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oz

Bu calisma altinci sinif fen bilimleri dersi “Elektrigin iletimi” konusunda hazirlanan egitsel dijital
oyunun 6grenci basarisina ve derse yonelik motivasyonuna etkisini incelemek amaciyla yapilmistir.
Calismada nicel arastirma yontemlerinden yari deneysel 6n test son test eslestirilmis kontrol gruplu
desen kullanilmistir. Calismada, fen bilimleri akademik basari testi ve fen bilimleri dersine yonelik
motivasyon o6lcegi veri toplama araglari olarak kullaniimistir. Calisma Karadeniz bolgesinde bir ilin
ilce merkezinde bulunan sosyoekonomik diizeyleri esit iki farkl altinci sinifta 6grenim géren toplam
26 6grenciden olusturmaktadir. Akademik basari ve motivasyon 0lgegi 6n test uygulamasindan
sonra deney grubunda egitsel dijital oyun destekli 6gretim, kontrol grubunda ise fen bilimleri ders
kitabina gore ders islenmistir. Deney grubunda kullanilan egitsel dijital oyun arastirmacilar
tarafindan gelistirilmistir. Deney ve kontrol grubuna calisma sonunda akademik basari ve
motivasyon Olgegi son test uygulamasi yapilmistir. Veriler SPSS istatistik paket program yardimiyla
analiz edilmistir. Analiz sonuglari incelendiginde deney ve kontrol grubunun fen bilimleri akademik
basari 6n testi ve son testi arasinda anlamli fark bulunmustur. Ancak gruplar arasindaki akademik
basari son test sonuglarinda iki grup arasinda anlamh fark bulunamamistir. Hem kontrol grubunda
hem de deney grubunda kullanilan 6gretim teknikleri 6grencilerin akademik basarisini artirmistir
ancak deney grubu ve kontrol grubu son test puanlari arasinda anlamli farklilik yaratmamistir.
Deney ve kontrol grubunun fen bilimlerine yonelik motivasyon 6lgegi son test puan ortalamalari,
On test puan ortalamalarina gore artmig ve anlamh bir farklihk olusmustur. Ancak gruplar arasi son

test puanlari arasinda anlamli bir farkhihk olusmamistir. Gruplarda uygulanan 6gretim teknikleri her
iki grubunda motivasyonunu esit diizeyde yikseltmistir.
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THE EFFECT OF EDUCATIONAL DIGITAL GAME-SUPPORTED SCIENCE COURSES
ON STUDENT ACHIEVEMENT AND MOTIVATION

ABSTRACT

This study was conducted to examine the effect of the educational digital game prepared for the
sixth-grade science course “Conduction of Electricity” on student achievement and motivation
toward the course. Quasi-experimental pre-test post-test paired control group design, one of the
guantitative research methods, was used in the study. The study used science academic
achievement tests and motivation scales for science courses as data collection tools. The study
consisted of a total of 26 students studying in two different sixth grades with equal socioeconomic
levels in the district center of a province in the Black Sea region. After the pretest application of
the academic achievement and motivation scale, the experimental group was taught with
educational digital game-supported instruction, and the control group was taught according to the
science textbook. The researchers developed the educational digital game used in the
experimental group. At the end of the study, the academic achievement and motivation scale post-
test was applied to the experimental and control groups. The data were analyzed with the help of
an SPSS statistical package program. When the results of the analysis were analyzed, a significant
difference was found between the pre-test and post-test of academic achievement in science of
the experimental and control groups. However, there was no significant difference between the
two groups in the post-test results of academic achievement between the groups. The teaching
techniques used in both the control group and the experimental group increased the academic
achievement of the students but did not create a significant difference between the post-test
scores of the experimental group and the control group. The post-test means scores of the
experimental and control groups on the motivation scale for science increased compared to the
pre-test mean scores, and a significant difference was observed. However, there was no significant
difference between the post-test scores of the groups. The teaching techniques applied in the
groups increased the motivation of both groups equally.

Keywords: Educational digital game, science education, motivation, conduction of electricity, unity
3D.
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GiRiS

Dijital oyunlar giiniimiz egitim ortamlarinda yenilikgi bir 6grenme araci olarak 6ne ¢ikmaktadir. Dijital oyunlar
ogrencilerin 6grenmeye yonelik ilgisini artirarak biligssel ve duyugsal gelisimlerini etkilemektedir (Mikropoulos &
latraki, 2023). Cogu zaman olumlu desteklerinden s6z edilse de olumsuz etkileri ile de karsilasilmaktadir. Ayni
zamanda etkilesimli ve geri bildirim odakli yapilari sayesinde 6grencilere problem ¢ézme ve elestirel disiinme
becerilerini gelistirme firsati sunmaktadir. Dijital oyunlarin egitimde kullaniimasina yonelik yapilan galismalara
bakildiginda genelde 0Ogrenci performansi, akademik basarisi, tutum ve motivasyonu (zerinde etkisinin
arastinldigi gériinmektedir (ilkay & Atik, 2024; Oztop, 2022; Gui, vd., 2023; Alahmari vd., 2023). Bunun yaninda
bazi ¢alismalarda bilgisayar kullanimina kargi tutum, 6grenmenin kalicihgina etkisinin de arastirildig
gorllmektedir (Dinger, 2019). Elde edilen bulgulara bakildiginda egitsel dijital oyunlarin 6grenme Uzerindeki
olumlu etkisi oldugu belirtilebilir. Cok kullanicili oyunlarin daha ¢ok sevilmesi beklenirken bu oyunlar teknik olarak
yeterli gorilmedigi icin 6grencilerin ¢oklu oynamaktan ziyade tekli bagimsiz oyunlari daha ¢ok begendikleri
sonucuna ulasilmistir (inal, Cagiltay ve Sancar (2005). Tastekin (2019) dijital oyun oynamak igin tercih edilen
araclarin basinda cep telefonu ve bilgisayar geldigini belirtmistir. Ogrencilerin oyun oynadiklari siirenin giinde tg
saatinde Ustiinde oldugu dijital oyun oynamalarinin fiziksel, sosyal, psikolojik ve akademik basari yoniinden
olumlu-olumsuz etkileri oldugunu rapor edilmistir. Ogrencilerin dijital oyunlarda yabanci dil notlarinin yikseldigi
gozlenirken genel akademik basarisinin distigu goézlemlenmistir (Tastekin, 2019). Talan ve Kalinkara (2020)
yaptiklari cahismada 6grencilerin genellikle mobil araglardan dijital oyun oynadigi, oyun tercihlerinde egitici dijital
oyun tercih ettiklerini ve bos zamanlarinda da oyun oynadiklarini ifade etmistir. Dijital oyun oynamanin cinsiyete
gore farklilasmadigi fakat sosyoekonomik diizeyi yiiksek ailelerin gcocuklarinin daha ¢ok dijital oyun oynadigi tespit
etmistir. Yaman, Cubukcu, Kiglikali ve Kabakgi Yurdakul (2020)'a gore kiz 68rencilerin, erkek 6grencilere gére
dijital oyunu daha az tercih ettikleri ve akilli telefon sahipligi ile dijital oyun oynama sikliginin pozitif iliskide

oldugu, ortaokul 6grencilerinin de lise 6grencilerinden daha fazla dijital oyun oynadigi saptanmistir.

