir.
Oyun sirasinda oyuncu oyun siiresi igerisinde dogru cevaplara dogru u¢maya, yanlis
cevaplardan kacinmaya calisip puan toplar. Oyun zorluk seviyesine gore devam
etmektedir. Oyun sonrasinda 6grenci cevaplarini, topladigi puanlart ve siralamasini

gorebilmektedir.
Sekil 11° de gameshow oyununa ait ekran goriintiisii yer almaktadir.

ekil 11. Gameshow Oyununa Ait Ekran Goriintiisi

Yemege
baslaricen afiyet
olsun demek

Kaynak: Wordwall, b.t
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Gameshow oyunu “Yemek yerken gorgii kurallarina uyar.” kazanimina yonelik
olarak hazirlanmistir. Oyunda amag¢ zaman baskisi altinda gorgii kurallarina yonelik
bilgilerin dogru ve yanlis oldugunu belirlemektir. Oyun sirasinda oyuncu dokunmatik
yolla dogru cevaplar1 segerek puan toplamaya c¢alisir. Oyunda sorularin dogru
cevaplanma siiresine bagli olarak bonus puanlar yer almaktadir. Oyun sonrasinda 6grenci

cevaplarini, topladigi puanlar1 ve siralamasini gérebilmektedir.
Sekil 12’ de eslestirme oyununa ait ekran goriintiisii yer almaktadir.

Sekil 12. Esglestirme Oyununa Ait Ekran Goriintiisii
0:04

T Cevre Toplu yasanan
| voor | ercomis | SRR

Copleri yere atmamak, sinifi havalandirmak, okul
tuvaletlerini temiz tutmak, yerlere tukdrmemek

Gun icinde ellerimizle bir cok yere dokunmamiz nedeniyle
sik stk sabunla yapmamiz gereken temizlik tdri.

gozle gbremedigimiz, kirli ortamlarda

cogalan ve bizi hasta eden canlilar

okul, park, bahce, sokak, otobus,

Dis fircalamak, kiyafetlerimizi temiz
tutmak, banyo yapmak, el yikamak

(=) =)

Kaynak: Wordwall, b.t

|
|
|
| Mikroplarin olmesini saglayan temizlik maddesi
|
|

Eslestirme oyunu “Saglikli bir yasam i¢in temizligin gerekliligini aciklar.”
kazanimina ydnelik olarak hazirlanmistir. Oyunda amag oyun siiresi icerisinde temizlik
ile ilgili anahtar kelimeleri anlamlarimi karsilayan ifadeler ile eslestirmektir. Oyun
sirasinda oyuncu dokunmatik yolla kavramlari ilgili alanlara siiriikleyerek puan
toplamaya caligir. Oyun sonrasinda dgrenci cevaplarini, topladigi puanlari ve siralamasini

gorebilmektedir.

Sekil 13’ te labirent kovalamaca oyununa ait ekran goriintiisii yer almaktadir.

Sekil 13. Labirent Kovalamaca Oyununa Ait Ekran Goriintiisii

Bizi hasta eden mlkroplarln kolayca
cogalabilecegi ortak kullanim alanlarini segelim.

Kaynak: Wordwall, b.t

72



Labirent kovalamaca oyunu “Saglikli bir yasam igin temizligin gerekliligini
aciklar.” kazanimina yonelik olarak hazirlanmistir. Oyunda amag oyun siiresi igerisinde
temizlik ile ilgili bilgileri se¢gmektir. Oyun sirasinda oyuncu oyun maskotunu dokunmatik
yolla yonlendirerek temizlik ile ilgili bilgilerin oldugu béliimlere gitmeye ¢alisir. Oyuncu
aynt zamanda kendisini kovalayan maskotlardan da kagmaya calisir. Oyun zorluk
seviyesine gore devam etmektedir. Oyun sonrasinda 6grenci cevaplarini, topladigi

puanlari ve siralamasini gorebilmektedir.
Sekil 14’ te kutuyu a¢ oyununa ait ekran goriintiisii yer almaktadir.

Sekil 14. Kutuyu A¢ Oyununa Ait Ekran Goriintiisii

Giin icinde El Cevre
ellerimizle bir cok temizligi temizligi
vere dokunmamiz

nedeniyle sik s1k
sabunla yapmamiz
gereken temizlik tiirii

Kaynak: Wordwall, b.t
Kutuyu a¢ oyunu “Saglikli bir yasam i¢in temizligin gerekliligini aciklar.”
kazanimina yonelik olarak hazirlanmistir. Oyunda amag oyun siiresi igerisinde temizlik
ile ilgili bilgileri iceren kutulardan se¢im yaparak kutularda yer alan bilgilerle temizlik
ile ilgili kavramlar1 eslestirerek puan toplamaktir. Oyun sonrasinda 6grenci cevaplarini,

topladig1 puanlar1 ve siralamasini goérebilmektedir.
Sekil 15’ te kdstebek vurmaca oyununa ait ekran goriintiisii yer almaktadir.
Sekil 15. Kostebek Vurmaca Oyununa Ait Ekran Goriintiisii

Kurallar

Saghlk alas;nnda cah§an‘t
meslekleri segelim |

Kaynak: Wordwall, b.t
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Kostebek vurmaca oyunu “Saglikla ilgili hizmet veren kurumlart ve meslekleri
tanir.” kazanimina yonelik olarak hazirlanmistir. Oyunda amag¢ oyun siiresi icerisinde
saglik alaninda ¢alisan meslek gruplarini segmektir. Oyun sirasinda oyuncu dokunmatik
yolla meslekleri temsil eden kostebeklere vurarak puan toplamaya caligir. Oyun zorluk
seviyesine gore devam etmektedir. Oyun sonrasinda Ogrenci cevaplarini, topladigi

puanlar1 ve siralamasini gorebilmektedir.
Sekil 16” da labirent kovalamaca oyununa ait ekran goriintiisii yer almaktadir.

Sekil 16. Labirent Kovalamaca Oyununa Ait Ekran Goriintiisii

— i 1=l 1
|| Hostane !‘ i | i A | !
| | i

l

Kaynak: Wordwall, b.t

Labirent kovalamaca oyunu “Saglikla ilgili hizmet veren kurumlari ve meslekleri
tanir.” kazanimina yonelik olarak hazirlanmigtir. Oyunda amag¢ oyun suresi igerisinde
saglik alaninda calisan meslek ve kurumlar1 segmektir. Oyun sirasinda oyuncu oyun
maskotunu dokunmatik yolla ydnlendirerek saglik alaninda ¢alisan meslek ve
kurumlarmin yer aldigi boliimlere gitmeye calisir. Oyuncu ayni zamanda kendisini
kovalayan maskotlardan da kagmaya calisir. Oyun zorluk seviyesine gore devam
etmektedir. Oyun sonrasinda 6grenci cevaplarini, topladigi puanlar1 ve siralamasini

gorebilmektedir.

Sekil 17’ de ugak oyununa ait ekran goriintiisii yer almaktadir.

Sekil 17. Ugcak Oyununa Ait Ekran Goruntusu

i |

Kisin yiyebilecegimiz sebze ve meyveleri secelim

Kaynak: Wordwall, b.t
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Ugak oyunu “Mevsimine uygun meyve ve sebze tiiketiminin insan sagliina
etkilerini fark eder.” kazanimina yonelik olarak hazirlanmigtir. Oyunda amag
mevsimlerine gore sebze ve meyveleri dokunmatik kumanda ile idare edilen ucak ile
toplayarak puan kazanmaktir. Oyun sirasinda oyuncu oyun siiresi igerisinde dogru
cevaplara dogru ugmaya, yanlis cevaplardan kaginmaya calisip puan toplar. Oyun zorluk
seviyesine gore devam etmektedir. Oyun sonrasinda &grenci cevaplarini, topladig

puanlar1 ve siralamasini gorebilmektedir.
Sekil 18 de labirent kovalamaca oyununa ait ekran goriintiisii yer almaktadir.

Sekil 18. Labirent Kovalamaca Oyununa Ait Ekran Gortintiisi
=
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Kaynak: Wordwall, b.t

Labirent kovalamaca oyunu “Mevsimine uygun meyve ve sebze tiiketiminin insan
sagligina etkilerini fark eder.” kazanimina yonelik olarak hazirlanmistir. Oyunda amag
oyun sdresi icerisinde mevsimlere gore tiketilmesi gereken meyve ve sebzeleri
belirleyerek puan kazanmaktir. Oyun sirasinda oyuncu oyun maskotunu dokunmatik
yolla yonlendirerek mevsimine gére meyve ve sebzeleri yemeye ¢alisir. Oyuncu ayni
zamanda kendisini kovalayan maskotlardan da kagmaya galisir. Oyun zorluk seviyesine
gore devam etmektedir. Oyun sonrasinda 68renci cevaplarini, topladigi puanlar1 ve

siralamasini gorebilmektedir.
Sekil 19’ da balon patlatma oyununa ait ekran goriintiisii yer almaktadir.

Sekil 19. Balon Patlatma Oyununa Ait Ekran Goriintisii

Kaynak: Wordwall, b.t
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Balon patlatma oyunu “Mevsim sartlarina uygun kiyafet secer.” kazanimina
yonelik olarak hazirlanmigtir. Oyunda amag kiyafetlerin oldugu balonlar1 patlatip
mevsime uygun olani tren vagonuna diisirmeye calisarak puan kazanmaktir. Oyun
sirasinda oyuncu oyun siiresi igerisinde dogru cevaplarin oldugu balonlar1 patlatmaya,
yanlis cevaplarin oldugu balonlardan kaginmaya calisip puan toplar. Oyun zorluk
seviyesine gore devam etmektedir Oyun sonrasinda Ogrenci cevaplarini, topladigi

puanlari ve siralamasini gorebilmektedir.
Sekil 20° de grup siralamasi oyununa ait ekran goriintiisii yer almaktadir.

