DOI: 10.34056/aujef.992061 145

A\8)  ANADOLU UNIVERSITESI

2\ EGITIM

FAKOLTES

DERGIS] 2022

ISSN: 2602-2249

Fen Bilimlerinde Egitsel Oyun ve Bilimsel Oykii Kullanimi: 2010-2020 Yillar1 Arasi
Yiiksek Lisans Tezleri

The Use of Educational Games and Scientific Story in Science: Master's Theses
Between 2010-2020

Serkan YILMAZ', Huriye DENIS CELIKER?

MakaleTiirii: Arastirma Makalesi
BagvuruTarihi: 07.09.2021 Kabul Tarihi: 17.03.2022

Atif I¢in: Yilmaz, S. ve Denis Celiker, H. (2022). Fen bilimlerinde egitsel oyun ve bilimsel dykii kullanimi: 2010-
2020 yillar1 aras1 yiiksek lisans tezleri. Anadolu Universitesi Egitim Fakiiltesi Dergisi (AUJEF), 6(2), 145-166.

OZ: Bu calismada 2010-2020 yillar1 arasinda fen bilimleri dersinde bilimsel dykii ve egitsel oyunlarin kullanimina
yonelik yiiksek lisans tezleri bazi degiskenler agisindan incelenmistir. Calismada incelenen yiiksek lisans tezleri
Ulusal Tez Merkezi veri tabanindan elde edilmistir. Ulagilan 43 yiiksek lisans tezi arasindan ortaokul fen bilimleri
dersine yonelik olarak 33’0 incelemeye alinmistir. Dokiiman analizi yontemi kullanilarak yiiksek lisans tezleri
incelenmistir. Elde edilen verilerin analizinde betimsel analiz yontemi kullanilmistir. Yillara gore bakildiginda
egitsel oyunlara iligskin en fazla ¢alisma 2019 yilinda yapildig1 tespit edilmistir. Ortaokul seviyelerinde en ¢ok 6.
siif diizeyine yonelik ¢aligmalar yapildigi, konu alani olarak en ¢ok ¢aligmanin “Canlilar ve Yasam” konu alaninda
yapildig1 goriilmiistiir. Yontem olarak daha ¢ok nicel arastirma yontemlerinden yararlanildigi, oyun ¢esidi olarak
kartli oyunlara ve karma oyunlara agirlik verildigi belirlenmistir. Fen bilimleri, akademik basari, basari, egitsel
oyun gibi anahtar kelimelerin daha sik kullanildig1 ve rekabete yer verilen oyunlarin daha ¢ok sayida oldugu ortaya
koyulmustur. Arastirma sonuglarinin fen dgretiminde egitsel oyuna ve bilimsel hikdyelere dayali grenmeyi
kullanacak arastirmacilara bu teknigi farkli fen konularina uygulayip farkli sonuglara ulagsmalar1 agisindan yol
gosterecegi diigiiniilmektedir.

Anahtar sozciikler: Bilim dykiileri, egitsel oyunlar, fen 6gretimi.

ABSTRACT: In this study, master's theses on the use of scientific stories and educational games in science lessons
between 2010 and 2020 were examined in terms of several variables. The master's theses examined in the study
were obtained from the National Thesis Center database. Among the 43 master's theses reached, 33 of them for the
secondary school science course were examined. Master's theses were examined using the document analysis
method. The descriptive analysis method was used in the analysis of the obtained data. Considering the years, it
has been determined that most studies on educational games were made in 2019. It has been observed that most
studies are carried out for the 6th grade level at secondary school levels, and most studies are carried out in the
subject area of "Living Beings and Life". It has been determined that quantitative research methods are mostly
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used, and card games and mixed games are emphasized as a game type. It has been revealed that the keywords such
as science, academic achievement, success, educational games are used more frequently and competitive games
are more numerous. It is thought that the results of the research will guide the researchers who will use learning
based on educational games and scientific stories in science teaching to apply this technique to different science
subjects and achieving different results.

Keywords: Science stories, educational games, science teaching.
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1. GIRiS

Ogretmenlerin ders esnasinda dgrencilerin anlamasi zor, karmasik ve soyut ifadeleri kullanmasi,
Ogrencilerin 6grenme gilicliigii cekmelerine ve 6gretim siirecinin etkililiginin azalmasina neden olabilir.
Ogrenciler belirli bir akademik alandaki dersleri dinlemek zorunda olduklarindan, oyunsuz ve etkilesimli
olmayan bir ¢calisma ortaminda ¢ok fazla zaman harcamalar1 6grenciler agisindan zor ve hedefe ulasmay1
engelleyen bir durum olarak goriilebilir. Karmagik yapisindan ve kendine 6zgii 6zelliginden dolay1 her
ders ilk basta dikkatli ve derinlemesine ¢aligmalar yapilmasini gerektirir. Egitim faaliyetlerinde 6grenme
hedeflerine ulagilmasi, ¢esitli yontem ve teknikler kullanilarak gerceklestirilebilir. Fen konularimin zor
olduguna sartlanmis bazi1 Ogrencilere yonelik olarak Ogretmenler; onlar diisiindiiren, eglendiren,
o0grenmeyi eglenceli hale getiren ve grupla biitiinlesmelerini saglayan yontemler kullanabilir. Bilingli
olarak se¢ilmig araglari ve bilingli olarak organize edilmis etkinlikleri 6grencilere sunmak onlarin saglikli
biligsel gelisimini destekler ve biligsel gelisim kapasitelerini en iist diizeyde tutar (Tezel ve Karacali,
2018). Kullanilan her yontem her 6grenciye uyumlu olmayabilir. Bu sebeple beklenen seviyede
kazanimlarm verilebilmesi i¢in kullanilan Ogretim yontem ve tekniklerin de degistirilmesi ve
O0grenme olanagi saglamasi agisindan 6nemlidir (Genger ve Karamustafaoglu, 2014). Bu baglamda elde
edilen bilginin nitelikli olmasi, dgrencinin basarili bir bilgi yapilandirmasma baghdir. Ogrenme
stratejileri 6gretimde yararlanilan materyalin 6grenci tarafindan etkili kullanilmas1 amaciyla uygulanir
(Giirsel, 2004). Bdoylelikle o6grencilerin; derslerde soyut konulari somutlagtirmasi, giinlik hayat
baglamini kurmasi ve derse yonelik olumlu tutum gelistirmesi saglanabilir.

Bireylerin bilgiyi yapilandirmasi, elestirmesi, giinlilk hayattaki gereksinimlerini karsilamada
bilgilerini kullanmasi egitimin dayanagidir (Sen Giimiig, 2009). Etrafimizda meydana gelen biitiin
olaylar bilimsel bir olusuma dayanmaktadir. Bu olaylara anlam verme ve ¢oziimleme g¢alismalarinda
insanlarin bilimle yolu kesismektedir (Golciik, 2017). Kavramlarinin ve ifadelerinin anlagilmasi gii¢ olan
dersler arasinda oldugu i¢in fen derslerinden &grencilerin hoslanmamasi séz konusu olabilmektedir
(Boyraz, 2015). Bunun temel nedeni olarak fen derslerinin igerigi ve kavramlarinin somutlastirilamamast
ve hayat ile baglanti kurulamamasi gosterilmektedir (Simsek, 2011). Fen bilimleri kapsamindaki bazi
konular soyut oldugu i¢in 6grenciler tarafindan somutlastirilamamakta ve bu durum 6grencilerin eksik
veya yanlis 0grenmelerine sebep olmaktadir (Karal, Fig-Erliimit & Cimer, 2010). Basar1 elde etme
yolunda dgrenciler anlamsiz 6grenmeler gerceklestirmektedir. Bu da 6grencilerin kavramlar1 yanlig
Ogrenmelerine, hatali algilamalarina, hayatla iliskilendirememelerine ve Ogrenilen bilgilerin kalic
olmamasina neden olmaktadir (Ayvaci ve Devecioglu, 2008; Okumus ve Doymus, 2018). Fene yonelik
negatif tutum gelistiren O6grencilerin bu ders ile ilgili kavramlart Ogrenirken gii¢lik yasadigi
belirtilmektedir. Bu nedenle Ogretmenler bu dersi, &grencilere sevdirecek eglenceli 6gretim
yaklasimlariyla gerceklestirebilirler (Aksoy, 2014).