Alanyazindaki sonuglardan yola c¢ikarak dijital oyunlarin bir akis semasi igerisinde ilerlemesi, rekabet ortaminin
olusmasi ve oyunlarin asamali ilerlemesi oynayan kisilerde oynama stirekliligi olusturdugu belirtilebilir (Pinar &
Akgul, 2024; Agirgol, Kara & Akgiil, 2022). Egitimde kullanilan dijital oyunlarin da asamalilik ilkesi ve iyi bir akis
semasi ile kullanilabilirligi ve 6grenciler tGzerindeki olumlu etkisi artirilabilir (Akgtil & Kilig, 2020). Farkli 6grenci
seviyelerinde egitsel dijital oyun ile yapilan ¢calismalar incelendiginde kullanilan oyunlarda en ¢ok tercih edilen
Unity 3D, Kodu Game Lab, Adobe Animate CC, Scratch, Arduino oldugu anlasilmaktadir (Bora, Karaman, &
Karaman, 2021). Bu programlarin baslica 6zellikleri Tablo 1’de gosterilmistir. Bu tabloya gére oyunlarin yapiminda
kullanilan programin arayiziiniin basit olmasi ve tiim isletim sistemlerinde galisabilmesi bunun yaninda higbir
eklentiye gerek duyulmadan siirlikle-birak mantigiyla ¢alismasi 6zellikleri oyun gelistiricilere bliylk kolaylik

saglamaktadir.
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Tablo 1. Dijital Oyun Tasariminda Kullanilan Programlarla ilgili Arastirmalar

Arastirmaci Kullanilan dijital oyun Ozellikler
yapma platformu
Uluay (2017) Kodu Game Lab Basit dile sahip ve ikon temelli
Alp (2019) Scratch Hem gevrimic¢i hem gevrimdisi kullaniimasi, Java ve C# ile uyumlu
Damh (2019) Adobe Animate CC Android igletim sistemlerinde eklentisiz ¢alismasi
Given (2020) Arduino Anlasiimasi ve kodlamasi kolay
Boyraz ve Kirci (2021) Unity 3D iki ve Ui boyutlu oyun grafikleri, Siiriikle-birak dzelligi, C# ile uyumlu,

Tum cihazlarda kullaniimasi

Dijital Oyun Raporu (2022)’ye gore dijital oyun kullanicilarin sayisinin 729 milyonu gegmesi, bu tlr oyunlarin dersi
eglenceli hale getirmekle beraber 6grenciyi stirece aktif olarak katmasi ve 6grencilerin oyun esnasinda aninda
donit almasi ve yapilan arastirmalarin denetimli bir sekilde oynanan dijital oyunlarin psikomotor ve zihinsel
becerileri gelistirmek, yaraticiligi artirmak gibi birgok olumlu yani oldugunu géstermesi (Irmak & Erdogan, 2016)

arastirmanin énemlerinden birini géstermektedir.

Egitsel dijital oyunlar ile ilgili yapilan arastirmalarda 6grencilerin eglenerek 6grenmesine imkan saglamasiyla
birlikte derse karsi tutum ve motivasyonu artirdigi (Sabirli, 2018), 6grenciler tarafindan geleneksel yontemlerde
zor olarak belirtirken konularda oyunlardaki etkilesim ve gorsel destegi ile somutlastiriimasi yardimiyla konunun
daha iyi anlasilmasini sagladigi (Alan, 2017) belirlenmistir. Somut 6grenmeyi kolaylastirdigindan akademik
basariyr ve kalicihgr artirip (Sahin, 2015) oyun kavrami iginde bireysel karar vermeyi gerektirdigi icin problem

¢6zme becerilerin olumlu anlamda etkiledigi raporlanmistir (Turan Glintepe & Dénmez Usta, 2017).

Coskun, Akarsu ve Kariper (2012) 1s18in sogurulmasi ve kirilmasi konusunun 6gretiminde kullanilan egitici dijital
oyunlarin, 6grencilerin akademik basarilarina etkisini arastirmistir ve egitsel oyunlarin deney grubundaki
katilimcilarin akademik basarisinda olumlu yonde anlamli farkhilik olusturdugu goériilmistir. Dogan (2017)
deprem konusu temele alinarak tasarlanan bilgisayar oyununun akademik basariya etkisini arastirdigi
¢alismasinda; bilgisayar oyunlari ile deprem konusunun 6gretiminin yapildigi deney grubunun, kontrol grubuna
gore akademik puanlarinin yiiksek oldugunu ifade etmistir. Ozer (2017) ilkokul 6grencileriyle ile ilgili yaptig
¢alismada Unity 3D ile tasarladigl egitsel dijital oyunun kullanildigi egitsel ortamlarda deney grubundaki
ogrencilerin kontrol grubuna gore akademik basarisinin, fen bilimleri dersine yénelik motivasyonun arttirdigi ve
problem ¢6zme becerilerinin gelistirdigi sonucuna ulasmistir. Kegeci (2018) yaptigi calismada dolasim sistemi ile
ilgili Scratch programi kullanarak oyun tasarlamis ve bu oyunun 6grenci basarisi ile motivasyonuna etkisini
incelemis ve 6grencilerin hem akademik basari testi hem de fen bilimlerine yonelik motivasyonlarinin yikseldigini
saptamistir. Calismanin en 6nemli noktalarindan biriise son testten bes hafta sonra yapilan kalicilik testinin deney
grubunda kontrol grubuna oranla daha 6nemli artis oldugu gérilmustir. Linderoth, Lanz Anderson ve Lindstrom
(2002)'a gore egitsel dijital oyunlar egitimde 6grenciyi motive etmek, ders kazanimlarinin kazandirilmasi ve

konularin bilgisayar yardimiyla somutlastiriimasi icin g sekilde kullanilabilir.