Sekil 20. Grup Siralamasi Oyununa Ait Ekran Goriintiisii
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Kaynak: Wordwall, b.t
Grup siralamasi oyunu “Mevsim sartlarina uygun kiyafet secer.” kazanimina
yonelik olarak hazirlanmistir. Oyunda amag¢ oyun siiresi icerisinde mevsimlere gore
kiyafetleri belirlemektir. Oyun sirasinda oyuncu dokunmatik yolla verilen kiyafetleri
mevsimlerle ilgili alanlara striikleyerek puan toplamaya calisir. Oyun sonrasinda 6grenci

cevaplarini, topladigi puanlari ve siralamasini gérebilmektedir.
Sekil 21” de kdstebek vurmaca oyununa ait ekran goriintiisii yer almaktadir.

Sekil 21. Kdstebek Vurmaca Oyununa Ait Ekran Goriintiisii

lagin Ei.ydigim;z
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Kaynak: Wordwall, b.t

Kdstebek vurmaca oyunu “Mevsim sartlarina uygun kiyafet secer.” kazanimina
yonelik olarak hazirlanmigtir. Oyunda amag oyun siiresi icerisinde verilen mevsime gore

uygun kiyafetleri belirlemektir. Oyun sirasinda oyuncu dokunmatik yolla kiyafetleri
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temsil eden kostebeklere vurarak puan toplamaya calisir. Oyun zorluk seviyesine gore
devam etmektedir. Oyun sonrasinda Ogrenci cevaplarini, topladigi puanlart ve

siralamasini gorebilmektedir.
5. VERILERIN ANALIZI

Arastirmanin verileri SPSS 26 paket programi kullanilarak analiz edilmistir.
Akademik basar1 testlerinden elde edilen verilerin analizinden Once normallik testi
yapilmistir. Olgme araglarindan elde edilen verilere ait normallik test sonuglari Tablo 16’

da yer almaktadir.

Tablo 16. Deney ve Kontrol Grubunda Yer Alan Ogrencilerin On Test ve Son Test Basari
Puanlarmin Kolmogorov-Smirnov ve Shapiro-Wilk Test Sonuclar1

Kolmogorov-Smirnov Shapiro-Wilk
Test Grup — ———
Istatistik | sd p Istatistik sd p
n Test Deney Grubu 0,088 20 | 0,200* 0,983 20 | 0,966*
Kontrol Grubu 0,091 31 | 0,200* 0,976 31 | 0,700*
Deney Grubu 0,131 20 | 0,200* 0,944 20 | 0,285*
Son Test

Kontrol Grubu | 0,148 | 31 | 0,080* 0,953 31 |0,188*

Tablo 16’ da arastirmanin deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin 6n test
ve son test basar1 puanlarinin normal dagilima uygunlugu Kolmogorov-Smirnov ve
Shapiro-Wilk testleri ile degerlendirilmistir. Her iki test sonucuna gére deney ve kontrol
grubu igin On test ve son test basari puanlarinin normal dagildigi belirlenmistir
(Deney grubu igin  pPentest=0,966>0,050, psontest=0,285>0,050; psntest=0,200>0,050,
Psontest=0,200>0,050 ve kontrol grubu i¢in pgntest=0,700>0,050, psontest=0,188>0,050;

pdntestzo,200>0,050 ve psontest:0,080>0,050) .

Kurtosis ve Skewness testlerinin -1,5 ile +1,5 deger araliginda olmasi normal
dagilim oldugunu gostermektedir (Tabachnick & Fidell, 2013). Test sonuglarinda yer alan
degerleri desteklemek i¢in teste ait carpiklik ve basiklik katsayilarinin da analizi yapilarak

sonuglari Tablo 17’ de gosterilmistir.

Tablo 17. Carpiklik Basiklik Degerlerine Ait Veriler

Test Grup N Carpiklik Basiklik
. Deney Grubu 20 -0,349 -0,277
On Test
Kontrol Grubu 31 0,238 -0,537
Deney Grubu 20 -0,435 -0,583
Son Test
Kontrol Grubu 31 -0,393 0,131
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Tablo 17’ de akademik basar testine ait ¢arpiklik ve basiklik degerlerine yer
verilmigtir. Deney ve kontrol gruplarindan elde edilen verilerin Skewness (¢arpiklik)
katsayilarinin -0,435 ile 0,238 arasinda, Kurtisos (basiklik) katsayilarinin -0,583 ile 0,131
arasinda oldugu belirlenmistir. Bu veriler dogrultusunda 6lgme araglarinin normal

dagilim gosterdigi belirlenmis ve parametrik test tekniklerinden olan t testi kullanilmistir.

Bagimsiz 6rneklem t testi birbirinden bagimsiz iki grup arasindaki ortalamalarin
farkli olup olmadigini istatistiksel olarak ortaya koymak amaciyla yapilir (Durmus vd.,
2018). Bu dogrultuda deney ve kontrol gruplarina ait 6n test ve son test puan ortalamalari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek i¢in bagimsiz

orneklem t testi analizi yapilmistir.

Bagimli 6rneklem t-testi; birbiriyle iligkili olan iki 6rnekleme ait iki ortalama
arasindaki farkin anlamli olup olmadiginmi belirlemek i¢in kullanilir (Giirsakal, 2009:
225). Bu dogrultuda deney ve kontrol gruplarinin kendi gruplarina ait 6n test ve son test
puanlart arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in

bagimli 6rneklem t testi analizi yapilmistir.

T testi iki grup arasinda fark olup olmadigini belirler ama farkin biyiikligind
yorumlamak i¢in etki degerini bilmek gerekir. Etki degeri, gruplar arasinda ortaya ¢ikan
farkin biiytikliiglinii gosteren istatistiksel bir degerdir (Cohen, 1988). Cohen, d degeri ile
ilgili olarak degerin 0,2 olmasini kiiciik etki, 0,5°1 orta, 0,8 olmasini ise biiyiikk ve 1’in
lizerine ¢iktiginda ise ¢ok biiylik etki olarak degerlendirmektedir (Cohen, 1992 akt:
Cevahir, 2020 :31).
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UCUNCU BOLUM
BULGULAR VE YORUM

Bu boliimde, arastirmadaki alt problemlere yanit bulmak amaciyla elde edilen
verilerin uygun istatistiksel yontemlerle analizi sonucu ulasilan bulgular ve yorumlar yer

almaktadir.

1. DENEY VE KONTROL GRUPLARININ ON TEST BASARI PUANLARININ
KARSILASTIRILMASINA AiT BULGULAR

Arastirmanin birinci alt problemi “Deney ve kontrol gruplarina deneysel ¢calisma
oncesinde uygulanan On test basar1 puanlarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var
midir?” olarak belirlenmistir. Tablo 18” de deney ve kontrol gruplarinin Hayat Bilgisi
dersi akademik basari testi on test puanlarinin karsilagtirildigi bagimsiz 6rneklem t testi

sonuclar1 sunulmustur.

Tablo 18. Deney ve Kontrol Gruplarinin On Test Puanlarinin Karsilastiriimasina
Iliskin Bagimsiz Orneklem T Testi Sonuglari

Gruplar N X SS Sd t p
Deney 20 12.65 4158
Grubu
49 1,464 | 0,150
Kontrol 31 14,42 4.249
Grubu

Tablo 18’ de deney ve kontrol gruplarina uygulanan Hayat Bilgisi dersi akademik
basar1 On test puanlarina ait istatistik verileri yer almaktadir. Buna gore deney grubu
akademik basari 6n test puan ortalamas1 X = 12,65 iken kontrol grubu akademik basar
6n test puan ortalamasi da X = 14,42 olarak belirlenmistir. Yapilan analizde deney ve
kontrol gruplar aras1 basari testi ortalamasinin birbirlerine yakin oldugu goriilmektedir.
Gruplar arasinda akademik basari On test ortalamalari agisindan istatistiksel olarak
anlamli bir fark olup olmadigini anlamak i¢in p degeri analizi yapilmis ve bu deger 0,150
olarak bulunmustur. Bu degerin 0,05’ ten biiylik olmas1 deney ve kontrol gruplari arasinda

uygulama Oncesinde istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadigini géstermektedir
(t(49)=-1,464; p>0,05).

