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6. SINIF DOLASIM SISTEMi KONUSUNUN OGRETIMINDE OYUN MATI
KULLANIMININ OGRENCILERIN AKADEMIiK BASARI, TUTUM VE
MOTIVASYONLARI UZERINE ETKISi

Kezban GUNDUZ AKKUS

Yiiksek Lisans Tezi, Erzincan Binali Yildirim Universitesi, Fen Bilimleri Enstitiisii,
Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Ana Bilim Dah
Damisman: Prof. Dr. Giildem DONEL AKGUL
2025, 54 sayfa

Bu ¢alismanin temel amaci, 6. smif 6grencilerine yonelik fen bilimleri dersinde kullanilan
egitsel oyunlarin, 6grencilerin akademik basarilari, motivasyonlar1 ,derse karsi tutumlart ve
bilgilerin kaliciligina etkisi degerlendirilmistir. Calismada, kontrol gruplu son test desenine
sahip deneysel bir yontem benimsenmistir. Arastirmanin c¢alisma grubunu, her biri 60
ogrenciden olusan deney ve kontrol gruplarindan toplam 120 altinct simif Ogrencisi
olusturmaktadir. Deney grubuna oyun mati kullanilmis , kontrol grubuna ise geleneksel anlatim
yapilmgtir. Tki gruba fen bilimleri basar1 6n test -son test , fen bilimleri dersine karsi
motivasyon 0n -son test ,fen bilimlerine karsi tutum 6lgegi 6n test-son test , deney grubuna
kalicilik testi,gOriisme formu yapilmis ve siirece yonelik 68renci ve 6gretmen goriisii alinmastir.
Verilerin analizinde SPSS paket programi araciligiyla t-testi uygulanmustir . Unite sonu basari
testi verileri, oyun mati uygulanan deney grubunun, kontrol grubuna gore arttigi fakat istaiksel
anlamda bir farklilik gozlenmemistir. Egitsel oyunlarla zenginlestirilen fen bilimleri dersi
uygulamalarinin, 6grencilerin akademik basarilarinin , motivasyonlarmin derse yoneli tutumun

ve kalicilik testinin olumlu yonde gelistirmelerine katki sagladigi belirlenmistir.

Anahtar Kelimeler: Akademi Basari, Egitsel Oyun, Fen Bilimleri, Motivasyon, Tutum,
Kalicilik.



ABSTRACT

THE EFFECT OF USE OF PLAYMAT IN TEACHING THE TOPIC OF 6TH GRADE
CIRCULAR SYSTEM ON STUDENTS’ ACADEMIC SUCCESS, ATTITUDE AND
MOTIVATION

Kezban GUNDUZ AKKUS

Master’s Thesis, Erzincan Binali Yildirim University, Institute of Science and
Technology, Department of Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi
Advisor: Prof. Dr. Giildem DONEL AKGUL
2025, 54 pages

The primary aim of this study is to evaluate the effects of educational games used in science
lessons on sixth-grade students' academic achievement, motivation, and attitudes toward the
course. An experimental method with a post-test control group design was adopted for the
study. The study group consisted of a total of 60 sixth-grade students, with 30 students in both
the experimental and control groups. For data analysis, the t-test was applied using the SPSS
software package. The results of the achievement test administered at the end of the unit
revealed a significant difference between the experimental and control groups. It was
determined that the science lessons enriched with educational games positively affected
students' academic performance, increased their motivation, and contributed to the development
of more favorable attitudes toward the course.

Keywords: Academy Success, Educational Game, Science, Motivation, Attitude.
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1. GIRIS

Fen Bilimleri dersinin “Dolagim Sistemi” konusuna yonelik yapilan arastirmalar, 6grencilerin
baz1 temel kavramlarda yanlis anlamalar gelistirdigini gostermektedir. Ornegin Giil ve
Yesilyurt (2011), 6grencilerin kalbin isleyisi, kanin viicutta izledigi yol ve damarlarin gérevleri
konusunda kavram yanilgilarina sahip olduklarini tespit etmistir. Bu durum, 6gretim siirecinde
gorsel ve etkilesimli materyallerin kullaniminin 6nemini ortaya koymaktadir. Cakmak, Gurbiiz
ve Kaplan (2012) tarafindan yapilan ¢alismada; "Dolasim Sistemi" konusunun, ilkogretim Fen
Bilimleri dersinde biyolojiyle iliskili konular arasinda genis bir yer kapladigi ve bu konunun
ilerleyen siniflarda tekrar ele alinmayacak olmasi nedeniyle 6zel bir 6neme sahip oldugu
belirtilmistir. Bu baglamda, 6grencilerde olusturulacak 6grenmelerin kavram yanilgilarina yol
acmayacak sekilde planlanmasi ve kalict olmas1 gerektigi vurgulanmistir. Anlamh ve kalici
O0grenmenin saglanabilmesi i¢in Ogretim silirecinde kavram haritalarinin bir teknik olarak

kullanilmasinin, 6grenci bagarisi ve 6grenmenin kalicilig1 iizerinde olumlu sonuca varilmistir.

Aydogdu ve Giiven (2009), gergeklestirdikleri arastirmada portfolyo kullaniminin, dolasim
sistemi konusunun Ogretiminde yapilandirmaci 6grenme yaklagimini destekledigini ve bu
sayede Ogrencilerin basar1 diizeyleri ile kalict 6grenmelerini artirdigini belirtmislerdir. Ote
yandan, Sahin ve Oktay (1998) ise arastirmalarinda, ilkokul 6grencilerinin "Kiiclik Kan
Dolasimi" ve "Biiyliik Kan Dolasimi" kavramlarini siklikla karistirdiklarini belirlemis; bu
kavram yanilgilarini azaltmak amaciyla ilgili dolasim tiirlerine yonelik modeller

gelistirmiglerdir.

Fen ve Teknoloji dersi, 68rencilerin giinliik yasamda karsilastiklar olaylar1 bilimsel bir bakis
acistyla degerlendirmelerine imkéan tantyan 6nemli bir 6grenme alanidir. Bagka bir ifadeyle, fen
ve teknoloji, bireylerin yasamlarinin vazgegilmez bir pargas1 haline gelmistir. Ozellikle bilgi
caginda, fen ve teknolojiye iliskin kavrayis, beceri, tutum ve degerlerin Ogrencilere
kazandirilmasi; bu alanin hayatin her yoniinde belirgin etkilerinin bulunmasi agisindan biiyiik

Onem arz etmektedir (MEB, 2006).

Bununla birlikte, fen dersleri bir¢ok 6grenci tarafindan hem 1lgi ¢ekici bulunmamakta hem de
anlasilmasi gii¢ dersler arasinda yer almaktadir (Boyraz, 2015). Ortaokul 6grencilerinin, biligsel
gelisim acisindan somut islemler doneminden soyut diisiinme becerilerinin gelistigi doneme

gegis siirecinde olduklar1 bilinmektedir (Atasoy ve Ertlirk, 2008). Fen bilimleri dersinde yer



alan baz1 konularin soyut yapida olmasi, Ogrenciler tarafindan  yeterince
somutlastirilamamasina neden olmakta; bu da 6grenme siirecinde eksikliklere veya kavram

yanilgilarina yol agabilmektedir (Karal, Fis, Eriimit ve Cimer, 2010).

Bu sebeple, ogrencilerin soyut kavramlar1 daha etkili bir sekilde 6grenmelerini saglamak ve
ilgili derse yonelik ilgilerini artirmak amaciyla, onlarin derse aktif olarak katildiklar1 6grenme
ortamlar1 olusturulmali ve 6grenci merkezli 6gretim yaklagimlar: tercih edilmelidir. A¢ikgoz
(2003), aktif 6grenme yontemleri arasinda egitsel oyunlarin da énemli bir yer tuttugunu ifade

etmektedir.

Doénmez (2000), oyunu; cocugun isteyerek ve keyif alarak katildigi, belirli bir amaci olup
olmamasina ve kuralli ya da kuralsiz yapilabilmesine bakilmaksizin bilissel, duygusal, fiziksel,
dilsel ve sosyal gelisimini destekleyen, gercek yasamla baglantili 6nemli bir 6grenme siireci
olarak tanimlamaktadir. inan’a (2006) gore ise, cocuklarla iletisim kurmada en etkili araglardan

biri oyun dilidir.

Oyun, ¢cocugun hem 6grenme siirecinde hem de kisilik yapisinin sekillenmesinde kritik bir rol
uistlenmektedir. Cocuklarin egitimi, yalnizca toplumun kiiltiirel yapisi1 agisindan degil, ayni
zamanda egitim bilimleri ve psikoloji disiplinleri agisindan da biiyiik bir 6Gneme sahiptir. Cocuk,
gerekli davraniglari, bilgi ve becerileri oyun araciligryla dogal bir siireg igerisinde edinir. Oyun
ortami, ¢ocugun kisilik 6zelliklerinin daha belirgin hale gelmesini ve bu 6zelliklerin zamanla
gelismesini saglar. Gulhan (2012), cocugun oyun sayesinde kavramlari tanidigini, nesnelerle
iliski kurdugunu, toplumsal diizeni ve bireysel haklar1 kesfettigini; ayrica miicadele etmeyi

Ogrenip bu yonlerini zaman iginde gelistirdigini belirtmektedir.

Cocuklar oyun ortaminda farkinda olmadan 68renme siirecine dahil olur; diger ¢ocuklarla
etkilesime gecgerek iletisim kurma becerilerini gelistirir, is birligi kavramimi igsellestirir,
yaraticiliklarini ortaya koyar ve zamanla gelisen bir hayal giictine sahip olurlar. Oyun, gocuklar
icin hem diisiinme siirecini destekleyen hem de deneyim kazandiran dogal bir 6grenme aracidir.
Tural’a (2005) gore c¢ocuklar, yeteneklerinin sinirlarin1 ve ¢evrelerindeki nesnelerin
oOzelliklerini deneme-yanilma yoluyla kesfederler. Demirel (2001), egitsel oyunlari, 6grenilen
bilgilerin kalici hale gelmesini saglayan ve ogrencilerin daha rahat bir ortamda tekrar

yapmalarina olanak taniyan etkili 6gretim yaklagimlarindan biri olarak gérmektedir.



1.1. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin temel amaci, dolagim sistemi gibi hayati 6neme sahip bir konunun dgrencilerin
ilgisini gekecek sekilde egitsel oyunlarla desteklenmesidir. Bunun yani sira, 6grencilerden
hedeflenen bu konuya yonelik gergeklestirilen etkinliklerin akademik basari, motivasyon,
tutum ve kalicigi tlizerindeki etkilerini incelemek de c¢alismanin diger bir amacini

olusturmaktadir.

Ogrenciler agisindan hayati dneme sahip bu konunun nasil dgretildigi ve bu dgretim siirecinin
ogrenmenin kaliciligina etkisi, egitimsel agidan analiz edilmesi gereken 6nemli bir meseledir.
Bu dogrultuda cevap aranan sorular asagidaki gibidir:

1. Oyun mat1 destekli dolasim sistemi 6gretimi, 6grencilerin akademik basar1 diizeylerini
etkilemekte midir?

a) Deney ve kontrol gruplarinin akademik basari 6n test puanlar1 arasinda anlamli bir fark var
midir?

b) Deney grubunun akademik basar1 testine ait On test ve son test puanlari arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir gelisim gozlemlenmis midir?

¢) Kontrol grubunun akademik basari 6n test ve son test puanlar1 arasinda anlamli bir fark
olusmus mudur?

2. Oyun mati destekli dolagim sistemi 6gretimi, 6grenmenin kalicilig tizerinde etkili olmakta
midir?

a) Deney grubunun akademik basar1 testi kapsaminda elde ettigi son test ve kalicilik testi
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir?

b) Kontrol grubunun son test ve kalicilik testi puanlart arasinda anlamli bir farklilik
gbzlemlenmis midir?

3. Oyun mat1 ile desteklenen Ogretim siireci, 0grencilerin fen bilimleri dersine yonelik
motivasyon diizeylerinde nasil bir degisim yaratmaktadir?

a) Deney ve kontrol gruplarinin motivasyon On test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?
b) Deney grubunun motivasyon 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli bir degisim s6z
konusu mudur?

¢) Kontrol grubunun motivasyon diizeylerinde, 6n test ve son test sonuglar1 karsilastirildiginda

anlamli bir farklilik olusmus mudur?



4. Oyun mat1 destekli dolasim sistemi O0gretimi, 68rencilerin fen bilimleri dersine yonelik
tutumlarinda bir degisim meydana getirmekte midir?

a) Deney ve kontrol gruplarinin tutum 6n test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

b) Deney grubunun tutum On test ve son test puanlari arasinda anlamli bir degisim
gozlemlenmis midir?