Egitsel dijital oyunlar 6grencilerin 6grenme siireglerine aktif katilimini saglarken, karmasik kavramlari daha
anlasilir ve eglenceli bir sekilde sunmaktadir. Bu dijital oyunlar, 6grenciye aninda geri bildirim vererek 6grenme

sirecini bireysellestirmesine imkan verirken bu sayede 6grencinin kendine giivenini artirmaktadir. Alan yazinda

633



I.l E TSAR (International Journal of Education Technology and Scientific Researches) Vol: 9, Issue: 29, 2024

belirlendigi gibi oyun tabanh 6grenme ortamlari, 6grencilerin problem ¢dzme ve elestirel diisinme gibi tst diizey
becerilerinin gelisimine katkida bulunmaktadir. Yapilan arastirmalar, egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin konuya
yonelik ilgilerini ve 6grenmeye karsi olumlu tutumlarini artirdigini géstermektedir. Dolayisiyla, egitsel dijital
oyunlarin fen egitiminde kullanimi, 6grencilerin hem akademik basarilarini hem de motivasyonlarini destekleyen
etkili bir arag olarak éne ¢cikmaktadir. Fen bilimleri dersinde kapsaminda ortaokul diizeyinde “Elektrigin iletimi”
konusunda literatiirde egitsel dijital oyun ile ilgili ¢calisma bulunmamasi ve arastirmanin bulgularindan elde
edilecek sonuglara gére yeni 6gretim teknikleri gelistirmek ve sonraki arastirmacilara 6rnek teskil etmesi
nedeniyle bu ¢calisma 6nem arz etmektedir. Literatiirden elde edilen sonuglar 1si§inda bu arastirmada tasarlanan

egitici dijital oyunun 6grencilerin dikkatini cekecegi 6n gorilmektedir.

Bu arastirmada fen bilimleri dersindeki elektrigin iletimi konusunda tasarlanan egitsel dijital oyunun ortaokul
ogrencilerinin akademik basarisi ve derse karsi motivasyonlarina etkisini incelemek amaglanmistir. Bu dogrultuda
arastirma iki alt problemden olusmaktadir. Bunlardan birincisi, deney grubu ile kontrol grubu arasinda Fen
Bilimleri Dersi Akademik Basarinin grup ici-gruplar arasinda 6n ve son testleri arasinda anlamli farklihg
incelemektedir. ikincisi ise deney grubu ile kontrol grubu arasinda Fen Bilimleri dersine yénelik motivasyonun

Olgeginin grup ici-gruplar arasinda 6n ve son testleri arasinda anlamli farkliligi incelemektedir.

YONTEM

Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada nicel arastirma yontemlerinden 6n test ve son test, deney ve kontrol gruplu, yari deneysel desen
kullanilarak tasarlanmis 6n test son test, deney grubu ve kontrol grubu seklinde desenlenmistir. Blylkoztiirk
(2019)’e gore deneysel desen bagimli degisken tizerinde arastirmaci tarafindan gelistirilen bagimsiz degiskeni test

etmeye yonelik calismalardir.

Arastirma kapsaminda basari ve sosyoekonomik diizeyleri yakin iki 6grenci grubu secilmistir. Bu 6grencilere fen
bilimleri dersi motivasyon 0lcegi ve fen bilimleri dersi akademik basari 6n test olarak uygulanmis daha sonra
elektrigin iletimi konusu kazanimlariyla iliskili ders plani dogrultusunda 5 haftalik 6gretim yapilmistir. Ogretim
programinda deney grubu 6grencilerine ders kitabina gore ders islenirken 6gretim arastirma kapsaminda
gelistirilen egitsel dijital oyunla desteklenmistir. Kontrol grubu 6grencilerine ders kitabina gore ders islenmistir.
Siure¢ sonunda deney ve kontrol grubuna fen bilimleri dersi motivasyon 6lcegi ve fen bilimleri dersi akademik

basari son testi uygulanmistir.

Evren ve Orneklem

Arastirmanin evreni devlet okullarinda 6grenim goéren 6. sinif 6grencileridir. Calisma Karadeniz Bolgesinde
bulunan bir ilcede yapiimistir. Calismanin 6rneklemi ise ilge merkezinde bulunan sosyoekonomik diizeyleri esit

iki farkli subedeki 6. sinifta 6grenim géren 26 6grenciden olusturmaktadir. Deney grubu 12, kontrol grubu 14
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kisiden, olugmaktadir. Deney grubu 5 kiz 7 erkek 6grenciden, kontrol grubu 4 kiz, 10 erkek 6grenciden

olusmaktadir.

Verilerin Toplanmasi

Calisma kapsaminda dijital egitsel oyun tasarlanmistir. Calismadaki hedef konu olan “Elektrigin iletimi”
konusunda hazirlanacak egitsel dijital oyun igin ilk olarak 10 fen bilimleri 6gretmenine hem konu hem de dijital
egitsel oyun hakkinda sorular sorularak ihtiyag analizi yapilmistir. Katihmcilardan fen bilimleri 6gretmenlerinden
alinan cevaplar dogrultusunda oyun tasarim siirecinde 4 ana unsur tizerinden planlamalar yapilmigtir. Bu unsurlar

hedef, senaryo, zaman, kurallar seklindedir.

Hedef: Ortaokul 2. sinif Fen Bilimleri dersi 7. Unite “Elektrigin iletimi” kazanimlarinin kazandiriimasi.

Senaryo: Karakterimiz suyun Uzerinde bulunan 15 adayi gecgerek karaya ulagsmaya calismaktadir. Her adada
coktan se¢cmeli soru bulunmaktadir. Sorular “Elektrigin iletimi” konusu ve kazanimlariyla birebir iliskilidir. Dogru

cevaplandiginda bir sonraki adaya gececek; yanlis cevaplandiginda ise karakter suya diisecektir.

Zaman: Oyunda zaman kisitlamasi bulunmamaktadir. Bunun sebebi sorulari diisinerek ¢ézmelerine olanak

tanimaktir. Aksi takdirde hig sorulari okumadan sans faktoriyle dogru yapabilirler.

Kurallar: Oyun ¢coktan segmeli sorulara dogru cevap vererek 15 asamayi gegmektir.

