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Egitsel Dijital Oyunlarla Desteklenen Ters Yiiz Ogrenme
Modelinin Hayat Bilgisi Dersinde Akademik Basariya Etkisi

Turan Tunahan YOLAL', Ali ERSOY?

Oz: ilkokulda Ogretmen merkezli 6gretim yaklasimlar: 6grencilerin ilgi ve ihtiyaclar1 karsisinda yetersiz kalabilmektedir. Bu
nedenle egitsel dijital oyunlar ve ters yiiz 6grenme (TYQ) gibi yenilik¢i yontemlerin kullanildig1 aragtirmalar; iyilestirilmis
6grenme deneyimi, derse yonelik ilginin artmas: ve etkin 6grenmenin saglanmasi gibi olumlu sonuglar sunabilmektedir. Bu
aragtirmanin temel amaci, Hayat Bilgisi dersinde, egitsel dijital oyunlarla desteklenen TYO modelinin akademik bagariya
etkisini belirlemektir. TYO modeline egitsel dijital oyunlarin dahil edildigi bu arastirmada yar1 deneme modellerinden
esitlenmemis kontrol gruplu model kullanilmistir. Aragtirma verileri, Hayat Bilgisi Dersi “Ulkemizde Hayat Unitesi
Akademik Basar1 Testi” kullanilarak toplanmistir. Deney ve kontrol gruplari, akademik basar1 diizeyleri agisindan
karsilagtirilmistir. Veriler bagimsiz drneklem t-Testi ve karma desenli ANOVA kullanilarak analiz edilmistir. Arastirma
bulgularina gore, egitsel dijital oyunlarla desteklenen TYO modeline uygun iglenen derslerde, grencilerin akademik
basarilariin deney grubu lehine anlamli derecede artti$1 sonucuna ulasilmistir.

Anahtar Sozciikler: Hayat Bilgisi, Akademik Basari, Egitsel Dijital Oyun, Ters Yiiz Ogrenme

The Impact of Flipped Learning Model Supported by Educational Digital Games on Academic
Achievement in Life Science Course

Abstract: Teacher-centered instructional approaches in primary education may fall short in addressing students’ interests
and needs. Therefore, studies employing innovative methods such as educational digital games and the flipped learning (FL)
model have demonstrated promising outcomes, including enhanced learning experiences, increased engagement with the
subject, and more effective learning. The primary aim of this study is to examine the effect of the FL. model supported by
educational digital games on academic achievement in the Life Studies course. This research, in which educational digital
games are integrated into the FL. model, employs a quasi-experimental design with a non-equivalent control group. The
research data were collected using the ‘Our Life in Our Country’ Unit Academic Achievement Test developed for the Life
Studies course. The experimental and control groups were compared in terms of their academic achievement levels. The data
were analyzed using an independent samples t-test and a mixed-design ANOVA. According to the research findings, in
lessons conducted in accordance with the FL. model supported by educational digital games, students' academic achievement
increased significantly in favor of the experimental group.
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Turan Tunahan YOLAL & Ali ERSOY

Gegmisten giiniimiize egitim sistemlerinden beklenenler, yasanilan cagin gerekleri ve getirileri dogrultusunda
degismektedir. Ogrenmenin kisisellestigi dijital cagda, ters-yiiz dgrenme [TYO] gibi yenilik¢i 6grenme
modellerini kullanmak, 6grencileri gelecege yonelik becerilerle donatmak agisindan 6nem tasimaktadir.
Ekonomik Kalkinma ve Is Birligi Orgiitii [OECD] 21. Yiizy1l Cocuklarini Egitmek “Educating 21st Century
Children” baglikli raporda, cocuklarda dijital teknoloji kullaniminin beceri gelisimine etkileri gibi teknolojinin
olumlu yonlerine odaklanan ¢alismalarin gerekliligini vurgulamaktadir (Burns & Gottschalk, 2019). Dijital
teknolojinin gelisimi ve yayginlasmasiyla, degisen kosullara uyum saglamak i¢in egitimde yenilik¢i 6gretim
modellerini uygulayan iilkelerde; 6grencilerin akademik basarilarinda, motivasyonlarinda ve okuldan keyif
alma diizeylerinde artis yasadiklar: goriilmektedir (Vincent-Lancrin ve digerleri, 2019).

Ogretmen merkezli 8gretimde, bilgiyi sinif igerisinde 6grenciye ulastirmak temel amagtir. Bilgi, fiziki
kaynak ve ortamlarin yan sira dijital ortamlarda da bulunmaktadir ve her an ulagilabilir konumdadar. Internet
sayesinde egitim, formal ortamlarin disina tasinmis ve evler daha etkili 6grenme ortamlarina evrilmistir
(Ersoy & Yasar, 2003). Dijital ¢agin igerisinde yetisen c¢ocuklar, bilgiye ulasirken dijital teknolojiden
yararlanmay1 tercih etmektedir (Ardi¢ & Altun, 2017). Cevrim ici 6grenme platformu olan Khan Akademi’nin
(2018) agiklamasina gore; platformu toplam 190 iilkede 100 milyon 6grencinin kullandig: bilinmektedir ve bu
platformdaki egitsel videolarmn izlenme sayisi 1,5 milyar1 gegmistir. Ogrenmenin gelecegini belirleyen
etkenlerden bazilari, egitimin okul disina ¢ikmasi ve 6grenmenin bireysellesmesidir (Kern & Rubin, 2012). Bu
nedenle bilgi aktariminin sinif disinda, smif igerisinde ise iist diizey becerilerin gelisimi amaglayan TYO
modelini (Strayer, 2012) ogretimde kullanmak, cagimizin gereklerinden biri haline gelmektedir. Bu
arastirmanin problem durumu sematik olarak Sekil 1’de belirtilmistir.
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Sekil 1. Problem durumunun sematik gosterimi

TYO modelinin egitsel dijital oyunlarla biitiinlestirildigi bu arastirmada problem durumu, pedagojik
siirecin diizenlenmesinde o6grenci oOzelliklerinin dikkate alinmasini, yenilik¢i yaklasimlarin ve dijital
teknolojinin kullamminin gerekliligini vurgulamaktadir. Hayat Bilgisi Dersi Ogretim Programi'nda [HBDOP]
iist biligsel basamaklara y6nelik kazanimlarin olmasi ve bu nedenle 6gretmen merkezli 6gretim ile yiiriitiilen
derslerin yetersizligi yenilik¢i yaklagimlara duyulan ihtiyaci artirmaktadir. Ogretmen merkezli 6gretimin
etkililigini ortaya koyan calismalarin sonuglarma bakildiginda, 6grencinin bilissel ve duyussal gelisimi
konusunda etkili olmadig1 goriilmektedir (Abeysekera & Dawson, 2015). Giiniimiiz 6grencileri, giinliik
yasantilarinda bilgi ve iletisim teknolojilerini siklikla kullanmaktadirlar ve 6gretmen merkezli 6gretim
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yontemleri ilgilerini cekmemektedir (Anastasiadis ve digerleri, 2018). Bilgiye kolay erisim, dgrencilerin
internet kullanim diizeyleri, 6grenme siireglerinin ¢evrim i¢i kaynaklar ve djjital araclarla desteklenmesi gibi
dijital cagin getirileri de TYO modelini ve egitsel dijital oyunlarmn kullanimini daha islevsel kilabilmektedir.
Internete erisim ve dijital teknoloji kullaniminin evrensellesmesi kabul edilirken ¢ocuklarin dijital teknolojileri
verimli kullanmalarim saglayacak uygulamalara ihtiya¢ artmaktadir. Dijital teknolojinin egitsel niteliklerini
on plana ¢ikaran etkinliklerin ¢ocuklarin dijital teknoloji kullanim amaglarini ve algilarimi degistirecegi
belirtilmektedir (Turgut & Kursun, 2019). Bu arastirmada, dijital teknolojinin ve yiiz yiize uygulamalarin bir
arada kullanildig1 TYO modeli (Hayirsever & Orhan, 2018) egitsel dijital oyunlarla desteklenerek akademik
basariya etkisinin belirlenmesi amaglanmigtir. Ogrenme siirecinin diizenlenmesinde &grenci 6zellikleri ve
ihtiyaglar1 da dikkate alinmaktadir. Yigit ve Alat (2022) yaptiklar1 arastirmanin sonucuna gore, 3-7 yas arasi
¢ocuklarin %82’sinin dijital oyun oynayarak vakit gegcirdikleri ortaya koymaktadirlar. Bu nedenle egitimde
dijital oyunlar, 6grenci giidiilenmesini saglamak ve ilgisini ¢ekmek i¢in bir¢ok tilkede kullanilmaktadir (Trinh
ve digerleri, 2022). Tlgi, 6grenmede basariy1 saglayan kritik unsurlardan biridir. Tiirk Dil Kurumu'na (TDK,
2024) gore dikkati oncelikle belirli bir sey tizerinde toplama egilimi, ilginin kelime anlamlarindan birisidir.
Kabul gormiis 6grenme modellerinin ¢ogu, 6grenmenin ortaya ¢ikisim dikkat kavramai ile iligkilendirmektedir
(Oztiirk, 1999). Ogrenci algilarma gore, TYO modelinin uygulandig1 siniflar, 5gretmen merkezli siniflardan
daha giidiileyici ve keyiflidir (Unal & Unal, 2017). Ancak baz1 6grencilerin evde bilgi edinme siireglerinde
yasadiklar1 giidiilenme zorlugu TYO modelinin siurliliklarindan da birisidir (Kardas & Yesilyaprak, 2015).
Bu aragtirmada, egitsel dijital oyunlarin TYO modeline dahil edilmesiyle, dgrencilerin evde yasadig
giidiilenme sorununun ¢oziilebilecegi 6n goriilmektedir.