¢) Kontrol grubunun tutum diizeyinde zaman igerisinde anlamli bir degisim meydana gelmis
midir?

5. Ogrencilerin, oyun mat1 destekli dolasim sistemi Ogretimine yonelik algilar1 ve

degerlendirmeleri nasildir?

1.2. Arastirma Onemi

Fen Bilimleri dersi igerisinde yer alan “Dolagim Sistemi” konusu, dgrencilerin genellikle
kavramsal yanilgilar yasadigi, soyut diizeyi yiliksek ve dolayisiyla O0grenme giigliigii
yasanabilen konulardan biridir. Ogrencilerin bu gibi konular1 yalnizca geleneksel yontemlerle
o0grenmeye calismalari, bilgilerin kaliciligint ve anlamli 6grenmeyi sinirlandirmaktadir. Bu
durum, 6grencilerin akademik basarilarinin yani sira derse karsi tutum ve motivasyonlarini da
olumsuz yonde etkileyebilmektedir. Bu baglamda, 6grencilerin 6grenme siireglerine daha aktif
katilmalarin1 saglayacak, dikkatlerini ¢ekecek ve ogrenmeyi eglenceli hale getirecek yeni

Ogretim yontemlerine ihtiya¢ duyulmaktadir.

Bu tez caligsmasi, dolasim sistemi konusunun 6gretiminde kullanilan “oyun mati” adli egitsel
materyalin 6grencilerin akademik basari, tutum motivasyon ve kaliciga etkisini inceleyerek;
egitsel oyunlarin fen 6gretiminde nasil etkili bir ara¢ olabilecegini bilimsel verilerle ortaya
koymay1 amaclamaktadir. Yapilandirmaci yaklasimla tasarlanan oyun mati sayesinde
ogrencilerin konuyu somutlastirmalari, kendi deneyimleriyle 6grenmeleri ve siirece etkin

katilim saglamalari miimkiin olmaktadir.

Literatiirde egitsel oyunlarin birgok farkli disiplinde 6grencilerin bagarisini ve tutumunu olumlu
etkiledigine dair ¢caligmalar bulunmasina karsin, dolasim sistemi konusunda 6zel olarak oyun
mati1 kullanimai iizerine yapilan ¢alismalarin sinirli sayida olmasi bu ¢calismay1 6zgiin ve bilimsel
acidan degerli kilmaktadir. Arastirma bulgulari, 6gretmenlere ve egitim programcilarina farkli
Ogretim stratejileri gelistirme konusunda yol gosterici olabilecegi gibi, fen egitimi alaninda

yapilacak benzer calismalara da katki saglayacaktir.



1.3. Varsayimlar

Fen bilimleri dersinde egitsel oyunlarla zenginlestirilen Ogretim siirecinin, &grencilerin
akademik basarilarinin, motivasyonlarinin ve tutumlarimin olumlu katki sagladigi fakat

kaliciliga katki saglamadig1 varsayilmaktadir.

1.4. Ssmirhliklar
Aragtirmanin kapsamini ve bulgularin yoruma agik yonlerini belirleyen sinirliliklar asagida yer

almaktadir.

I. Arasgtirma, 2023- 2024 egitim oOgretim yilinda Erzincan ili merkez bir ortaokulda

Ogrenimlerine devam etmekte olan 6. sinif 6grencileri ile

Il. Konu smirhiligi bakimindan, ¢alismada 6. siif diizeyindeki Fen Bilimleri dersinin
“Viicudumuzdaki Sistemler” {initesi i¢inde yer alan “Dolasim Sistemi” konusuna

odaklanilmistir.

Il. Arastirma kapsaminda gercgeklestirilen uygulama, Milli Egitim Bakanligi miifredatinda

dolagim sistemi konusuna ayrilan siire dogrultusunda planlanmistir.

IV. Fen bilimleri 6gretiminde kullanilan egitsel dijital oyun mati, degiskenler bdliimiinde

kuramsal temelleriyle birlikte agiklanmis ve uygulamadaki rolii bu dogrultuda tanimlanmistir

V. Arastirma sonuglari, 6grencilerden alinan Akademik Basar1 Testi, Tutum ve Motivasyon
Olgekleri ile egitsel dijital oyun matina iliskin gériislerden elde edilen veriler dogrultusunda

degerlendirilmesiyle sinirlandirilmistir.



2. KAVRAMSAL CERCEVE VE ILGILI CALISMALAR

Bu boliimde ¢aligma kapsaminda kuramsal temeller ve kaynak 6zetlerine yer verilmistir.

2.1. Kuramsal Cerceve

2.1.1 Oyun nedir?

Doénmez’e (1999) gore oyun; ¢ocugun goniillii ve keyif alarak katilim sagladig, belirli bir
amaca hizmet edebilen ya da etmeyen, kurall1 ya da kuralsiz bi¢gimlerde ortaya konulabilen bir
etkinliktir (Semerci, 2023). Bu agidan oyun, ¢ocugun zihinsel, bedensel, iletisimsel, duyussal
ve toplumsal gelisiminde 6nemli bir yap: tas: olarak kabul edilmekte; yasamla iliskilendirilen
verimli bir 6grenme deneyimi sunmaktadir. Headfield, oyunu belirli kurallar gergevesinde
gerceklesen bir etkinlik olarak degerlendirirken; Danesi, oyunlar1 6grenciler arasindaki
etkilesimi temel alan ve problem ¢d6zmeye dayali 6grenme siiregleri olarak tanimlamaktadir
(akt. Engin, Seven & Turhan, 2004). Demirel (2006) oyunu; belirli kurallar cergevesinde,
birden fazla bireyin ortak bir hedefe ulasmak amaciyla bireylerin rekabet ya da is birligi temelli
etkilesimleri araciligiyla gerceklestirdigi etkinlik olarak tanimlamaktadir. Gézalan’a (2013)
gore ise oyun temelli egitim, c¢ocuklara kazandirilmasi hedeflenen davranislarin, fark

ettirilmeden ve eglenceli bir sekilde oyun araciligiyla gerceklestirilmesidir.

Yavuzer (1984), oyunu ¢ocugun baskalarindan 6grenemeyecegi bir¢ok bilgiyi kendi yasantilar
yoluyla kazanmasini saglayan bir 0grenme yontemi olarak tanimlamaktadir. Mistrett ve
Bickart’a gore (akt. Ozdemir, 2014); oyun en etkili ve en kolay dgrenme yoludur. Yériikoglu
(1993) ise gocugun oyun oynadikga beceri ve yeteneklerinin gelistigini, oyunun onlar i¢in hem
bir deneyim alan1 hem de 6zgiirliikk oldugunu ifade etmektedir. Tugrul (2010), oyunla ilgili
yapilan ¢esitli tanimlarin ortak noktasinin; oyunun ¢ocugun 6grenme dili, bireysel kesif alani
ve ¢ocuklugun temel giicli oldugunu vurguladigim belirtmektedir. Bu baglamda oyun, ¢ocuk

acisindan yasamin vazgegilmez ve dogal bir etkinligidir.



2.1.2. Oyun gesitleri

Oyunlar, agagida belirtildigi gibi iki grupta incelenebilir (Yurt, 2007):

2.1.3. Cocuk oyunlar:

Kusaktan kusaga aktarilan ve kiiltiirel izler barindiran ¢ocuk oyunlari, geleneksel ve eglenceli
yapilariyla dikkat ¢geken 6nemli halk kiiltiirii unsurlar1 olmakla birlikte, cocuklarin egitiminde
hatta kisilik gelisimlerinde énemli bir rol oynamaktadir. Dijitallesme ile birlikte geleneksel

sokak oyunlari biiyiik 6l¢iide unutulmaktadir.

2.1.4. Egitsel oyunlar

Ogrenilecek bilgilerin rahat ve motive edici bir ortamda yapilandiriimasina olanak taniyan; bu
bilgilerin birbirleriyle iliskilendirilmesini ve pekistirilmesini saglayan, eglenceli bir bi¢imde
beceri gelisimini destekleyen etkili bir 6gretim yontemi de Egitsel oyunlardir (Giler, 2011).
Egitsel oyunlar; zeka, dikkat ve psikomotor becerilerin kullanmaya yonelik olmasi ve
Ogrenciler arasinda rekabet ortami olusturmasi gibi 6zellikleri nedeniyle miicadele oyunlari
kategorisinde degerlendirilmektedir (Tortop, 2005). Bdylelikle bu tir oyunlar, konular1 daha
ilgi ¢ekici hale getirirken yeni kavramlarin 6grenilmesini kolaylastirmakta; hatali ¢aligma
aliskanliginin diizeltilmesine yardimci olmakta ve 6grenilen bilgilerin kaliciligr arttirmaktadir

(Bilsoy, 1992).

Egitsel oyun ¢esitleri amaca ve uygulanis bigimine gore farklilik géstermektedir (Sekil 1).
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Sekil 1. Egitsel oyunlar ¢esitleri (Hazar, 2006)

Egitsel oyunlar ise; oynayis bi¢cimi ya da oynatilma amacina gore li¢ temel kategori altinda

siiflandirilmaktadir (Yildirim, 2015).

2.1.4.1. Amac egitim olan oyunlar

Genellikle okul dncesi, ilkokul ve ortaokul diizeylerinde yaygin olarak kullanilan bu oyunlar;
egitim programinda belirlenen hedef davranislara uygun sekilde yapilandirilmistir. Boylelikle,

bireylerin kazandiklar bilgileri tekrar etmelerine de olanak tanimaktadir.

2.1.4.2. Ogrencilerin saghkla ilgili bilgi ve tutumlarim gelistirmeyi hedefleyen oyun
temelli 6grenme uygulamalar

Teknolojideki gelismeler sagladigi olanaklar ve hareketsiz yasantinin bireylerin fiziksel aktivite

diizeylerini azaltan hareketsiz yasam tarzinin yayginlasmasina neden olmaktadir. Bu durum,



hem c¢esitli saglik problemlerinin ortaya c¢ikmasmna zemin hazirlamakta; hem de
gereksinimlerden, tibbi nedenlerden kaynaklanan fiziksel hareketlilik ihtiyacin1 karsilamak

acisindan deneysel oyunlar biiylik bir 6nem tagimaktadir.

2.1.4.3. Dijital oyunlar

Bu tir oyunlar, 6grenme siirecinin temel unsurlarmi aktarmak amaciyla oyunlardan
yararlanmay1 ifade etmektedir Yue ve Zin’in (2009) ¢alismasinda belirtildigi tizere, egitsel oyun
yazilimlari, ders igeriklerini oyunlagtirilmig bir yapida sunarak 6grencilerin hem 6grenme

motivasyonunu artirmakta hem de problem ¢6zme becerilerini desteklemektedir.

(Kim ve ark., 2009)’a gore bilgisayar oyunlari; kural, hedef ve geri bildirim o6geleriyle
donatilmis etkilesimli etkinlikler olup, 6grencilerin motivasyonunu artirarak 6grenme siirecine

pozitif katki saglamaktadir.

Bilgisayar oyunlarinin egitsel amaca yonelik olanlari, bilgisayar oyunlarinin hem motivasyon
artirict hem de keyif verici 6zelliklerini tasiyan; egitim ve Ogretim siireclerinde kullanilan
yontemlerin ¢esitlendirilmesi, tamamlanmasi ve zenginlestirilmesi amaciyla uygulanabilen

araclardir.

Whitton (2010), dijital kavramim kisilerin elektronik cihazlar1 hem internete bagli hem de
baglantisiz ortamlarda kullanabilme durumu olarak tanimlamaktadir. Mitchell ve Savill-
Smith’in (2004) belirttigine goére, zamanla egitsel igerikli yazilimlar ile video oyunlari
arasindaki ayrimlar ortadan kalkmis; bu durum, ¢esitli ortamlarda oynanan oyunlarin benzer
yapilar olarak degerlendirilmesine neden olmustur. Spires (2015), dijital oyunlar1; sabit veya
hareketli gorseller, sesler, miizik, konusma ve yazili igerikler gibi ¢esitli kitle iletisim 6gelerinin

bir araya gelmesiyle olusan ¢oklu kipli yapilar olarak tanimlamaktadir.



2.2. Ilgili Cahsmalar

Bayirtepe ve Tiiziin’iin (2007) arastirmasinda, oyun tabanli 6grenmenin bilgisayar dersi
Ogrencilerinin akademik basar1 diizeyleri ile 6z yeterlik algilarina etkisi analiz edilmistir.
Calismada, ortaokul 7. smif bilgisayar dersi kapsaminda yer alan donanim konusuna yonelik
bir bilgisayar oyunu tasarlanmis ve aragtirma siirecinde yari1 deneysel yontem kullanilmistir.
Deneysel siire¢ iki hafta siirmiis olup bu siirede kontrol grubuna geleneksel yontem, deney
grubuna ise oyun temelli 6gretim modeli uygulanmistir. Arastirma sonucunda elde edilen
veriler, deneysel uygulamanin akademik basar1 ve bilgisayar 6z-yeterlik algisi lizerinde anlamli

bir etki oldugu sonucu ¢ikarilmistir.