Fen 6gretiminin genel amaci 6grencilere fen okuryazarligini kazandirmaktir. Fen okuryazarliginin
tanim1 ve Ozellikleri konusunda alan yazinda ortak goriis olmamakla birlikte, fen egitimcileri bu
becerilerin bireylere kazandirilmasi gerektigini diistinmektedir. Bu gereklilik, etkili fen 6gretiminin nasil
olmasi sorununu giindeme getirmis ve bu sorunun ¢oziimii ise gercek yasamdan kopuk olmayan ve
Ogrencilere anlamli gelecek bir fen egitimi olmustur (Anagiin ve Duban, 2014). Ausubel’e gore
O0grenmenin anlamli olmas1 6grenmede dnemlidir. Anlamli 6grenmenin ilk sart1, 6grenciye ogretilecek
konu hakkinda énceden bilgi vermeyi icerir (Ozmen, 2019). Bu sebeple, ders ici ve ders dis1 zamanlarda
Ogrencilerin anlamli 6grenmelerini destekleyecek etkinliklerin 6nemi artmistir (Bakar, Tiiziin ve
Cagiltay, 2008). Yeni bilgiler elde etme siirecinde 6grenenin siirece aktif katiliminin saglanmasi yeni
Ogretim yaklagimlarinin temelinde bulunmaktadir (Yenice, Alpak Tung ve Yavasoglu, 2019). Bu
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baglamda egitsel oyunlar bu ihtiyaci karsilayacak diizeyde bir 6gretim teknigidir (Ak¢anca & Somen,
2018; Genger, 2016).

Ovyun; fiziksel, zihinsel yetenekler ile duygusal olgunlugu gelistiren, belirli kurallari, mekani ve
zamani olan, goniillii katilimin oldugu eglenceli aktivitelerdir (Isilak ve Durmus, 2004). Ogrenciler igin
Ogretici ve eglenceli bir aktivite olan oyun, 6gretmenler i¢in de etkili ve verimli bir 6gretim aracidir
(Karamustafaoglu ve Yurtyapan, 2016). Oyun ¢ocukluk ¢aginin dogal ve énemli bir faaliyetidir (Cavus
ve Balgin, 2017). Cocuklarin oyun ¢agi ortaokul dénemlerine kadar siirmektedir (Onen, Demir ve Sahin,
2012). Oyunlar 6grencilerin zihinsel gelisimine katki saglamaktadir (Demircioglu ve Akdemir, 2019).
Oyunlar, oyun ¢agindaki 6grencilerin 6grenmelerini hizlandirir (Kaptan ve Korkmaz, 1999). Bireysel
bilgi yapilandirmasini, iletisim ve isbirligi gibi sosyal becerilerin gelisimini tesvik ettigi i¢in egitici
oyunlarin etkili kullanimi 6nerilmektedir (Li ve Tsai, 2013).

Egitici ve ogretici 6zelligi ile bireyin yeteneklerini kullanarak yeni seyler kavramasi, dikkatini
gelistirmesi, miicadeleye girismesi, yargida bulunmasi, fiziksel ve zihinsel becerilerini geligtirmesini
saglayan tim oyunlara egitsel oyun denir (Tezel ve Karacali, 2018). Teknolojideki gelismeler ve
ogrencilerin bilgileri sorgulamasina dahil edilmesi ihtiyaci ile birlikte, ders arac1 ve 6gretici olarak egitici
oyunlarin, fen 6gretimini desteklemek igin biligsel araglar olarak kullanimi artmaktadir (Chen, Wang &
Lin, 2015). Fen 6gretiminde oyun kullanimi 6grenmeyi kolaylastirmakta, dgrencilerin eglenceli vakit
gecirmelerini saglamakta, akranlarin etkilesimini artirmaktadir (Cavus ve Balgin, 2017). Fen derslerinde
oyun oynayarak 0grenme Ggrencilerin fen basarisini da artirmaktadir (Bayat, Kilicarslan ve Sentiirk,
2014; Cheng, Lin, She & Kuo, 2016). Egitsel oyunlarin fen egitiminde kullanilmasi, fen ile ilgili soyut
kavramlarin &grencilere somut gercekler iizerinden anlatilmasini saglar. Egitici oyunlarla egitim
etkinlikleri gelistirme siirecinde kart, bulmaca, bilmece, tombala, yapboz ya da kiiltiir oyunlar
kullanilarak kiiltiiriin aktarimina katki saglanabilir (Tezel ve Karacali, 2018). Bir oyunun 6zellikleri
genellikle etkilesim, kurallar, kisitlamalar, hedefler, rekabet ve geribildirimdir (Wouters & van
Oostendorp, 2013). Oyunlara bagvururken de oyun se¢iminde dikkatli olmak gerekir. Bazi arastirmacilar
oyunda rekabeti motivasyonel ve tetikleyici bir unsur olarak goriirken (Kolloffel & De Jong, 2016), bazi
aragtirmacilar ise oyunda rekabet yoniinii ¢ok vurgulamanin olumsuz duygulara neden olabilecegini,
Oyuna dayali 6gretimde giinlik yasam baglami kurmak icin Ogretimsel destek Ozellikleri Gnem
tagimaktadir; ¢iinkii aksi durumda 6grenciler oyuna odaklanarak 6gretim kazanimlarindan uzaklasabilir
(Wouters, van Nimwegen, van Oostendorp & van der Spek, 2013).

Biligsel, duyussal ve psikomotor davraniglar kazandirmada fen bilimleri 6gretmeni 6grenciler
tarafindan sevilen oyunlari tespit edip ortaokul miifredat: i¢erisindeki kazanimlara erismek amaciyla bu
sevilen oyunlara bagvurabilir. Derste kullanilacak egitsel oyunun adi, egitsel oyundan yararlanma amaci
ve egitsel oyunu oynama yontemi Ogretmen tarafindan &grencilere agiklanmalidir. Ek olarak sinif
yonetimini saglamak i¢in 0gretmenler uygun yerleri ve materyalleri se¢meli, oyunun zamanini ve
giivenligini 6nceden planlamali, derse hazirlikli girmeli ve oyun kurallarini net bir sekilde agiklamalidir.
Derslerin, 6gretmenin ilgili gordiigii tinite konularini kapsayan egitici oyunlar ve fen ile ilgili dykiiler ile
zenginlestirilmesi; 6grencilerin daha uzun bir 6grenme deneyimine katkida bulunacaktir (Tezel ve
Karacali, 2018).