Bu sonuca gore deneysel islem Oncesinde deney ve kontrol gruplarinin benzer

diizeyde akademik basariya sahip oldugu sdylenebilir.
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2. DENEY VE KONTROL GRUPLARININ SON TEST BASARI PUANLARININ
KARSILASTIRILMASINA AiT BULGULAR

Arastirmanin ikinci alt problemi “Deney ve kontrol gruplarina deneysel islem
sonrasinda uygulanan son test basar1 puanlarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var
midir?” olarak belirlenmistir. Tablo 19” da deney ve kontrol gruplarinin Hayat Bilgisi
dersi akademik basart testi son test puanlarinin karsilagtirildigi bagimsiz 6rneklem t testi

sonuclar1 sunulmustur.
Tablo 19. Deney ve Kontrol Gruplarulnm Son Test Puanlarimin Karsilastirilmasina
Iligskin Bagimsiz Orneklem T Testi Sonuglari
Gruplar N X SS Sd t p d
Deney Grubu 20 21,50 2,439
Kontrol Grubu 31 19,23 3,442

49 2,565 | 0,013* | 0,73

Tablo 19’ da deney ve kontrol gruplarina uygulanan Hayat Bilgisi dersi akademik
basar1 son test puanlarina ait istatistik verileri yer almaktadir. Tablo incelendiginde deney
grubu dgrencilerinin akademik basari testi son test toplam puanlart X =21,50; kontrol
grubu Ogrencilerinin akademik basari testi son test toplam puanlart X =19,23 olarak
belirlenmistir. Deney ve kontrol gruplarinin akademik basari son test ortalamalari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olup olmadigin1 anlamak i¢in p degeri analizi
yapilmis ve bu deger 0,013 olarak bulunmustur. Bu degerin 0,05’ ten kii¢lik olmas1 deney
ve kontrol gruplari arasinda deneysel islem sonrasinda istatistiksel olarak anlamli bir
farklilik oldugunu gostermektedir (t(49)= 2,565; p<,05). Ortaya ¢ikan bu anlaml
farklihgin etki diizeyini belirlemek igin Cohen tarafindan gelistirilen etki degeri (d)
hesaplanmis ve bu deger 0,73 olarak bulunmustur. Elde edilen 0,73 degeri etkinin orta
diizeyde ve yliksek etki degerine (0,8) yakin oldugunu gostermektedir. Bu bulguya gore
egitsel dijital oyunlar ile desteklenen Hayat Bilgisi 6gretiminin mevcut programdaki
etkinliklerle islenen Hayat Bilgisi Ogretiminden orta diizeyde daha etkili oldugu
sOylenebilir.

3. DENEY GRUBU OGRENCILERINiN ON TEST VE SON TEST BASARI
PUANLARININ KARSILASTIRILMASINA AIT BULGULAR

Arastirmanin tiglincii alt problemi “Deney grubu 6grencilerine yapilan akademik
basar1 On test ve son test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

olarak belirlenmistir. Tablo 20’ de deney gruplarinin Hayat Bilgisi dersi akademik basari
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testi 6n test ve son test puanlarinin karsilastirildigr bagimli 6rneklem t testi sonuglari

sunulmustur.

Tablo 20. Deney Grubunun On Test ve Son Test Puanlarinin Karsilastiriimasina
[liskin Bagimli Orneklem T Testi Sonuglari

Gruplar N X SS Sd t p d
Deney Grubu 20 12,65 4,158
Kontrol Grubu 20 21,50 2,439

19 -7,56 | 0,000* | 1,69

Tablo 20’ de deney grubuna uygulanan Hayat Bilgisi akademik basar1 on test ve
son test puanlarina ait istatistik verileri yer almaktadir. Tablo incelendiginde deney grubu
ogrencilerinin akademik basari testi 6n test toplam puanlar1 X =12,65; son test toplam
puanlar1 X =21,50 olarak belirlenmistir. Deney grubunun akademik basar1 6n test ve son
test ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olup olmadigini anlamak i¢in
p degeri analizi yapilmis ve bu deger 0,000 olarak bulunmustur. Bu degerin 0,05’ ten
kiiclk olmasi deney grubunun on test ve son test puanlari arasinda anlaml bir farklilik
oldugunu gostermektedir (t(19)= -7,56; p<,05). Ortaya ¢ikan bu anlamli farkliligin etki
diizeyini belirlemek i¢in Cohen tarafindan gelistirilen etki degeri (d) hesaplanmis ve bu
deger 1,69 olarak bulunmustur. Bu bulguya gore Hayat Bilgisi dersinde egitsel dijital
oyun kullaniminin deney grubu 6grencilerinin akademik basarilarinin artmasinda yiiksek

diizeyde etkili oldugu sdylenebilir.

4. KONTROL GRUBU OGRENCILERINIiN ON TEST VE SON TEST BASARI
PUANLARININ KARSILASTIRILMASINA AIT BULGULAR

Arastirmanin dordiincii alt problemi “Kontrol grubu 06grencilerine yapilan
akademik basar1 6n test ve son test puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark
var midir? olarak belirlenmistir. Tablo 21’ de kontrol gruplarinin Hayat Bilgisi dersi
akademik basari testi On test ve son test puanlarinin karsilastirildigi bagimli 6rneklem t

testi sonuglar1 sunulmustur.

Tablo 21. Kontrol Grubunun On Test ve Son Test Puanlarimin Karsilastirilmasina
Iliskin Bagimli Orneklem T Testi Sonuglari
Gruplar N X SS Sd t p d

Deney Grubu 31 14,42 4,249

30 -4,928 0,000* | 0,88

Kontrol Grubu 31 19,23 3,442

Tablo 21’ de kontrol grubuna uygulanan Hayat Bilgisi akademik basar1 6n test ve

son test puanlarina ait istatistik verileri yer almaktadir. Tablo incelendiginde kontrol
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grubu &grencilerinin akademik basar testi 6n test toplam puanlar1 X =14,42; son test
toplam puanlart X =19,23 olarak belirlenmistir. Kontrol grubunun akademik basar1 6n
test ve son test ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olup olmadigini
anlamak i¢in p degeri analizi yapilmis ve bu deger 0,000 olarak bulunmustur. Bu degerin
0,05’ ten kiigiik olmas1 kontrol grubunun 6n test ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir
farklilik oldugunu gostermektedir (t(30)= -4,928 ; p<05). Ortaya ¢ikan bu anlamli
farkliligin etki diizeyini belirlemek i¢in Cohen tarafindan gelistirilen etki degeri (d)
hesaplanmis ve bu deger 0,88 olarak bulunmustur. Bu bulguya gore Hayat Bilgisi
dersinde mevcut programdaki etkinliklerle yapilan 6gretimin kontrol grubu
ogrencilerinin akademik basarilarin1 arttirmada yiiksek diizeyde etkili oldugu

soylenebilir.

Arastirma sonuglarina gdére deney ve kontrol grubu 6grencilerinin akademik
basar1 On test ve son test puanlar1 karsilastirildiginda her iki grupta da gergeklestirilen
etkinliklerin Ogrenci basarisini artirdigi sonucuna ulasilmistir. Ancak deney grubu
Ogrencilerinin akademik basari test puanlarinin kontrol grubu 6grencilerine gore ¢ok daha
fazla arttig1 belirlenmistir. Bu dogrultuda egitsel dijital oyunlar ile yapilan etkinliklerin
mevcut programdaki etkinliklere kiyasla 6grencilerin basarisini artirmada daha etkili

oldugu soylenebilir.

5. DENEY GRUBUNDA YER ALAN KATILIMCILARIN CINSIiYETLERINE
GORE ON TEST VE SON TEST PUANLARININ KARSILASTIRILMASINA
AIT BULGULAR

Arastirmanin besinci alt problemi “Deney grubunda yer alan Ogrencilerin
akademik bagar1 6n ve son test puanlarinin dgrenci cinsiyetlerine gore istatistiksel olarak
anlamli bir farklililk var mudir? olarak belirlenmistir. Tablo 22° de deney grubu
ogrencilerinin akademik basari testi On test toplam puanlarinin cinsiyete gore farklilasip

farklilagsmadigini belirlemek i¢in bagimsiz 6rneklem t testi sonuglar verilmistir.

Tablo 22. Deney Grubunun Akademik Basar1 On Test Toplam Puanlarinda
Cinsiyete Ait Bagimsiz Orneklem T Testi Sonuglari

Cinsiyet N X SS Sd t p
Kiz 10 12,90 4,04
18 -0,262 0,796
Erkek 10 12,40 4,47

Tablo 22’ de deney grubuna uygulanan akademik basari On test puanlarinin

cinsiyete ait istatistiksel verileri yer almaktadir. Tablo incelendiginde deney grubunun
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akademik basari testi 6n test toplam puanlarinda kizlarin toplam puanlarmn (X =12,90),
erkeklerin toplam puanlarinin (X =12,40) oldugu belirlenmistir. Deney grubunun
akademik basar1 On test puanlarinin cinsiyetler arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark olup olmadigini anlamak i¢in p degeri analizi yapilmis ve bu deger 0,796 olarak
bulunmustur. Bu degerin 0,05 ten biiyiik olmasi deney grubunun 6n test puanlarinin
cinsiyetler arasinda anlamli bir farklilik olmadigini gostermektedir (t(18)= -0,262;
p>0,05). Elde edilen bu bulguya gore deney grubunda yer alan kiz ve erkek 6grenciler

akademik basari testi On test toplam puanlar1 bakimindan benzer diizeydedir denilebilir.

Tablo 23’ te deney grubu 6grencilerinin akademik basari testi son test toplam
puanlarinin cinsiyete gore farklilasip farklilasmadigini belirlemek i¢in bagimsiz 6rneklem

t testi sonuglari verilmistir.

Tablo 23. Deney Grubunun Akademik Basar1 Son Test Toplam Puanlarinda Cinsiyete Ait
Bagimsiz Orneklem T Testi Sonuglari

Cinsiyet N X SS Sd t p
Kiz 10 21,30 1,49
18 0,358 0,724
Erkek 10 21,70 3,19

Tablo 23’ te deney grubuna uygulanan akademik basari son test puanlarinin
cinsiyete ait istatistiksel verileri yer almaktadir. Tablo incelendiginde deney grubunun
akademik basar testi son test toplam puanlarmda kizlarm toplam puanlarinin (X= 21,30)
erkeklerin toplam puanlarmin (X = 21,70) oldugu belirlenmistir. Deney grubunun
akademik basar1 son test puanlarinin cinsiyetler arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark olup olmadigini anlamak i¢in p degeri analizi yapilmig ve bu deger 0,724 olarak
bulunmustur. Bu degerin 0,05’ ten biiylik olmasi1 deney grubunun son test puanlarinin
cinsiyetler arasinda anlamli bir farklilik olmadigini gostermektedir (t(18)= 0,358;
p>0,05). Elde edilen bu bulguya gdre deney grubundaki dgrencilerin akademik basari

testi son test toplam puanlari cinsiyete gore farklilik gostermemektedir.