2009 yilinda Durualp ve Aral tarafindan yiiriitiilen arastirmada, oyun temelli sosyal beceri
egitiminin, anasinifi diizeyindeki alt1 yas grubu cocuklarin sosyal becerileri iizerindeki etkisi
bilimsel olarak incelenmistir. Bu kapsamda gergeklestirilen arastirmada hem deney hem de
kontrol grubuna uygulama Oncesi ve sonrasi Olglimler yapilmis; karsilagtirmali analizlerin
yiiriitiilebilmesi amaciyla 6n test-son test kontrol gruplu deneysel desen tercih edilmistir. S6z
konusu arasgtirma, Cankiri ilinde bulunan ilkdgretim okullarinin anasinifina devam eden toplam
96 6grenci ile ylriitilmiistiir. Katilimcilar, 48 6grenciden olugan deney grubu ve 48 6grenciden
olusan kontrol grubu olmak tizere iki gruba ayrilmistir. Haftada {i¢ kez uygulanan “Oyun
Temelli Sosyal Beceri Egitimi Program1’nin ¢ocuklarin sosyal becerileri {izerinde etkili oldugu
belirlenmistir. Bulgular, deney ve kontrol grubu arasinda anlamli fark oldugunu sonucuna

varilmistir.

Demir’in (2012) aragtirmasinda, 7. sinif Fen ve Teknoloji dersinde yer alan “Viicudumuzdaki
Sistemler” linitesine yonelik olarak uygulanan oyun temelli 6gretim yaklagiminin, 6grencilerin
basar1 diizeyleri ve derse karsi tutumlarma etkisi ele alinmistir. Calisma, 2011-2012 egitim-
ogretim yilinin birinci doneminde, Rize ilinde bulunan bir ilkogretim okulunda 6grenim goéren
toplam 50 yedinci smif 6grencisi ile gerceklestirilmistir. Aragtirmada yart deneysel yontem
benimsenmis olup, biri deney digeri kontrol grubu olmak {iizere iki grup olusturulmustur.
Bagimsiz 6rneklem t-testi ile yapilan analizler, oyun temelli 6gretimin basar1 ve tutum tizerinde

bir etkisi oldugunu sdylemistir.

Arastirmalarinda Gencer ve Karamustafaoglu (2014), “Yasamimizdaki Elektrik” {initesinin alt

konusu olan “Durgun Elektrik”e yonelik gelistirilen egitsel oyunlarin 6grenciler tarafindan
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nasil degerlendirildigini incelemislerdir. Bu dogrultuda gelistirilen oyunlar, 15 6grenciye
uygulanmistir. Uygulama siirecinde yapilan gozlemler ile siire¢ sonunda gerceklestirilen
miilakatlardan elde edilen veriler dogrultusunda oyunlarin uygulanabilirligi degerlendirilmis ve

sonu¢ olarak tasarlanan egitsel oyunlarin uygulanabilir oldugu sonucuna ulasilmistir.

Duran ve Kaplan’in (2014) calismasinda, 8. smif Ogrencilerinin “Kelimeden Kavrama
(KEKA)” oyununa dair goriislerini ortaya c¢ikarmak temel amacg olarak belirlenmistir.
Aragtirma, 16 0Ogrenci ile gergeklestirilmis olup, elde edilen bulgular dogrultusunda

Ogrencilerin biiyiik cogunlugunun KEKA oyununu faydali buldugu sonucuna ulagilmstir.

Elgin ve Kaya (2015), gergeklestirdikleri ¢alismada 4. Siif olan Fen ve Teknoloji dersi
“Gezegenimiz Diinya” iinitesine yonelik olarak gelistirilen egitsel oyunlarla ders islenmesinin,
ogrencilerin akademik basarilar1 {izerindeki etkisini incelemislerdir. Arastirma, 2012-2013
egitim-0gretim yil1 bahar doneminde yiiriitiilen ¢alismanin sonuglari, uygulama siireci sonunda
deney grubundaki 6grencilerin, kontrol grubundaki akranlarina kiyasla anlamli diizeyde daha

yiiksek akademik basari elde ettikleri sonucuna varmistir.

Yazicioglu (2017), gerceklestirdigi arastirmada, 6. smif Fen Bilimleri dersi “Isik ve Ses”
tinitesine yonelik olarak gelistirilen oyun temelli etkinliklerin 6grencilerin akademik basarilari,
motivasyonlar1 ve derse kargt tutumlar1 iizerindeki etkilerini incelemeyi amacglamistir.
Arastirmada yar1 deneysel desen kullanilmis olup, Giresun il merkezinde yer alan bir
ortaokulun iki farkli 6. sinif subesi ¢alisma grubu olarak belirlenmistir. Arastirmacinin elde
ettigi bulgular, oyun temelli uygulamanin yer aldig1 deney grubunda, 6grencilerin basari
diizeyleri ile Fen Bilimleri dersine yonelik tutum puanlarinin, geleneksel yontemin uygulandigi

kontrol grubuna gore daha yiiksek oldugunu ortaya ¢ikarmistir.

Giiner’in (2018) arastirmasinda, 6. sinif diizeyindeki 6grencilerin Fen Bilimleri bagarisina oyun
amagch 6gretimin etkisi arastirilmis; veri toplama siirecinde ise karma desen dogrultusunda nitel
ve nicel teknikler birlikte kullanilmistir. Nicel bolimde 6n test-son test kontrol gruplu yari
deneysel desen tercih edilirken, nitel veriler yar1 yapilandirilmis gériisme formu araciligiyla
elde edilmistir. Arastrmanin Srneklemini, 2016-2017 egitim-6gretim yilinda Istanbul’un
Kiglkcekmece ilgesinde yer alan bir ortaokulun 6. siniflarinda 6grenim goren toplam 271

ogrenci olusturmustur. Uygulama siireci li¢ hafta siirmii; uygulama sonunda yapilan

11



analizlerde, deney gruplarinin basar1 puanlarinin kontrol grubuna kiyasla anlamli diizeyde daha

yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Tut (2018), gerceklestirdigi calismada, 4. sinif Fen Bilimleri dersinde oyun temelli 6§renme
uygulamalarinin 6grencilerin akademik basarilar1 ve yaratici diisiinme becerileri tizerindeki
etkilerini incelemeyi amaglamistir. Calisma grubu, 33 6grenciden olusan deney grubu ve 31
ogrenciden olusan kontrol grubu olmak tizere toplam 64 6grenciden olusmaktadir. Yedi hafta
siiren uygulama sonucunda, bagar1 testleri agisindan deney ve kontrol gruplari arasinda Yapilan
analiz sonucunda, ilgili degisken agisindan istatistiksel olarak anlamli diizeyde yiiksek oldugu

tespit edilmistir.

Koca’nin (2019) meta-analiz ¢alismasi, 2005-2018 yillar1 arasinda oyun temelli 6grenmenin
fen dersindeki etkilerine odaklanmistir. Calismada 37 akademik basari ve 12 tutum arastirmasi
analiz edilerek, bu yontemin Ggrenci basarist ve tutumlart tizerindeki genel etkisi ortaya
konmustur. Elde edilen bulgular, oyun temelli 6grenmenin &grencilerin fen dersindeki

akademik basarilarini ve derse yonelik tutumlarini olumlu yonde oldugu sonucuna varilmistir.

Giilleci (2019) tarafindan ytiriitiilen arastirmada, okul 6ncesi doneme yonelik gelistirilen oyun
temelli matematik 6gretim programinin, ¢cocuklarin dikkat diizeyleri ile say1 korunumuna iligkin
becerileri iizerindeki etkisi degerlendirilmistir. Calismada, veri toplama siirecinde yar1 deneysel
bir desen tercih edilmistir. S6z konusu ¢aligma, 2017-2018 egitim-6gretim doneminde Konya
il merkezinde yer alan bir ilkokula bagli anasinifinda, 5-6 yas araligindaki toplam 30 ¢ocukla
yiritilmistir. Katilimcilar, 15 kisilik deney ve 15 kisilik kontrol grubu olmak iizere iki gruba
ayrilmigtir. Deney grubuna, 12 hafta boyunca haftada ii¢ giin, her biri 30 ile 45 dakika siiren
"Oyun Temelli Matematik Egitim Programi" uygulanmistir. Elde edilen bulgular, uygulama
yapilan grubun son test puan ortalamalarinin kontrol grubuna kiyasla anlamli diizeyde

farklilastig1 sonucuna ulagilmistir.

Serdaroglu (2019) tarafindan gergeklestirilen arastirmada, 6. sinif fen bilimleri dersinde yer
alan “Bitki ve Hayvanlarda Ureme, Biiyiime ve Gelisme” konusunun égretiminde oyun temelli
o0grenme yaklasiminin 6grencilerin akademik basarilar1 ve derse yonelik tutumlari tizerindeki
etkisi incelenmistir. Calisma, Giresun ilinde bulunan bir devlet okulunda 6grenim goéren toplam
40 Ogrenci ile yiiriitiilmistiir. Arastirmada, nicel arastirma yaklagimlarindan yari1 deneysel

desen benimsenmistir. Katilimeilar, 20 kisilik deney ve 20 kisilik kontrol grubu olmak {izere
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iki gruba ayrilmistir. Her iki gruba uygulama oncesinde akademik basar1 testi ve fen dersine
yonelik tutum 6l¢egi uygulanmistir. Deney grubundaki 6grencilere, arastirmaci tarafindan ilgili
konuya 6zgii bi¢imde gelistirilen Tabu oyunu 12 ders saati siiresince uygulanmistir. Uygulama
siireci sonunda elde edilen bulgular, oyun temelli etkinliklerin 6grencilerin akademik basari
diizeylerinde anlamli bir artis sagladigini ve derse karsi tutumlarini olumlu yonde etkiledigini

gostermektedir.

Dinger’in (2019) arastirmasinda, Fen Bilimleri 6gretiminde analoji yonteminin dijital oyunlarla
desteklenmesinin, 6grencilerin akademik basarilar1 lizerindeki etkisi ele alinmistir. Deneysel
desenin benimsendigi ¢aligmada, arastirma grubunu ortaokul 8. smif diizeyindeki 6grenciler
olusturmustur. Uygulama siirecinde “mevsimlerin olusumu”, “iklim”, “basin¢” ve “elektrik”
konular1 ele alinmig; bu flniteler dijital oyun ortamina entegre edilen analojilerle
desteklenmistir. Calisma bulgulari, dijital oyunlara yerlestirilen analojilerin, dgrencilerin
konuya dair kavrayislarini artirarak akademik basarilarini olumlu yonde etkiledigini ortaya
koymustur. Bu kapsamda, analoji tekniginin entegre edildigi bir dijital oyun gelistirilmis ve bu
uygulama deney grubuna sunulmustur. Ayrica karsilastirma amaciyla geleneksel 6gretim
yonteminin uygulandigi bir kontrol grubu da olusturulmustur. Sekiz hafta siiren uygulama
sonunda, deney grubunun akademik basarisinin kontrol grubuna kiyasla anlamli diizeyde
yuksek oldugu tespit edilmistir. Aragtirmanin genel sonuclari, analoji destekli dijital oyunlarin

fen bilimleri 6gretiminde 6grencilerin akademik basarilarini artirmada etkili bir ara¢ oldugunu

ve bu etkinin orta diizeyde ger¢eklestigini gostermektedir.

Karayilan, Cakmak ve Gulzel (2019), gerceklestirdikleri ¢alismada oyunlagtirma temelli
degerlendirme etkinliklerinin fen bilimleri dersinde akademik basartya katki saglayip
saglamadigini incelemislerdir. Caligmada, esit olmayan kontrol gruplu yar1 deneysel desen
kullanilmistir. Aragtirmanin 6rneklemini 6. sinif diizeyindeki 63 6grenci olusturmustur. Bes
hafta boyunca yiiriitilen uygulama siirecinden sonra, deneysel islem uygulanan ve
uygulanmayan gruplarin basar1 puanlari karsilastirilmistir. Oyunlastirma etkinliklerinin
uygulandig1 deney grubunun akademik basarilarinin, kontrol grubuna goére anlaml diizeyde

arti§1 sonucuna varilmistir.
Nur (2019), fen derslerinde 6zellikle kavramsal olarak zorlayici igeriklerin &gretiminde,

Ogrencilerin motivasyonunu artiran ve 6grenme siirecine aktif katilimlarini tesvik eden yontem,

teknik ve materyallere ihtiya¢ duyuldugunu vurgulamaktadir. Bu ¢er¢evede ylritilen
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arastirmada, 6. smif fen bilimleri dersi kapsaminda yer alan “Madde ve Is1” iinitesinde egitsel
oyun kullaniminin akademik basartya etkisi ele alinmistir. Calisma, 2015-2016 egitim-6gretim
yilinda Igdir’in Tuzluca ilgesindeki bir kdy ortaokulunda 6grenim goéren 6. sinif 6grencileriyle
gergeklestirilmistir. Arastirma bulgulari, egitsel oyunlarla yiiriitilen derslerin 6grencilere
O0grenme siirecini daha keyifli hale getirdigini ve 6grencilerin kendilerini daha basarili, yaratici

ve motive hissettiklerini gostermektedir.