Arastirmanin Onemi

Yasadigimiz ¢agda, “Cocuklarin dijital teknoloji kullanim diizeyleri nedir?”” sorusu yerini “Cocuklarin
dijital teknoloji kullanmalarinin nedenleri ve etkileri nelerdir?”” sorusuna birakmistir (George & Odgers, 2015).
Egitim alaninda da dijital teknoloji kullanim diizeyinden daha c¢ok egitimde dijital teknolojinin nasil
kullanildig1 ve hangi etkilerinin oldugu sorularma yanit arayan ¢alismalara gereksinim duyulmaktadir. Alan
yazin incelendiginde, yenilik¢i modellerin egitsel dogurgulariin neler oldugu tartisilmaktadir. Bu arastirma
sonucunda, yenilik¢i bir modelin akademik basariya etkisi ortaya konularak alan yazina katk: saglanacaktir.
Her egitim diizeyinde, etkili bir model olarak kullanilabilecek TYO modelinin kullanimini destekleyecek
deneysel arastirmalara ihtiyag duyulmaktadir (Milman, 2012). Tlgili alan yazina bakildiginda temel egitim ve
ortadgretim diizeyinde TYO modelinin uygulandifi aragtirilmalara ihtiyag duyulmaktadir (Akcayir &
Akgayir, 2018). Bu arastirma sonucunda, ilkokul &grencileri diizeyinde TYO modelinin uygulandig bir
aragtirmanin alan yazina katki saglayacagi diisiiniilmektedir. Bu nedenle, yapilan bu ¢alisma TYO modelinin
farkli yas gruplarinda pedagojik etkililigi konusunda, alan yazina katki saglamas: beklenmektedir. Hung ve
Yeh (2023) TYO modelinin pedagojik yéniiniin gelistirilebilmesi icin dijital yaklagimlarin TYO modeline dahil
edilebilecegini belirtmektedir. Li ve digerleri (2022) TYO modelinde siuf disinda O0grenci motivasyonun
artirlmasi, geri bildirim sunulmasi ve dgrenme siirecinin takibi gibi baz1 giigliiklerin giderilmesi igin TYO
modeline dijital yaklasimlarin dahil edildigi ¢alismalara ihtiya¢ duyuldugunu belirtmektedir. Bu dogrultuda
alan yazin incelendiginde yapilan bu calismanin, TYO modelinin pedagojik yoniiniin giiclendirilmesi
noktasinda, alan yazindaki boslugun doldurulmasina kakti saglayacak aragtirmalardan biri olacag:
diisliniilmektedir. Bu arastirma, Hayat Bilgisi dersinde egitsel dijital oyunlarla desteklenen TYO modelinin
akademik basariya etkisini inceleyerek, yenilikci egitim yontemlerine 1sik tutmayr amaclamaktadir. Bu
arastirma sonucunda, 6grenme siireclerini daha verimli ve etkili kilmaya yonelik bir uygulama Ornegi
sunularak alan yazina katki saglanacag: diisiiniilmektedir.

Egitsel Dijital Oyunlarla Desteklenmis TYO Modeli

TYO modelinde sinif diginda dgrencilere sadece video kaynagi sunmak, dgrencilerin ilgilerini cekmede
yeterli olmayacaktir. Bu nedenle 6grenciler ile teknolojiyi etkili bigimde bulusturmanin yollar1 aranmalidir
(Ash, 2012). Alan yazina bakildiginda egitsel dijital oyunlarin motivasyona olumlu etkileri goriilmektedir
(Cetin, 2013; Ocak, 2013; Ural, 2011). Dijital oyunlarin 6grenci motivasyonunu artirdig diisiincesiyle egitsel
icerik, dijital oyun gergevesinin igine yerlestirilebilir (Linderoth ve digerleri, 2002). Bu arastirmada, egitsel
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dijital oyunlarla desteklenen TYO modelinin, &grencilere daha etkilesimli bir 6grenme ortam1 saglayacag
diisiiniilmektedir. Ayrica, egitsel dijital oyunlarin kullanimiyla birlikte, TYO modelinin uygulamadaki gesitli
sinirhiliklarinin giderilebilecegi ve yenilik¢i bir uygulama modeli sunularak alan yazina katki saglanacag:
diisiiniilmektedir. Miller (2012) TYO modelini etkili bir 0grenme modeli ile biitiinlestirerek 6grenmenin
desteklenmesi gerektigini belirtmektedir. Bu aragtirma kapsamindaki egitsel dijital oyunlarm TYO modelinin
uygulama siirecinde giderecegi diisiiniilen sinirliliklar Sekil 2’de belirtilmistir.
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Sekil 2. Egitsel dijital oyunlarm TYO modelinde giderdigi sinirliliklar

TYO modelinin smurhiliklarin gidermek ve modeli giiclendirmek icin dijital yaklasimlar dahil
edilebilmektedir (Hung & Yeh, 2023). TYO modelinde 6grenciler, kendilerine sunulan dgretim materyalleri
araciligiyla bireysel 6grenmelerini gerceklestirmektedirler. TYO modelinin bireysel 6grenme siirecinde, hatal
ogrenilmeleri engellemek icin 6grencilere diizenli geribildirim saglanmasi 6nerilmektedir (Sever ve digerleri,
2019). Dijital oyunlarin, Ogrencilere geri bildirim sunmasiyla, Ogrenme siirecine yarar sagladig:
diisiiniilmektedir (Anastasiadis ve digerleri, 2018; Garris ve digerleri, 2002). Baz1 6grenciler, evde kendi
ogrenmelerini gerceklestirirken motivasyon eksikligi yasayabilir (Weaver & Sturtevant, 2015). Bu durum siuf
ici etkinliklerin de verimliligini diisiirebilir (Akcayir & Akcayir, 2018). Bu nedenle siuf disi 6grenme
siirecinde, 6grencilerin kendi kendilerini giidiileyebilmeleri i¢in bir ¢6ziime ihtiya¢ oldugu goriilmektedir.
TYO modeline oyunlastirma dgeleri dahil edildiginde 6grenci motivasyonunda ve akademik basarisinda artig
saglanmaktadir (Ekici, 2021). Ogrenciler, sinif disinda kendilerine sunulan egitsel gerecleri kullanmazlarsa,
TYO modeli olumsuz yénde sonuglar ortaya koyabilir (Li ve digerleri, 2022). Bu duruma kargin 6grencilerin
egitsel dijital oyunlardaki performanslari, 6grencilerin smif dig1 6grenme siirecini nasil yonettiklerine iligkin
ongorii saglayabilecektir. Oyuncular, oyunlarda puanlarini artirana kadar oyuna devam edebilmektedirler
(Kiili, 2005). Bu nedenle egitsel videolarin igerigini 6grenmek icin Ogrenciler kendilerine motivasyon
saglayacaklardir. Alan yazina bakildiginda, TYO modelinde, geleneksel smf etkinliklerinin ve ders
videolarmin sinif digina tagindig1 goriilmektedir (Ash, 2012, Bergmann & Sams, 2012). TYO modelinin bu
yapisina bakildiginda dijital teknoloji ile etkilesimin videolar ile siurh kaldig1 goriilmektedir. TYO modeline
egitsel dijital oyun destegi, dijital teknolojiyle etkilesimin artmasini saglayacaktir. Bu durum, 6grencilerin
dijital oyunlarin bir¢ok olumlu 6zelliginden yararlanabilmesine olanak saglayacaktir.