Belirlenen ihtiyaglar ve incelenen diger calismalar dogrultusunda egitsel dijital oyun tasariminda Unity 3D
programinin kullanilmasi karar verilmistir. Unity 3D programinin tercih edilmesinin nedeni diger programlara
gore birgok avantaji olmasidir (Boyraz ve Kirc1,2021). Ayrica Unity 3D iginde barindirdigi 6zellikler (fizik motoru,
grafik motoru, ses, kod kitliiphanesi) sayesinde oyun yapimin kolaylastiran C# kodlama diline sahip Visual Studio
araciligiyla kod yazdigimiz oyun yapma programidir. Diger programlardan ayiran en énemli 6zelligi ise kod
yazmadan bazi 6zellikleri kullanma kolayhgi saglamasi ve kaliteli gorselligiyle glicli bir oyun motoru olmasidir
(Bayraktar, 2020). Calisma kapsaminda tasarlanan egitsel dijital oyuna ait bazi ekran goérintileri sekil 1. ve sekil

2.”de verilmistir.
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ISMINIZI GIRINIZ

THim sorular bil,
suya diismekten kurtul!

Sekil 1. Oyun acihis ekrani

Sirke gibi elektrik enerjisini lleten maddelere ne ad
verilir?

Sekil 2. Oyunda bulunan iletken madde 6rnek sorusu

Veri Toplama Araglari

Calismada veri toplama araci olarak fen bilimleri dersi motivasyon dlcegi (FBDMO) ve elektrigin iletimi konusuyla
ilgili akademik basari testi (FBDABT) kullanilmistir. Calismada kullanilan 5’li likert tipli 33 maddelik Fen Bilimleri
Dersi motivasyon dlcegi Yilmaz ve Huyugiizel Cavas (2007) tarafindan gelistirilmistir. Olgegin ic tutarlilig 0,87
olarak hesaplanmistir. Elektrigin iletimi konusu kapsamindaki sorular hazirlanirken kazanimlar temel alinarak
belirtke tablosu olusturmustur. MEB tarafinda. Yayinlanmis fen bilimleri ders kitabi, Olcme, Degerlendirme ve

Sinav Gérev Mudurliigu tarafindan yayimlanan kazanim testleri taranarak sorular hazirlanmistir.
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Tablo 2. Akademik Basari Testi Hedef Kazanimlari ve Soru Sayisi

F.6.7. Elektrigin iletimi/ Fiziksel Olaylar Soru Sayisi
F.6.7.1. iletken ve Yalitkan F.6.7.1.1. Tasarladigi elektrik devresini kullanarak maddeleri, elektrigi 6
Maddeler iletme durumlarina gore siniflandirir.
F.6.7.1.2. Maddelerin elektriksel iletkenlik ve yalitkanlik 6zelliklerinin 4
gunluk yasamda hangi amaglar igin kullanildigini 6rneklerle agiklar.
F.6.7.2. Elektriksel Direng F.6.7.2.1. Bir elektrik devresindeki ampuliin parlakhginin bagh oldugu 2
ve Bagh Oldugu Faktorler degiskenleri tahmin eder ve tahminlerini deneyerek test eder.
F.6.7.2.2. Elektriksel direnci tanimlar. 1
F.6.7.2.3. Ampulin igindeki telin bir direncinin oldugunu fark eder. 2

Belirlenen kazanimlar bir fen bilimleri uzmani akademisyen, iki fen 6gretmeni goriisiiyle beraber 15 soruluk test
hazirlanmistir. Hazirlanan testin pilot uygulamasi ortaokul konuyu bilen 6. sinif 6grencilerine uygulanmistir.

Madde gligliik ve ayirt edicilik degerleri hesaplanarak Tablo 3’de belirtilmistir.

Tablo 3. Fen Bilimleri Akademik Basari Testinin Madde Giigliik ve Ayirt Edicilik indeksi

Madde Madde Giigliik (pj) Madde Ayirt Edicilik (rjx)
1* ,9375 ,125
2% ,8125 ,375
3 ,625 ,50
4 ,625 ,25
5% ,8125 ,375
6 ,6875 ,375
7 ,6875 ,625
8* ,8125 ,375
9 ,5625 ,875
10 ,5625 ,625
11 ,6875 ,625
12 ,4375 ,375
13 ,6875 ,625
14 ,6875 ,625
15 ,625 ,75

*: maddenin hem guglik indeksi yiiksek hem ayirt edicilik indeksi diisiik oldugu igin testten gikariimistir.

Akademik basari testinden 1, 2, 5 ve 8 numarali maddeler giiglik diizeyleri ylksek, ayirt ediciligi de distk oldugu
icin testten c¢ikarilarak test sorulari 11 soruya disurtlmastiir. Ayirt edicilik indeksi 0,30’un altinda olan sorular
bilen ve bilmeyeni ayirt edemiyor anlamina gelmektedir. Madde GugliGgu ise “0,00-0,19 ise ¢ok zor”, “0,20-0,39
ise zor”, “0,49-0,59 ise orta”, “0,60-0,79 ise kolay”, “0,80-1 ise ¢cok kolay” olarak nitelendirilmektedir
(Buytkoztirk, 2019). Testin ortalama glicligl 0,68; ortalama ayirt ediciligi ise 0,50 olarak hesaplanmistir.
Hazirlanan akademik basari testi kolay ve ayirt ediciligi ylksek bir testtir. Dogru cevaplar “1”; yanhs ve bos cevap
“0” olacak sekilde kodlanarak toplam puan hesaplanarak madde analizi yapiimistir. Fen bilimleri akademik basari
testinin i¢ tutarlihk degeri Kuder Richardson-20 (KR-20) formdilt kullaniimis ve 0,783 olarak bulunmustur. Bu da
testin glvenilir ve kullanilabilir oldugunu ifade etmektedir. Testin ortalamasi (X=7,54), medyan degeri 8, mod 8,
standart sapmasi 2,62, varyansi 6,898, max degeri 11, min degeri 1, ranj da 10 olarak hesaplanmistir. Basari
testinin carpikhk degeri -1,173; basiklik degeri ise 1,104’ diir. George ve Mallery (2010)’e gbére Skewness ve
Kurtosis degerleri +2 araliginda olabilecekken, Tabachnick ve Fidell (2013)’e gore ise +1,5 araliginda kabul

edilebilir.
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Verilerin Analizi

Verilerin analizinde istatistik programi SPSS kullanilmistir. On test ve son testin normal dagihm gosterip
gostermedigini anlamak igin ¢alisma grubu 50 katilimcinin altinda olmasi nedeniyle Shapiro-Wilk madde analizi;
grup ici ve gruplar arasi anlamh farklilik igin ise 6rneklem sayisinin 30’un altinda olmasi verilerin normalden

uzaklasmasina neden olacagi dustinlldigi icin parametrik olmayan test yapilmistir (Blyikoztiirk,2019).

Etik Metni

Bu makalede dergi yazim kurallarina, yayin ilkelerine, arastirma ve yayin etigi kurallarina, dergi etik kurallarina
uyulmustur. Makale ile ilgili dogabilecek her tirli ihlallerde sorumluluk yazarlara aittir. Calisma kapsaminda etik
kurul izni Ondokuz Mayis Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirmalar Etik Kurulu 26.02.2021 tarih

2021/216 karar sayisiyla alinmistir.