Ko¢ (2019) tarafindan yiiriitiilen arastirmada, ortaokul 5. siif diizeyinde yer alan “Elektrik”
tinitesinin 6gretiminde kullanilan egitsel oyunlarin, 6grencilerin akademik basarilarina ve
ogrenmenin kalicili§ina olan etkisi incelenmistir. Calisma, 2015-2016 egitim-6gretim yilinda,
Konya ili Emirgazi ilgesinde yer alan Emrulgazi Ortaokulu’nda 6grenim goéren 34 besinci sinif
ogrencisiyle gerceklestirilmistir. Arastirma kapsaminda kullanilan egitsel oyunlar, 6grencilerin
derse aktif katilimii tesvik eden ve yaparak-yasayarak Ogrenme yaklasimini esas alan
etkinliklerden olusmustur. Elde edilen bulgular, bu tiir uygulamalarin yalnizca akademik
basarty1 desteklemekle kalmayip, aym1 zamanda Ogrenilen bilgilerin giinlik yasamla

iligkilendirilerek kaliciligini artirdig1 sonucuna varilmastir.

Ozkan, Akca ve Umdu Topsakal (2020) tarafindan yiiriitiilen arastirmada, egitsel oyunlarin fen
bilimleri 6gretiminde kullanilmasinin, yedinci sinif grencilerinin fen dersine yonelik tutumlari
tizerindeki etkisi incelenmistir. Calisma, toplam 36 ortaokul yedinci smif Ogrencisiyle
gerceklestirilmis olup, oyun temelli Ogretim uygulamalarinin G6grencilerin derse karsi
tutumlarinm1 nasil etkiledigi degerlendirilmistir. Arastirma sonuglari, egitsel oyunlarin
ogrencilerin fen dersine yonelik tutumlarinda olumlu degisimlere yol agabilecegini
gostermektedir. Aragtirmacilar, ilerleyen ¢aligsmalarda bu tiir oyunlarin 6grencilerin akademik
ogrenme diizeyleri {zerindeki etkilerinin de ele almmasimin faydali olabilecegini
vurgulamaktadir. Ayrica, 6grencilerin eglenerek 6grenmesinin, 6grenme siirecini destekleyen

o6nemli bir unsur oldugu ifade edilmektedir.

Bu ¢alisma, okul dncesi fen 6gretiminde kullanilan egitsel dijital oyunlar ile geleneksel sinif igi
oyunlarin, &grencilerin bilissel gelisimleri iizerindeki etkilerini karsilagtirmali olarak
degerlendirmeyi amaglamaktadir. Calismanin 6rneklemini, toplam 70 okul 6ncesi 6grenci
olusturmaktadir. Arastirmada, farkli oyun temelli 6gretim yaklasimlarinin erken c¢ocukluk

donemindeki bilissel gelisim iizerindeki katkilar1 karsilagtirmali olarak ele alinmistir.
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Aragtirmada, fen konularina iliskin olarak sekiz dijital egitsel oyun ve sekiz sinif i¢i egitsel
oyun olmak {iizere toplam on alti farkli oyun gelistirilmis ve belirlenen 6grenci grubunda
uygulanmigtir. Uygulama siireci sonunda, fen egitimi kapsaminda gerceklestirilen bu
etkinliklerin, 6grencilerin bilissel alan kazanimlarin1 desteklemede etkili oldugu goériilmiistiir.
Ayrica, caligmaya katilan 6grencilerin bilissel gelisim diizeylerinde olumlu yonde bir ilerleme

kaydedildigi tespit edilmistir.

Beker Bas ve Karamustafaoglu (2020) tarafindan gerceklestirilen ¢alismada, “Merkezi ve
Cevresel Sinir Sistemi” konusunun oOgretiminde egitsel oyunlarin etkisi incelenmistir.
Aragtirma, 2018-2019 egitim-6gretim yilinda Corum ili Merkez ilgesindeki bir ortaokulun 6.
smiflarinda 6grenim goren, 18 ve 19 6grenciden olusan iki ayr1 grupla yiiriitiilmistiir. Etkinlik
planlanmadan 6nce gruplarin fen bilimleri dersindeki akademik basari ortalamalar1 dikkate
alinmistir. Oyun siirecinde yapilan gozlemler ve etkinlik sonrasinda gergeklestirilen 6grenci
goriismeleri, gelistirilen oyunun hem 6grenme hem de eglenme ihtiyaglarina cevap verdigini
ortaya koymustur. Ayrica &grencilerin geribildirimlerinden hareketle, s6z konusu egitsel
oyunun, kavramsal olarak zorlayici kabul edilen bu konunun 6gretiminde etkili bir ara¢ oldugu

sonucuna ulagilmistir.

Yildiz ve Simsek (2020) tarafindan gergeklestirilen aragtirmada, fen bilimleri dersi “Madde ve
Degisim” {initesinin Ogretiminde kullanilan farkli ydntemlerin; 6grencilerin akademik
bagarilari, motivasyon diizeyleri, kaygi durumlart ve bilgi kaliciligi tizerindeki etkileri
degerlendirilmistir. Uygulama siirecinde egitsel oyun, okuma-yazma-oyun, okuma-yazma-
uygulama ve programa dayali 6gretim gibi ¢esitli yontemler karsilastirilmistir. Arastirma, 6n
test-son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen dogrultusunda tasarlanmis ve Erzurum il
merkezindeki bir devlet ortaokulunda 6grenim goren 5. smif diizeyindeki 149 6grenci ile
gerceklestirilmistir. Aragtirma bulgulari, egitsel oyunlarin 6grencilerin isteyerek ve keyifle
katildiklari, yaparak ve yasayarak 6grenmeyi miimkiin kilan, somut deneyimlerle 6grenmenin
desteklendigi etkili bir aktif 6grenme siireci sundugunu gostermektedir. Elde edilen veriler
dogrultusunda, egitsel oyunlarin ilkdgretim diizeyindeki dgrencilerin akademik basarilarini

artirmada ve 6grenme siireclerini desteklemede 6nemli bir ara¢ oldugu sonucuna ulasilmistir.
Dadayli ve Pekbay (2021) tarafindan gergeklestirilen ¢aligmada, fen bilimleri dersi kapsaminda

yer alan “Kuvvetin Olgiilmesi ve Siirtiinme” konusunun 6gretiminde egitsel oyun kullanimmin,

ogrencilerin akademik basarilar1 ile bilimsel yaraticilik diizeyleri {izerindeki etkisi
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arastirilmistir. Aragtirmanin 6rneklemini, 2019-2020 egitim-6gretim y1l1 birinci doneminde bir
devlet ortaokulunda 6grenim goren 5. sinif o6grencileri olusturmustur. Elde edilen bulgular
dogrultusunda, egitsel oyunlarin 6grencilerin hem basari diizeylerini hem de bilimsel yaraticilik

becerilerini gelistirmede etkili oldugu sonucuna ulagilmistir.

Ince ve Celiker’in (2021), tarafindan yiiriitiilen arastirmada, egitsel oyunlarm 7. smif
ogrencilerinin “Maddenin Tanecikli Yapis1” konusundaki farkindalik diizeylerine etkisi
incelenmistir. Calisma, toplam 38 0&grencinin katilimiyla gergeklestirilmistir. Arastirma
bulgulari, egitsel oyun temelli 6gretim uygulamalarinin, 6gretmen rehberliginde yiiriitiilen
sorgulama temelli modele kiyasla 6grencilerin konuya yonelik farkindaliklarini daha etkili bir

bicimde artirdig1 sonucuna ulasmaistir.

Beker Bas ve Karamustafaoglu’nun (2022) tarafindan gergeklestirilen ¢alismada, 6. sinif fen
bilimleri dersinin “Kuvvet ve Hareket” iinitesine yonelik kazanimlar1 temel alan, bilimsel
Oykiilerle biitiinlestirilmis egitsel oyunlar igeren 6zgiin bir 6gretim ortami gelistirilmistir.
Arastirmada, bu 6grenme ortamina iliskin 6grenci ve 0gretmen goriislerini ortaya koymak
amaciyla nitel arastirma deseni tercih edilmistir. Uygulama, 2019-2020 egitim-6gretim yilinda
yuriitiilmiis ve 6. siif seviyesindeki 37 6grenci ¢alismaya dahil edilmistir. Elde edilen sonuglar,
oyki temelli egitsel oyunlarla desteklenen bu 6gretim siirecinin 6grencilerin dikkatini derse
daha fazla cektigini, 6grenmeleri daha somut ve anlasilir hale getirdigini ve ¢ok boyutlu

diistinme becerilerinin gelisimine katki sundugunu gostermektedir.

Agirgol , Kara ve Donel Akgil (2022), tarafindan gergeklestirilen bu aragtirma, 6. sinif fen
bilimleri dersinde yer alan “Denetleyici ve Diizenleyici Sistemler ile Sistemlerin Saglig1”
tinitesine odaklanmigtir. Calisma, toplam 59 6grenciden olusan bir grupla yiiriitiilmiis; bu
ogrencilerden 31°1 deney, 28’1 ise kontrol grubuna dahil edilmistir. Uygulama siirecinde elde
edilen veriler analiz edildiginde, egitsel dijital oyunlarla desteklenen 6gretim uygulamalarinin,
deney grubundaki Ogrencilerin biligsel gelisim diizeyleri tGzerinde olumlu bir etki oldugu

sonucuna ulagilmistir.

Demirezen ve Oner Armagan (2024) tarafindan yiiriitiilen ¢alismada, "Sindirim Sistemi"
konusuna yonelik olarak gelistirilen "Sindirim Enerjisi" adli egitsel oyunun tasarimi,
uygulanmas1 ve degerlendirme siiregleri ele alinmis; ayn1 zamanda dgrencilerin bu oyuna iliskin

goriislerinin belirlenmesi amaglanmistir. Arastirmanin 6rneklem grubunu, 2021-2022 egitim-
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ogretim yili igerisinde Milli Egitim Bakanligi’na bagli bir devlet ortaokulunda 6grenim goren
20 altinc1 siif 6grencisi olugturmaktadir. Uygulanan egitsel oyun aracilifiyla, 6grencilerin
derse etkin bi¢cimde katilim gostermeleri, 6grenme siirecini keyifli bir deneyime doniistiirmeleri
ve kalici bilgi edinmeleri hedeflenmistir. Oyun tasarimi siirecinde, bireysel farkliliklar dikkate
alinmis ve tiim Ogrencilerin ilgisini c¢ekebilecek kapsayici bir yapi olusturulmasina 6zen
gosterilmigtir. Uygulama siirecinde elde edilen gdzlemler, 6grencilerin hem keyif aldiklarini
hem de 6grenme siireglerine daha etkili bir bicimde dahil olduklari sonucuna varmistir. Yapilan
alan yazini taramasinda, dolagim sistemi konusunun 6gretiminde Mat ile entegre edilmis egitsel
oyun uygulamalarina yonelik herhangi bir ¢alismaya rastlanmamuistir. Bu durum, ylrQtilen

arastirmanin 6zgiinliigiinii ve literatiire katki potansiyelini artirmaktadir.
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3. YONTEM

Bu caligma, dolagim sistemi konusunun 6gretiminde ¢agdas yaklasimlardan biri olan oyun
temelli 6grenme modelinin etkilerini incelemeyi amaglamaktadir. Arastirma kapsaminda hem
geleneksel Ogretim yontemleri hem de oyun mati kullaniminin, 6grencilerin akademik
basarilari, fen bilimlerine yonelik tutumlari, motivasyon diizeyleri ve bilgi kaliciliklari
tizerindeki etkileri karsilastirmali olarak degerlendirilecektir. Caligma yar1 deneysel arastirma
yontemiyle yOrutilmustir. Erden (1998), deneysel yontemlerin ¢ogunlukla ogretim
yontemlerinin, 6grenme ¢iktilarinin ve 6grenci erisisinin degerlendirilmesinde kullanildigini
ifade etmektedir. Fraenkel ve Wallen (2005) ise deneysel ¢alismalarin bilimsel arastirmalarda
en sistematik ve etkili yontemlerden biri oldugunu vurgulamaktadir. Bu dogrultuda, ¢alismada
deney ve kontrol gruplarmi kapsayan yart deneysel bir desen kullanilmistir. Egitim
arastirmalarinda sikca tercih edilen bu yontem, literatiirde yaygin uygulama alani bulan
yaklagimlar arasinda yer almaktadir (Cohen & Mannion, 1994). Calismada kullanilacak

deneysel desen, Tablo 1’de ayrintili bigimde sunulmustur.