Elde edilen bu bulgulara gore Hayat Bilgisi dersinde egitsel dijital oyun
kullaniminin erkek o6grenciler ile kiz 6grencilerin akademik basar1 diizeyleri arasinda

herhangi bir farklilik yaratmadigi soylenebilir.
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TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu béliimde, Hayat Bilgisi dersinde egitsel dijital oyunlarin kullaniminin 6grenci
basarisina etkisinin incelendigi arastirma siirecinde akademik bagari testi araciligi ile elde
edilen bulgulardan yola ¢ikarak ulasilan nicel analiz sonuglar1 verilmistir. Ulasilan
sonuclar alanyazindaki benzer sonuglar tasiyan arastirmalar ile desteklenmis, farkli
sonuclar tasiyan arastirmalar ile tartisilmis ve bazi Onerilerde bulunulmustur. Bu
arastirmada, Hayat Bilgisi dersinde egitsel dijital oyunlarin kullaniminin 6grencilerin
basarilarina etkisinin incelenmesi amaglanmistir. Bu amag dogrultusunda ¢alismada nicel
aragtirma yontemlerinden On test—son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen tercih
edilmistir. Hayat Bilgisi dersi akademik basar1 testi (HBABT) ile veriler toplanmustir. 4,5
haftalik uygulama siirecinde deney grubunda egitsel dijital oyunlar ile desteklenmis
Hayat Bilgisi ders konular1 islenirken, kontrol grubunda mevcut 6gretim programindaki
etkinliklerle dersler yuriitiilmistiir. Arastirma, 2021-2022 6gretim yilinda Manisa ili Kula
ilgesi Rafet Ugelli ilkokulu’ nda 6grenim gormekte olan 51 dgrenci ile yiiriitiilmiistiir.
Arastirmada deneysel siire¢ oncesi deney ve kontrol gruplarina akademik basari 6n testi,
deneysel siire¢ sonrasi ise deney ve kontrol gruplarina akademik basar1 son testi
uygulanmistir. Elde edilen veriler, SPSS 26 (Stastical Package for the Social Sciences)

paket programinda bagimli ve bagimsiz dérneklem t testleri ile analiz edilmistir.

Arastirmanin birinci alt probleminde, deney ve kontrol gruplar1 6n test basari
puanlar1 acisindan karsilastirilmistir. Deney ve kontrol gruplari akademik basar1 6n test
puanlarina ait veriler bagimsiz 6rneklem t testi ile analiz edilmistir. Elde edilen analiz
sonuglar1 deney ve kontrol gruplar1 arasinda 6n test puan ortalamalar1 bakimindan anlaml
bir farklilik olmadigini gostermistir. Dolayistyla ¢alismada olusturulan deney ve kontrol
gruplarinin akademik basarilarinin benzer oldugu ortaya ¢ikmistir. Deneysel siire¢ dncesi

gruplar aras1 akademik basarilarin benzer olmasinin 6nemli oldugu sdylenebilir.

Arastirmanin bu sonucunu destekleyen alanyazindaki arastirmalara rastlamak
mumkandur (Yigit, 2007; Ural, 2009; Malta, 2010; Canbay, 2012; Korkusuz, 2012; Polat
ve Varol, 2012; S6nmez ve Artut, 2012; Tural S6nmez, 2012; Dindar, 2015; Durgut,
2016; Dogan ve Kog, 2017; Koka, 2018; Asc1, 2019; Oztiirk, 2019; Yavuzkan, 2019;
Yiksel, 2019; Zengin, 2019; Agirgél, 2020; Kaynar, 2020).

Arastirmanin ikinci alt probleminde, deney grubu 6grencilerine ait son test basari

puan1 ile kontrol grubu dgrencilerine ait son test basar1 puanlar1 karsilastirilmustir. Iki
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gruba ait akademik basar1 son test puanlarinin verileri bagimsiz 6rneklem t testi ile analiz
edilmistir. Elde edilen analiz sonuglar1 son test puan ortalamalar1 bakimindan deney ve
kontrol gruplar1 arasinda anlamli bir farklilik oldugunu gostermektedir. Bu verilerden
hareketle Hayat Bilgisi dersi o6gretiminde egitsel dijital oyunlarin uygulandigi deney
grubu Ogrencilerinin son test basari puanlarinin, mevcut programdaki etkinlikleri
uygulayan kontrol grubu 6grencilerinin son test bagar1 puanlarindan anlaml diizeyde
yuksek oldugu tespit edilmistir. Bu durum egitsel dijital oyunlar ile gergeklesen
Ogretimin, mevcut programdaki etkinliklerle yapilan ogretime gore O6grencilerin

akademik basarilarini artirmada daha etkili oldugunu gostermektedir.

Deney grubu 6grencilerinin Hayat Bilgisi dersi 6gretiminde kullanilan egitsel
dijital oyunlarin 6grenciler agisindan ilgi c¢ekici olmasi, eglenerek 6grenmeye dayali
olmasi, Ogrencilerin aktif olmalarim1 saglamasi, anlik geribildirimleri sayesinde
Ogrenilenlerin pekistirilmesi, yaparak yasayarak ve kalici 6grenmeyi gerceklestirmesi
gibi dzellikler deney grubunun kontrol grubuna gore son test akademik basar1 puanlari

bakimindan daha basarili olmasinda etkileyici oldugu sdylenebilir.

Arastirmanin bu sonucuna paralel olarak alanyazinda da benzer caligsmalar
bulunmaktadir (Glingdrmiis, 2007; Canbay, 2012; Polat ve Varol, 2012; Tural S6nmez,
2012; Aksoy, 2014; Donmus ve Giirol, 2015; Durgut, 2016; Yavuzkan, 2019; Yksel,
2019; Zengin, 2019; Dinger, 2019; Agirgé6l, 2020; Kaynar, 2020). Dinger (2019) dijital
oyunlar icine yerlestirilen analojilerin fen egitimi basarisina etkisine yonelik yaptig
arastirmada 8 haftalik uygulama sonucunda deney grubunun lehine anlamli farklilik elde
edildigini, dijital oyunlarin i¢inde kullanilan analojilerin akademik basariy1 artirdigini ve
mevcut d6gretime gore orta diizeyde bir etkisinin oldugunu tespit etmistir. Aksoy (2014)
6. smf Matematik dersinin 6gretiminde dijital oyun tabanli 6grenme yOnteminin
ogrencilerin akademik basarilarina, derse yonelik duyugsal 6zelliklerine etkisine yonelik
yaptig1 aragtirmada basar1 son-test puanlari acisindan deney grubu lehine istatistiksel
olarak anlamli bir farklilik oldugunu ve 6grencilerin 6n-test bagar1 puanlarinin son-test
basar1 puanlarina 6nemli diizeyde etki yaptigini ortaya ¢ikarmistir. Tural SGnmez (2012)
Web iizerinden sunulan egitsel Matematik oyunlarinin kesirler ve ondalik sayilara iliskin
Ogrenci basarisina etkisine yonelik yaptigi arastirmada web iizerinden sunulan egitsel
matematik oyunlariyla diizenlenen 6gretimin, mevcut yontemin uygulandigi 6gretime
gore, akademik basariy1 artirmada daha etkili oldugunu belirlemistir. Glingdrmiis (2007)

Web tabanli egitimde kullanilan oyunlarin basartya ve kaliciliga etkisine yonelik yaptigi
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aragtirmada iinitelere yonelik hazirlanmig oyunlarin kullanildig1 ve kullanilmadig1 web
tabanli 0gretim materyalleriyle ¢alisan 0grencilerin dgrenmelerinin basarilar1 arasinda
oyunlarin kullanildigi materyallerle c¢alisan Ogrencilerin puanlarinin daha yiiksek

oldugunu tespit etmistir.

Ancak alanyazinda deney ve kontrol gruplari arasinda son test puan ortalamalari
bakimindan anlaml bir farklilik olmadigini tespit eden arastirmalar da bulunmaktadir
(Bayirtepe ve Tiizlin, 2007; Yigit, 2007; Malta, 2010; Diindar, 2015; Koka, 2018; Asci,
2019; Erkan, 2019; Oztiirk, 2019). Erkan (2019) ilkokul 4. sinif Sosyal Bilgiler dersinin
ogretiminde kullanilan egitsel ve dijital oyunlarin grencilerin basar1 ve tutumlarina
etkisine yonelik yaptig1 aragtirmada uygulama sonrasindaki basar1 testi sonuglarina gore
ogrencilerin egitsel oyun ve dijital oyuna dayali1 6grenme siireci ile diiz anlatim yontemine
dayal1 6grenme siirecindeki basarilar1 arasinda anlamli bir farklilik tespit etmemistir.
Bayirtepe ve Tiziin (2007) 7. smif se¢meli bilgisayar dersi donanim konusunun
Ogretiminde oyun tabanli 6grenme ortamlarmin Ogrencilerin bilgisayar dersindeki
basarilar1 ve 6z-yeterlik algilarina yonelik yaptigi arastirmada bilgisayar oyunlarinin
kullanildig1 oyun-tabanli 6grenme ortami ile anlatima dayali 6grenme ortami arasinda

Ogrenci basarilart bakimindan anlamli fark bulunmadigini belirlemistir.