Oykii, egitimi daha siirdiiriilebilir ve etkili kilmak igin uzun siiredir kullanilan temel bir egitim
materyali olarak goriilmektedir. Biligsel psikoloji galismalari, hikdye seklindeki metinleri okuyan
cocuklari hikdyede sunulan diisiincelerin ¢ogunu hatirlayabildigini gostermistir. Sinifta uygulama
durumu kullanim amaci ve igerigi yoniinden farkli olsa da, 6grencilere bilimsel bakis acis1 kazandirmak,
fikirler sunmak ve kavramin anlasilmasini saglamak icin Oykii; egitimde bir 6gretim yontemi olarak
kullanilmaktadir (Cakar, 2007). Giiniimiizdeki 6gretim programinda bilgiler, bilim eserleri yoluyla ve
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cesitli dgretim teknikleri ile ilgili ders materyallerinde yerini almistir. Ogrenciyi merkeze alan bakis agist
ile egitim ortamlarinda &grenciye bilgiyi kendisinin yapilandiracagi ortamlar sunulmalidir. Bundan
dolay tespit edilecek adimlarda bulunan gizli bilgilere ulasmak ig¢in, 6grenciyi merkeze alan ¢esitli
ogretim metotlar ile yardimer olacak dykiileme teknigi de yarar saglayacaktir (Tiirkmen ve Unver,
2012). Bilgiye ulasmada ve ulagilan bilgileri yapilandirma siirecinde ve bu siirecte Ogrencilerin
disiplinleri ortak bir paydada idrak etmesi yoniinde etkili bir ara¢ olarak bilim hikayeleri
degerlendirilebilir (Kardas, 2019; Sen Giimis, 2009). Derslerde bilim hikayelerine yer vermek
ogrencilerin akademik basarilari i¢in etkilidir ve karmagik bulduklar1 konulara daha pozitif bir yaklagim
gelistirmelerine yardimci olur (Coskun, Akarsu ve Kariper, 2012; Dincel, 2005; Sen Giimiis, 2009; Tao,
2002).

Fen bilimleri dersi islenirken, 6grencilerin daha kolay hayal edebilmesi, 6grencilerde merak ve
ilgi uyandirmasi igin bilimsel dykiilerden yararlanilabilir. Bilimsel dykiiler dinleyicide veya okuyucuda
duygusal bir tepki uyandirir ve 6grenilen bilgilerin hafizada kalmasini1 kolaylastirir. Fen bilimleri
dersinde bilimsel dykiilere yer verilmesi, 6grencinin derse yonelik ilgi ve merakini artirarak, entelektiiel
gelisimini de tesvik edebilir (Tezel ve Karacali, 2018). lyi bir bilimsel hikdye anlatimi teknigi ile
desteklenen fen bilimleri dersi aracilifiyla Ogrenciler, siiregten pozitif yonde etkilenip, hikayedeki
bilimin dogas1 hakkinda ¢ikarimda bulunabileceklerdir. Bu noktada hikéyenin derinliklerinde sakli olan
kavramlar1 ortaya ¢ikarmak i¢in 6grenciler; hazir, merakli olmali ve analiz siirecinde bulmaca ¢dzer gibi
hayal giiciinii aktif bir sekilde kullanmalar1 gerekmektedir. Bilim hikayeleri iiretilirken kavramlarin;
Ogrencilerin biligsel diizeylerini ve i¢inde yasadiklar1 diinyay1 anlamalara yardimei olacak sekilde
giinliik olaylar arasindan seg¢ilmesi gerekmektedir (Tezel ve Karacali, 2018). Fen 6gretiminde 6grenme
ortamini etkili, verimli ve eglenceli hale getirecek uygulamalar arasinda bilim dykdileri ve egitsel oyunlar
ifade edilebilir. Son on yilda bu uygulamalar1 kullanan yiiksek lisans tezlerinin incelenmesi; farkli
caligmalarda kullanacak arastirmacilara yol gosterici olmasi, ¢aligma yapilmayan alanlara yonelinerek
bu alanlarda yapilacak ¢alismalarin sonuglarinin degerlendirilmesi ve bundan dolay1 alanda yeni ve farkli
sonuglara ulasilmasi agisindan 6nemlidir. Karamustafaoglu ve Kilig (2020) egitsel oyunlar iizerine
yapilan ulusal aragtirmalari incelemislerdir. Zorluoglu ve Cakir-Elbir (2019) arastirmalarinda Tiirkiye’de
egitsel oyuncak ve egitsel oyunlarin arastirmasini yapan tezlerin igerik analizini yapmiglardir. Bu
calismada ise Ozellikle fen bilimleri dersine yonelik ve bundan dolay1 ortaokul diizeyinde yapilmig
yiiksek lisans tez ¢alismalari incelenmistir.

1.1. Arastirmanin Amaci

Arastirmanin amaci, bilim Oykiilerinin ve egitsel oyunlarin ortaokul fen bilimleri dersinde
kullanildig1 2010-2020 yillar1 arasinda yazilan yiiksek lisans tezlerinin incelenmesidir. Son on yildaki
giincel ¢alismalarin ele alinarak bilimsel Oykiilerin ve egitsel oyunlarin fen bilimleri dersi konu ve
kazanimlarina nasil uygulandigi ile ilgili etkinliklerin ortaya ¢ikarilmasi amaglanmaktadir.

Bu amaca yonelik agagida ifade edilen alt problemlere iliskin ¢aligmalar yapilmistir:

e 2010-2020 yillar1 arasinda fen bilimleri alaninda bilimsel dykii ve egitsel oyun kullanilarak
yazilan yiiksek lisans tezlerinin sayisi yillara gére nasil degismektedir?

e 2010-2020 yillar1 arasinda fen bilimleri alaninda bilimsel dykii ve egitsel oyun kullanilarak
yazilan yiiksek lisans tezlerinde uygulamalarin yapildig1 siif seviyeleri nelerdir?

e 2010-2020 yillar1 arasinda fen bilimleri alaninda bilimsel &ykii ve egitsel oyun kullanarak
yazilan yiiksek lisans tezlerinde calisilan konu alanlari ve bu konu alanlarina bagl iinitelerin
dagilimi nasildir?
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e 2010-2020 yillar1 arasinda yazilan yiiksek lisans tezlerinin “bilimsel 6ykii” ve “egitsel oyun”
icerigi bakimindan dagilim1 nasildir?

e 2010-2020 yillar1 arasinda fen bilimleri alaninda bilimsel dykii ve egitsel oyun kullanilarak
yazilan yiiksek lisans tezlerinde kullanilan aragtirma modelleri nelerdir?

e 2010-2020 yillar1 arasinda fen bilimleri alaninda yazilan yiiksek lisans tezleri arasinda egitsel
oyun igerikli tez caligmalarinda yararlanilan oyun tiirleri nelerdir?

e 2010-2020 yillar1 arasinda fen bilimleri alaninda bilimsel Oykii ve egitsel oyun kullanilarak
yazilan yiiksek lisans tezlerinde en ¢ok kullanilan anahtar kelimeler nelerdir?

e 2010-2020 yillar1 arasinda fen bilimleri alanindaki egitsel oyun igerikli yiiksek lisans tezlerinde
oyunlarda rekabete yer verme durumlari nasildir?

2. YONTEM

Bu ¢aligmada 2020 TR Dizin Dergi Degerlendirme Kriterleri 8. maddesinde belirtilen arastirma
ve yayin etigine uyulmustur.

2.1. Arastirma Modeli

2010 — 2020 yillar1 arasinda yazilan, egitsel oyun ve bilim hikayeleri i¢ceren yiiksek lisans tezleri
nitel arastirma yontemlerinden dokiiman analizi kullanilarak incelenmistir. Dokiiman inceleme,
zamaninda bir araya getirilmis her tiirlii bilgi ve dokiimanlarin incelenmesidir (Creswell, 2005; Yildirim
ve Simsek, 2005). Dokiiman inceleme arastirma problemine iligkin verilerin toplanabilmesi amaciyla
mektuplar, anilar, dilekgeler, yazitlar, efsaneler, giinliikler, makaleler gibi belgeleri okuma, bunlara
iliskin ¢oziimleme, anlam ¢ikarma ve degerlendirme caligmalaridir (Ocak, 2019). Bu yontemde
arastirmact amacina doniik dokiimanlari bulur, her bir dokiiman: titizlikle okur, gereken notlarini alir ve
yazdig1 notlardan yola ¢ikarak degerlendirme yapar (Cepni, 2014). Genel tarama ve icerik ¢éziimlemesi
yapmak i¢in kullanilmaktadir (Karasar, 2005). Tezlerin; ait oldugu yillar, incelenen sinif diizeyleri,
calisilan konu alanlar1 ve iiniteler, egitsel oyun ve bilimsel Oykii igerigi dagilimi, kullanilan arastirma
modelleri, kullanilan oyun ¢esitleri, en cok kullanilan anahtar kelimeler ve oyunlarda rekabete yer verilip
verilmemesi yoniindeki durumlar tablolar ve grafikler halinde ortaya koyulmustur.