BULGULAR

FBDABT On Test Sonuglarina iliskin Bulgular

Deney (DG) ve kontrol (KG) gruplarinin Fen Bilimleri akademik basari 6n testinden aldiklari puanlarin ortalamasi

arasinda anlamh fark olup olmadigiyla ilgili yapilan analiz sonucunda elde edilen bulgular tablo 4’de verilmistir.

Tablo 4. Deney ve Kontrol Gruplarinin FBDABT On Testinden Aldiklari Puanlara iliskin Sonuglar

Olgek Gruplar N X Ss t p
DG 12 5,83 2,791

I-:.BDABT ! ! ,518 ,604

On test KG 14 6,43 2,533

Tablo 4 incelendiginde FBDABT 06n test puan ortalamasi deney grubunda (ortalama=5,83), kontrol grubunda
(ortalama=6,43)’tiir. On test ortalama puan farklarina bakildiginda kontrol grubu daha yiiksek gériinse de analiz
degerlerine bakildiginda deney grubu ve kontrol grubunun 6n test degerleri arasinda anlamli bir farkhlik

bulunamamistir (t=,518; p>0,05). Bu da iki grubun akademik basarilarinin denk oldugunu gostermektedir.

FBDABT On Test ve Son Test Sonuglarina iliskin Bulgular

Deney grubunun Fen Bilimleri akademik basari 6n ve son testinden aldiklari puanlar arasinda anlamli fark olup

olmadigiyla ilgili yapilan analiz sonucunda elde edilen bulgular tablo 5’'de verilmistir.

Tablo 5. Deney Grubunun FBDABT On ve Son Testinden Aldiklari Puanlara iliskin Sonuglar

Grup N X Ss t p
On test 12 5,83 2,791

Deney grubu -3,068 ,002
Son test 12 11,25 2,379

Tablo 5 incelendiginde FBDABT puan ortalamasi 6n testte (ortalama=5,83), son testte (ortalama=11,25)’dir. On
test-son test arasindaki ortalama puan farklarina bakildiginda deney grubunda 5,42 puanlik bir artis géoriinmdastur.

Ayrica kontrol grubu 6n ve son testleri arasinda anlamli bir farkllik bulunmustur (t=-3,068; p<0,05). Bu da deney
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grubunun son test ortalamasinin, 6n test ortalamasindan hem yiksek hem de bu artisin anlamh oldugunu

gostermektedir.

Kontrol grubunun Fen Bilimleri akademik basari 6n ve son testinden aldiklari puanlar arasinda anlaml fark olup

olmadigiyla ilgili yapilan analiz sonucunda elde edilen bulgular tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6. Kontrol Grubunun FBDABT On Testinden Aldiklari Puanlara iliskin Sonuglar

Grup N X Ss t p
On test 14 6,43 2,533

Kontrol grubu -2,766 ,006
Son test 14 10,64 3,915

Tablo 6 incelendiginde FBDABT puan ortalamasi 6n testte (ortalama=6,43), son testte (ortalama=10,64)’dir. On
test-son test arasindaki ortalama puan farklarina bakildiginda kontrol grubunda 4,21 puanlik bir artis
gorinmustir. Ayrica kontrol grubu 6n ve son testleri arasinda anlamli bir farklilik bulunmustur (t=-2,766; p<0,05).
Bu da kontrol grubunun son test ortalamasinin, 6n test ortalamasindan hem yiiksek hem de son test lehine

anlaml fark vardir.

FBDABT Son Test Sonuglarina iliskin Bulgular

Deney (DG) ve kontrol (KG) gruplarinin Fen Bilimleri akademik basari son testinden aldiklari puanlarin ortalamasi

arasinda anlamh fark olup olmadigiyla ilgili yapilan analiz sonucunda elde edilen bulgular tablo 7’de verilmistir.

Tablo 7. Deney ve Kontrol Gruplarinin FBDABT Son Testinden Aldiklari Puanlara iliskin Sonuglar

Olgek Gruplar N X Ss t p
FBDABT DG 12 11,25 2,379 026 979
Son Test KG 14 10,64 3,915

Tablo 7 incelendiginde FBDMAB son test puan ortalamasi deney grubunda (ortalama=11,25) kontrol grubunda
(ortalama=10,64)’tiir. On test ortalama puan farklarina bakildiginda deney grubu daha yiiksek gériinse de analiz
degerlerine bakildiginda deney grubu ve kontrol grubunun 6n test degerleri arasinda anlamli bir farkllik
bulunamamistir (t=-,026; p>0,05). Bu da iki grubun son testte de akademik basarilarinin denk oldugunu

gostermektedir.

FBDMO iliskin Bulgular
Katilimcilarin toplam puanlari {izerinden yapilan madde analizleri sonucunda elde edilen istatiksel verilerden
¢alisma igin kullanilacak olanlar Tablo 8'de gdsterilmistir.

Tablo 8. Fen Bilimleri Dersi Motivasyon Olgegi On test ve Son testten Elde Edilen Veriler

) N X ss Skewness Kurtosis
Olgek Gruplar Statistics St. error Statistics St. error
FBDMO On Test DG 12 127,25 15,167 -,214 ,637 -1,189 1,232
KG 14 132,29 17,713 -1,157 ,597 -0,49 1,154
FBDMO Son Test DG 12 148,00 17,730 -,250 ,637 -,443 1,232
KG 14 152,86 23,108 -1,179 ,597 ,183 1,154

Tablo 8’e gore deney grubunun 6n test ortalamasi 127,25+15,167, Skewness degeri -,214 , Kurtosis degeri de -
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1,189 olarak hesaplanmistir. Ayni sekilde deney grubunun son test ortalamasi 148,00+£17,730, Skewness degeri -
,250, Kurtosis degeri -,443 olarak hesaplanmistir. Kontrol grubunun 6n test ortalamasi 132,29+17,713, Skewness
degeri -1,157, Kurtosis degeri de -,049 olarak hesaplanmistir. Ayni sekilde kontrol grubunun son test ortalamasi
152,86+23,108, Skewness degeri -1,179 , Kurtosis degeri de ,183 olarak hesaplanmistir. Arastirma bulgularina
bakildiginda verilerin ortalama lizerinden degerlendirilmesinde kontrol ve deney grubunda artis gorilmektedir.
Deney grubunda artis daha fazla gériinmesine ragmen anlamli bir farklilik olup olmadigini anlamak igin bagimsiz
gruplar t testi yapilmistir. T testini yapmadan 6nce verilerin normal dagilip dagilmadigini kontrol edilmistir.
Normal dagilima karar vermek igin Skewness ve Kurtosis degerlerine bakilmistir. Skewness ve Kurtosis degerleri
+1 aralginda olmasi (Buyukoztiirk,2019), bazi kaynaklara gore ise +2 araliginda normal dagilim olarak kabul
edilecegi (Mallery ve George, 2010) belirtmektedir. Normal dagilima karar vermek icin bir diger yontem de

Shapiro-Wilk testidir. FBDMO’{in Shapiro-Wilk testi sonuclari Tablo 9’de gdsterilmistir.