Arastirmanin ligiincii alt probleminde, deney grubunun 6n test ve son test basari
puanlari karsilagtirilmistir. Deney grubunda bulunan 6grencilerin akademik basar1 6n test
ve son test puan verileri bagimli 6rneklem t testi ile analiz edilmistir. Elde edilen veriler
dogrultusunda deney grubuna ait akademik basar1 6n test ve son test puan ortalamalari
arasinda anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir. Bu durum Hayat Bilgisi dersinde
egitsel dijital oyun ile yapilan &gretimin deney grubu 6grencilerinin akademik basari
diizeylerini arttirdigini gostermektedir. Deney grubu 6grencilerinin akademik bagar1 son
test puanlarinin 6n test puanlarmma gore yiiksek c¢ikmasinda egitsel dijital oyunlarin
ogretim stirecinde zengin gorsel igerikleri ile dgrencilerin ilgisini ¢ekmesi, eglenerek,
yaparak ve yasayarak Ogrenmelerine imkan tanimasinin 6nemli bir rol oynadigi

sOylenebilir.

Aragtirmanin bu verilerine paralel olarak alanyazinda da benzer g¢alismalar
bulunmaktadir (Malta, 2010; Canbay, 2012; Hava, 2012; Polat ve Varol, 2012; Aksoy,
2014; Donmus ve Giirol, 2015; Dundar, 2015; Durgut, 2016; Dogan ve Kog, 2017; Koka,
2018; Asci, 2019; Erkan, 2019; Oztiirk, 2019; Yavuzkan, 2019; Yiksel, 2019; Zengin,
2019; Agirgol, 2020; Kaynar, 2020). Agirgol (2020) Fen Bilimleri dersinde 6. sinif
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“Viicudumuzdaki Sistemler ve Saglig1” iinitesine yonelik dijital oyun kullaniminin
ogrencilerin akademik basarilarina, bilgilerin kaliciligina ve tutumlarina etkisini
inceledigi aragtirmada dijital oyunlarin uygulanmasi sonrasinda deney grubunun ilk ve
son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulmustur. Yavuzkan (2019) egitsel dijital
oyunlarin 5. smif 6grencilerinin Matematik basarisina ve etkilerine etkisini belirlemek
amaciyla yaptigi arastirmada deney grubunun 6n test-son test basart puanlari arasinda
anlaml farklilik oldugunu tespit etmistir. Dogan ve Kog (2017) 5. sinif Sosyal Bilgiler
dersinde deprem konusunun dijital oyunla Ogretiminin akademik basariya etkisini
belirlemek i¢in yaptig1 aragtirmalarinda deney grubu 6grencilerinin deneysel islem dncesi
ve deneysel iglem sonrasi akademik puan ortalamalarinda anlamli bir farklilik tespit

etmislerdir.

Ancak alanyazinda deney gruplarinin 6n test ve son test puan ortalamalari
arasinda anlamli bir farklilik olmadigini tespit eden arastirmalar da bulunmaktadir. Yigit’
in (2007) ilkokul 2. sinif Matematik dersinin dgretiminde bilgisayar destekli egitici
oyunlarinin basartya ve kaliciliga etkisine yonelik yaptigi arastirma ile Korkusuz’ un
(2012) 9. simif fizik dersi Basit Elektrik Devreleri konusuna yonelik Devasa Cok
Kullanicili Cevrim I¢i Rol Yapma Oyunu tiiriinde bir egitsel oyun gelistirilmesi ve
gelistirilen oyunun Ogrencilerin bilgisayar tutumuna, fizik tutumuna, fizik basarisina
etkisinin incelenmesi amaciyla yaptigi arastirmada deney grubunun son test puan
ortalamasinin 6n test puan ortalamasindan anlamli diizeyde yiliksek olmadig:

belirlenmistir.

Arastirmanin dordiincii alt probleminde, kontrol grubunun 6n test ve son test
basar1 puanlari karsilastirilmistir. Kontrol grubunda yer alan 6grencilerin akademik basari
On test ve son test puanlarina ait veriler bagimli 6rneklem t testi ile analiz edilmistir.
Yapilan analiz sonucuna gore kontrol grubuna ait akademik bagar1 6n test ve son test
puanlar1 ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik belirlenmistir. Bu durum kontrol
grubunda Ogretim programindaki etkinliklerle islenen dersin Ogrencilerin akademik
basarilarini artirdigini gostermektedir. Arastirma verileri, alanyazin tarandiginda Malta,
2010; Canbay, 2012; Hava, 2012; Polat ve Varol, 2012; Diindar, 2015; Koka, 2018; Asci,
2019; Erkan, 2019; Oztiirk, 2019; Yavuzkan, 2019; Zengin, 2019; Agirgsl, 2020;
Kaynar, 2020 tarafindan yapilan c¢aligmalarla benzer sonuglar gdstermistir. Asci’ nin
(2019) Turkce dersinde oyun temelli 6grenme yonteminin derse yonelik basari ve

tutumlarina etkisini belirlemek amaciyla yaptig1 arastirma ile Oztiirk *iin (2019) 7. simf
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Fen Bilimleri dersinde saf madde ve karigimlar konusunda fen metinleri destekli dijital
oyunlarin Ggrencilerin akademik basarilarina ve bilgisayar kullanmalarina yonelik
tutumlarina etkisini belirlemek amaciyla yaptig1 arastirmada kontrol grubunun akademik
basar1 On test ve son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir.
Bu arastirma sonuglarina paralel olarak Hava (2012) 4. simnif Matematik dersi kesirler
konusunda egitsel bilgisayar oyunu tasarlama yonteminin Ogrencilerin akademik
basarisina etkisine yonelik yaptig1 arastirmada kontrol grubunun 6n test ve son test basari

puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik oldugunu tespit etmistir.

Ancak Yigit, 2007; Korkusuz, 2012; Donmus ve Giirol, 2015; Durgut, 2016;
Yuksel, 2019 tarafindan yapilan arastirmalarda kontrol grubuna ait son test basari
puanlar1 ile On test basar1 puanlar1 arasinda anlamli farklilik tespit edilememistir. Bu

acidan alanyazinda farkli arastirma sonuglar ile karsilasmak miimkiindiir.

Arastirmanin besinci alt probleminde deney grubundaki 6grencilerin akademik
basart testi puanlarinin cinsiyete gore farklilik gdsterip gostermedigi incelenmistir. Deney
grubundaki 6grencilerin akademik basari testi puanlarinin cinsiyete gore farklilik gdsterip
gostermedigini belirlemek icin bagimsiz 6rneklem t testi analiz teknigi kullanilmistir.
Yapilan analizler deney grubunun 6n test ve son test puanlarinin cinsiyetler arasinda
anlamli bir farklilik olusturmadigini ortaya koymustur. Hayat Bilgisi dersinde egitsel
dijital oyun kullanimi erkek Ogrenciler ile kiz 6grencilerin akademik basar1 diizeyleri
arasinda herhangi bir farklilik yaratmamistir. Polat ve Varol (2012) Sosyal Bilgiler
dersinde, egitsel bilgisayar oyunlarinin akademik basariya etkisini inceledigi
arastirmasinda Sosyal Bilgiler 6grenme diizeyleri lizerinde cinsiyetin 6nemli bir etken
olmadigini tespit etmislerdir. Malta (2010) ilkdgretim 8. simf T.C. Inkilap Tarihi ve
Atatiirkgiiliik Dersi “Kurtulus Savasi” linitesinin 6gretiminde egitsel bilgisayar oyununun
ogrencilerin akademik basarilarina olan etkisini inceledigi arastirmasinda deney grubu
kiz ve erkek ogrencilerinin 6n test ve son test basari puan ortalamalari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir degisimin olmadigini tespit etmistir. Koka (2018) 6. sinif
Sosyal Bilgiler dersinde “Ulkemizin Kaynaklar1” iinitesinde kullanilan bilgisayar destekli
egitsel oyunlarin 6grencilerin ders basarisina olan etkisini inceledigi arastirmasinda
deney grubu kiz ve erkek 6grencilerinin On test ve son test basari puan ortalamalari
bakimindan istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olmadigini tespit etmistir. Zengin
(2019) 5. sinuf ingilizce dersinde kelime 6gretiminde egitsel bilgisayar oyunlarmin

Ogrencilerin bagar1 ve tutumlarina etkisine yonelik yaptig1 arastirmada deney grubu kiz
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ve erkek Ogrencilerinin son test basar1 puan ortalamalar1 bakimindan istatistiksel olarak

anlamli bir farklilik olmadigini tespit etmistir.

Sonug olarak yapilan bu arastirmada, egitsel dijital oyunlar ile desteklenen Hayat
Bilgisi dersinin, mevcut 6gretim programindaki etkinliklerle islenen Hayat Bilgisi dersine
gore Ogrencilerin akademik basarilarinin artmasinda daha etkili oldugu tespit edilmistir.
Ayrica egitsel dijital oyunlar ile yapilan 6gretimin kiz 6grenciler ile erkek 6grencilerin
akademik basarilar lizerinde farklilik yaratmadigi belirlenmistir. Arastirma sonucunda

ulasilan bulgu ve sonuglar dogrultusunda bazi onerilerde bulunulmustur.
Ogretmenlere Yonelik Oneriler

 Sinif 6gretmenleri Hayat Bilgisi derslerinde 6grencilerin akademik basarilarini
artirmak i¢in egitsel dijital oyunlara yer verebilirler.