Tablo 1. Aragtirma deseninin simgesel gosterimi
Gruplar On Test Sureg Son Test  Goriisme Formu
Deney Grubu D1;T1;M1 Yapilandirmaci Yaklasgim- D1;T1;M1 Uygulanacak
Oyun  Temelli  Ogrenme
Etkinlikleri
Kontrol D1,T1;M1 Yapilandirmaci Yaklagim D1;T1;M1 Uygulanmayacak
Grubu
D1= Dolasim sistemi Akademik Basar1 Testi T1: Tutum Olgegi M1: Motivasyon Olgegi

Yapilacak calismada 6grencilerin rutin ders programlari igerisinde yapilandirmaci yaklagim ile
islenen ders siireci i¢inde uygulama Ogretmeni tarafindan Ogrencilere Oncelikle oyun mati
gosterildi. Oyun mati, yere sergi seklinde tasarlanmis {izerinde biiyiik ve kiigiik kan dolagiminin
gorsel olarak yer aldigi ve Ogrencilerin oyunun iginde bizzat kendilerini ilerledigi sekilde

arastirmacilar tarafindan tasarlanmistir.

3.1 Dolasgim Sistemi Oyun Mati

Oyun basamaklar1 asagida 6zetlenmistir:
> Ogrenciler iki gruba ayrilacaktir. Gruplarin belirgin olmasi i¢in mavi ve kirmizi
sapkalar 6grencilere dagitilacaktir.

» Her grup oyun matinin iginde ilerleyecek bir 6grenci sececektir.
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» Secilen 6grenci oyun matinda galos giyerek baslangi¢ noktasinda bekleyecektir.

> Ogretmen tarafindan hazirlanan soru torbasindan mavi ve kirmizi grup birer soru
cekecektir.

» Sorularin cevaplari i¢in belirli siire verilecektir. Grup olarak belirlenen cevap sozcii
olan 6grenci tarafindan verilecektir.

» Oyun matinin i¢indeki 6grenci grubun verdigi cevaba gore mat i¢inde ilerleyecektir.
» Bitis noktasina varan grup birinci olacaktir.

» Oyun matinin baslangi¢c noktasi kalbin sol karincigidir. Bitis noktasi ise sag

kulakeiktir. Boylece 6grenci hem oyun oynayacak hem de kan dolagimimi tecriibe

edecektir.

Sekil 2. Egitsel oyunda kullanilan oyun mat1 gorseli

3.2. Calismanin Yontemi

Aragtirmada veri toplama ve analiz siirecinde karma yontem yaklagimi benimsenmistir. Nicel
veriler kapsaminda, yar1 deneysel desen tiirlerinden “6n test-son test kontrol gruplu desen”
uygulanacaktir. Nitel boyutta elde edilen veriler ise igerik analizi teknigi kullanilarak
cozimlenmistir. Arastirmanin uygulama agamasi, Milli Egitim Bakanligi’'na baglh bir devlet
ortaokulunda 6grenim goren 6. sinif dgrencileri arasindan rastgele secilen iki smif iizerinde
yuritilmistir. Bu siniflardan biri deney grubu olarak belirlenirken, digeri kontrol grubu islevi
gOrmiistiir. Deney grubuna yonelik dersler oyun temelli 6grenme yaklasimiyla yiritildd,
kontrol grubunda ise 0gretim siireci geleneksel yontemlerle, oyun temelli uygulamalara yer
verilmeden sirduruldi. Her iki gruba da arastirma siirecinin basinda “Akademik Basar1 Testi”,
“Fen Bilimleri Dersine Y6nelik Tutum Olgegi” ve “Fen Bilimleri Dersi Motivasyon Olgegi” 6n

test olarak uygulanmistir. Uygulama siirecinin tamamlanmasinin ardindan, ayni 6l¢me araglari
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her iki gruba son test olarak yeniden uygulanmistir. Oyun matinin kullanildigi deney grubunda
ogrencilere kalicilik testi uygulanmis ve goriisme formu dagitilip, 6grencilerin goriisleri

almmistir. Deney ve Kontrol grubuna ait ders plan 6rnegi Ek H’de yer almaktadir.

3.3. Calisma Grubu

Planlanan arastirmanin 6rneklemini, Erzincan il merkezinde bulunan bir ortaokulda 6grenim
goren toplam 120 6. sinif 6grencisi olusturmaktadir. Farkli subeler arasindan rastgele segilecek

dort siniftan iki deney, diger iki ise kontrol grubu olarak yapilandirildi.

3.4. Veri Toplama Araglari
3.4.1. Akademik basar testi ve Kalicilik testi

Calismaya katilan 6grencilerin dolagim sistemine yonelik akademik basarilarini belirlemek
amaciyla, Kara ve Donel Akgiil (2023) tarafindan gelistirilen dolasim sistemi akademik basari
testi uygulanmistir. Giivenilirlik ve gegerlik ¢alismalar1 arastirmacilar tarafindan yapilmistir.
Test 20 sorudan olusmaktadir (Ek-B). Coktan segmeli soru tipi seklinde gelistirilen dl¢ek igin

ogrencilere 30 dakikalik siire verilmistir.

3.4.2. Motivasyon testi

Ortaokul ogrencilerinin, fen bilgisi 6grenmeye yoOnelik motivasyon duzeylerini 6lgmek
amaciyla bu arastirmada, Atay (2014) tarafindan gelistirilen ve gecerlilik ile glivenirlik
analizleri tamamlanmis olan “Fen Ogrenmeye Yonelik Motivasyon Olgegi” kullanilmustir.
Ilgili 6lgme araci, toplam 23 maddeden olusmakta olup, 6grencilerin fen 6grenme siireclerine

yonelik motivasyonlarini degerlendirmeye yonelik olarak tasarlanmistir (EK-C).

3.4.3. Goriisme formu

Aragtirmacilar tarafindan gelistirilen goriisme sorular1 i¢in Oncelikle bir soru havuzu
olusturulmustur. Oncelikle sekiz adet belirlenen soru say1s1 uzman gériisleri dogrultusunda (bir
alan uzmani, bir fen uzmani, bir dil uzmani) bese diistiriilmistiir. Deney gurubuna uygulama

yapildiktan sonra siireg ile alakali goriislerini almak i¢in 30 dakika seklinde uygulanan goriisme
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sorular1 ¢alismanin nitel verilerini olusturmaktadir. Goériisme formunda yer alan sorular Ek-
D’de gosterilmistir.
3.4.4. Tutum Olcegi

Biger (2011) tarafindan gelistirilen ve gecerlilik-giivenirlik analizleri yapilmis olan “Fen ve
Teknoloji dersine iligkin tutumlar1 belirlemek amaciyla bu ¢alismada ilgili tutum 6lgeginden
yararlanilmistir. Olgek, toplam 26 maddeden olusmaktadir (EK-E). Hem kontrol grubu hem de
deney grubu 6grencilerinin derse iliskin tutumlarinin 6l¢tilmesi hedeflenmistir.

3.5. Verilerin Analizi

Arastirmadan elde edilen veriler, istatistiksel analiz programi olan SPSS araciligiyla
degerlendirilmistir. Oncelikle, verilerin normal dagilima uygunluk gdsterip gostermedigi
incelenmistir. Bu dogrultuda, akademik basari, motivasyon diizeyi, fen bilimleri tutum ve
kalicilik puanlarina iliskin deney ve kontrol gruplarinin betimsel istatistiksel bulgularina yer

verilmistir. Tablo 2’de sunulmaktadir.

Tablo 2. Deney ve kontrol grubuna ait akademik basar1 testi, motivasyon, tutum ve kalicilik
puanlarina ait betimsel istatistik sonuglari

Olgek Test Grup n X S Carpikhk  Standart  Basikhk Standart
hata hata
ABT Ontest  Kontrol 67 10,40 0,401 -0,018 0,293 -0,403 0,578
Deney 60 10,93 0,405 0,019 0,309 -0,600 0,608
Sontest Kontrol 63 10,63 0,446  -0,247 0,302 -0,087 0,595
Deney 63 11,37 0502 -0,282 0,302 -0,506 0,595
Kalicih  Deney 63 1065  .566 145 0.302 -.0809 .595
k
Fene yonelik On test Kontrol 66 71,67 0,788 -0,448 0,295 0,918 0,582
tutum Deney 60 72,08 0868 -0,223 0,311 1,128 0,613
Sontest Kontrol 62 74,08 1,167 0,799 0,304 1,022 0,599
Deney 62 7222 1244 0,386 0,304 1,684 0,599
Fene yonelik ~ Ontest  Kontrol 67 76,19 1614 -0,955 0,293 1,051 0,578
motivasyon Deney 60 7592 1,653 -0,886 0,309 1,301 0,608
Sontest Kontrol 63 74,06 1540 0,095 0,302 -0,372 0,595
Deney 63 76,13 1367 0,185 0,302 0,517 0,595

Tablo incelendiginde, “Basiklik ve Carpiklik” degerlerinin -2 ile +2 araliginda oldugu (George
ve Mallery, 2010) ve verilerin normal dagilim gosterdigi tespit edilmistir. Normal dagilim

0zelliginin saglanmasi nedeniyle, analizlerde parametrik istatistiksel testler tercih edilmistir.

Arastirmaya katilan 6grencilere, fen bilimleri akademik basar testi, fen bilimleri motivasyon
testi ve fen bilimlerine karsi tutum testi yapildiktan sonra 3 hafta sonra tekrar yapilmistir.
Kalicilik testi ise son testten 2 hafta sonra tekrar yapilmistir. Sorular1 yanitlamalari i¢in bir ders

stiresi (40 dakika) verilmistir.
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Yapilandirilmis gortisme formundaki sorular1 yanitlamalari igin yaklasik 30 ile 40 dakika sire
verilmistir. Elde edilen nitel veriler ise Yildirim ve Simsek’in (2021) belirttigi igerik analizi

yontemi kullanilarak analiz edilmistir (Yildirim & Simsek, 2021).
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4. BULGULAR

Bu boliimde, “Viicudumuzdaki Sistemler” iinitesi kapsaminda ele alinan “Dolagim Sistemi”
konusunun 6gretiminde oyun matinin kullanimina iliskin ytiriitiilen uygulamadan elde edilen
bulgular sunulmustur. Bulgular, 6grencilerin akademik basar1 diizeyleri, fen 6grenimine
yonelik motivasyonlari, derse karsi gelistirdikleri tutum ve fen bilimlerinin 6grenmelerinin
kaliciligma iligkin  veri toplama araclariyla elde edilen veriler dogrultusunda

degerlendirilmistir.
4.1. Arastirmanin Birinci Problemine Yonelik Bulgular

4.1.1. Deney grubu ve kontrol grubunun akademik basari testi 6n test sonu¢larina yonelik

bulgular

Calismada, deneysel islem 0ncesinde gruplarin akademik basari diizeylerinin karsilastiriimasi
amaciyla bagimsiz drneklemler t-testi uygulanmistir. Analiz sonuglari Tablo 3’te detayli sekilde
sunulmustur.

Tablo 3. Deney ve kontrol grubunun akademik basari 6n test puanlarina iligkin veriler

N X Ss t sd P
KG 63 10.40 3.285 -.93 0.570 ,354
DG 60 10.93 3.140

Tablo 3’te sunulan t-testi analizine gore, deney ve kontrol gruplarinin akademik basar1 6n test
puanlar1 arasinda anlamli bir fark gézlenmemistir; bu da gruplarin baslangi¢ diizeylerinin denk
oldugunu goéstermektedir. [tos70) = -.93, p> 0.05]. Ortalamalar1 sirasiyla 10.40 ve 10.93 olan
kontrol ve deney grubunun deneysel islem 6ncesinde motivasyon agisindan benzer ozelliklere

sahip oldugu sdylenebilir.