Tablo 9. Fen Bilimleri Dersi Motivasyon Olgegi On ve Son Testtinden Elde Edilen Veriler

Olgek Gruplar Statistic Df Sig.
FBDMO On test KG ,793 12 ,008
DG ,937 12 ,456

FBDMO Son test KG ,768 12 ,004
DG ,974 12 ,944

Tablo 9 incelendiginde Shapiro-Wilk testi sonugclarina bakildiginda kontrol grubunun 6n test ve son test
sonuglarina bakildiginda p<0,05 oldugu i¢cin normal dagihm goéstermemektedir. Deney grubunun 6n test ve son
test degerlerine bakildiginda normal dagihm 6zelligi gosterse bile (p>0,05) bir verinin normal dagihm
gostermemesi ve orneklem sayisinin 30’dan kiiclik olmasi parametrik olmayan test yapilmasi gerektigini
(Buyukoztirk, 2019) gdstermektedir. Diger bir ifade ile FBDMO madde analizi gruplar arasi ve grup ici 6n test-son

test degerlendirilmesinde parametrik olmayan testler olan Mann Whitney U ve Wilcoxon Testi kullaniimistir.

FBDMO On Test Sonuglarina iliskin Bulgular

Deney (DG) ve kontrol (KG) gruplarinin Fen Bilimleri dersine yonelik motivasyon 6lgeginden aldiklari puanlarin

ortalamasi arasinda anlamli fark olup olmadigiyla ilgili yapilan analiz sonucunda elde edilen bulgular tablo 10’da

verilmistir.
Tablo 10. Deney ve Kontrol Gruplarinin FBDMO On Testinden Aldiklari Puanlara iliskin Sonuglar
Olgek Gruplar N X Ss t p
- DG 12 127,25 15,167
FBDMO On test -1,004 ,316
ntes KG 14 132,29 17,713

Tablo 10 incelendiginde FBDMO 6n test puan ortalamasi deney grubunda (ortalama=127,25), kontrol grubunda
(ortalama=132,29)’'dur. Analiz sonuglarina bakildiginda deney grubu ve kontrol grubunun 6n test degerleri
arasinda anlamli bir farklilik bulunamamistir (t=-1,004; p>0,05). Bu da iki grubun da baslangicta motivasyonlarinin

denk oldugunu gostermektedir.
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FBDMO On Test ve Son Test Sonuglarina iliskin Bulgular

Deney grubunun Fen Bilimleri dersi motivasyon Olgcegi 6n ve son testinden aldiklari puanlar arasinda anlamh fark

olup olmadigiyla ilgili yapilan analiz sonucunda elde edilen bulgular tablo 11’de verilmistir.

Tablo 11. Deney Grubunun FBDMO On ve Son Testinden Aldiklari Puanlara iliskin Sonuglar

Grup N X Ss t p
On test 12 127,25 15,167

Deney grubu -3,061 ,002
Son test 12 148,00 17,730

Tablo 11 incelendiginde deney grubunun FBDMO 6n test ve son testleri arasinda &n test puan ortalamasi
(ortalama=127,25), son test puan ortalamasi (ortalama=148,00)'dir. Analiz bulgularina bakildiginda puan
ortalamasi artis gostermis ve deney grubunun 6n ve son test motivasyonlari arasinda anlamh bir farkhlik

bulunmustur (t=-3,061; p<0,05).

Ders kitabina gore 6gretim yapilan kontrol grubunun Fen Bilimleri dersi motivasyon 6lgegi 6n ve son testinden
aldiklari puanlar arasinda anlamli fark olup olmadigiyla ilgili yapilan analiz sonucunda elde edilen bulgular tablo

12’de verilmistir.

Tablo 12. Kontrol Grubunun FBDMO On ve Son Testinden Aldiklari Puanlara iliskin Sonuglar

Grup N X Ss t p
On test 14 132,29 17,713
Kontrol grubu -3,048 ,002
Son test 14 152,86 23,108

Tablo 12 incelendiginde kontrol grubunun FBDMO 6n test ve son testleri arasinda &n test puan ortalamasi
(ortalama=132,29), son test puan ortalamasi (ortalama=152,86)'dir. Analiz degerlerine bakildiginda puan
ortalamasi artis gostermis oldugu ve kontrol grubunun 6n ve son test motivasyonlari arasinda anlamh bir farklilik

bulunmustur (t=-3,048; p<0,05).
FBDMO Son Test Sonuglarina iliskin Bulgular

Deney ve kontrol gruplarinin Fen Bilimleri motivasyon 6lcegi son testinden aldiklari puanlarin ortalamasi arasinda

anlamli fark olup olmadigiyla ilgili yapilan analiz sonucunda elde edilen bulgular tablo 13’de verilmistir.

Tablo 13. Deney ve Kontrol Gruplarinin FBDMO Son Testinden Aldiklari Puanlara iligkin Sonuglar

Olgek Gruplar N X Ss t p
.. DG 12 148,00 17,730
FBDMO Son Test -1,107 ,268
KG 14 152,86 23,108

Tablo 13 incelendiginde FBDMO son test puan ortalamasi kontrol grubunda (ortalama=148,00), deney grubunda
(ortalama=152,86)"dir. On test- son test arasindaki ortalama puan farklarina bakildiginda deney grubunda ve
kontrol grubunda bir artis gériinmesine ragmen analiz degerlerine bakildiginda deney grubu ve kontrol grubunun

On test degerleri arasinda anlamli bir farkliik bulunamamistir (t=-1,107; p>0,05). Bu da iki grubun
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motivasyonlarinin son testte deney grubu lehine artis s6z konusu olsa bile anlamli farka bakildiginda gruplarin

denk oldugunu gostermektedir.