* Egitsel dijital oyunlar 6grencilerin derse olan ilgisini artirmada ve onlar1 motive
etmede onemli bir 6gretim aracidir. Bu nedenle Hayat Bilgisi dersinde kullanilacak bu
oyunlar dersin eglenceli gegmesini saglayarak 6grencilerin derse olan tutumlarini olumlu
etkileyebilir.

« Egitsel dijital oyunlar derste kullanilmadan 6nce tasarlanan oyunun kazanima ve

Ogrenci seviyesine uygunlugu ile teknolojik alt yapinin uygunlugu kontrol edilmelidir.
MEB’e Yénelik Oneriler

* MEB tarafindan Ogretmenler i¢in egitsel dijital oyun tasarimi ve derslerde
kullanimina yonelik hizmet i¢i egitimler verilebilir.

*EBA benzeri egitim platformlarinda 6zellikle kii¢iik yas grubunda yer alan
ilkokul Ogrencilerine yonelik egitsel dijital oyunlarin yer aldigi oyun havuzu
olusturulabilir.

+ Egitim fakiiltelerinde 6gretmen adaylarina yonelik egitsel dijital oyun tasarimi

ile ilgili dersler verilebilir.
Arastirmacilara Yonelik Oneriler

* Hayat Bilgisi dersinde egitsel dijital oyunlar ile farkli bir 6gretim yonteminin
karsilastirildig: arastirmalar gergeklestirilebilir.

s Farkli ders veya simif diizeyinde egitsel dijital oyun kullanimina yonelik
arastirma yapilabilir.

* Egitsel dijital oyunlara yonelik olarak 6zellikle s6zel alanda yer alan derslerle

ilgili aragtirmalarin say1si arttirilabilir.
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« Hayat Bilgisi dersinde egitsel dijital oyunlar ile 6zellikle ilkokul diizeyinde 1. ve
2. sinif seviyesinde yapilacak ¢alismalar ile bu alanda goze garpan eksiklik giderilebilir.

* Bu aragtirma “Saglikli Hayat” iinitesine yonelik olarak hazirlanmistir. Diger
Unitelere yonelik tasarlanacak oyunlarin akademik basariya etkisi incelenebilir.

* Gelecekteki ¢aligmalarda ilkokul 6grencilerinin egitsel dijital oyunlarin derse
yonelik tutum ve motivasyon iizerindeki etkileri ile dijital becerilere etkileri konularinda
arastirmalar yapilabilir.

* Egitsel dijital oyunlara yonelik nitel arastirmalarin sayisi1 artirilabilir.
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Ek 3 (Devam): Bilgilendirilmis Goniillii Onam Formu

Katilimeilar Igin:
Katilimcinin :
Adi-Soyadr:

Imzasu: iletisim Bilgileri: e-posta:
Telefon:

Velayet veya Vesayet Altinda Bulunanlar icin;

Veli veva Vasisinin
Adi Soyadi:

imzas::

Arastirmacinin
Adi-Soyadi: Imzasi
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Ek 4: Akademik Basar Testi

2. SINIF HAYAT BiLGiSi DERSi AKADEMiK BASARI TESTi
Sevgili 6grenciler;

Bu test “Saglikli Hayat” initesindeki bilgilerinizi 6lgmek i¢in hazirlanmugtir. Test
sonucundan herhangi bir not almayacaksiniz. Sizden istenilen sorulari dikkatlice okuyup en yakin
cevabi isaretlemenizdir. Birden fazla isaretlenen veya bos birakilan sorular yanhs sayilacaktir.
Ictenlikle vereceginiz cevaplarmiz i¢in tesekkiir ederim.

1) Asagidakilerden hangisi saghgimzi korumak i¢cin yapilmasi gerekenlerden biri degildir?
A) Spor yapmak ~ B) Dengeli beslenmek ~ C) Odev yapmak

(1) Emre gece geg yatip sabahlari da geg kalkiyordu.

(2) Her giin kahvaltisin1 yapardi.

(3) Okulda tuvaletten ¢iktiktan sonra bazen ellerini yikamazdi.

(4) Tirnaklarini uzayimca keser ve sik sik banyo yapardi.

(5) Her giin spor yapardi.

2) Saghkh bityiimek isteyen Emre yukaridaki davramslardan hangilerini degistirmelidir?

A-1ve3l B-2ve4 C-3ve5s

3) Ogretmen Hayat Bilgisi dersinde yukaridaki resimlerden yararlanarak konusunu
anlatmistir. Buna gore 6gretmen derste hangi konuyu anlatmis olabilir?

A) Gorgii kurallar B) Cevre temizligi C) Saglikli hayat

4) Asagidakilerden hangisi kisisel bakimla ilgili degildir?
A- Dis firgalamak ~ B- Tirnak kesmek C- Dengeli beslenmek
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Ek 4 (Devam): Akademik Basar1 Testi

yeteri kadar uyumak . spor yapmak

b ¢ dengeli ve diizenli beslenmek o kisisel bakima dikkat etmek

5) Yukarida her bir davrams cesitli sembollerle giosterilmistir. Buna gire
yukaridakilerden hangileri saghkh biiyiiyiip gelismemiz i¢in gereklidir?

A:.“‘ B) \.-:'. B o * + @

I Her 6giinde yedigimiz besinler birbirinden farkhdur. I

6) Ali, dengeli ve diizenli beslenmeye dikkat eden bir ¢ocuktur. Buna gire Ali aksam
yemeginde hangi besinleri se¢melidir?

Kek. cips, meyve suyu,
A) kizartma

Ekmek., peynir,

B) i ;
yumurta, siat ,zeytin
) Et, pilav, salata, ayran
Kahvalti Ogle yemegi Aksam yemegi
Ekmek Corba Sebze yemegi
Kola Et Yogurt
Kek Pilav Salata

7) Sude bir giin boyunca tiikettigi besinleri yukariya yazmmgtir. Buna gire Sude, hangi

ogiinlerinde dengeli beslenmistir?

A Kahvalt ve 63le yemegi B) Ogle ve aksam yemegi  C) Kahvalt1 ve aksam yemegi
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Ek 4 (Devam): Akademik Basar1 Testi

8) Aksam yemegi icin masaya oturan Ece masada balik, patates, su, pilav ve salata oldugunu
goriince annesi ile konusur.

- Saglikli olabilmek i¢in her
Ben sadece patates ] besinden yeteri kadar yemelisin.

yiyecegim — ﬂ

» .
Ece’nin annesi neyin dnemini anlatmak istemistir?
Al §

A) Giinde 1i¢ 6glin yemek yemenin B) Dengeli beslenmenin ~ C) Saglikh besinlerin

9) Asagdakilerden hangisi yemekte yapilan dogru davramslardan biridir?
A) Sofrada siirekli konugmak

B) Ayakta yemek yemek

C) Yemekte catal ve kasik kullanmak.

Emir misafir olarak gittikleri komsularinin evinde ¢ok iyi vakit gegiriyordu.

(1) Arkadagiyla oyun oynadiktan sonra yemek yemek igin ellerini yikadi ve sofraya oturdu.
(2) Cok aciktigi icin kimseyi beklemeden yemege basladi.

(3) Akl oyunda kaldig icin tabagini bitirmeden masadan kalkti.

(4) Yemegi yapan arkadasinin annesine elinize saglik dedi.

10) Yukarida yer alan ciimlelerde Emir’in gosterdigi yanhs davranislar asagidakilerin
hangisinde verilmistir?

A)2ve3 B)Ived C)lvel
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Ek 4 (Devam): Akademik Basar1 Testi

Ece hayat bilgisi dersi ile ilgili asagidaki posteri hazirliyor.

Yemek verken pecete Yemegi yapan kisiye
kullanirim. elinize saghk derim.

Yemege herkesle aym Agzimda yemek varken

anda baslarim. konusmame.

11) Buna gire posterde bog birakilan yere asagidakilerden hangisi yazilmahdir?
A- Saglikli beslenme ~ B- Gorgii kurallari  C- Giivenli hayat

12) Ogrenciler, saghkl yasamak icin okulda yapilmas: gerekenlerle ilgili afis
hazirlamislardir. Buna gire dgrenciler asagidaki afiglerden hangisini hazirlanmg olamaz?

| A- Ellerimizi sik sik sabunla yikariz. |

B- Birbirimize iyi davraniriz.

| C- Okul tuvaletlerini temiz kullaniriz. I

13) Saghkh olabilmek i¢in ortak kullanilan alanlarin temizligine dikkat etmemiz gerekir.
Asagidakilerden hangisi ortak kullanilan alanlardan degildir?

A- Parklar B- Okul tuvaletleri C- Kendi odamiz

Saghkh yasamak icin toplu yasanan ortamlarda uymamz gereken

baz kurallar vardar.
14) Asagidakilerden hangisi toplu yasanan ortamlarda uymamiz gereken kurallardan
degildir?
A-Parkta oynadiktan sonra ellerimizi yikamak. B-Okul bahgesini temiz tutmak.

C-Bos vakitlerimizde kitap okumak.

Asagidakilerden hangisi saglhigimizi korumak igin okulda
15- | uymamiz gereken temizlik kurallarindan biri degildir?

A) Tuvaletten cikinca ellerimizi sabunla yikamak.
B) Teneffiislerde simfi havalandirmak.

C) Okul esyalarini 8zenli kullanmak.
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Ek 4 (Devam): Akademik Basar1 Testi

Saghkh bir yasam icin ¢evremizi temiz tutmahyiz.

16) Asagidakilerden hangisi cevre temizligi ile ilgilidir?
A) Okul bahgesini temizlemek. B) Sik sik banyo yapmak.