4.1.2. Deney grubunun akademik basar1 6n test, son test ve kalicilik testi sonuglarina

yonelik bulgular

Arastirmanin amaci dogrultusunda, deney grubundaki Ogrencilerin akademik basarilarina
iligkin On test ve son test verileri karsilastirilarak, bu farkin anlamlilig1 faktoriyel varyans analizi
(tekrarli 6lctimler ANOVA) ile test edilmistir. Elde edilen analiz sonuglar1 Tablo 4’ te ayrintili

olarak sunulmustur.
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Tablo 4. Deney grubuna ait akademik basar1 6n test son test puanlarina iliskin sonuglar

Akademik  Kareler toplami sd Kareler ortalamasi F p
basar
Gruplar aras1  16.298 2 8.149 .625 537
Olgiim 20.633 2 10.317
Hata 1948.033 118 16.509
Toplam 1986.964 122 34.975

Tablo 4’te sunulan tekrarli Slgiimler varyans analizi sonuglarina gore, deney grubunun
akademik basar1 On test, son test ve kalicilik puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli bir
fark gozlemlenmemistir [F(2,118) = 20.625; p > 0.05]. Deney grubunun akademik basar1
puanlar1 on test, son test ve kalicilik testi igin sirasiyla 10.93, 11.37 ve 10.65 olarak
kaydedilmistir. Son test puanlarinda 6n teste kiyasla artis gozlenmekle birlikte, bu fark anlamli

diizeyde degildir.

4.1.3. Kontrol gruplarimin akademik basari testi 6n test ve son test sonuclarina yonelik

bulgular

Kontrol grubunun basar1 diizeylerinde uygulama 6ncesi ve sonrasi olusan degisimi analiz etmek
icin bagimli gruplar t-testi yontemi uygulanmistir. Test sonucunda elde edilen bulgular Tablo

5’te verilmistir.

Tablo 5. Kontrol grubuna ait akademik basar1 6n test son test puanlarina iligkin sonuglar
Test N X Ss Sd t p

oT 63 10.46 3.330 5.145 -.269 789
ST 63 10.63 3.544

4.2.Arastirmanin Ikinci Problemine Yénelik Bulgular

4.2.1. Deney ve kontrol grubunun motivasyon testi 6n test sonuclarina yonelik bulgular
Arastirma kapsaminda, deneysel islemden Once gruplar arasi motivasyon diizeylerinin
baslangicta denk olup olmadigini test etmek amaciyla bagimsiz gruplar t-testi uygulanmustir.
Elde edilen bulgular Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6. Deney ve kontrol grubunun motivasyon On test puanlarina iligskin veriler

N X Ss t sd p
KG 63 76,19 13,212 -,12 2.314 ,905
DG 60 75,92 12,284
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Motivasyon On test puanlarina iliskin yapilan bagimsiz gruplar t-testi analizine gore (Tablo 7),
deney ve kontrol gruplart arasinda anlamli bir farklilik gézlenmemistir; bu durum gruplarin
baslangi¢ motivasyon diizeylerinin denk oldugunu gostermektedir. [t@314) = -.12, p> 0.05].
Ortalamalar1 sirasiyla 76.19 ve 75.92 olan kontrol ve deney grubunun deneysel islem 6ncesinde

motivasyon agisindan benzer 6zelliklere sahip oldugu sdylenebilir.
4.2.2. Deney grubunun motivasyon 6n test ve son test sonuglarina yonelik bulgular

Aragstirma siirecinde, deney grubunun motivasyon diizeylerine iliskin 6n test ve son test
puanlar1 karsilagtirilmis ve bu iki 6l¢tim arasindaki farki belirlemek amaciyla bagimli gruplar
igin t-testi uygulanmustir. Elde edilen analiz bulgular1 Tablo 7°de raporlanmustir.

Tablo 7. Deney grubuna ait motivasyon 0n test son test puanlarina iligkin sonuglar

Test N X Ss Sd t p
oT 60 75.92 12.804 15.084 -.342 733
ST 60 76.58 10.655

Tablo 7. incelendiginde deney grubu 6grencilerinin motivasyon On test puan ortalamalar (X =
75.92) ile son test motivasyon puan ortalamalar1 (X = 76.58) arasinda anlamli bir fark
bulunamamustir [teo) = -.342, p> 0.05]. Bu durumda deney grubu 6grencilerinin motivasyon
puanlarinin deneysel islem sonrasinda arttig1 fakat artisin istatistiksel olarak anlamli olmadigi

sOylenebilir.

4.2.3. Kontrol gruplarinin motivasyon on test ve son test sonu¢larina yonelik bulgular

Motivasyon diizeyinde uygulama Oncesi ve sonrast meydana gelen degisimi incelemek
amaciyla Aragtirmada, kontrol grubunun uygulama 6ncesi ve sonrasi akademik basar1 puanlari
arasindaki fark, bagiml drneklemler t-testi ile degerlendirilmistir. Test sonucunda elde edilen
bulgular Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8. Kontrol grubuna ait motivasyon 0n test son test puanlarina iligkin sonuglar

Test N X Ss Sd t P
oT 63 76.19 13.021 16.228 1.033 .306
ST 63 74.06 12.225

Tablo 8 incelendiginde kontrol grubu dgrencilerinin motivasyon 6n test puan ortalamalari (X =
76.19) ile son test puan ortalamalari (X = 74.06) arasinda anlamli bir fark bulunamamaistir [t(63)
= 1.033, p> 0.05]. Bu bulguya gore deney grubu 6grencilerinin; motivasyon son test puan

ortalamalarinin, 6n test puan ortalamalaria gore daha diisiik oldugu sdylenebilir.
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4.3. Arastirmamn Uclncu Problemine Yonelik Bulgular

4.3.1. Deney ve kontrol grubunun tutum testi 6n test sonug¢larina yonelik bulgular

Arastirma siirecinde, deneysel islem oncesi donemde deney ve kontrol gruplarinin tutum 6n test
puan ortalamalarmin istatistiksel olarak farklilik gosterip gostermedigini belirlemek iizere

bagimsiz gruplar t-testi uygulanmustir. Elde edilen bulgular Tablo 9°da verilmistir.

Tablo 9. Deney ve kontrol grubunun tutum 0n test puanlarina iliskin veriler
N X Ss t sd P
KG 66 71.67 6.398 -.357 1.172 (22
DG 60 72.08 6.668

Tablo 9’daki bagimsiz 6rneklemler igin t-testi sonuglart incelendiginde deney ve kontrol
grubunun tutum On test puanlari arasinda anlamli bir fark bulunmadigi goériilmektedir [t1.172) =
-.12, p> 0.05]. Dolayisi ile gruplarin baslangi¢ tutum diizeyleri bakimindan benzer 6zelliklere

sahip oldugu soylenebilir.

4.3.2. Deney grubunun tutum 6n test ve son test puanlarina yonelik bulgular

Arastirmanin sonunda, deney grubunda yer alan 6grencilerin tutum 6l¢eginden aldiklar1 6n test
ve son test puanlart arasinda istatistiksel olarak anlamli bir degisimin olup olmadiginm
incelemek amaciyla bagimli 6rneklemler t-testi gerceklestirilmistir. Analize iliskin bulgular

Tablo 10°da yer almaktadir.

Tablo 10. Deney grubu tutum 6n test son test puanlarina iligkin sonuclar
Test N X Ss Sd t P
oT 60 72.08 6.668 12.903  -.161 872
ST 60 72.36 9.991

Tablo 10 incelendiginde, deney grubunun tutum On test puan ortalamalari (X = 72.08) ile son
test puan ortalamalar1 (X = 72.36) arasinda anlaml1 bir fark bulunamamistir [t(60) = -.161, p>
0.05].

26



4.3.3. Kontrol gruplarinin tutum 6n test ve son test puanlarina yonelik bulgular

Arastirma kapsaminda, kontrol grubunun tutum diizeyinde zamanla meydana gelen degisimi
incelemek tizere bagimli 6rneklemler t-testi kullanilmistir. Test sonucunda elde edilen bulgular

Tablo 11°de verilmistir.

Tablo 11. Birinci kontrol grubu tutum 06n test son test puanlarina iligkin sonuglar
Test N X Ss Sd t P
oT 62 71.53 6.505 16.228 -1.77 .081
ST 62 74.08 9.189

Tablo 11 incelendiginde kontrol grubu 6grencilerinin tutum On test puan ortalamalart (X =
71.53) ile son test tutum puan ortalamalari (X = 74.08) arasinda anlamli bir fark bulunamamustir
[t(62) =-1.77, p>0.05]. Bu veriye gore; kontrol grubu 6grencilerinin, tutum son test ortalama
puanlarinin, 6n test puanlarina gore yiikseldigi ancak bu yiikselisin istatistiksel olarak anlaml

olmadig1 sdylenebilir.

4.4. Arastirmanin Dordiincii Problemine Yonelik Bulgular

Aragtirmanin ¢aligma grubunun 6grenme hayatlar1 boyunca oyun etkinlikleri ile ders isleme
durumlarina iligkin goriislerinden elde edilen frekans ve yiizde dagilimlari Tablo 12°de

verilmistir.

Tablo 12. Derste yapilan etkinlik ders islememizin 6grenmenize ne yonde faydasi oldu dgrenci
goriisleri

Ogrenci Goriisleri f
Kalici oldu 15
Eglenceli oldu 16
Tekrar etme 25
Toplam 56

Ogrencilerin derste yapilan dolasim sistemi konusuna ait egitsel oyunlar etkinliginde ders
islememizde ne yonde faydali oldu goriisleri; kalict oldu(f:15), eglenceli oldu(f:16),t ekrar etme
(:25) seklindedir (Tablo 4.12). Ogrencilere ait ifadeler asagida belirtilmistir;

Ogrencilere ait ifadelerden bazilar1 su sekildedir;

E-19: “Eglenceliydi ve konuyu tekrar edip hatirlamami sagladi.”

E-15: “Karistirdigim kisimlar1 daha iyi 6grendim. “

E-13: “Konu hakkinda daha iyi 6grendik. Konuyu eglenceli hala getirdik.
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Aragtirmanin ¢alisma grubunun dolagim sistemi konunun oyun etkinlikleri ile kendilerine fayda
sagladigim1 diger derslerden yapilmasina ait goriislerinden elde edilen frekans ve yiizde

dagilimlar1 Tablo 13’te verilmistir.

Tablo 13. Ogrencilerin egitsel oyun ile islenen dersin kendilerine olan faydalar ile ilgili
goriisleri ve diger derslerden yapilmasina ait goriisleri

Ogrenci goriisleri (f)

Evet sagladi 50
Hayir saglamadi 1
Evet isterim 44
Turkce 21
Matematik 19
Sosyal Bilgiler 11
Beden Egitimi 2
Bilisim 2
Ingilizce 8
Gorsel sanatlar 1
Din kalturd ve ahlak bilgisi 3
Fen Bilimleri 3
Hayir istemem 6
Toplam 171*

* Bazi1 6grencilere ait ifadelerinden birden fazla tespit edilmistir

Ogrencilerin derste yapilan dolagim sistemi konusuna ait egitsel oyunlar etkinliginde fayda
sagladigin ait goriisleri ve bagka hangi derslerde olmasini istediklerine ait goriigleri su
sekildedir; evet sagladi (f:50), hayir saglamadi (f:1), evet isterim (f:44), hayir istemem (f:6).
Hangi dersleri istersiniz sorusunun frekans dagilimlar Tiirkce (f:21), Matematik (f:19), Sosyal
Bilgiler (f:11), Beden Egitimi (f:2), Bilisim(f:2), Ingilizce (f:8), Gorsel sanatlar (f:1), Din
kilturt ve ahlak bilgisi (f: 3), Fen bilimleri (f:3) seklindedir. (Tablo 4.11). Ogrencilere ait
ifadeler asagida belirtilmistir;

E-9: “Evet sagladi konuda anlamadigim yerleri anladim. Evet isterim Ingilizce”
E-3: “Evet bize fayda sagladi fen dersinde diger konularda da olsa giizel olur. Matematik,

Tiirkce, sosyal bilgiler ve din kiiltiiriinde olabilir.”

Aragtirmanin ¢alisma grubunun dolagim sistemi konunun oyun etkinlikten tek climle ile tarif

etmelerine ait goriislerinden elde edilen frekans ve ylizde dagilimlar: Tablo 14’te verilmistir.
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Tablo 14. Ogrencilerin egitsel oyun ile islenen dersi tek ciimleyle tarif etmelerine ait goriisleri.

Ogrenci goriisleri (f
Eglenerek 6grenmek 30
Egitici 7
Toplam 37

Arastirmanin ¢alisma grubunun dolagim sistemi konunun oyun etkinlikten 6grencilerin egitsel
oyun ile islenen dersi tek ciimleyle tarif etmelerin istenmistir. Ogrencilerin egitsel oyunun
Eglenerck 6grenmeyi sagladigi (f:30) ve Egitici (f:7) oldugunu belirtmislerdir Tablo 14).
Ogrencilere ait ifadeler asagida belirtilmistir;

E-38: “Eglenerek basarili olmamizi sagladi.”

E-45: “Eglenceli ve 6gretici.”

E-46: “Egitici, 6gretici ve komikti.