2.2. Verilerin Toplanmasi

Ulusal Tez Merkezi veri taban1 kullanilarak, “oyun ve fen, fen ve oyun, oyun temelli 6grenme,
oyun ile 6grenme, oyun ile gretim, bilimsel 6ykii, fen ve bilim, fen bilimleri ve oyun, fen bilimleri ve
Oyki, fen egitiminde hikaye, bilimsel hikéye, egitsel oyun” kelime gruplar1 arama boliimiine girilerek
arama yapilmigtir. Lisansiistii tezleri aragtirmanin evrenini olusturmaktadir. Ancak alan yazin
tarandiginda gerceklestirilen tezlerin yiiksek lisans diizeyinde daha ¢ok oldugu goriilmiis ve bundan
dolay1 aragtirma sonuclarinin yiiksek lisans diizeyinde genellemesinin yapilmasi konusunda uygun
olacag1 diisiiniildiigiinden, arastirmanin Orneklemini yiiksek lisans tezleri olusturmaktadir. Arama
sonucunda kirk {i¢ yiiksek lisans tezine ulasilmistir. Arastirma sorularindan yola ¢ikilarak otuz {i¢ adet
tez incelenmeye alinmis olup, on tez ise belirlenen Olgiitlerin diginda kaldigr i¢in aragtirmaya dahil
edilmemistir. Arastirmaya dahil edilmeyen on yiiksek lisans tezi arasinda; iki tanesinin 6rneklem dist
(6gretmen adaylarina yapilmasi) olmasi, bir tanesinin arastirma yillar1 disinda kalmasi, bir tanesinin
aragtirilan konu ile ilgili olarak ele alinmamasi ve alt1 tanesinin ise 4. sinif ve 9. sinifa yonelik olmasi
nedeniyle bu ¢alismalar arastirmaya dahil edilmemistir.
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2.3. Verilerin Analizi

Ulasilan veriler betimsel analiz yontemi kullanilarak analiz edilmistir. Icerik analizinden daha
ylizeysel olan betimsel analiz, kavramsal yapisi daha 6nceden agik¢a belirlenen arastirmalarda kullanilir
(Yildirim ve Simsek, 2016). Veriler analiz edilirken tezler yazildig: yillar, ¢aligilan iiniteler, ¢alisilan
siif seviyeleri, ele alinan konular, kullanilan arastirma modelleri, yararlanilan oyun tiirleri, kullanilan
anahtar kelimeler ve oyunlarda rekabete yer verme durumlari agisindan ele alinmis ve incelenmistir.
Incelemeler iki arastirmaci tarafindan ayri ayr1 yapilmustir. Arastirmacilar arast uyusum degeri .96
bulunmustur. Bu deger bulunurken uyusulan madde sayisinin, uyusma ve uyusamama sayilarimin
toplamina boliinmesiyle elde edilmistir (Miles & Huberman, 1994). Puanlama yapanlarin giivenirligi
acisindan elde edilen degerin .70 iizerinde olmalidir (Sencan, 2005).

Incelenen yiiksek lisans tezlerinde kullanilan anahtar kelimelere iliskin kelime bulutu
https://monkeylearn.com/word-cloud/result internet sitesindeki ‘“wordcloud generator” programi
kullanilarak elde edilmistir.

3. BULGULAR

Bu béliimde arastirmada elde edilen veriler dogrultusunda, bilim Oykiilerinin ve egitsel oyunlarin
ortaokul fen bilimleri dersinde kullanildigi 2010-2020 yillar1 arasinda yazilan yiiksek lisans tezlerine ait
bulgular1 ortaya koymak adina 8 alt probleme ait asagidaki bulgulara ulasilmistir.

3.1. Birinci Arastirma Sorusuna Ait Bulgular

2010-2020 yillar1 arasinda fen bilimleri alaninda bilimsel 6ykii ve egitsel oyun kullanilarak yazilan
yiksek lisans tezlerinin ait oldugu yillarin incelendigi birinci arastirma sorusuna ait bulgular Sekil 1°de
verilmistir.

12
10

S O b O ®

2010 2011 2012 2014 2015 2016 2017 2018 2019 2020

Sekil 1. Incelenen Yiiksek Lisans Tezlerinin Ait Oldugu Yillara Iliskin Veriler

Sekil 1 incelendiginde ait oldugu yillara gore ele alinan yliksek lisans tezleri 2010, 2011, 2012,
2014, 2015, 2016, 2017, 2018, 2019 ve 2020 yillarma gore dagilim gostermektedir. 2013 yilinda
incelenen konularla ilgili tez ¢alismasi yapilmadigi goriilmektedir. Sekil 1°e gore bilimsel 6ykii ve egitsel
oyunlarla ilgili fen egitimi alaninda en fazla calisma 10 yiliksek lisans tezi ile 2019 yilinda
gerceklestirilmistir. Yillara gore giderek artan bir egilim gosteren tez calismalarinin 2020 yilina
gelindiginde 1 yiiksek lisans tezi ile ciddi olarak diistiigiinii gormekteyiz. Bunun nedeni olarak
aragtirmanin 2021 yili baglarinda yapildig1 goz oniine alinarak caligilan tezlerin heniiz yayimlanmamis
olmas diisiiniilmektedir.
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3.2. Ikinci Aragtirma Sorusuna Ait Bulgular

2010-2020 yillar1 arasinda fen bilimleri alaninda bilimsel 6ykii ve egitsel oyun kullanilarak yazilan
yiiksek lisans tezlerinde uygulamalarin yapildig: sinif seviyelerinin incelendigi ikinci aragtirma sorusuna
ait bulgular Sekil 2°de verilmistir.

12
15 10
10 6 5
0
5. Smf 6. Smf 7. Smf 8. Smf

Sekil 2. Incelenen Yiiksek Lisans Tezlerinde Calisilan Sumif Seviyelerine Ait Veriler

Sekil 2 incelendiginde fen egitiminde bilimsel 6ykii ve egitsel oyun kullanilan yiiksek lisans
tezlerinde calisilan simif diizeylerinde 12 yiiksek lisans tezi ile en fazla 6. smif, 5 yiiksek lisans tezi ile
en az ise 8. sinifa yonelik ¢alismalar yapilmistir.

3.3. Ugiincii Arastirma Sorusuna Ait Bulgular

2010-2020 yillart arasinda fen bilimleri alaninda bilimsel 6ykii ve egitsel oyun kullanilarak yazilan
yiiksek lisans tezlerinde ¢alisilan konu alanlari ve bu konu alanlarina bagli tinitelerin incelendigi {igiincii
arastirma sorusuna ait bulgular Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1: Incelenen Yiiksek Lisans Tezlerinde Calisilan Unitelere Ait Elde Edilen Veriler

Konu Alam Calisilan Uniteler N Toplam
Viicudumuzdaki Sistemler 6
Hiicre ve Organelleri 3
Canlilar Diinyas1 2
Canlilar ve Yasam Canlilarda Ureme 1 b
DNA ve Genetik Kod 1
Yasamimizdaki Elektrik 6
Fiziksel Olaylar Tyl ve Ses 2 9
Kuvvet ve Hareket 1
Maddenin Yapisi ve Ozellikleri 5
Madde ve Dogast Madde ve Ist 2
Madde ve Degigim 1 5
Diinya ve Evren Giines Sistemi ve Otesi 1 1