C) Uzayan tirnaklarimizi kesmek.

Kazalarda, hastalikta ¢cabucak gelirler,

Hemen miidahale edip hastaneye gotiiriirler.

17) Tuna hangi meslek ile ilgili bir bilmece sormustur?

A)Ogretmen  B) Avukat  C) Acil durum ekibi

Beren mesleklerle ilgili bir poster hazirlamastir.

Dis hekimi Doktor

Hemsire Acil durum ekibi

18 )Buna gore posterde bos birakilan yere asagidakilerden hangisi yazilmahdir?
A-Egitim alaninda calisanlar B-Saglik alaninda ¢aliganlar
C-Giivenlik alaninda ¢aliganlar
19) Asagidakilerden hangisi hastalandigimizda basvurabilecegimiz yerlerden degildir?
A) Hastane  B) Aile saghgi merkezi  C) Karakol

20) Meyve ve sebzeleri mevsiminde taze olarak yemek saghkli olmamiz igin ¢ok onemlidir.
Buna gore yazin agagidakilerden hangisini yemeliyiz?

A-
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Ek 4 (Devam): Akademik Basar1 Testi

21) Asagidakilerden hangisi meyve ve sebzeleri mevsiminde taze olarak tiiketmemizin
nedenleri arasinda yer almaz?

A-Mevsiminde tiikettigimiz sebze ve meyveler daha vitaminli ve daha lezzetli olur.
B-Mevsiminde tiiketilen sebze ve meyvelerin besin degeri daha yiiksektir.

C-Mevsiminde tiiketilen meyve ve sebzeler daha ucuzdur.

22) Bir ki giinii pazara giden Deniz ve annesi portakal, karpuz ve mandalina satildiginm
goriiyor. Deniz ve annesi saghkl beslenmek i¢in bu besinlerden hangilerini segmelidir?

A- Portakal-mandalina B- Karpuz-portakal C- Mandalina-karpuz

Havalar yavas yavas isinmaya baslar. Uzun kollu, ince kiyafetler giyerim.
Yamimda ceket bulundururum.

23) Yukaridaki bilgilere gore Ayse hangi mevsimden sz etmektedir?

A-Yaz  B-ilkbahar  C-Kis

24) Kiyafetlerimizi mevsim sartlarina uygun olarak secersek saghkl oluruz. Buna gore
asagidaki bilgilerden hangisi yanhstir?

A)Yazin uzun kollu ¢ok terleten kiyafetler giyeriz.
B) Kisin koyu renkli, kalin ve yiinlii kiyafetler giyeriz.
C) Ilkbahar ve sonbaharda ¢ok kalin olmayan giysiler giyeriz.

YAZ KIS ILKBAHAR

25) Yukarida yer alan mevsim-kiyafet eslestirmelerinden hangisi yanhistir?

A-Yaz- kisa kollu tigort B- Kis- eldiven C-ilkbahar — atki
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Ek 5: Deney Grubu i¢in Saghkh Hayat Unitesi Ornek Ders Plam (Saghkh Biiyiiyelim ve
Geliselim)

BOLUM I:
Sire: 40 + 40 + 40+ 40 dakika

DERS HAYAT BILGISI

SINIF 2

UNITE NO/UNITE 3- SAGLIKLI HAYAT
ADI

BOLUM II:

HB.2.3.1. Saglikl1 biiyiime ve gelisme ile kisisel bakim,

KAZANIMLAR spor, uyku ve beslenme arasindaki iliskiyi fark eder.

OGRENME-OGRETME Egitsel Dijital Oyun Kullanim

YONTEM VE TEKNiKLERIi
KULLANILAN EGIiTiM ) o
TEKNOLOJILERI ARAC VE ]b)iTr?SI;ItZFI’ caligma yapraklari, akilli tahta, diziistii
GERECLER gisay

ETKINLIiK SURECI

Dikkat Cekme; 6gretmen derse saglikli bitylimek ve gelismek igin yapilmasi gerekenlerin
anlatildig1 gorseller ile girer. Ogrencilerin gorselleri incelemelerine imkan taninr.
Guduleme; ¢ocuklar bu dersi iyi dinlerseniz saglikli biiylimek ve gelismek i¢in neler
yapmamiz gerektigini 6greneceksiniz.

Dersin Islenisi; Ders baslangicinda hazirlanan gorsellerle ilgili 6grencilerin gériisleri
alinir. El, yiiz yikama ve disleri dogru teknikle firgalama, sa¢ tarama, giinliik kiyafetlerini
giyme ve 6zenli kullanma ile kisisel bakim tizerinde durulur. Kisisel bakimini yaparken
kaynaklarin verimli kullanilmas1 gerektigine deginilir. Saglimiz i¢in spor yapmanin ve
dengeli beslenmenin énemli oldugu belirtilir. Daha sonra kitapta bulunan etkinliklere ve
calisma yapraklarindaki etkinliklere 6gretmen rehberlik eder. Arkasindan 6grencilere
‘Ucak, Balon patlatma ve Grup siralamasi adli dijital oyunlar oynatilir.

Degerlendirme; 6gretmen tarafindan konu dzetlenir. Ogrencilere sorular sorulur.
Ogrencilerin verdikleri cevaplarla eksik bilgilerinin tamamlanmasi saglanir. Konuyla
alakali yanlis bilinenler ve dogrular agiklanir.
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Ek 6: Deney Grubu igin Saghkh Hayat Unitesi Ornek Ders Plam
(Ogiin Listesi Hazirlayalim)

BOLUM I:
Sire: 40 + 40 dakika
DERS HAYAT BILGiSI
SINIF 2
UNITE 3- SAGLIKLI HAYAT
NO/UNITE ADI
BOLUM II:
KAZANIMLAR HB.2.3.2.Dengeli beslenmeye uygun 6giin listesi hazirlar.

OGRENME-OGRETME

YONTEM VE TEKNIKLERi Egitsel Dijital Oyun Kullanimi

KULLANILAN

EGITiM TEKNOLOJILERI | Ders kitabi, ¢alisma yapraklari, akilli tahta, diziistii
ARAC VE bilgisayar

GERECLER

ETKINLIiK SURECI

Dikkat Cekme; 6gretmen derse gesitli yiyeceklere ait gorsellerin bulundugu kartlari
gostererek girer. Ogrencilerin gorselleri incelemelerine imkan taninar.

Guduleme; ¢ocuklar bu dersi iyi dinlerseniz dengeli beslenmek igin neler tiketmemiz
gerektigini 6greneceksiniz.

Dersin Islenisi; Ders baslangicinda hazirlanan gérsellerle ilgili 6grencilerin goriisleri alir.
Dengeli beslenme igin tiiketmemiz gereken temel bitkisel ve hayvansal besinler vurgulanir.
Dengeli beslenirken yiyecek ayirt etmeme, kaynagi belli olmayan gidalar ile acikta ve
sokakta satilan gidalar, gazli icecekler vb. tiiketiminin sagliga zararlari iizerinde durulur.
Daha sonra kitapta bulunan etkinliklere ve ¢alisma yapraklarindaki etkinliklere 6gretmen
rehberlik eder. Arkasindan 6grencilere Labirent kovalamaca

Kostebek vurmaca ve Grup siralamasi adli dijital oyunlar oynatilir.

Degerlendirme; 6gretmen tarafindan konu dzetlenir. Ogrencilere sorular sorulur.
Ogrencilerin verdikleri cevaplarla eksik bilgilerinin tamamlanmasi saglanir. Konuyla alakali
yanlig bilinenler ve dogrular agiklanir.
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Ek 7: Deney Grubu i¢in Saghkh Hayat Unitesi Ornek Ders Plam1 (Yemekte Gorgii

Kurallar)

BOLUM I:
Sire: 40 + 40 dakika
DERS HAYAT BILGiSI
SINIF 2
Xg{TE NO/UNITE | 5 g AGLIKLI HAYAT

BOLUM I1:
KAZANIMLAR HB.2.3.3.Yemek yerken gorgil kurallarina uyar.

OGRENME-OGRETME

YONTEM VE TEKNIKLERI Egitsel Dijital Oyun Kullanimi

KULLANILAN EGITIM
TEKNOLOJILERI ARAC VE | Ders kitab1, ¢alisma yapraklari, akilli tahta, diziistii bilgisayar
GERECLER

ETKINLIK SURECI

Dikkat Cekme; 6gretmen derse yemek sirasinda yapilan davraniglara ait gérsellerin bulundugu
kartlar1 gostererek girer. Ogrencilerin gorselleri incelemelerine imkan taninr.

Guduleme; ¢ocuklar bu dersi iyi dinlerseniz yemek yerken uymamiz gereken gorgii kurallarini
Ogrenmis olacaksiniz.

Dersin Islenisi; Ders baslangicinda hazirlanan gorsellerle ilgili 6grencilerin goriisleri alinir.
Evde ve diger sosyal ortamlarda (lokanta, pastane, yemekhane, misafirlik vb.) yemek yeme
kurallar1 {izerinde durulur. Ihtiyaci kadar yemek yeme ve ekmek israfin1 onleme konular
vurgulanir,

Yemekte; yemege baslarken afiyet olsun demek, tabagina yiyebilecegin kadar yemek almak,
yemege herkesle birlikte baslamak, yemekte ¢atal, bigak, kasik, pecete kullanmak, agzi
sapirdatmamak, yavas ve kii¢iik lokmalar halinde yemek, yemegi dokmeden yemek, yemegi
hazirlayana afiyet olsun demek gibi gorgii kurallarina uymaliy1z. Daha sonra Kitapta bulunan
etkinliklere ve caligma yapraklarindaki etkinliklere 6gretmen rehberlik eder. Arkasindan
ogrencilere Dogru—yanlis, Ucak, Gameshow adl dijital oyunlar oynatilir.