TARTISMA ve SONUC

Bu calismada fen bilimleri dersi 6gretim programinda 6.sinif diizeyinde “Elektrigin iletimi” konusunda hazirlanan
egitsel dijital oyunun 6grencilerine akademik basarisina ve fen bilimleri dersine yonelik motivasyona etkisi
incelenmistir. Diger bir ifade ile bu arastirmada egitim teknolojilerinden olan egitsel dijital oyunlarin fen bilimleri
dersine yonelik 6grenci motivasyonuna etkisini ve ders kazanimlarinin kazandirilmasina etkisini incelemek
amaclanmistir. Arastirmada kontrol ve deney gruplu yari deneysel desen kullanilmistir. Arastirma kapsaminda

arastirmacilar tarafindan tasarlanan egitsel dijital oyun deney grubuna uygulanmistir.

Fen bilimleri akademik basari deney ve kontrol grubu 6n testine iliskin bulgulara bakildiginda deney grubu ile
kontrol grubunun ortalamasinin anlamhlik diizeyinde anlamli bir farklilik olmadigini géstermektedir. Bu sonuca
gore deney grubu ve kontrol grubunun baslangicta denk oldugu dolayisiyla gruplarin denk olmasi sonuglarin
yorumlanmasi agisindan énemli oldugunu ifade etmektedir. Fen bilimleri akademik basari testi deney grubu 6n
ve son test sonuglarina bakildiginda 6n test ortalamasi ile son test ortalamasinin arasinda anlamli bir farklilik
olusmustur. Bulgulardan yola gikarak deney grubunda uygulanan egitsel dijital oyun destekli fen 6gretimi 6grenci
basarisini artirmada etkili oldugu ifade edilebilir. Bu calismadan elde edilen bulgular ilkay & Atik (2024), Agirgél,
Kara & Donel Akgiil, G. (2022) ve Dinger (2019) calismalarinin sonuglariyla paralellik géstermektedir.

Fen bilimleri akademik basari testi kontrol grubu 6n ve son test sonuglarina bakildiginda ise 6n ve son test
puanlari arasinda anlamli farkhhk oldugunu anlasilmaktadir. Bu sonuglardan yola ¢ikarak kontrol grubunda
uygulanan ders kitabina gére konu anlatiminin da 6grenci basarisini artirmada etkili oldugu belirtilebilir. Dogru
ve Unli (2012) ile Tas (2014)'Gn calismalari bu arastirma sonuglarina benzer sekilde elektrik konusunun
ogretimiyle ilgili bulgular icermektedir. Deney ve kontrol grubunun akademik basari son test puan ortalamalari
arasinda anlamli bir farkliik olmadigi ve her iki grupta uygulanan yéntemin akademik basariya ayni miktarda etki
ettigi anlasiimaktadir. Ancak ortalamalara bakarak yorum yapilirsa deney grubunun ortalamasinin kontrol grubu
ortalamasindan 0,61 puan daha yiiksek oldugu gériilmektedir. ilkay ve Atik (2024) ile Oztiirk (2019)’un arastirma
bulgulari bu galismanin bulgularindan farkli olarak 6grenci gérusleriyle bu anlamli farkin neden kaynaklandigini

aciklamaya galismigtir.

Deney grubunun fen bilimleri dersi akademik basari 6n ve son test sonuglarina bakildiginda puan ortalamasinin
yukseldigi gortlmistir. Yapilan analizde ortalamalar arasinda anlamli farklilik bulunmustur. Bu sonug egitsel
dijital oyunun kazanimlarin pekistiriimesinde kullaniimasinin etkili oldugunu géstermektedir. Kontrol grubunun
fen bilimleri dersi akademik basari testi sonuglarina bakildiginda son testte ortalama puanin artmis oldugu
goriilmekle beraber analiz sonucunda ¢ikan p degeri yine anlamh farklilik oldugunu gostermektedir. Kontrol
grubunda kullanilan ders kitabina uygun konu anlatimi da 6gretimde etkili oldugu sonucuna ulasiimistir. Deney

ve kontrol grubuna 6gretimden 6nce uygulanan 6n test sonuglar arasinda anlamli bir farklilik bulunmamasi
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gruplarin denk oldugunu gostermektedir. Diger bir ifadeyle 6grencilerin hazirbulunusluluk duazeylerinin
denkliginden s6z edilebilir. Son test puan ortalamasi ise deney grubunun lehine olmasina ragmen, deney ve
kontrol grubunun sonuglari arasinda anlamh bir farkhlik bulunamamistir. Deney grubunda kullanilan egitsel dijital
oyun destekli fen 6gretiminin akademik basariyi yilikselttigini Coskun, Akarsu ve Karpier (2012); Bayat, Kiligarslan
ve Sentiirk (2014); Ozer (2017); Kegeci (2018); Yildirim (2018); Alp (2019); Yildiz (2019); Oztiirk (2019); Agirgdl
(2020) yaptiklari calismalarda belirtmislerdir. Ancak bu galismada kontrol grubunun da basarisinin yikselmesi,
uygulanan ders kitabina gore ders islenisinin de etkili oldugunu agik¢ca gostermektedir. Bu agidan alanyazindan
farkli sonuglar elde edildigi belirtilebilir. Bu farkin dijital oyun uygulamasi sireciyle ilgili oldugu, yeterince uzun
siire uygulanmamis olabilecegi gibi 6grencilerin oyun tabanli 6grenme yontemine alismalari igin yeterli zaman da
verilmemesinden kaynaklandig ifade edilebilir. Ayrica bazi 6grencilerin dijital araglari 6grenme araci olarak
kullanmaya yeterince agina olmamasindan da kaynaklanabilir. Tiim bu siiregle ilgili farkliligi ortaya ¢ikarmak igin
bir yandan 6grenci sayisinin arttirilarak ¢alismanin tekrarlanmasi veya 6grencilerin oyun hakkinda gorislerinin

detayli alinacagi calismalar gergeklestirilebilir.

Fen bilimleri dersine yonelik motivasyon 6l¢egi deney ve kontrol grubu 6n test sonuglarina bakildiginda deney
grubu ile kontrol grubu arasinda anlamh farkhlik oldugu goérilmektedir. Bu sonuca gére deney ve kontrol
gruplarinin baslangigtaki motivasyonlarinin denk oldugu belirtilebilir. Deney grubunun 6n test ortalamasi ile son
test ortalamasi arasindaki farkin anlamli oldugu ve bu sonucun egitsel dijital oyun destekli fen 6gretiminin 6grenci
motivasyonuna olumlu yonde etki ettigini gdsterdigi sonucuna ulasiimistir. Kontrol grubunun 6n test ortalamasi
ile son test ortalamasi arasindaki farkin anlamli oldugu gorilmektedir. Bu sonug ders kitabina uygun islenen fen
dersinin 6grenci motivasyonuna olumlu yonde etki ettigini géstermektedir. Deney ve kontrol grubunun fen
bilimleri dersine yonelik motivasyon son test sonuglarina bakildiginda deney grubunun puan ortalamasi ile
kontrol grubunun puan ortalamasi arasindaki farkin anlamli olmadigi gérilmektedir. Bu sonug deney ve kontrol

gruplarin son test puanlarinin da denk oldugunu gostermektedir.