Hayat Bilgisi Dersi ve Egitsel Dijital Oyunlarla Desteklenen TYO Modeli

Dijital teknolojinin gelismesi ve yayginlagsmasiyla, Ogrenmenin bireysellestigi, bilgiye erisimin
hizlandig1 ve cesitli dijital becerilerin ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Ogrencilerin bu degisen &grenme
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kosullarina uyum saglamalarinda ilkokulda Hayat Bilgisi dersi énem tasimaktadir. Bu nedenle 6grencilerin
degisen kosullara uyum saglamalar: ve gereksinim duyacaklar: dijital becerileri kazanabilmeleri i¢in Hayat
Bilgisi dersinde, yenilik¢i dijital 6grenme yaklagimlarinin kullanilmasi gerekmektedir. HBDOP'de
kazanimlarin deger ve becerilerle biitiinlesik yapida oldugu goz oOniine alinarak 6grenme siirecinin
diizenlenmesi gerektigi belirtilmektedir (Milll Egitim Bakanligi [MEB], 2018). Kili¢ ve Giiltekin (2015) Hayat
Bilgisi dersinde beceri edinimini amaglayan ilgili kazanimlarin 6grencilere kazandirilmasinda 6grenci odakl
etkin 6grenme modellerinin kullaniminin gerekliligini vurgulamaktadir. Bu nedenle Hayat Bilgisi dersi
yiiriitiiliirken TYO ve egitsel dijital oyunlar gibi etkin 6grenmeyi saglayan yontemlerin biitiinlesik bicimde
kullanilmas: bir gereklilik haline gelmektedir. Hayat Bilgisi dersi kapsaminda grencilere yalnizca akademik
bilgi kazandirilmasi degil, 6grencilere sosyal beceriler ve degerler kazandirilmas: da amaclanmaktadir.
HBDOP incelendiginde “Hayat Bilgisi Dersi Ogretim Programi’min Uygulanmasinda Dikkat Edilecek
Hususlar” bashigr altinda, kazanimlarin degerlerle eslestirilmesi gerektigi ve ortiik program temelinde
derslerin islenmesi gerektigi belirtilmektedir (MEB, 2018). Tlgili 6gretim programi incelendiginde
kazanimlarin 6gretim programinda belirtilen beceri ve degerlerle eslestigi goriilmektedir. Bu nedenle
ogrencilerin kazanimlarin hedeflenen ¢giktilarina ulagsmalar1 ve Hayat Bilgisi dersindeki akademik basarilar
onem tagimaktadir. HBDOP'nin uygulanmasinda dikkat edilecek bir diger nokta ise, okul dis1 uygulamalarin
onemsenmesidir. Ilgili programda, okul igi ve okul disi uygulamalarda dgrenci merkezli etkinliklerin
diizenlenmesin gerektigi belirtilmektedir. Bu calismada, Hayat Bilgisi dersinde egitsel dijital oyunlarla
biitiinlestirilmis TYO modeli kullamilmistir. Kullanilan bu yaklasim ile 6grencilerin akademik basarilarinin
artmasinin yani sira HBDOP'nin amaglarina da hizmet edecegi diisiiniilmektedir.

Aragtirmanin temel amaci, egitsel dijital oyunlarla desteklenen ters yiiz 6grenme modeli ile yiiriitiilen
Hayat Bilgisi dersinin akademik basariya etkisini belirlemektir. Bu temel amaca bagh olarak asagidaki
sorulara cevap aranmustir:

e Deney ve kontrol grubunun uygulama oncesindeki 6n bilgi diizeyleri arasinda anlaml bir fark var
midir?

e Zaman (On-test — son-test) ve 6gretim yontemi (deney grubu: TYO + egitsel dijital oyunlar / kontrol
grubu: geleneksel 0gretim) faktorlerinin, 6grencilerin akademik basari puanlari {izerindeki ana ve
etkilesim etkileri anlamli midir?

Yontem

TYO modeli ile islenen Hayat Bilgisi dersinde, egitsel dijital oyunlarin akademik basariya etkisini
belirlemeyi amaglayan bu arastirmada nicel bir yaklasim benimsenmistir. Arastirmanin gerceklestirilmesinde
yar1 deneme modellerinden esitlenmemis kontrol gruplu model kullanilmistir. Bu modele gore, arastirmada
biri deney, digeri kontrol grubu olmak {tizere iki grup belirlenmektedir. Bu modelde deney ve kontrol
gruplarinin benzer 6zellikleri tasimalarina dikkat edilir ancak yansiz atama yoluyla gruplarin esitlenmesi igin
calisma yapilmamaktadir (Karasar, 2016). Her iki grupta deney 6ncesi ve deney sonrasi dl¢limler yapilmustir.
Esitlenmemis kontrol gruplu yar1 deneme modelinin aragtirma siireci Tablo 1'de gosterilmistir.

Tablo 1. Esitlenmemis Kontrol Gruplu Yar: Deneme Modeli Aragtirma Siireci

Asama Deney Grubu Kontrol Grubu
1) Deney Oncesi islemler On-test (Akademik Bagar1 Testi) On-test (Akademik Bagar1 Testi)
Egitsel dijital oyunlarla desteklenen TYO  Geleneksel &gretime uygun etkinliklerle
2) Uygulama Siireci modelinin  Hayat Bilgisi dersinde derslerin islenmesi
kullanilmast
3) Deney Sonrasi islemler Son-test (Akademik Basar1 Testi) Son-test (Akademik Basar1 Testi)
Calisma Grubu

Bu arastirmada, okul ve 6grenci se¢ciminde uygun 6rnekleme yontemi kullanilmistir. Calisma grubunu,
Istanbul 1li Bahgelievler Ilgesi'nde bulunan bir devlet ilkokulu 3. sinif dgrencilerinden uygun 6rnekleme
yontemiyle secilen deney ve kontrol gruplari olusturmaktadir. Arastirma kapsaminda 60 Ogrenci yer
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almaktadir; 17 erkek-13 kiz olmak iizere 30 6grenci deney grubunda, 16 erkek-14 kiz olmak tizere 30 6grenci
ise kontrol grubunda yer almaktadir. Arastirma uygulamasina baslamadan 6nce, deney grubu katilimci
Ogrencilerinden ve 0grencilerin velilerinden arastirmaya katilim i¢in imzali izin belgesi alinmistir. Deney ve
kontrol gruplar tizerinde gercek uygulamaya baglamadan 6nce, bagka bir okulda pilot uygulama yapilmistir.
Aragtirma uygulamalar1 6ncesinde, gerekli izinler almmustir.