Canlilar ve Yasam )
Fiziksel Olaylar *Birden Fazla Unite 2 2
Diinya ve Evren

Tablo 1 incelendiginde calisilan konu alanlari ve bu konu alanlarina bagli iinitelere gore fen
egitiminde bilimsel oykiileri ve egitsel oyunlar1 kullanan yiiksek lisans tezleri belirlenen konu alanlari
ve bagli {initelere gore dagilim gostermektedir. Uzerinde en ¢ok ¢alisma yapilan konu alani 13 yiiksek
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lisans tezi ile “Canlilar ve Yasam” olmustur. Canlilar ve Yasam konu alanina bagli olarak
“Viicudumuzdaki Sistemler, Hiicre ve Organelleri, Canlilar Diinyas1, Canlilarda Ureme ve DNA ve
Genetik Kod” iinitelerinde yapilan g¢alismalar ile bu konu alaninin ¢alismalarda 6ne c¢iktig
goriilmektedir. Uzerinde en az galisma yapilan 1 yiiksek lisans tezi ile “Diinya ve Evren” konu alani
olmustur. Bu konu alaninda ¢alisilan {inite ise “Giines Sistemi ve Otesi”dir. * isareti ile belirtilen tezlerde
kullanilan birden fazla {initenin konu alanlar1 ise “Canlilar ve Yasam, Fiziksel Olaylar, Diinya ve Evren”
olarak tespit edilmistir.

3.4. Dordiincii Arastirma Sorusuna Ait Bulgular

2010-2020 yillar1 arasinda fen egitimi alaninda yazilmis yiiksek lisans tezlerinin bilimsel 6ykii ve
egitsel oyun igerigi bakimindan dagiliminin incelendigi dordiincii aragtirma sorusuna ait bulgular Tablo
2’de verilmistir.

Tablo 2: Bilimsel Oykii ve Egitsel Oyun Icerigine Gore Incelenen Yiiksek Lisans Tezlerinden Elde Edilen Veriler

Dagilim (Egitsel Oyun - Bilimsel Oykii) N
Egitsel oyun 25

Bilimsel 6ykii 7

Bilimsel dykii iceren egitsel oyun 1

Tablo 2 incelendiginde “egitsel oyun” ve “bilimsel 6ykii” dagilimina gore ele alinan yiiksek lisans
tezlerinde en fazla 25 yiiksek lisans tezi ile “egitsel oyunlar”dir. “Bilimsel 6ykii iceren egitsel oyun”
igerigine ait 1 yiiksek lisans tezinin oldugu goriilmektedir. Yalnizca bilimsel 6ykii igeriginin kullanildig:
yiiksek lisans tezi ise 7 tanedir.

3.5. Besinci Arastirma Sorusuna Ait Bulgular

2010-2020 yillart arasinda fen bilimleri alaninda bilimsel 6ykii ve egitsel oyun kullanilarak yazilan
yiiksek lisans tezlerinde kullanilan arastirma modellerinin incelendigi besinci arastirma sorusuna ait
bulgular Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3: Kullanilan Arastirma Modellerine Gore Incelenen Yiiksek Lisans Tezlerinden Elde Edilen Veriler

Arastirma Yontemi Arastirma Desenleri N Toplam

Ontest-Sontest Kontrol Gruplu 10
Yari Deneysel Desen

Ontest-Sontest Kontrol Gruplu 7
Deneysel Desen

Ontest-Sontest Kontrol Gruplu 1
Deneme Modeli

icel A .
Nicel Aragtirma Ontest-Sontest Statik Gruplu 1 20

Yar1 Deneysel Desen

Kontrol Grupsuz On-Son 1
Test Modeli
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Tablo 3 (devam): Kullanilan Arastirma Modellerine Gére Incelenen Yiiksek Lisans Tezlerinden Elde Edilen
Veriler

Arastirma Yontemi Arastirma Desenleri N Toplam

Ontest-Sontest Kontrol Gruplu
Yar1 Deneysel Desen ve Durum 4
Calismast

Ontest-Sontest Kontrol Gruplu
Deneysel Desen ve Elde Edilen
Verilerin I¢erik Analizi

Ontest-Sontest Kontrol Gruplu
Yar1 Deneysel Desen ve Elde
Edilen Verilerin Igerik Analizi

Ontest-Sontest Kontrol Gruplu
Deneysel Desen ve Betimleme 1 12

Karma Arastirma Calismast

Ontest-Sontest Kontrol Gruplu
Yar1 Deneysel Desen ve Olgu 1
Bilim Caligmasi

Ontest-Sontest Kontrol Gruplu
Deneysel Desen ve Elde Edilen
Verilerin Frekans Analizi

Ontest-Sontest Kontrol Gruplu 1
Yar1 Deneysel Desen ve Elde

Edilen Verilerin Betimsel

Analizi

Nitel Aragtirma Eylem Arastirmast 1 1

Tablo 3 incelendiginde kullanilan arastirma modellerine gore ele alinan yiiksek lisans tezlerinde
20 yiiksek lisans tezi ile en fazla nicel arastirma yontemlerinin kullanildig1 goriilmiistiir. En az tercih
edilen yontem ise 1 yiiksek lisans tezi ile nitel arastirma yontemleridir. Nicel arastirma yontemlerinin
icinde en fazla tercih edilen arastirma deseni ise Ontest sontest kontrol gruplu yar1 deneysel desendir.

3.6. Altinc1 Arastirma Sorusuna Ait Bulgular

2010-2020 yillar1 arasinda fen bilimleri alaninda yazilan yiiksek lisans tezleri arasinda egitsel oyun
icerikli tez caligmalarinda yararlanilan oyun tiirlerinin incelendigi altinci arastirma sorusuna ait 25 adet
yiiksek lisans tezi iizerinde yapilan ¢alisma neticesindeki bulgular Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4: Egitsel Oyun I¢erikli Yiiksek Lisans Tezlerinde Yararlanilan Oyun Cegsitlerine Iliskin Elde Edilen

Veriler
Oyun Cesitleri N
Kartli Oyunlar 7
Karma Oyunlar 7
Fiziksel Yetenek Oyunlari 5
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Tablo 4 (devam): Egitsel Oyun Igerikli Yiiksek Lisans Tezlerinde Yararlanilan Oyun Cesitlerine Iliskin Elde
Edilen Veriler

Oyun Cesitleri N
Dijjital Oyunlar 3
Bulmaca 1
Bilmece 1
Bulmaca-Bilmece 1

Tablo 4 incelendiginde egitsel oyun faktorii kullanilan 25 yiiksek lisans tezi arasinda uygulanan
oyun cesidi olarak en fazla olan oyunlar, kartli oyunlar ve karma (birden fazla ve ¢esitli) oyunlardir.
Uygulanma sirasina gore kartli ve karma oyunlar1 takip eden oyunlar, fiziksel yetenek oyunlari ve dijital
oyunlardir.

3.7. Yedinci Arastirma Sorusuna Ait Bulgular

2010-2020 yillar1 arasinda fen bilimleri alaninda bilimsel 6ykii ve egitsel oyun kullanilarak yazilan
yiiksek lisans tezlerinde en ¢ok kullanilan anahtar kelimelerin incelendigi yedinci arastirma sorusuna ait
bulgular Sekil 3’te verilmistir.