Motivasyon 6lgeginin hem deney hem kontrol grubunda ayni sekilde artmasi ders kitabina gore islenen ders
surecinde deney gibi aktif katilim gerektiren etkinliklere yer verilmesi, egitsel dijital oyun ile yapilan 6gretim
modelinde de 6grencinin aktif katilim saglamasi benzer sekilde 6grenci motivasyonunu olumlu yénde etkilemistir.
Fen bilimleri dersi 6gretim programinin yapilandirmacilik felsefesi geregi ders kitabinin igerigi 5E modelini de
icinde barindiran arastirma ve sorgulamaya dayali fen 6gretimine uygun olarak tasarlanmistir. Sert Cibik (2009)’a
gore Ogrencilerin derse karsi ilgi ve motivasyon dizeylerini arttirmak diger bir deyisle giidilemek igin 6gretim
slirecinde aktif olmalari saglanmali ve 6grencilerin bilgiyi kendi kendine bilimsel siire¢ becerilerine dayandirarak
yaparak-yasayarak 6grenme firsati verilmesi gerekmektedir. Benimsenen arastirma-sorgulamaya dayal 6gretim
modelinde 6grenci eski bilgilerinin lizerine yeni bilgileri insa etmektedir. Deney ve kontrol gruplarinin arasinda
anlamlilik olmamasi bu nedenden kaynaklaniyor olabilir. Ayrica fen bilimleri dersine yonelik motivasyonu
etkileyen bircok degisken olmasi bu durumun bir sebebi daha olarak gosterilebilir. Fen bilimleri motivasyonu;

Ogretim programi ve Ogretim teknikleri, 6gretmen ozellikleri ve 6grenci Ozelliklerinin birlesmesiyle olusan
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karmasik yapidir (Lee ve Brophy, 1996). Cankaya ve Karamete (2019)’e gére tutum ve motivasyon ¢ok zor degisen

ve Olcgilebilen degiskenler oldugu icin calismada her iki grubun da motivasyonu tam anlamiyla 6lgilmemis olabilir.

Sonug olarak tasarlanan egitsel dijital oyunun 6gretim siirecinde bazi sinirhliklari oldugu sonucuna varilmistir.
Ogrencilerin android isletim sistemine sahip teknolojik aletlerinin olmamasi, sans basarilarinin yiiksek olmasi,
sorulari okumadan sik deneme yoluyla cevabi bulmalari, oyunda donma gibi teknik sikintilarin yasanmasi,

sorularin daha gok bilgi diizeyini 6lgmesi bu sinirliliklardandir.

ONERILER

Yapilan analiz, elde edilen bulgular ve sonuglar dogrultusunda éneriler g farkli kategoride sunulmustur.

Sonuglara Yénelik Oneriler: Dijital oyun tabanli 6grenmeye yénelik 6grencilere uyum egitimi verilebilir. Ortaokul
ogrencilerinin egitsel dijital oyun tabanli 6grenme sistemlerine daha iyi adapte olmalari igin bu tiir sistemlerin
kullanimina yonelik alistirma oturumlari diizenlenebilir. Bu, 6grencilerin dijital oyun ortamina alisarak daha etkin
bir 6grenme deneyimi yasamalarina katki saglayabilir. Ders disi 6dev olarak 6gretmenler tarafindan kullanilabilir.
Bu durumda 6grencilerin ders konularini bireysel 6grenme hizlarinda tekrar etmelerine olanak tanir ve daha kalici
O6grenme saglar. Soru tirleri cesitlendirilebilir. Egitsel dijital oyunlarda kullanilan sorular yalnizca bilgi seviyesinde
degil analiz ve degerlendirme dizeylerinde de hazirlanabilir. Bu tiir sorular 6grencilerin daha yiksek seviyede

diisiinme becerilerini kullanmalarina olanak saglayabilir.

Uygulamaya Yénelik Oneriler: Yazilmin arayiiziiyle ilgili teknik sorunlarin giderilmesi ve iyilestirmesi saglanabilir.
Dijital oyunlarin kullanimi sirasinda yasanan donma, yavaslama veya yanit suresi gibi teknik aksakliklarin
giderilmesi igin oyun yaziimlarinin diizenli olarak glincellenmesi 6nemlidir. Bu sayede oyun deneyimi kesintisiz
olarak 6grencilerin motivasyonu artirilabilir. Farkh konulara uyarlanabilir. Egitsel dijital oyunlar, elektrik konusu
disinda deney yapmanin miimkiin olmadigi farkli fen bilimleri dersi konularinda da (6rnegin, astronomi veya
biyoloji) uygulanarak, basari ve motivasyon Uzerindeki etkileri incelenebilir. Bu uygulama farkh konularda
karsilastirmali sonuglar saglayabilir. Ogrencinin aktif katimi tesvik edici etkinlikler eklenebilir. Egitsel dijital
oyunlarla islenen derslerin yani sira ders kitabina dayali 6gretim slrecinde de 6grenci katilimini artiracak

etkinlikler eklenebilir. Bu, 6grencilerin ders siirecine aktif olarak katilmalarina yardimci olur.

Arastirma Yoéntemine iliskin Oneriler: Orneklem sayisinin artirilmasi ve demografik cesitlilik saglanabilir.
Calismanin daha genis bir 6rneklem (zerinde tekrarlanmasi ve demografik gesitliligin artirilmasi, sonuglarin
genellenebilirligini yikseltebilir. Farkli sosyoekonomik ve yas gruplarinda tekrarlanan arastirmalarla daha
kapsayicl bulgular elde edilebilir. Ogrenci gérislerinin nitel arastirmalar kapsaminda ayrintili olarak alinmasi
saglanabilir. Boylece Ogrencilerin dijital oyunlara adaptasyon siireci, motivasyon kaynaklari ve yasadiklar
zorluklar daha iyi anlasilabilir. Ogrencilerde uzun dénemli etkinin arastirilmasi icin takibi yapilabilir. Egitsel dijital
oyunun 6grencilerin akademik basari ve motivasyon Uizerindeki etkisinin daha uzun sireli olglilmesi, etkinin

kahciligini degerlendirmeye olanak taniyabilir.
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