Aragtirmanin uygulama asamasinda Istanbul 1li Bahgelievler Ilgesi'nde bir devlet ilkokulunun
secilmesinin nedeni benzer (alt) sosyoekonomik diizeye sahip olmalari, internet erisimi, etkilesimli tahtaya
sahip olmasi, okul yoneticilerinin ve 6gretmenlerinin arastirmaya izin vermeleri ve goniillii olmalaridir.

Veri Toplama Araglan

Aragtirma kapsaminda, deney ve kontrol gruplarinin her ikisine deney 6ncesi ve sonrasinda akademik
bagari testi uygulanmustir.

Akademik Basar1 Testi

3. Sinif Hayat Bilgisi Dersi “Ulkemizde Hayat Unitesi” kazamimlarini kapsayan akademik basar testi,
arastirmacilar tarafindan hazirlanmistir. Arastirma siirecinde, 6grencilerin konu dahilindeki akademik
basarilarini 6lgmek icin hazirlanan basari testinin hazirlanmas: siirecinde izlenen yol haritas1 Sekil 3’te
verilmistir.

4. Testin Diizenlenmesi ve Giivenirlik
Calismasi

2. Ogretim Programinin
Incelenmesi

1. Bagar1 Testinin Amacinin

. . 3.Soru Hazirlanmasi
Belirlenmesi

3.1. Sorularin agik ve

1.1.Amag: Hayat Bilgisi
Dersi 'Ulkemizde
Hayat Unitesi'
kapsaminda ilkokul 3.
sinuf diizeyindeki
6grencilerin akademik
basarilarini 6lgmek.

2.1.Kapsamin
Belirlenmesi: Ulkemizde
Hayat Unitesi

2.2. Ogrenme Hedeflerinin
Belirlenmesi: 'Ulkemizde
Hayat Unitesi' igerisindeki

tim kazanimlar Yenilenmis

Bloom Taksonomisine gore

anlasilir olmasina dikkat
edilmistir.

3.2. {lgili kazanimlarin
diizeylerine uygun soru
yazilmusgtir.

3.3. Sorular hakkinda tim
bilgiler agik ve anlagilir

4.1.Geri Bildirim: Hazirlanan
bagsart testi ilgili alan uzmanina ve
ii¢ sinif 6gretmenine gonderilerek
goriisleri alinmustir.

4.2.Diizenleme: Alan uzmaninin ve
ogretmenlerin geri bildirimleri
sonucunda testin son hali ortaya
konulmustur. 28 dgrenciye testin pilot
uygulamasi yapilmigtir.

analiz edilmistir(Amer, bicimde yonergede
2006). belirtilmistir. 4.3. Giivenirlik Calismasi:Test, 70
Y. \ Yy Ogrenciye uygulanmis ve veriler
analiz edilmigtir.

Sekil 3. Akademik basari testi gelistirme siireci

Basar testinin gelistirilmesi siirecine, Sekil 3’te belirtilen asamalar izlenmistir. Gelistirilen akademik
basari testi 24 sorudan olusmaktadir. Hazirlanan basari testi, sinif egitimi alaninda uzman bir akademisyen
ile ti¢ sinif 6gretmenine gonderilerek goriisleri alinmustir. Testin uygulanmasinda ortaya ¢ikabilecek sorunlari
on gormek amaciyla, ilkokul 3. sinif diizeyindeki 28 6grenciye testin pilot uygulamas: yapilmistir. Uygulama
sirasinda, 6grenciler tarafindan anlasilmayan bir yonerge veya soru olmadigi belirlenmistir. Test icin verilen
siire (40 dakika) yeterli goriilmiistiir. Son olarak, basar testi deney ve kontrol gruplarina uygulanmadan 6nce,
benzer yas ve sosyoekonomik diizeydeki 70 6grenciye uygulanarak giivenirlik calismasi yapilmistir. Testten
elde edilen veriler, Excel ve Statistical Package for the Social Sciences (SPSS) programlar1 kullanilarak analiz
edilmistir. Analizler sonucunda; testin giigliigii 0.61, testin ayirt ediciligi 0.41, KR-20 giivenirlik katsayisinin
ise 0.71 oldugu ortaya konulmustur. Testin giivenirlik katsayisini artirmak amaciyla, elde edilen analiz
sonuglar1 dogrultusunda ilgili alan uzmanlarinin goriisii de alinarak testte bulunan 4 soru testten ¢ikarilmistir.
Testten ¢ikarilan dort madde sonrasinda yapilan analizlerde, testin giicliigii 0.57, ayirt ediciligi 0.48 ve KR-20
glivenirlik katsayis1 0.74 olarak hesaplanmistir. Testin giivenirlik katsayisinin 1’e yakin degerler almasi,
ortalama giicliik indeksinin 0.50 civarinda olmasi ve madde ayirt edicilik indeksinin 0.40'1in iizerinde
bulunmasi, testin gegerli ve giivenilir oldugunu gostermektedir (Ozgelik, 2013). Testin uygulanan son hali 20
adet sorudan olusmaktadir. Tablo 2’de test maddelerine ait analiz sonuglar1 bulunmaktadr.
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Tablo 2. Akademik Bagar: Testinin Madde Analizi Sonuclar:

Soru Numarasi  Giicliik indeksi ~ Ayirt Edicilik indeksi (f) ~ Soru Numaras1  Giicliik indeksi  Ayirt Edicilik indeksi ()

@) @)
1 0.49 0.46 13* 0.81 0.20
2 0.61 0.44 14* 0.97 0.24
3 0.61 0.40 15 0.61 0.44
4 0.60 0.38 16 0.57 0.45
5 0.66 0.39 17 0.59 0.51
6 0.67 0.42 18 0.66 0.56
7 0.63 0.44 19 0.59 0.43
8 043 0.38 20 0.40 0.44
9 0.77 0.44 21 0.46 0.51
10* 0.91 0.17 22 0.53 0.44
11 0.50 0.48 23 0.66 0.43
12* 0.53 0.02 24 0.42 0.64
Toplam 0.61 0.41

* Isaretlenen maddeler testten gikartilmistir.
Egitsel Dijital Oyun ve TYO Yéntemlerine Gore Kullanilan Materyaller

Hayat Bilgisi dersinde egitsel dijital oyunlarla desteklenmis TYO modelinin uygulanabilmesi icin
etkinlik planlar1 ve ders materyalleri hazirlanmistir. Egitsel dijital oyunlarin tasarlanmasi siirecinde, Samur
(2016, s. 13) tarafindan sorularla agiklanan oyun tasarim asamalari, Sekil 4'te belirtildigi gibi dikkate alinmistir.

Oyun Tasarim Ortami1
Oyun Amaci ve Hedef (Web 2.0 Araglari) Oyun Hikayesinin
Kitlenin Belirlenmesi Wordwall, Scratch ve Belirlenmesi
Educaplay

&

Eglence, Pekistireg ve .
Zorluk Ozelliklerinin Oynay1s Seklinin
Ayarlanmasi
Ayarlanmasi

Sekil 4. Dijital oyunlarin tasarim siirecinde dikkat edilen agamalar

“Ulkemizde Hayat Unitesi” kazammlari ile eslestirilen toplam 14 oyun ve {inite kapsaminda bulunan
birden fazla kazanimin 6l¢iildiigii 5 degerlendirme oyunu hazirlanmistir. Siuf disinda 6grencilerin egitsel
videolar: izledikten sonra oynayabilecegi 4 oyun bulunmaktadir. Uygulama siirecinde kullanulan dijital
oyunlardan birisi olan “Caligkan Ar1 ile Ulkemizde Hayat Oyunu” Sekil 5'te verilmistir.