T ety gL agi s matoryaieris tyun

— oyun temelli 6grenme

elarrigds Nalinfpposnrin e o e

bilgi kaliciign ~_ "7 fen egitimi

fene yénelik tutum
“ basari ..
egitsel oyun oD aretegumianone

e @FItsEl Oyunlar bilginin kalicilign
akademik basari

fen bilimleri creegrencien
fen bilimleri 6gretimi

o chowt ok dogoriondsmmeo

SelrTin cade

bilimsel streg becarileri

Py opeli i

Sekil 3. Incelenen Yiiksek Lisans Tezlerinde En Cok Kullamlan Anahtar Kelimelerle ligili Elde Edilen Veriler

Sekil 3 incelendiginde ele alinan yiiksek lisans tezlerinde en ¢ok kullanilan anahtar kelime
“akademik basar1” ve fen bilimleri” olarak goriilmektedir. Basari, egitsel oyun, egitsel, fen egitimi,
tutum, oyun temelli 6grenme diger sik kullanilan anahtar kelimeler arasindadir. Ortaokul fen derslerinde
yiiriitiilen bu arasgtirmada “0gretmen aday1” anahtar kelimesi dikkat ¢ekmektedir. Detayli incelendiginde
bahsedilen arastirmanin iki asamada yiiriitildiigli birinci asamasinin ortaokul Ogrencileri ile
gerceklestirildigi, ikinci asamasinin 6gretmen adaylari ile yiriitiildiigii goriilmiistiir.
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3.8. Sekizinci Arastirma Sorusuna Ait Bulgular

2010 — 2020 yillar1 arasinda fen bilimleri alaninda egitsel oyun igerikli yiiksek lisans tezlerinde
oyunlarda rekabete yer verme durumlarimin incelendigi sekizinci arastirma sorusuna ait bulgular Sekil
4’te verilmistir.

m Rekabete Dayali Oyunlar
= Rekabet icermeyen Oyunlar
= Hem Rekabet Igeren Hem de Igermeyen Oyunlar

Sekil 4: Egitsel Oyun Igerikli Yiiksek Lisans Tezlerinde Oyunlarda Rekabete Yer Verme Durumlart ile ligili Elde
Edilen Veriler

Sekil 4 incelendiginde, egitsel oyun icerikli 25 yiiksek lisans tezi arasinda, oyunlarda rekabete yer
verip vermeme durumlar agisindan 18 yiiksek lisans tezinde oyunlarda rekabete yer verildigi
goriilmistiir. 4 tezde oyunlarda rekabete yer verilmemistir. Kalan 3 tezde ise kullanilan ¢esitli oyunlar
dahilinde hem rekabet igermeyen oyunlar hem de rekabete dayali oyunlar kullanilmistir. Rekabet i¢eren
oyunlarda puan siralamasina goére kazanan 6grenci ddiillendirilmistir. Rekabet icermeyen oyunlarda ise
ogrenciler igbirligi i¢erisinde etkinlikleri hep birlikte gergeklestirmislerdir.

4. TARTISMA ve SONUC

Calisma kapsaminda fen bilimleri egitiminde 2010-2020 y1llar1 aras1 egitsel oyun ve bilimsel 6ykii
kullanarak yazilan yiiksek lisans tezlerinin yillari, sinif seviyesi, konu alanlari, bilimsel dykii ve egitsel
oyun icerigi, kullanilan arastirma yontemleri, yararlanilan oyun tiirleri, anahtar kelimeler ve rekabete yer
verme durumlari incelenmistir. Bu kapsamda yazilan yiiksek lisans tezlerinin 2019 yilinda en fazla
oldugu, 2013 yilinda ise c¢alismanin olmadigi belirlenmistir. Calismalarin ¢ogunlugunun 5. ve 6.
siniflarda, Canlilar ve Yasam konu alaninda gergeklestirildigi tespit edilmistir. Egitsel oyunun bilimsel
Oykiiden daha sik kullanildigi, nicel aragtirma yontemlerinden daha ¢ok faydalanildigi, kart oyunlarinin
daha sik kullanildig, en sik kullanilan anahtar kelimenin akademik basar1 oldugu ve rekabete dayali
oyunlarin daha ¢ok tercih edildigi sonucuna ulasilmistir.

Incelenen yiiksek lisans tezlerinin ait oldugu yillarin dagilimi incelendiginde 10 tez ile en fazla
yiiksek lisans tezinin 2019 yilinda gerceklestirildigi, 2013 yilinda ise incelenen alanlarla ilgili yiiksek
lisans tez ¢aligmalarinin yapilmadigi goriilmiistiir. Benzer sekilde Karamustafaoglu ve Kilig (2020) 2010
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ile 2019 yillar1 arasinda tiim alanlarda yazilmis ¢caligmalari (tez, makale, bildiri) incelemisler ve yiiksek
lisans ve doktora tezlerinin en fazla gergeklestirildigi caligmalar olarak belirtmisler; ayrica alanda yapilan
caligmalarin 2019 yili igerisinde en fazla gerceklestirildigi yil olarak ortaya koymuslardir. Fen egitimi
alaninda yazilmis yiiksek lisans tezlerini inceleyen bu calisma bulgulariyla yakin sonuglarin ortaya
¢ikmasinin nedeni tiim alanlar i¢inde de egitsel oyunlar iizerine yazilan g¢alismalarin en ¢ok fen
egitiminde yazilmis olmasindan kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir.

Calisilan sinif diizeyleri bakimindan ele alinan yiiksek lisans tezleri igerisinde en fazla 12 yiiksek
lisans tezi ile 6. sinifa yonelik tez calismasi yapilmistir. Alanda en az yapilan tez ¢calismalarinin ise 5
yiiksek lisans tezi ile 8. sinifa yonelik oldugu ortaya koyulmustur. Denig-Celiker, Sivri, Kalayci ve
Atasay (2019) fen egitiminde tezlerde 8. smiflarla daha az calisilmasini, o sif seviyesindeki
ogrencilerin Liselere Gegis Smavi’na hazirlaniyor olmalarini neden olarak belirtmislerdir.

Calisilan konu alanlar1 ve bu konu alanlarina bagl olarak ele alinan iiniteler kapsaminda incelenen
ylksek lisans tezleri icerisinde en fazla “Canlilar ve Yasam” konu alani oldugu goriilmiistiir. “Canlilar
ve Yasam” konu alanina bagli olarak {izerinde en fazla ¢aligilan iinite ise “Viicudumuzdaki Sistemler”
{initesi olmustur. Ilgili alanyazinda da 6grencilerin viicudumuzdaki sistemler {initesinde kavram
yanilgilarina ve yanlis 6grenmelere sahip olduklari (Aydin & Balim, 2009; Cakmak, Giirbiiz ve Kaplan,
2012; Giil ve Yesilyurt, 2011; Prokop & Fancovi¢ova, 2006) ve iinite i¢inde ¢ok fazla kavramin oldugu
(Tayfur, 2019) belirtilmektedir. Kavramsal anlamay1 saglamak ve kavram yanilgilarinin olugmasini
onlemek i¢in bu tlnitelerde oyunla d6gretimden yararlanilmis olabilir. Bununla birlikte viicudumuzdaki
sistemler initesinin oyunla 6gretiminin akademik basar1 ve tutuma etkilerini inceleyen calismaya
(Demir, 2012), dolagim sisteminin oyunla 6gretimine doniik ¢alismaya da (Karamustafaoglu, Pazar ve
Karamustafaoglu, 2018) ulasilmaktadir. Ayrica “Fiziksel Olaylar” konu alanindaki “Yasamimizdaki
Elektrik” iinitesi ile ilgili yapilan ¢alismalarin sayisinin “Viicudumuzdaki Sistemler” iinitesi ile yapilan
caligmalarla ayni sayida oldugu goriilmiistiir. Yine bu konuya iligkin kavram yanilgilarmin oldugunu
ifade eden calismalar mevcuttur (Ayvaci ve ipek Akbulut, 2012; Bakirci, Subay, Midyatli ve Unal, 2010;
Demirci ve Cirkinoglu, 2004; Geban, Ertenpinar ve Sonmez, 2002; Keser ve Basak, 2013; Tiirkoguz ve
Cin, 2013). Ayrica durgun elektrik konusunun 6gretiminde egitsel oyunlarin kullanildigi ¢aligma da
bulunmaktadir (Genger ve Karamustafaoglu, 2014). Coskun, Akarsu ve Kariper (2012) ¢alismalarinda
yedinci sinif “Yasamimizdaki Elektrik” {initesinin dgretiminde bilim Oykiileri iizerinden hazirlanmis
egitsel oyunlarin kullanildig1 arastirma da bulunmaktadir. Fen egitimi tezlerinde siklikla oyunlarin
kullanildig: {initelerin benzer sekilde diger arastirmalarda da kullanildig1 goriilmektedir.