Degerlendirme; dgretmen tarafindan konu 6zetlenir. Ogrencilere sorular sorulur. Ogrencilerin
verdikleri cevaplarla eksik bilgilerinin tamamlanmasi saglanir. Konuyla alakali yanlis bilinenler
ve dogrular agiklanir.
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Ek 8: Deney Grubu Icin Saghikh Hayat Unitesi Ornek Ders Plam (Saghk I¢cin Temizlik)

BOLUM I:

Sure: 40 + 40 +40 + 40 dakika

DERS HAYAT BILGISI

SINIF 2

KETTE NO/UNITE | 3 g AGLIKLI HAYAT

BOLUM II:

KAZANIMLAR HB.2.3.4. Saglikli bir yasam i¢in temizligin

gerekliligini acgiklar.

OGRENME-OGRETME
YONTEM VE Egitsel Dijital Oyun Kullanimi
TEKNIKLERI

KULLANILAN EGIiTiM
TEKNOLOJILERI ARAC
VE GERECLER

Ders kitabi, ¢alisma yapraklari, akilli tahta,
dizsti bilgisayar

ETKINLIK SURECI
Dikkat Cekme; 6gretmen derse kisisel bakim, temiz ve kirli ortamlar ve ortak
kullanim alanlarina ait gdrsellerin bulundugu kartlar1 gostererek girer.
Ogrencilerin gorselleri incelemelerine imkan taninir.
Guduleme; ¢ocuklar bu dersi iyi dinlerseniz saglikli olabilmek i¢in temizligin ne
kadar 6nemli oldugunu 6grenmis olacaksiniz.
Dersin Islenisi; Ders baslangicinda hazirlanan gérsellerle ilgili 6grencilerin
gortsleri alinir. Kigisel temizlik ve ¢evre temizligi tizerinde durulur.
Hastaliklardan korunmak ve sagligimizin bozulmamasi igin kisisel temizligimiz
haricinde yasadigimiz yerin temizligine de dikkat etmeliyiz. Temiz olmayan
ortamlarda mikroplar artar ve bize zarar verir.
Daha sonra kitapta bulunan etkinliklere ve ¢alisma yapraklarindaki etkinliklere
Ogretmen rehberlik eder. Arkasindan dgrencilere Eslestirme, Labirent kovalamaca
ve Kutuyu a¢ adli dijital oyunlar oynatilir.
Degerlendirme; gretmen tarafindan konu 6zetlenir. Ogrencilere sorular sorulur.
Ogrencilerin verdikleri cevaplarla eksik bilgilerinin tamamlanmasi saglanr.
Konuyla alakali yanlis bilinenler ve dogrular agiklanir.
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Ek 9: Deney Grubu Icin Saghkh Hayat Unitesi Ornek Ders Plam (Saghgimz icin
Calisanlar)

BOLUM I:

Sare: 40 + 40 dakika

DERS HAYAT BILGISI

SINIF 2

Xg}TE NO/UNITE |5 g A GLIKLI HAYAT

BOLUM II:

HB.2.3.5. Saglikla ilgili hizmet veren kurumlar1

KAZANIMLAR b
ve meslekleri tanir.

OGRENME-OGRETME

YONTEM VE Egitsel Dijital Oyun Kullanimi1
TEKNIKLERI
KULLANILAN EGIiTiM )
TEKNOLOJILERi ARAC dDi?[-jSS:([]ltgﬁl’ith;fla yapraklari, akill tahta,
VE GERECLER glsay

ETKINLIK SURECI

Dikkat Cekme; 6gretmen derse 4 mevsime ait kiyafetlerin yer aldigi kartlart
gostererek girer. Ogrencilerin gorselleri incelemelerine imkan taninr.
Guduleme; ¢ocuklar bu dersi iyi dinlerseniz saglik alaninda ¢aligan meslek ve
kurumlar1 tanimis olacaksiniz.

Dersin Islenisi; Ders baslangicinda hazirlanan gérsellerle ilgili 6grencilerin
gortsleri alinir. Hastane, aile sagligi merkezi/saglik ocagi, eczane gibi kurumlar ile
doktorluk, hemsirelik, eczacilik ve dis hekimligi gibi meslekler {izerinde durulur.
Daha sonra kitapta bulunan etkinliklere ve ¢alisma yapraklarindaki etkinliklere
ogretmen rehberlik eder. Arkasindan 6grencilere Kostebek vurmaca ve

Labirent kovalamaca adli dijital oyunlar oynatilir.

Degerlendirme; 6gretmen tarafindan konu 6zetlenir. Ogrencilere sorular sorulur.
Ogrencilerin verdikleri cevaplarla eksik bilgilerinin tamamlanmas: saglanir.
Konuyla alakali yanlis bilinenler ve dogrular aciklanir.
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Ek 10: Deney Grubu i¢in Saghkh Hayat Unitesi Ornek Ders Plam (Mevsim Meyveleri ve
Sebzeleri)

BOLUM I:

Sure: 40 + 40 dakika
DERS HAYAT BILGISi
SINIF 2

UNITE -
NO/UNITE ADI 3- SAGLIKLI HAYAT

BOLUM II:
KAZANIMLAR

HB.2.3.6. Mevsimine uygun meyve ve sebze
tilketiminin insan sagligina etkilerini fark eder.

OGRENME-OGRETME
YONTEM VE Egitsel Dijital Oyun Kullanimi
TEKNIiKLERI

KULLANILAN EGIiTiM
TEKNOLOJILERI ARAC
VE GERECLER

Ders kitabi, ¢alisma yapraklari, akilli tahta,
dizusti bilgisayar

ETKINLIK SURECI
Dikkat Cekme; 6gretmen derse farkli mevsimlerde yetisen meyve ve sebzelerle
girer. Ogrencilerin meyveleri incelemelerine imkan taninur.
Guduleme; ¢ocuklar bu dersi iyi dinlerseniz meyve ve sebzelerin hangi
mevsimde yetistigini 6grenmis olacaksiniz.
Dersin Islenisi; Ders baslangicinda gosterilen meyve ve sebzelerle ilgili
ogrencilerin goriisleri alinir. Her mevsimde yetisen belli bagli meyve ve sebzeler
ogrencilerle birlikte listelenir. Ozellikle serada yetisen sebze ve meyvelerin
yerine mevsiminde yetisen sebze ve meyvelerin tiiketilmesinin saglik agisindan
¢ok 6nemli oldugu iizerinde durulur. Daha sonra kitapta bulunan etkinliklere ve
calisma yapraklarindaki etkinliklere 6gretmen rehberlik eder. Arkasindan
ogrencilere Ugak ve
Labirent kovalamaca adli dijital oyunlar oynatilir.

Degerlendirme; 6gretmen tarafindan konu 6zetlenir. Ogrencilere sorular
sorulur. Ogrencilerin verdikleri cevaplarla eksik bilgilerinin tamamlanmasi
saglanir. Konuyla alakali yanls bilinenler ve dogrular agiklanir.

122



Ek 11: Deney Grubu icin Saghkl Hayat Unitesi Ornek Ders Plam (Kiyafet Secerken)

BOLUM I:

Sure: 40 + 40 dakika

DERS HAYAT BILGISI

Si N.I F - 2

XE{TE NO/UNITE | 3 gAGLIKLI HAYAT

BOLUM II:

KAZANIMLAR HB.2.3.7. Mevsim sartlarina uygun kiyafet

Secer.

OGRENME-OGRETME

YONTEM VE TEKNIKLERI Egitsel Dijital Oyun Kullanimi

KULLANILAN EGIiTiM
TEKNOLOJILERi ARAC VE
GERECLER

Ders kitabi, ¢aligsma yapraklari, akilli tahta,
dizusti bilgisayar

ETKINLIiK SURECI

Dikkat Cekme; 6gretmen derse farkli mevsimlere ait kiyafetlerle girer.
Ogrencilerin kiyafetleri incelemelerine imkan taninir.

Guduleme; ¢ocuklar bu dersi iyi dinlerseniz mevsimine gore dogru kiyafet
seciminin saglikli olmak i¢in ne kadar 6nemli oldugunu 6grenmis olacaksiniz.

Dersin Islenisi; Ders baslangicinda gosterilen kiyafetlerle ilgili 6grencilerin
goriisleri alinir.

Mevsimine gore giyinmenin viicut sagligimiz agisindan énemli oldugu vurgulanir.
Her mevsime uygun kiyafetler 6grencilerle birlikte listelenir. Daha sonra kitapta
bulunan etkinliklere ve calisma yapraklarindaki etkinliklere 6gretmen rehberlik
eder. Arkasindan 6grencilere Balon patlatma

Grup siralamasi, Kostebek vurmaca adli dijital oyunlar oynatilir.

Degerlendirme; 6gretmen tarafindan konu 6zetlenir. Ogrencilere sorular sorulur.
Ogrencilerin verdikleri cevaplarla eksik bilgilerinin tamamlanmasi saglanir.
Konuyla alakali yanlis bilinenler ve dogrular agiklanir.

123



Ek 12: Deney Grubu Uygulama Resimleri
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Ek 12 (Devami): Deney Grubu Uygulama Resimleri
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Ek 12 (Devami): Deney Grubu Uygulama Resimleri
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Ek 12 (Devami): Deney Grubu Uygulama Resimleri

o 8- 4,
emekte ol 3
Uymamuz gereken 88rgi kurallarin, secelim
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