Sekil 5’te igerigi gosterilen oyun, armin yonlendirilmesi ile oynanan bir dogru-yanlis oyunudur.
Arastirmada deney grubuna uygulanacak olan egitsel dijital oyunlarin olas1 hatalarin1 ve uygulama sirasinda
karsilasilabilecek sorunlar1 6n gérmek amaciyla pilot uygulama yapilmistir. Pilot uygulama sonucunda,
uygulama stirecini iyilestirmek amaciyla bazi teknik ve icerik diizenlemeleri yapilmstir. Kisaca, bilgisayar
sayist artirilmis; “Caliskan Ar ile Ulkemizde Hayat” oyununa yon tuslartyla komut verme 6zelligi eklenmis;
okunurlugu diisiik ciimlelerin yaz1 puntosu biiyiitiilmiis, uzun ciimleler kisaltilmis ve bazi oyunlarin hizi
diisiiriilerek oynanabilirlik artirilmigtir.
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Kapadokya, Nevsehir'de
bulunmaktadir.

)
[}

1iLE baaiaiy CALISKAN ARI iLE HAYAT BIiLGiSi

YA DA
DOGRU

Sekil 5. Caliskan ar1 ile iilkemizde hayat oyunu

TYO modeline uygun olarak ders islenmesi igin “ClassDojo”” isimli, Web 2.0 tabanli bir uygulamadan
dijital sinuf olusturulmustur. Bu dijital sinf {izerinden ilgili kazanima yonelik egitici videolar, 6grencilerle
paylasilmistir ve onlara smif ici etkinliklere, evde nasil hazirlanmalar1 gerektigi konusunda agiklamalar
yapilmustir. Paylasilan gonderileri hangi &grencilerin agip ag¢madiklart uygulama iizerinden kontrol
edilebilmektedir. Ayn1 zamanda bu dijital sinif tizerinden sinif ici etkinliklere hazirlanarak gorevini yerine
getiren dgrencilere puan verilerek, 6grencilerin giidiilenmeleri saglanmistir. Sekil 6’da sinif diginda kullanilan
dijital siuf ortamina ait bir ara yiiz gosterilmistir.
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Smf  SinfHikyesi  Mesajlar @  Etkinlikler  Dojolslands s Ogrencigirisi () 90%- Aile baglantlan  Segenekler +
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Sekil 6. Dijital stnif ortami ara yiizil

Deneysel Islem Siireci

TYO modelinin ve egitsel dijital oyunlarin uygulanmasina yonelik grenci ve velinin bilgilendirilmesi,
Ogrenme ortaminin hazirlanmasi gibi 6n hazirhiklar yapildiktan sonra uygulama siirecine gegilmistir.
Deneysel uygulama dncesinde ve sonrasinda “Hayat Bilgisi Dersi Ulkemizde Hayat Unitesi Akademik Basar1
Testi” kullanilarak deney ve kontrol grubu dgrencilerinden on-test son-test verileri toplanmistir. Deneysel
islem toplamda 3 hafta ve smif icinde 9 saat siirmiistiir.

Aragtirmanin uygulama siireci, ii¢ temel adimdan olusmaktadir. Ik adim, ilgili yéntemin uygulanmasi
igin gerekli egitim materyallerinin hazirlanmasi ve secilmesidir. Tkinci adim, deney grubu 6grencilerinin ve
velilerinin bilgilendirilmesi adimidir. Son adim ise modelin uygulanmasidir. Bu siiregte izlenen yol Sekil 7’de
gosterilmistir.
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Sinuf ici Sinif Dis1
I:l Ogrenci 6n bilgilerinin konrol edilmesi Ilgili videonun dijital ortamda 6grenciler ile en

az bir giin 6nceden paylagilmasi

D Ogrencilerin dijital oyunu oynamast
Egitsel videonun ve gonderilmis ise egitsel
dijital oyunun Ogrenciler tarafindan acgilip

Ogrencilerin ders sonunda  bireysel agilmadigimin kontroliiniin yapilmast

degerlendirme yapmasi

Sekil 7. Yontemin uygulanmasi siireci

Kontrol grubunda Hayat Bilgisi dersleri, HBDOP dogrultusunda geleneksel yontemlerle islenmistir.
Ogretmen, ders saatlerinde konular etkilesimli tahtada anlatarak, ders kitab1 etkinliklerinden yararlanmustir.

Opyunlar, smif igerisinde bulunan etkilesimli tahta ve arastirmaci tarafindan uygulama siiresince sinifa
getirilen iki diziistii bilgisayar araciligiyla oynanmustir. Ogrenciler derse baglamadan 6nce rastgele bigimde
gruplandirilmistir ve oyunlara erisecekleri bilgisayarlar belirlenmistir. Etkilesimli tahta ve diziistii
bilgisayarlardan egitsel dijital oyunlarin oynanis sekillerine Sekil 8'de yer verilmistir.

Sekil 8. Dijital oyunlarin etkilesimli tahta ve diziistii bilgisayardan oynanis sekilleri

Ogrenciler, deneysel islem oncesinde 3 gruba ayrilmistir. Ogretmen tarafindan dijital ara¢ grup
eslestirmesi ders 6ncesinde yapilmigtir. Her grup sirasiyla etkilesimli tahta ve diziistii bilgisayarlar tizerinden
egitsel dijital oyunlar1 oynamislardir. Oyunlar tamamlandiktan sonra, etkilesimli tahta {izerinden djjital
disinda da 6grenciler tarafindan oynanmistir. Siif disinda paylasilan oyunlar, 6grencilerin kendi kendilerine
edindikleri kuramsal bilgileri pekistirmelerini, sinif dis1 6grenme siirecinde kendilerini giidiilemelerini ve
smuf ici etkinliklere giidiilenmis olarak gelmelerini saglamaktadir. Bu nedenle simif disinda, dgrencilere
yalnizca okuma metinleri sunmak yerine; etkilesimli dijital siuif ortami1 olusturulmus, dijital Sykii niteliginde
videolar sunulmus ve bazi haftalarda egitsel dijital oyunlar sunulmustur. Arastirmada uygulama siireci 3
hafta boyunca hem deney hem de kontrol gruplarinda es zamanh olarak yiiriitiilmiistiir. Her iki grubun
haftalik etkinliklerinin planlamasina Tablo 3’te yer verilmistir.
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Hafta ve Siire Deney Grubu Sinif ici Deney Grubu Simif Kontrol Grubu Siif i¢i  Kontrol Grubu Sinif
Etkinlikler Disi1 Etkinlikler Etkinlikler Dis1 Etkinlikler

1. Hafta Derse Giris ve Egitsel Videolar Diiz Anlatim Ev Odevi

Sinif ici 3 ders saati Hazirbulunugluk Egitsel Dijital Oyunlar Kitaptan Okuma ve (Calisma Kagtlarn)

Sinif digt ortalama Egitsel Dijital Oyunlar Calisma Kagatlari Aciklama

40-60 dk. Oz Degerlendirme

2. Hafta Derse Giris ve Egitsel Videolar Diiz Anlatim Ev Odevi

Smnif i¢i 3 ders saati Hazirbulunugluk Egitsel Dijital Oyunlar Kitaptan Okuma ve (Calisma Kagatlari)

Sinif dig1 ortalama Egitsel Dijital Oyunlar Calisma Kagitlar, Aciklama

40-60 dk. Oz Degerlendirme

3. Hafta Derse Giris ve Egitsel Videolar Diiz Anlatim Ev Odevi

Smnif i¢i 3 ders saati Hazirbulunugluk Egitsel Dijital Oyunlar Kitaptan Okuma ve (Calisma Kagatlari)

Sinif dig1 ortalama Egitsel Dijital Oyunlar Calisma Kagitlari Aciklama

40-60 dk. Oz Degerlendirme

Verilerin Analizi

Hayat Bilgisi dersi ““Ulkemizde Hayat Unitesi” kapsaminda gelistirilen akademik basar1 testi, on-test
ve son-test olarak uygulanmis; elde edilen veriler SPSS 27 yazilimi kullanilarak analiz edilmistir. Deney ve
kontrol gruplarimnin on-test puanlarinin normal dagilim gosterdigi belirlenmistir. Gruplarin on-test basar:
diizeylerinin baslangicta benzer olup olmadigini degerlendirmek amaciyla bagimsiz orneklem t-Testi
uygulanmus, gruplar arasinda anlamli bir fark olmadify goriilmiistiir. Ardindan, grup ve zaman
degiskenlerinin basar1 {izerindeki etkisini birlikte incelemek amaciyla karma desenli ANOVA analizi
uygulanmuistir.