Arastirmaya dahil edilen yiiksek lisans tezlerine “bilimsel dykii” ve “egitsel oyun” igeriklerini ele
almalar1 agisindan bakildiginda tezlerde en fazla igerik olarak “egitsel oyun” yer almaktadir. “Bilimsel
Oyki” faktoriinii ele alan yiiksek lisans tezlerinin olduk¢a az oldugu saptanmistir. Bilimsel dykii ve
egitsel oyun faktorlerini tek bir ¢atida sentezleyerek “bilim Oykiileri igeren egitsel oyunlar” bagligi
altinda gergeklestirilen tez sayisinin sadece bir adet oldugu goriilmiistiir. Tahtal1 (2019) arastirmasinda
2010-2018 yillar1 arasindaki yiiksek lisans tezlerinde teknoloji ve materyal kullanimi kategorisine iliskin
bulgulara gore film/oyun kullanimy, ilk siradaki ders kitabindan hemen sonra gelmektedir. Bu ¢aligmada
teknoloji ve materyal kullanimi kategorisi agisindan incelenen yiiksek lisans tezlerinde de “oyun” {ist
siralardaki yerini alarak yaygin bir sekilde kullanildigini gostermektedir.

Incelenen yiiksek lisans tezlerinde kullanilan arastirma modellerine bakildiginda nicel arastirma
yontemleri ilk siray1 almigtir. Buna karsi nitel arastirma yontemleri ¢aligmalarda daha az kullanilmistir.
Karamustafaoglu ve Kilig (2020) konu ile ilgili yapilan ¢alismalarin birgogunun yar1 deneysel desen ile
strdiiriildiigli ayrica diger deneysel ¢alisma cesitleri birlikte aragtirmalarin ¢ogunda nicel arastirma
yontemleri kullanildigi ve bunun nedeninin arastirma konusunun birgok degiskene olan etkisini
incelemek oldugunu ifade etmislerdir. Dagli ve Yazici (2020) tarafindan ele alinan tezlerin biiyiik
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kisminda nicel aragtirma yontemi kullanilmigtir. Egitsel oyuncak ve oyuna iligkin ¢aligmalarin igerik
analizinin yapildig1 ¢alismada da en fazla nicel arastirma yontemlerinin kullanildig1 belirtilmektedir
(Zorluoglu ve Cakir Elbir, 2019). Fen egitiminde yazilan lisansiistii tezlerde en ¢ok nicel arastirma
yontemlerinin kullanildig: belirtilmektedir (Evrekli, Inel, Denis ve Balim, 2011; Denis-Celiker ve Ucar,
2015). Yapilan bu agiklamalar 1s181nda bu ¢alismalarda en fazla kullanilan yontemin de nicel arastirma
yontemleri olmasi arastirma sonuglari arasinda benzerlik oldugunu ve birbirlerini destekledigini
gostermektedir.

Egitsel oyun igerikli yiiksek lisans tezlerinde kullanilan oyun ¢esidi olarak en fazla “kartli oyunlar”
ve “karma oyunlar” yer almaktadir. “Fiziksel yetenek oyunlar1” oyun ¢esidinin yer aldig tezler, karth
oyun ve karma oyun tercih edilen tezlerin ardindan en fazla tercih edilen oyun c¢esidi olarak yer
almaktadir. Fen kazanimlarini g6z 6niine alacak olursak, ¢ogu soyut kavramlardan olustugu i¢in bunlarin
somutlagtirilmasi adina bu oyunlar tercih edilmektedir. Bunlarin yani sira giiniimiizde teknolojinin de
gelismesi ile birlikte bu kazanimlar1 daha anlasilir hale getirebilecek dijital oyunlara da daha fazla yer
verilmesi gerekir. Cavus, Kulak, Berk ve Oztuna Kaplan (2011) tarafindan yapilan ¢aligmada giinliik
yasamdaki oyunlar segildikten sonra, onlar1 fen ve teknoloji konulariyla iliskilendirerek ve uygulayarak,
Ogrencilerin derse karsi tutumlarini olumlu yonde degistirmek amaglanmistir. Giinliik hayat ile baglanti
kurulmas1 agisindan oynanacak giincel oyunlar arasinda en fazla karthh oyunlar tercih edildigi i¢in
arastirmalarda da bu oyun ¢esidinden daha fazla faydalanilmaktadir.

Incelenen yiiksek lisans tezlerinde kullanilan anahtar kelimelere bakildiginda calismalarda en ¢ok
kullanilan anahtar kelime akademik basari ve fen bilimleridir. Akademik basar1 ve fen bilimleri anahtar
kelimelerini en ¢ok kullanilmas1 bakimindan sirasiyla egitsel oyun, oyun temelli 6grenme, fen bilimleri
Ogretimi, fen egitimi anahtar kelimeleri izlemektedir. Anahtar kelimelerin belirlenmesinin nedeni, bu
anahtar kelimelerden yola ¢ikilarak aragtirmacilarin bu kelimelere yonelik alanlarda yaptig1 calismalarin
belirlenmesi ve bu konuyla ilgili gelecekte yapilacak arastirmalarda farkli alanlarda ¢alisilmasini ortaya
koymak amaciyla oldugu ifade edilebilir. Zorluoglu ve Cakir Elbir (2019) egitsel oyuncak ve oyuna
iliskin ¢aligmalarin igerik analizini yaptiklari arastirmalarinda en sik kullanilan veri toplama aracinin
basar1 testi oldugunu ifade etmisglerdir. Sitzmann (2011) oyuna dayali 6grenme c¢alismalarin meta-
analizini yaptig1 arastirmasinda oyuna dayali 6gretimin 6grenme basarisinda énemli etkisi oldugunu
belirtmistir. Oyunlar yerlesik 6grenme saglayabilir, sosyal etkilesimleri tesvik edebilir, motivasyonu ve
katilimi artirabilir; igbirligi, yaraticilik, iletisim ve elestirel diisiinme becerileri gibi 21. yiizy1l becerileri
gelistirebilir (Quian & Clark, 2016). Fen egitimi makalelerinde de en ¢ok kullanilan veri toplama araci
akademik basari testi (Sozbilir, Kutu, Yasar & Arpacik, 2010) olmasi nedeniyle anahtar kelimelerde sik
rastlanmaktadir.

Egitsel oyun igerikli yiiksek lisans tezlerinde yer alan oyunlarda, rekabete yer verilip verilmemesi
acisindan bakildiginda en ¢ok rekabete dayali oyunlar kullanilmistir. Rekabetin olmadigi veya rekabete
yer verip ve vermeme durumlarinin bir arada oldugu tezlerin daha az sayida oldugu goriilmiistiir. Chen,
Liu ve Shou (2018) arastirmalarinda rekabetin olmadig1 oyunla 6grenme ortamu ile rekabet ortaminin
oldugu o6grenme ortamindaki Ogrenci davramislari karsilagtirildiginda rekabet etmeyen ortamdaki
Ogrencilerin yonergeleri dikkatlice okudugu, kendilerine yardimci olmak i¢in destekler aradigi ve
kavramsal anlamalarini gelistirdigi sonucuna ulagmislardir. Rekabet ve yarisma motivasyonu diisiiren
bir kontrol mekanizmasidir. Rekabet ortaminda viicutta testosteron hormonu seviyesi artarken, insan
iligkilerini giiglendiren oksitosin hormonunun seviyesi azalmaktadir (Bolat, 2017).
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4.1. Oneriler
Arastirma sonuglarindan hareketle agagidaki onerilere yer verilmistir:

e Cocuklarin gelisimsel o6zellikleri agisindan oyunun Onemi disiiniildiigiinde fen bilimlerinde
egitsel oyun kullanimina doniik ¢caligmalarin sayisi artirilabilir.