Arastirmanin ¢alisma grubunun dolagim sistemi oyun etkinligin de kazandig1 en 6nemli 6zelligi

iligkin goriislerinden elde edilen frekans ve ylizde dagilimlar1 Tablo 15°te verilmistir.

Tablo 15. Ogrencilerin egitsel oyun ile islenen dersi en dnemli 6zelligi iliskin ait goriisleri.
Ogrenci goriisleri (H

N

Ogretici
Eglenmek
Calismak
Hemaoglobin
Tekrar
Damarlar
Ortak
Given

P FRPEFEPNDNOIOON

I
[\O)

Toplam

Ogrencilerin derste yapilan dolasim sistemi konusuna ait egitsel oyunlar etkinliginde en nemli
ozellige ait goriisleri su sekildedir: Caligmak (f:5), Hemoglobin (f:2), Ogretici (:22), Eglenmek
(:8), Damarlar (f:1), Ortak(f:1), Giiven(f:1), Tekrar(f:2) seklindir (Tablo 4.13). Ogrencilere ait
ifadeler asagida belirtilmistir;

E-25: “Uniteyi tekrar ettigim igin giizeldi.”

E-30: “Kendime giivenmem ile ifade ederim.”

E-31: “Tekrar

E-34: “Ogretici”

Arastirmanin ¢alisma grubunun dolasim sistemi oyun etkinligin de motivasyonla ilgili

goriislerinden elde edilen frekans ve yiizde dagilimlari Tablo 16°da verilmistir.

29



Tablo 16. Ogrencilerin egitsel oyun ile islenen dersin motivasyona ait goriisleri

Ogrenci Goriisleri f

Derse motivasyonumu artirdi 47
Derse kars1 motivasyonum artmadi 3
Toplam 50

Aragtirmanin ¢aligma grubunun dolasim sistemi oyun etkinligin de motivasyonla ilgili
goriisleri: olumlu etkiledi (f:47), olumlu etkilemedi (f:3) seklindedir (Tablo 4.14). Ogrencilere

ait ifadeler asagida belirtilmistir;
E-47: “Cok 1yi etkiledi daha 6nceki konular1 suan daha iyi anladim.”
E-49: “Olumlu etkiledi.”

E-52: “Giizel etkiledi ¢iinkii ¢alismak igin bana motivasyon verdi.”

4.5. Uygulama Ogretmeninin Oyun Mat: ile Yapilan Fen Ogretim Siirecine Yonelik
Goriisleri

Bu tez ¢aligmasinda, 6. sinif diizeyinde “Dolasim Sistemi” konusunun dgretiminde oyun mati
kullaniminin 6grencilerin akademik basari, tutum ve motivasyonlar1 iizerindeki etkisi
incelenmistir. Uygulama siirecinde hem 6gretmen olarak hem de arastirmaci kimligimle
gozlemledigim en Onemli bulgu, 6grencilerin 6grenme siirecine olan ilgilerinde ve derse

yonelik tutumlart olumlu yonde etkilenmesidir.

Geleneksel 0gretim yontemlerine kiyasla, oyun mati destekli etkinliklerin 6grencilerin derse
katiliminmi artirdigi, konular1 somutlastirarak daha kalici 6grenmeler sagladigi ve 6grenciler
arasinda is birligini tesvik ettigi gdzlemlenmistir. Ozellikle diisiik motivasyonlu dgrencilerin,
oyun temelli etkinliklerde daha aktif rol aldiklar1 ve 6grenmeye kars1 daha olumlu bir yaklagim
sergiledikleri gézlenmistir.

Bu siirecte 0gretmen olarak ben de ders siirecini daha keyifli ve verimli hale getirme firsati
buldum. Ogrencilerin hem bilissel hem de duyussal gelisimlerine olumlu katki sagladigim
gbzlemledigim bu yontemin, fen bilimleri 6gretiminde yayginlastirilmasinin faydali olacagina
inantyorum. Ayni zamanda sinif i¢i disiplin sorunlarinin azaldig1 ve dgrenciler arasi iletisimin
giiclendigi de olumlu sonuglar arasinda yer almaktadir.

Sonug olarak, bu arastirma siireci, 6gretmen olarak mesleki gelisimime de katki saglamis, farkli
Ogretim yontemlerini sinif ortaminda uygulama ve degerlendirme agisindan degerli bir deneyim

olmustur.
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5. TARTISMA ve SONUC

Bu aragtirmada, 6. sinif 6grencilerine yonelik olarak “Dolasim Sistemi” konusunun 6gretiminde
oyun matt destekli egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik basari, motivasyon, tutum ve
ogrenmenin kaliciligi tizerindeki etkileri incelenmistir. Arastirma, On test-son test kontrol
gruplu yar1 deneysel desenle yiiriitiilmiis; elde edilen nicel veriler istatistiksel analizlerle, nitel

veriler ise igerik analizi yontemiyle degerlendirilmistir.

Arastirmanin ilk amaci, oyun mat1 destekli 6gretimin akademik basariya etkisini incelemektir.
Uygulama sonrasinda deney grubunun akademik basari puanlarinda artig gézlemlenmis, ancak
bu artis istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir. Bu durum, egitsel oyunlarin 6grenmeyi
destekleyici etkisinin oldugunu, fakat basariya olan katkisinin kisa siirede belirgin hale
gelmeyebilecegini diisiindiirmektedir. Bu sonug, Altun (2018) ve Serdaroglu (2019) tarafindan
yiiriitiillen ¢alismalarda bildirilen bulgularla ortiismektedir. Ancak Coskun, Bayraktar ve Altun
(2012), Giiven ve Siiliin (2012) ve Demirezen (2024) gibi arastirmalarda egitsel oyunlarin
basartyr anlamli diizeyde artirdigi goriilmektedir. Bu farklilik, uygulama siiresinin kisa
tutulmasi, Orneklem biiyiikliigiiniin sinirli olmast veya Ogrencilerin daha oOnce bu tiir

yontemlerle tanismamis olmas1 gibi faktorlerle agiklanabilir.

Ikinci olarak, oyun mati destekli &gretimin ogrencilerin fen bilimleri dersine ydnelik
tutumlarina etkisi degerlendirilmistir. Deney grubunun tutum puanlarinda uygulama sonrasinda
artis gézlemlenmis ancak bu artis istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir. Bununla birlikte,
nitel veriler, 6grencilerin oyun mati destekli siireci olumlu degerlendirdiklerini, derse olan
ilgilerinin arttigin1 ve dersin daha eglenceli hale geldigini belirtmislerdir. Bu bulgular, Tayfur
(2019), Bas (2015), Kiligaslan (2023) ve Yildiz ve Buldur (2022) gibi aragtirmalarla tutarlilik
gostermektedir. Bu calismalarda, egitsel oyunlarla desteklenen 6gretimin 6grencilerin derse
yonelik olumlu tutum gelistirmelerinde etkili oldugu bildirilmistir.

Ogrencilerin fen bilimleri dersine yonelik motivasyonlarina yonelik olarak.,deney grubundaki
Ogrencilerin motivasyon puanlarinda artig goriilmesine ragmen, bu artig da istatistiksel olarak
anlamli degildir. Ancak 6grencilerin goriislerine gore oyun mat ile yapilan etkinlikler, derse
karsi ilgiyi artirmig ve katilimi desteklemistir. Bu sonug, Sasmaz ve Erduran (2004), Cavus ve
Bal¢in (2017), Demir ve Doganay (2020) ve Giines ve Bagci-Kili¢c (2021) gibi ¢alismalarda
ifade edilen, oyun temelli 6grenmenin 6grencilerin i¢csel motivasyonlarini olumlu etkiledigi

yonundeki bulgularla uyumludur.
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Ogrenmenin kalicihigi da degerlendirilmistir. Kalicilik testi sonuglarinda deney grubunun
puanlarinda beklenen diizeyde bir artis goriilmemistir. Bu bulgu, Karadag ve Yiicel Toy (2017)
ile Yildiz ve Buldur (2022) gibi aragtirmalarin tersine, egitsel oyunlarin uzun vadeli etkisini
ortaya koyamamistir. Bunun muhtemel nedenleri arasinda, 6grenme siirecinin kisa olmasi,
ertelenmis kalicilik testinin yapilmamasi ve 6grencilerin oyun deneyimlerini uzun siireli bellege
aktaramamig olmalar1 yer alabilir. Nitekim Ayas (1995), soyut fen kavramlarinin kalici
O0grenme olusturabilmesi i¢in uzun stireli, ¢oklu tekrar ve aktif katilim gerektirdigini

vurgulamaktadir.

Bu kapsamda genel degerlendirme yapildiginda; oyun mat1 destekli 6gretim, 6grencilerin fen
bilimleri dersine yonelik ilgisini, dikkatini ve katilim diizeyini artirmakta, 6grenme siirecini
daha etkilesimli ve eglenceli hale getirmektedir. Ancak bu etkinin kisa vadede akademik
basariya anlamli diizeyde yansimasi i¢in daha uzun siireli ve planli uygulamalara ihtiyag oldugu
goriilmektedir. Nitel bulgularin giiclii olmasi, bu yontemin 6zellikle duyussal alan tizerindeki

etkisinin belirgin oldugunu gostermektedir.

5.1. Oneriler

Bu ¢alisma dogrultusunda ;

1.0yun mati etkinlikleri yalmzca “Dolasim Sistemi” degil; fen bilimleri dersi kapsamindaki
diger konular (6rnegin sindirim, elektrik, canlilar) i¢in de uyarlanarak yayginlastirilmalidir.
2.0yun mati tasarimlar1 farkli 6grenme stillerine gore g¢esitlendirilerek, 6grencilerin bireysel
farkliliklarina gore uygulanabilir hale getirilmelidir.

3. Ogretmenlere yonelik uygulamali hizmet ici egitimler diizenlenmeli; bu materyallerin
siif ortaminda nasil kullanilabilecegi konusunda rehber igerikler gelistirilmelidir (6rn. video
anlatimlar, kullanim kilavuzlari).

4.  Okullarda fen laboratuvar1 disindaki ortamlarda (6rnegin siif, bahge, oyun alani) oyun
mat etkinliklerine yer verilerek 6grenme ortamlar1 zenginlestirilmelidir.

5. Gelecek arastirmalarda uygulama siiresi daha uzun tutulmali ve kalicilik etkileri i¢in
ertelenmis testler kullanilmalidir.

6. Calismalar farkli bolge, sehir ve sosyoekonomik diizeydeki okullarda tekrar edilerek
genellenebilirlik saglanmalidir.

7.0yun temelli 6gretimin etkisi yalnizca bagari, tutum ve motivasyon diizeylerinde degil;

Ozgiiven, bilimsel siire¢ becerisi, is birligi gibi degiskenler agisindan da incelenmelidir.
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8. MEB 6gretim programlarinda oyun temelli 6grenmeye iliskin yaklasimlara daha fazla yer
verilerek dgretmenlere esnek uygulama alani saglanmalidir.

9.  Egitim fakiiltelerinde egitsel oyun ve materyal gelistirme konularini iceren uygulamali
se¢cmeli dersler sunulmalidir.

10. Oyun temelli 6grenmeye yonelik icerikler, MEB’in dijital egitim platformlar: (EBA, OBA
vb.) iizerinden erisilebilir hale getirilmeli ve 0gretmenler arasinda iyi uygulama ornekleri
paylasilmalidir.

Arastirmacilara onerilmistir.
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Ek C. Dolasim Sistemine Ait Basar: Testi

DOLASIM SISTEMI BASARI TESTI

6. Sag karmeik — A — Akeiger — B — Sol

kmlakeik

Yukanda verlen kiigik kan dolagim
semasmnda A ve B yenne azafpydalkalerden
hanglfjm]mahdu""
" E

B) Eilcal dsmarlar
C) Akcifer atardaman - Akcifer toplardaman
D) Akciger toplardaman -Akcifer stardaman

7. Ean ile viicut hiicreleri arasindaki besin ve
asagadakilerden hangisidir?

B) Acrt atardanan
C) Toplardamar
B) Eanda cok az oksien tasimr. ) Eileal damar
C) Viicudun enenji iiretinni azalir.
DY) Viicut direnci zayiflar. E.K;ll:_liuyapmﬂeilp]ixmﬂmhﬂgﬂu-dm
4. Kanm yaprsmda kan pulenklan (trombositler) hanzisi yanhstr?
e ne oluda? A) Kalp déit odacikhdrr.

R B) Ealbmn sol tarafinda tenuz kan vardir.
A) Earbondioksit disan ahlamazdi. O Kalp} 1 ————
D) Ealbin dakikadaki aty sayisina tansiyon
demr.