Arastirma ve Yayin Etigi

Bu arastirma, bilimsel arastirma ve yayin etigi kurallarma uygun olarak yiiriitilmiistiir. Arastirmada
kullanulan veri toplama araglarmin hicbir sekilde kisisel bilgi icermemesi ve gizlilik ilkesine uyulmustur. Elde
edilen veriler yalnizca bilimsel amaglarla degerlendirilmis ve tiglincii kisilerle paylasilmamaistir. Anadolu
Universitesi Sosyal ve Begeri Bilimler Aragtirma ve Yayi Etigi Kurulu'ndan 14/02/2024 tarihli ve 697385 sayili
etik kurul onay1 alinmugtir. Ayrica aragtirmanin uygulama izni igin ilgili Il Milli Egitim Miidiirliigii ve ilkokul
yonetimi ile 6grencilerin velilerinden de yazili izinler almmustir.

Bulgular

Aragtirmanin bu boliimiinde, arastirmanin temel amacina bagli olarak, arastirma sorularina gore
verilerin ¢oziimlenmesi sonucu ortaya ¢ikan bulgular sunulmustur. Birinci arastirma sorusuna iliskin bulgular
asagida verilmistir. Deneysel isleme baslamadan dnce, her iki grubun da 6n bilgilerini 6l¢gmek amaciyla 6n-
test uygulanmigtir. On-testten elde edilen bulgular, Tablo 4'te verilmistir.

Tablo 4. Deney ve Kontrol Gruplarinin Akademik Basar: Testi On-Test Puanlarma [liskin Bagimsiz Gruplar t-Testi Sonuclar:

Grup N X SS sd t P n%
Deney 30 10.30 2.42

58 1.592 117 .04
Kontrol 30 9.20 2.90

t0.05:58 = 1.592, p>.05

Tablo 4’ten anlasildig: {izere, deney grubu on-test puanlar: ortalamasi (X=10.30) ile kontrol grubu 6n-
test puanlar1 ortalamasi (X=9.20) arasinda anlamh bir fark bulunamamustir (t(58) = 1.592, p > .05, 2 = .04).
Kontrol ve deney gruplari arasinda “Ulkemizde Hayat Unitesini” kapsayan akademik basari testi 6n-test
puanlar1 agisindan baslangicta 6nemli bir farklilik olmadigi ortaya konmaktadir. Bulgular dogrultusunda her
iki grubun uygulama 6ncesinde, benzer akademik basar1 diizeylerine sahip oldugu sdylenebilmektedir. Tablo
4’te yer alan bulgularin deneysel ¢alismanin gegerliligini artiracag diisiiniilmektedir.
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Deney ve kontrol gruplarinin dn-test ve son-test bagar1 puanlarina iliskin betimsel istatistikler, Tablo
5te sunulmustur.

Tablo 5. Deney ve Kontrol Gruplarmin Akademik Basar: Testi On-Test ve Son-Test Bagart Puanlarinin Ortalamalart ve Standart Sapmalar:

Grup N X On-Test X Son-Test SS On-Test SS Sson-Test
Deney 30 10.30 16.70 242 2.10
Kontrol 30 9.20 12.80 2.90 3.16

Deney grubunun on-testteki aritmetik ortalamasi (X =10.30, SS = 2.42) son-testte artis gostererek 16.70’e
(585 =2.10) ulagsmustir. Kontrol grubunda da benzer sekilde bir artis gézlemlenmistir; 6n-testteki ortalama puan
9.20 (S5 =2.90) iken son-testte bu deger 12.80"e (SS = 3.16) ylikselmistir. Tablo 5’te yer alan farklarin istatistiksel
anlamhiligini ortaya koymak ve ikinci arastirma sorusuna yanit aramak amaciyla, karma desenli ANOVA
analizi uygulanmustir. Elde edilen bulgular Tablo 6’da sunulmustur.

Tablo 6. Deney ve Kontrol Gruplarinin Akademik Basar: Puanlarina Iliskin Karma ANOVA Sonuglar:

Etki Kareler Toplami Sd KO F p 7
Grup 187.50 1 187.50 15.60 <.001 212
Zaman 750.00 1 750.00 317.06 <.001 .845
Grup x Zaman 58.80 1 58.80 24.86 <.001 .300
Hata (Grup) 697.00 58 12.02

Hata (Zaman) 137.20 58 2.37

Tablo 6’da goriildiigii iizere, analiz sonuglari, gruplar arasinda genel bagar1 puanlari agisindan anlaml
bir fark oldugunu gostermistir (F(1,58)=15.60, p<.001, n?=.212). Bu bulgu, deney ve kontrol gruplarinin genel
basar1 diizeylerinin birbirinden farkli oldugunu ortaya koymaktadir. Ayrica, zaman etkisi de istatistiksel
olarak anlamli bulunmustur (F(1,58)=317.06, p<.001, 1%~.845). Bu sonug, her iki gruptaki o6grencilerin on-
testten son-teste genel olarak basarilarmin arttigini gostermektedir. Bununla birlikte, grup ile zaman
arasindaki etkilesim anlamlidir (F(1,58)=24.86, p<.001, 1%=.300). Deney ve kontrol gruplarmin basari
puanlarindaki degisimin birbirlerinden farkh oldugu goriilmektedir. Bu etkilesim, Tablo 5 ve Tablo 6’daki
bulgular birlikte ele alindiginda, deney grubunun son-test puanlarindaki artisin kontrol grubuna gore anlamh
olarak daha fazla artis oldugunu gostermektedir. Cohen’in Olg¢iitlerine gore bu eta kare degerleri biiyiik
diizeyde etkiyi ifade etmektedir (Cohen, 1988, akt. Ozsoy & Ozsoy, 2013). Bu durum, uygulanan egitsel
yontemin ogrencilerin akademik basarisi {izerinde giiglii bir etkiye sahip oldugunu gostermektedir. Bu
sonuglar, Tablo 5’teki betimsel bulgular ile asagida sunulan etkilesim grafigi tarafindan da desteklenmektedir.
Etkilesim grafigine Sekil 9’da yer verilmistir.

Estimated Marginal Means of MEASURE_1
GRUP

(8]

Estimated Marginal Means

1 2

Sekil 9. Deney ve kontrol gruplarimin dn-test ve son-test puanlarina iliskin etkilesim grafigi (1 = deney grubu, 2 = kontrol grubu)
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Sekil 9 incelendiginde, deney grubunun on-testten son-teste dogru belirgin bir yiikselis sergiledigi,
kontrol grubunun ise daha simrl bir artis gosterdigi goriilmektedir. Bu durum, grup ve zaman etkilegiminin
(n%=.300) biiytik diizeyde bir etki gosterdigini gorsel olarak desteklemektedir. Bu bulgular egitsel dijital
oyunlarla desteklenmis TYO modelinin, kontrol grubuna kiyasla, 6grencilerin akademik bagarilarini
artirmada daha etkili oldugunu ortaya koymaktadir.

Sonug ve Tartisma

Glintimiizde 6grenme deneyimini keyifli hale getirmek i¢in gesitli yontemler kullanilmaktadir. Egitsel
dijital oyunlar da 6grenme deneyimini zenginlestiren ve keyifli hale getiren yontemlerin arasinda one
¢ikmaktadir. Okulda ve evde, dijital oyunlar kullamilarak 6grenme basarisi iyilestirilebilir (Gee, 2003). Alan
yazin incelendiginde, egitsel dijital oyunlarin akademik bagariy1 artiricr etkisine iliskin, birgok arastirmaya
rastlanmaktadir (Annetta, 2010; Burguillo, 2010; Yeh ve digerleri, 2019; Woo, 2014). Yapilan bu ¢alismada,
TYO modeli egitsel dijital oyunlarla desteklenerek ilkokul 6grencilerinin akademik basarisinda artig
saglanmistir. TYO modeline egitsel dijital oyunlarin dahil edilmesiyle, dzellikle sinif dis1 6grenme siirecinde,
yasarulan giigliikler azaltilmig ve modelinin pedagojik yonii giiclendirilmistir.