e Fen bilimlerinde egitsel oyun kullanimina yonelik ¢calismalarin 5. ve 6. siniflarda yogunlastigi goz
Oniine alindiginda 7. ve 8. siniflarda yapilan ¢aligmalarin artirilmasi onerilir.

e Genellikle bazi finitelerde yogunlasan c¢aligmalarin ¢oklugu nedeniyle ileride yapilacak
calismalarda farkli {initelere yer verilebilir. Ozellikle “Kuvvet ve Hareket, Giines Sistemi ve Otesi,
Madde ve Degisim ve Canlilarda Ureme” iinitelerinde calismalarin az olmasi sebebiyle bu iiniteler
iizerinde egitsel oyunla 6gretime doniik ¢aligmalar yapilarak farkli degiskenler {izerine etkisi
incelenebilir.

e Incelenen ¢aligmalar arasinda egitsel oyunlara daha ¢ok yer verildigi, bilim Sykiilerine ise ¢ok az
yer verildigi goriilmiistiir. Bilimsel 6ykii ¢alismalar1 daha az oldugundan arastirmacilarin bu alana
yonelmesi alana katki saglayabilir.

¢ Bu alanda daha ¢ok nicel ¢alismalarin oldugu dikkat ¢ekmektedir. Yapilacak ¢alismalarda nitel
aragtirmalara yer verilerek egitsel oyunlar ve bilim hikayeleri hakkinda deneyimler, diisiinceler ve
farkli fikirler ortaya c¢ikarilabilir. Goriis ve gozlemlerden yararlanilarak veri cesitlemeleri
saglanabilir.

e Kart ve karma oyunlarinin en ¢ok kullanilan oyun tiirleri oldugu goriilmektedir. Dijitallesen
diinyada ¢ocuklarin teknolojik aygitlarla fazla vakit gecirdigi diisiiniildiigiinde daha c¢ok dijital
igerikli egitsel oyunlar tasarlanip, fen egitiminde kullanilarak etkisi arastirilabilir. Boylelikle
cocuklarm tiiketime doniik teknoloji kullanimlari azaltilarak, iretime doniik teknolojileri
kullanmalar1 saglanabilir.

e En sik kullanilan anahtar kelimenin akademik basar1 ve fen bilimleri oldugu diisiiniildiigiinde,
egitsel oyunlarla 6gretimin bilimsel siire¢ becerileri, yasam becerileri ve miihendislik tasarim
becerileri gibi alana 6zgii becerilere etkileri arastirilabilir.

e Rekabete dayali oyunlarin egitim ortaminda kullanimi, iizerinde diisiiniilmesi gereken bir
boyuttur. Bu dogrultuda oyunda rekabetin oldugu ve olmadigi deneysel bir ¢alisma ile rekabetin
etkisinin ne derecede etkili olup olmadig1 yoniinde arastirmalar yapilabilir.
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EXTENDED ABSTRACT

Games fun activities that develop physical and mental abilities and emotional maturity, have
certain rules, space and time, and involve voluntary participation (Isilak & Durmus, 2004). A game,
which is an instructive and entertaining activity for students, is also an effective and productive teaching
tool for teachers (Karamustafaoglu & Yurtyapan, 2016). Playing games is a natural and important activity
of childhood (Cavus & Balgin, 2017). Children's play agelasts until the secondary school period (Onen,
Demir & Sahin, 2012). Games contribute to the mental development of students (Demircioglu &
Akdemir, 2019). With the developments in technology and the need to involve students in questioning
information, the use of educational games as lesson tools and as instructors as cognitive tools to support
science teaching is increasing (Chen, Wang & Lin, 2015). Theuse of games in science teaching facilitates
learning, enables students to have fun, and increases the interaction of peers (Cavus &Balgin, 2017).
Games accelerate the learning of young students (Kaptan & Korkmaz, 1999). Effectiveuse of educational
games is recommended as they encourage individual knowledge construction and the development of
social skills such as communication and cooperation (Li & Tsai, 2013). Educational games help the
individual touse his/her abilities to grasp new things, to concentrate, to struggle, to think critically, and
to improve their physical and mentalabilities; these are all games that have educational and instructive
qualities (Tezel & Karacali, 2018). In today's curriculum, information has taken place in course materials
related to various teaching techniques and through scientific works. With a student-centered perspective,
environments should be offered to students in educational manners where they can construct their
ownknowledge. Therefore, in order to reach the hidden information in the steps to be determined, various
teaching methods that put the student in the center and the storytelling technique that will help will also
be beneficial (Tiirkmen & Unver, 2012). Science stories can be evaluated as an effective tool in reaching
information and in the process of structuring the information obtained, and in this process for students
to comprehend the disciplines on a common denominator (Kardas, 2019; Sen Giimiis, 2009). Including
science stories in the lessons is effective for students' Academic success and helps them develop a more
positive approach to the issues they find complex (Coskun, Akarsu & Kariper, 2012; Dincel, 2005; Sen
Gilimiis, 2009; Tao, 2002). While teaching science lessons, scientific stories can be used to enable
students to imagine more easily and to arouse curiosity and interest in students. Scientific stories evoke
an emotional response in the listener orreader and make it easier to remember the learn edinformation.
Including scientific stories in the science lesson can increase the student's interest and curiosity about the
lesson and encourage the irintellectual development (Tezel & Karacali, 2018).

Theses written on the use of scientific stories and educational games between 2010 and 2020 and
registered in the database of the National Thesis Center were examined. The study aims to examine the
post graduate theses written between 2010-2020 for the adaptation of science stories and educational
games to the secondary school science course.

In the study, 33 master's theses between the years 2010 and 2020 and registered in the database of
the National Thesis Center were examined. The theses were examined in terms of the following points;
Eight different criteria such as the years they belong, the grade levels studied, the subject areas studied
and the units related to the subject areas, the distribution of the "scientific story" and "educational game"
factors, the research models, the game types applied, the most used keywords and the competition in the
games. When the distribution of the years to which the examined master's theses belong, the highest
number of master's theses were carried out in 2019. In 2013, it was seen that master's thesis studies
related to the field examined were not carried out. Among the master's theses considered in terms of the
grade levels studied, the studies were conducted for the 6th grade at most. It has been revealed that the
least thesis studies in the field belong to the 8th grade. It has been observed that the subject area of
"Living and Life" is the most among the master's theses examined within the scope of the subject areas
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studied and the units dealt with depending on these subject areas. Depending on the subject area of
"Living Things and Life", the most studied unit was "Systems in Our Body". In addition, it has been
observed that the number of studies on the "Electricity in Our Lives" unit in the subject area of "Physical
Phenomena" is the same as the number of studies conducted with the "Systems in Our Body" unit. When
the master's theses included in the research are examined in terms of "scientific story" and "educational
game" factors, the most "educational game" factor is included in the theses. It has been determined that
there are very few master's theses dealing with the "scientific story" factor. It was seen that the number
of theses realized under the title of "educational games with science stories" by synthesizing the factors
of scientific story and educational game under a single roof was only one. Considering the research
models used in the master's theses examined, quantitative research methods took the first place. On the
other hand, qualitative research methods were used less in studies. Among the master's theses, which
include the educational game factor, "card games" and "mixed games" are the most used game types.
The theses that include the "physical ability game" are the most preferred game type after the card game
and the mixed game.When we look at the keywords used in the master's theses, the most used keywords
in the studies are academic achievement and science. Educational games, game-based learning, science
teaching and science education are followed by keywords in terms of academic achievement and science
keywords, respectively. In terms of whether competition is included in the games in the master's theses
written using educational games, the competitive games were mostly used. It has been seen that there are
fewer theses where there is no competition or the cases of giving place and not giving place to
competition are together.
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