9. Biiyitk dolagm kalbin hang kesmmda hasglar
ve biter?

A) Sag kanneik - sol kulakgk
B) Sol karmeik - sag kulakpk
) Sag kannmk - sol kannok
D) Sol karmeik - sol kulakpk

15.

10. Asazrdalilerden hangisi kanm gérevierinden
bini degildir?
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Ek D. Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Sorulari

Ogrend Gorisme Formu

Sevgili d&rencdiler,

Bu gorigme formu, “6. Sinif Dolagm Sistemi Konusunun lElére'limimie Oyun Maty Kullamminn
Ogrenciler Uzerine Etkisi” yiksek lisans tez calsmas kapsaminda gergeklestirilen etkinligi
degerlendirmek amacyla yapmistir. Gériigme formuna vereceginiz cevaplar notlarmizi kesinlikle
etkilemeyecektir. Verilen sorulara agk bir sekilde cevap vermeniz, aragirmanin bagans ve amaona

ulagmas apisindan dremlidir.

Elde edilen veriler sadece bilimsel amach olarak kullanlacaktr. Katkilarniz igim simdiden tesekkir
ederim.

Kezban Gindiiz Akkug

Fen Bilgisi Dgretmeni

GORUSME SORULARI
1. Derste yapilan etkinlik ders islememizin Sgrenmenize ne yonde faydas: oldu?

2. Bu dersle ilgili hazrlamis oldugumuz etkinlik size fayda sagladi mi? Diger derslerde de
yapilmasini ister misiniz? Hangi dersler Gmegin?

3. Yapmus oldufumuz ¢alsmaruzi tek bir cimle ile tarif etmeniz istense nasil bir cimle
kurarsimiz?

4. Bu dersteki calgmarmizla kazandiginiz en Snemli Gzelligi tek bir kelime ile ifade etmeniz
istense hangi kelimeyi secerdiniz?

5. Kullamlan yéntemin derse/konuya karg ilgi ve motivasyonunuzu nasil etkiledi?
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Ek E. Fen Ve Teknoloji Motivasyon Olcegi

Fen'e Yanelik Motivasyon Olgegi [Atat,2014)

Katidmiyorum

Kesinlikle

Katdmiyorum

Kararszm

Katihyorum

Kesinlikle

Katidhyorum

1. Ne kadar ¢cabalarsam ¢abalayayim, fen konulanm ofrensmiyomom

2. Fenle ilgili edkinlikler ¢ok =zor oldufunds, tumlan yapmaktan
vazrgererim veya sadece kolay kismlanm yaparmm.

3. Fenle ilgili etkinlikleri yasparken cevaplan kendim
calizmaktansa baskalsnng sormay: tercih ederim.

4. Fen dersinin kormlan bans zer peldiginds. bu konulan ozrenmek igix
smam.

5. Yeni fen kavramlsnm Sevenrken bunlarls dahs onceki deneyimlbering
arasinda baglanhlar kwranm.

6. Bir fen kavramum anlamsdifnmds bana yardmo  olacak
kaymaklar bolomum.

7. Bir fen kavramm snlsmadfpmds bu ksvram anlayabilmek i
dgretmenimle ya da difer ffrencilerie tartiginm.

8. Ofrenme siresi boyunca, GErendifim ksvramlar sresmda baglannlal
kwmaya ahsmm

0. Ginlik hsyshmds kullamsbilecefim icin fen &fTenmenin Gnemb
i i

10. Fen beni digimmeye vonelttigi ign, fenin ooemb  oldogum
Iy onm.

11. Fende problem ¢ozmeyi dgrenmenin snemli oldusum dosimmyonm.

12. Fende aragtrmaya yonelik etkinliklere kanlmsmn Gnemli olduSuom]

13. Fen derslerine difer drencilerden daha iyi olmak icin kanlinm.

14. Fen derslerinde derse kadoda bulunmanun amacy, diger o ileri

15. Fen derslerine Ogreimenimin dikkanm qekebilmek ifin katlm]

Eisteninim .
16. Fen dersinde bir smavdsn iyl not aldmmds kendimi baganl
hissederim

17. Fen dersinde zor bir problemi ¢ozebildirimde kendimi baganh
hissederim_

18. Fen dersinde, &fretmen Skrimi kabul ettiFindes kendirnd ivi
hissederim_

19. Fen dersinde difer dgrenciler fikirlerimi kabul ettifinde kendimi iyi
hissederim_

0. UEIemenm izerimae ok fazla baskl oM IImaaiE Qi fen dersine
katlmaya isteklivimdir

21. Ogretmen bans ilgi phsterdifi igin fon dersine katlmaya
istekliyimdir.

22. Fen dersi beni dijsinmeye zorladif icin fen dersine katbmaya

23. Ogrenciler komalan tartizabildiklers igin fen dersine kahlmaya
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Ek F. Fen Ve Teknoloji Tutum Olgegi

Fen ve Teknoloji Dersine Yonelik Tutum Dl[.EE'I

Hig Katilmaiyorum

Katilmay orum

Kismen Katilyorum)

Katilnyorum

[Tamamen
Kat1lnyorum

1. Fen ve Teknoloji dersini severim.

2. Fen ve Teknoloji dersinden hoglanmam.

3. Fen ve Teknoloji dersiyle ilgili gahzmalan zevkle yapanm.

4. Fen ve Teknoloji dersiyle ilgili galigmalan yapmaktan nefret ederim.

5. Fen ve Teknoloji dersinde zorlanmam.

6. Fen ve Teknoloji dersinin ders programindan kaldinimasim isterim.

7. Fen ve Teknoloji dersiyle ilgili etkinlikleri zevkle yapanm.

8. Fen ve Teknoloji dersinden sikiinm.

9. Fen ve Teknoloji dersini heyecanla beklerim.

10. Fen ve Teknoboji dersinin yararh olduguna inanryorum.

11. Fen ve Teknoloji dersinin gereksiz oldugunu diksiiniyorsm.

12_Fen ve Teknoloji dersiyle ilgili Gdev yapmaktan hoslanmam.

13. Fen ve Teknoloji dersinde sorulan sorular ilgimi gekmez.

14. Fen ve Teknoloji dersinin ¢abuk bitmesini isterim.

15 Fen ve Teknoloji dersi olmasa da olur.

16. Gelecekte Fen ve Teknoloji dersine iliskin ¢alismalarda bulunmak isterim.

17. Fen ve Teknoboji dersinden ¢abuk bikarim.

12. Fen ve Teknoloji dersine mecbur oldugum igin calsinm.

159. Fen ve Teknoloji dersine notlanimi yiiksek tutmak igin ¢calisinm.

20_ Fen ve Teknoloji dersinin konulan ilgimi geker.

21. Fen ve Teknoloji dersiyle ders disinda ilgilenmem.

22_Fen ve Teknoloji dersi bende merak uyandir.

23._ Fen ve Teknoloji dersiyle ilgili kitaplan okumaktan hoslamnm.
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Ek G. Oyun Uygulamasina ait Gorseller
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Ek H. Deney ve Kontrol Grubuna Ait Ders Plan Ornekleri

DENEY GRUBUNA AIT DERS PLAN ORNEGI

Simif

6-A,6-B

Onerilen Siire

40 dakika (1 ders saati)

Konu Dolasim sistemi
Bolum 11
Kazanimlar Viucudumuzdaki sistemler Unitesinin

dolasim sistemi konusu ve ile ilgili olarak
ogrenciler;

6.2.3.1.Dolasim sistemini olusturan yap1 ve
organlarin gorevlerini agiklar.

6.2.3.2.Biiyiik ve kii¢lik kan dolagimini sema
tizerinde inceleyerek bunlarin gorevlerini
aciklar.

6.2.3.3.Kanin yapisini ve gorevlerini tanimlar.

Yontem ve Teknikler

Egitsel oyun mati1 kullanimi

Arac ve Gerecler

Oyun mati1, mavi ve kirmizi sapka ,sorular

,galos

Ogrenme ve Ogretme Etkinlikleri

Dikkat Cekme; derste 6gretmen dgrencilere
oyun matiyla oyun oynayacagini agiklar ve

oyun matini sinifta yere Serer.

Guduleme; “Arkadaglar, bugiin viicudumuzun
en Onemli sistemlerinden birini 6Zrenecegiz.
Dolasim sistemi olmasaydi ne olurdu hig
diistindiintiz mii? Kalbimiz durursa ne olur? Ya
da kan viicudumuza besinleri tasimazsa? Gelin
bu sorularin cevaplarin1 oyunlarla, eglenceli

etkinliklerle birlikte kesfedelim.

Dersin  Islenisi; Dersin  baslangicinda,
ogrencilerin dikkatini ¢ekmek ve konuya

yonelik gilidiilenmelerini saglamak amaciyla
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dolasim sistemiyle ilgili giinliik yasamdan
ornekler sunulmus ve merak uyandirici sorular
yoneltilmistir. Ardindan, oyun mat1 smif
ortammma  serilmistir. Oyun  basamaklar1

Ogrencilere anlatilmigtir:

> Ogrenciler iki gruba ayrilacaktir. Gruplarin
belirgin olmasi i¢in mavi ve kirmizi sapkalar

ogrencilere dagitilacaktir.

> Her grup oyun matinin i¢inde ilerleyecek bir

Ogrenci segecektir.

> Secilen 0grenci oyun matinda galos giyerek

baslangi¢ noktasinda bekleyecektir.

> Ogretmen  tarafindan  hazirlanan  soru
torbasindan mavi ve kirmizi grup birer soru

cekecektir.

> Sorularin  cevaplart  i¢in  belirli  siire
verilecektir. Grup olarak belirlenen cevap

sozcli olan 6grenci tarafindan verilecektir.

> Oyun matinin i¢indeki 6grenci grubun verdigi

cevba gore mat icinde ilerleyecektir.
> Bitis noktasina varan grup birinci olacaktir.

> Oyun matinin baglangic noktast kalbin sol

karincigidir. Bitis noktasi ise sag kulakgiktir.

Boylece 6grenci hem oyun oynayacak hem de
kan dolasimini tecriibe edecektir.

Degerlendirme; Ogretmen, dgrencilerin mat
tizerindeki  uygulamalarin1  gozlemleyerek
bireysel geri bildirimler saglamis ve 6grenci
performansini stirece dayali olarak

degerlendirmistir. Bu degerlendirme siireci,
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sadece  dogru-yanlis  bilgisini  dlgmekle
kalmamis, ayn1 zamanda Ogrencilerin siirece
katitlhm diizeyleri, is birligi becerileri ve
kavramsal anlamalar1 hakkinda da nitel bilgiler

sunmustur.

KONTROL GRUBUNA AiIT DERS PLAN ORNEGI

Sinif 6-C,6-D
Sure 40 dakika (1 ders saati)
Konu Dolasim sistemi
Bolum 11
Kazamimlar Vicudumuzdaki sistemler Unitesinin

dolasim sistemi konusu ve ile ilgili olarak
ogrenciler;

6.2.3.1.Dolagim sistemini olusturan yap1 ve
organlarin gorevlerini agiklar.

6.2.3.2.Biiyiik ve kiiclik kan dolagimini1 sema
izerinde inceleyerek bunlarin gérevlerini
agiklar.

6.2.3.3.Kanin yapisini1 ve gorevlerini
tanimlar.

Yontem ve Teknikler

Ogretim programinda belirtilen uygulama
sekli

Arac ve Gerecler

Kitap, akill1 tahta, defter, diiz anlatim

Calisma Yapraklari

Ogrenme ve Ogretme Etkinlikleri

Dikkat Cekme; Ogretmen dolasim
sistemiyle ilgili kavramlar1 sorarak ne ifade

ettigini sorar.

Guduleme; arkadaslar bu dersi iyi dinlerseniz
hayati dnem olan dolagim sistemini iyi bir
sekilde kavrayacaksiniz. Konuya ait gorseller

gOsterilerek derse gegilir.

Dersin Islenisi; ders baslangicinda dolasim

sisteminin tanimi yapilir dolagim sistemi akill
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tahtada gorsel gosterilerek kiigiik kan dolagimi
ve blyik kan  dolasimi  anlatilir.
Animasyonlarla cocuklara tekrar gosterilir.
Daha sonra ¢alisma yapraklarinda kirli kan ve
temiz kan fark edilmesi saglanir. Ayn sekilde
kiigiik be biiyiik kan dolagimi arasindaki

farklar1 ayirt edilmesi saglanir.

Degerlendirme; Ogrencilere sorular yoneltir.
Ogrencilere  dersin  baginda  verdikleri
cevaplarla sonrasi karsilastirilarak  eksik
bilgilerinin tamamlanmasi saglanir. Konuyla
alakali yanlis bilinenler ve dogrular agiklanir.
Ogrencilere eklemek ya da sormak istediginiz
seyler var mi? Seklinde soru sorularak

istedikleri yerlere tekrar deginilir.
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