Bu aragtirma, Hayat Bilgisi dersinde egitsel dijital oyunlarla desteklenen TYO modelinin akademik
basariya etkisini belirlemeyi amaglamistir. Bulgular, egitsel dijital oyun destekli TYO modelinin uygulandig
deney grubunun akademik basar1 diizeylerinin, geleneksel 6gretimin stirdiiriild{igii kontrol grubuna kiyasla
anlamli diizeyde daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Bu durum, modelin 6grencilerin 6grenme siirecini
destekleyerek akademik basar1y1 artirmada etkili oldugunu ortaya koymaktadir. Her iki grupta da on-test ve
son-test puanlari arasinda anlamli bir artis gozlenmis; ancak artisin deney grubu lehine daha yiiksek oldugu
belirlenmistir. Bu sonug, elde edilen farkin tesadiifi olmadigini ve uygulamanin 6grenme iizerindeki etkisini
dogruladigim gostermektedir. Aragtirma bulgularina dayanarak, egitsel dijital oyunlarla desteklenen TYO
modelinin, geleneksel 6gretim yontemine kiyasla daha etkili oldugu soylenebilir.

Yapilan bu aragtirma, TYO modeli ile islenen derslerde egitsel dijital oyun kullaniminin egitsel
potansiyelini vurgulamaktadir. Alan yazin incelendiginde egitsel dijital oyunlarin farkl disiplinlerde ve farkl
ogrenim diizeyindeki 6grencilerin akademik basarilarini artirdigini ortaya koyan ¢alismalar bulunmaktadir
(Agirgol ve digerleri, 2022; Ahmadi & Ahmadi, 2023; Asci, 2019; Jarrah ve digerleri, 2022; Kocabatmaz &
Saragoglu, 2024; Ozer, 2023; Pinar & Dénel Akgitil, 2024; Sabirhi & Coklar, 2020; Saprudin ve digerleri, 2019;
Talan ve digerleri, 2020; Wang ve digerleri, 2022; Yavuzkan, 2019). Aym zamanda TYO modelinin de farkli
disiplinlerde ve farkh yas gruplarinda akademik basariy1 artirdigini ortaya koyan kimi ¢alismalar da vardir
(Agirman, 2023; Alsancak Sirakaya & Ozdemir, 2018; Bursa & Cengelci Kose, 2020; Elian & Hamaidi, 2018;
Ertas Karaaslan & Kaptan, 2023; Kithinji, 2020; Koray ve digerleri, 2023; Tutal & Yazar, 2021; Zheng ve
digerleri, 2020). Gergeklestirilen bu arastirmanin akademik basariy: artiran sonucu ile alan yazindaki benzer
aragtirmalarinin sonuglarinimn uyumlu oldugu goriilmektedir.

Bununla birlikte, baz1 aragtirmalarda TYO modelinin dgrenme siirecine etkisinin simirli oldugu veya
anlaml fark yaratmadig: da ifade edilmistir (Alakus, 2025; Cinar, 2024; Dogru, 2022; Okutan, 2024; Sever ve
digerleri, 2019). Ornegin Alakus (2025) ilkokul diizeyinde yiiriittiikleri galismalarinda, TYO modelinin
Ingilizce dersinde 6grenci basarisi ve tutum iizerinde anlaml bir fark olusturmadigimi, ancak biligsel ve
duyussal anlamda cesitli kazanimlar elde ettiklerini belirtilmistir. Cinar (2024) ortaokul diizeyinde ytirittiigi
calismasinda, TYO modeli esas alinarak tasarlanan matematik 6gretiminin dgrencilerin akademik basar1 ve
motivasyon diizeyleri {izerinde anlamli bir farklilik olusturmadigimi ortaya koymustur. S6z konusu
calismalari bulgulari, bu aragtirmanin sonuglariyla drtiismemektedir. TYO modelinin 6grenme siirecinde
olumlu sonuglar verebilmesi, modelin uygulanma siirecindeki simirliliklarinin giderilmesine ve siirecin etkin
olarak yonetilmesine bagli olabilecegi diistintilmektedir.

Bu calisma, TYO modelinin uygulanmasi bakimindan alan yazindaki benzer caligmalardan
ayrilmaktadir. TYO modelinin egitsel dijital oyunlarla desteklenmesiyle, 6zellikle siuf disi grenme
siireglerinde karsilagilan zorluklar azaltilmis ve modelin pedagojik etkililigi artirilmigtir. TYO modeline dijital
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yaklasimlarin dahil edildigi c¢alismalar incelendiginde, yurt icindeki arastirmalarin (Geng & Aydin, 2023;
Onbasi ve digerleri, 2021) sinirh sayida oldugu goriilmektedir. Yurt disinda ise daha fazla sayida calisma
bulunmaktadir (Hung & Yeh, 2023; Li ve digerleri, 2022; Ristanto ve digerleri, 2022; Xiao & Adnan, 2022).
Egitsel dijital oyunlar ile TYO modelinin biitiinlestirildigi bu calismanin alan yazina katkida bulunacagi
distiniilmektedir.

Alan yazin incelendiginde, TYO modeline dijital yaklasimlarin dahil edildigi calismalar bulunmaktadir
(Geng & Aydin, 2023; Hung & Yeh, 2023; Onbasi ve digerleri, 2021; Ristanto ve digerleri, 2022; Xiao & Adnan,
2022). Ristanto ve digerleri (2022) galismalarinda, TYO ile dijital oyun tabanli 6grenmeyi biitiinlestirerek
kullanmiglardir ve ortaokul Ogrencilerine uygulanan bu modelin “Biyoloji Dersi Genetik Konusu”
kapsaminda kavramlari o6grenmede etkili oldugunu ortaya koymuslardir. Gen¢ ve Aydin (2023)
calismalarinda, oyunlarin dahil edildigi TYO modelinin ilkokul 3. smuf Ogrencilerinin matematik dersine
yonelik motivasyon diizeylerini artirdigini bulmuslardir. Hung ve Yeh (2023) artirilmis gergeklik destekli
dijital oyunlarm TYO modeline dahil edildigi calismalarinin sonucunda, uygulanan modelin 6grencilerin
kelime edinimi ve yaratict diisiinme becerileri tizerinde etkili oldugunu ortaya koymuslardir. Alan yazindaki
ilgili calisma sonuglar1 degerlendirildiginde, egitsel dijital oyunlarm TYO modeline dahil edildigi bu ¢alisma
sonuglari ile tutarl oldugu goriilmektedir.

Alan yazinda Hayat Bilgisi dersi kapsaminda, dijital oyunlarin (Gazioglu, 2023; Kaynar, 2020; Siiral &
Girmen, 2019) ve TYO modelinin (Akcay & Yesilyurt, 2021; Erdogan, 2022; Oguz, 2023; Taskin Serbest, 2023)
kullarldig1 alismalar da bulunmaktadir. Egitsel dijital oyunlarla desteklenen TYO modelinin uygulandig:
bu calismanin, alan yazindaki bir boslugun doldurulmasina katk: saglamasi beklenmektedir.

Sinirliliklar ve Oneriler

Bu arastirmanin bulgulari, calisma baglamindan kaynaklanan bazi kisitlayici unsurlar nedeniyle
sinirhdir. Arastirma, alt sosyoekonomik diizeydeki bir devlet okulunda yiiriitiillmiistiir. Bu durum, 6zellikle
evde teknolojik cihaza ve internet erisimine dair yasanan zorluklar nedeniyle, uygulanan Egitsel Dijital
Oyunlarla Desteklenmis TYO modelinin potansiyelini tam olarak yansitmamast riskini tagimaktadir. Ayrica,
sinif i¢cinde dijital arag sayisiin yetersizligi nedeniyle, dijital oyunlarin 6grenci gruplari i¢cinde oynanmustir.
Bu durum, bireysel katilim diizeyleri ve motivasyon agisindan farklilagsmalara yol agmis olabilir.

Bu ¢alismanin sonuglar1 ve smirliliklar 1s181nda, uygulama ve alan yazina katki saglamasi amaciyla
arastirmacilara ve uygulayicilara yonelik oneriler sunulmustur. Arastirmacilar icin gelistirilen oneriler su
sekildedir:

o [llgili modelin etkililigini farkli sosyoekonomik diizeylerde ve daha genis 6rneklemler iizerinde
inceleyen calismalar yapilabilir.

e [1lgili modelin, &grencilerin motivasyon, tutum gibi duyussal degiskenler {izerindeki etkileri
incelenebilir.

o Egitsel dijital oyun destekli TYO modelinin problem ¢6zme, elestirel diisiinme gibi bilissel beceriler
tizerindeki etkileri incelenebilir.

e Nitel aragtirmalarla &grencilerin egitsel dijital oyun destekli TYO deneyimlerine iliskin goriisleri
derinlemesine analiz edilebilir.

e Modelin farkl ilkokul derslerinde ve iist sinuf diizeylerinde uygulanabilirligi ve etkililigi arastirilabilir.
Uygulayicilar i¢in gelistirilen 6neriler ise su sekildedir:

e Ogellikle dezavantajli bolgelerde, TYO ve dijital oyunlarin etkin kullanilabilmesi i¢in okullardaki
teknolojik altyapinin (internet, cihaz) giiclendirilmesine yonelik ¢alismalar yapilabilir.

e Ogrencilerin siif diginda dijital 6grenme araglarina erisimini desteklemek amaciyla okul biinyesinde
ogrenme destek merkezleri kurulabilir.
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o Ogretmenlerin egitsel dijital oyunlari ders siirecine pedagojik agidan etkili bicimde dahil edebilme ve
TYO modelini uygulama yeterliklerini gelistirmeye yonelik hizmet ici egitimler diizenlenebilir.

e Evde 6grenme asamasinin desteklenmesi i¢in, ebeveynlere yonelik egitsel dijital oyunlarin 6grenmeye
katkis1 hakkinda bilgilendirme ve rehberlik ¢alismalar1 yapilabilir.

o Ogretmenlerin 6gretim programlariyla uyumlu egitsel dijital oyunlar gelistirmelerini desteklemek igin
ulusal ve okul temelli proje cagrilar1 diizenlenebilir.

Yazarlarin Beyani

Arastirmacilarin katki orani beyani: Yazarlar calismaya esit oranda katki saglamistir. Bu calisma, birinci
yazarin ikinci yazar danismanhginda yurittiigii yiiksek lisans tezinden tiretilmistir. Calisma, 18-21 Eyliil 2024
tarihlerinde Diyarbakir’da diizenlenen International Education Congress- EDUCongress 2024'te sozlii bildiri
olarak sunulmustur.

Etik Kurul Karari: Arastirmaya yonelik Anadolu Universitesi Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Kurulundan
14/02/2024 tarihli ve 697385 sayili etik kurul izni alinmistir.

Catisma beyani: Bu makalenin arastirilmasi, yazimi ve yayimlanmasi siirecinde herhangi bir ¢ikar ¢atismasi
bulunmamaktadir.

Destek ve tesekkiir: Bu arastirmanin ¢alisma grubunu olusturan 6grencilerimize tesekkiir ederiz.
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EXTENDED ABSTRACT
Introduction

Expectations from educational systems have evolved over time in accordance with the demands and
implications of each era. In today's digital age, the question "What is the level of children's digital technology
use?" has shifted toward "What are the reasons for and effects of children's use of digital technology?" (George
& Odgers, 2015). In the field of education, there is an increasing need for research that goes beyond measuring
usage levels and instead focuses on how digital technologies are utilized in educational settings and what
impacts they produce. Some of the key factors shaping the future of learning include the extension of education
beyond the classroom and the increasing individualization of learning (Kern & Rubin, 2012). Accordingly, the
implementation of the flipped learning (FL) model —which facilitates information transmission outside the
classroom while focusing on the development of higher-order thinking skills during in-class activities—has
become one of the essential requirements of contemporary education (Strayer, 2012). Li et al. (2022)
emphasizes the need for studies that incorporate digital approaches into the FL. model to overcome certain
challenges, such as increasing student motivation outside the classroom, providing feedback, and monitoring
the learning process. A review of the related literature suggests that the present study may contribute to filling
a gap by strengthening the pedagogical dimension of the FL model.

In this study, which integrates educational digital games into the FL model, the problem statement
highlights the need to consider student characteristics in structuring the pedagogical process, as well as the
necessity of incorporating innovative approaches and digital technologies. The Life Sciences Curriculum
includes learning outcomes aimed at higher-order cognitive skills, and the inadequacy of teacher-centered
instruction in achieving these outcomes further underscores the demand for innovative teaching approaches.
The main objective of this study is to determine the effect of educational digital games on academic
achievement in Life Sciences courses conducted through the FL model.

Method

A quantitative approach was adopted in this study. Among the quasi-experimental designs, the non-
equivalent control group design was used. Pre-test and post-test measurements were conducted in both the
experimental and control groups. In this study, a convenience sampling method was employed in the selection
of the school and students. The study group consisted of experimental and control groups selected through
this method from third-grade primary school students. The study included a total of 60 students; the
experimental group consisted of 30 students (17 boys and 13 girls), while the control group also consisted of
30 students (16 boys and 14 girls). Within the scope of the study, an academic achievement test was
administered to both the experimental and control groups before and after the intervention. The academic
achievement test covered the learning outcomes of the "Life in Our Country" unit from the 3rd-grade Life
Sciences course. The data obtained were statistically analyzed using the Statistical Package for the Social
Sciences (SPSS 27) software. The data were analyzed using an independent samples t-Test and a mixed-design
ANOVA.

Results

Based on the findings, it can be stated that both groups had similar levels of academic achievement prior
to the intervention. The findings related to the academic achievement scores of the experimental and control
groups were analyzed using mixed ANOVA. The results revealed a statistically significant main effect of time,
F (1, 58) = 317.06, p< .001. This indicates a significant increase in academic achievement scores from the pre-
test to the post-test across all participants.

The main effect of group was also found to be statistically significant, F (1, 58) = 15.60, p <.001, suggesting
that, overall, the students in the experimental group outperformed those in the control group in terms of
academic achievement.

Moreover, the interaction effect between time and group was statistically significant, F (1,58) = 24.86, p
<.001. This finding demonstrates that the improvement in post-test scores was more pronounced in the
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experimental group than in the control group. The FL. model supported by educational digital games had a
significant positive impact on students' academic achievement.

Conclusion

This study aimed to determine the effect of the FL model supported by educational digital games on
academic achievement in the Life Sciences course. Based on the findings obtained from the pre-test data, no
statistically significant difference was found between the pre-test scores of the experimental and control
groups. This is important for the validity and reliability of the study and also indicates that the effect of the
model applied to the experimental group was measured in a more reliable manner. Based on the research
findings, it can be stated that the use of educational digital games in the Life Sciences course conducted
through the FL. model is more effective compared to the instructional method in which such games were not
used. This result highlights the educational potential of incorporating educational digital games into lessons
designed with the FL model. This study, which integrates educational digital games with the FL. model, differs
from other studies in the literature that have implemented either educational digital games or the FL. model
individually. In this study, by incorporating educational digital games into the FL. model, the difficulties
experienced in the model —particularly during the out-of-class learning process—were minimized, and the
pedagogical aspect of the FL. model was strengthened.
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