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Yiksek Lisans Tezi

Oyun Temelli Ogrenmenin Fen Bilimleri Dersinde Akademik Basariya, Ozyeterlige ve
Tutuma Etkisi

T.U. Fen Bilimleri Enstitiisii

Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Anabilim Dali

OZET

Bu ¢alismanin amaci, oyun temelli 6grenmenin fen bilimleri dersi “Madde ve
Degisim” {linitesi kapsaminda 6grencilerin akademik basari, 6zyeterlik ve tutum diizeyleri

uzerindeki etkisini incelemektir.

Calismanim &rneklemini, 2019-2020 Egitim Ogretim Yilinda Kocaeli ili, Gebze
ilgesinde bulunan bir devlet okulunda 6grenim géren 44 5.sinif 6grencisi olusturmaktadir.
Calisma 2 grup ile gergeklestirilmis olup bu gruplardan biri 24 kisiden olusan deney
grubu, digeri ise 20 kisiden olusan kontrol grubu olarak belirlenmistir. Deney grubunda
bulunan O6grencilerin fen bilimleri dersi oyun temelli Ogrenme uygulamalari ile
desteklenirken; kontrol grubunda bulunan O6grencilere oyun uygulamalari dahil

edilmemistir.

Calismada “Ontest sontest kontrol gruplu yari deneysel desen” modeli
kullanilmistir. Nicel veri toplama araci olarak, “Madde ve Degisim Unitesi Bagar1 Testi
(MDUBT)”, “Fen Bilimleri Dersine Yonelik Tutum Olgegi (FBDYTO)” ve “Fen
Bilimleri Dersi Ozyeterlik Olgegi (FBDOO)” her iki grup igin &ntest sontest olarak
uygulanmustir. Nitel veri toplama araci olarak ise arastirmaci tarafindan hazirlanan “Oyun
Temelli Ogrenme Uygulamalar1 Gériisme Formu (OTOUGF)” uygulama sonrasinda

ogrencilere uygulanmstir.

Calismadan elde edilen nicel verilerin analizi SPSS 25 (Statistical Package for the
Social Science) programi araciliiyla yapilmistir. Calismada gruplar arasinda

Ogrencilerin Ontest sontest fark ve sontest puan analizleri i¢in akademik basar1 ve tutum
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degiskenlerinde istatistiksel olarak farkliligin olup olmadigini tespit etmek amaciyla
“Mann Whitney U testi”, 6zyeterlik ontest sontest fark ve sontest puan analizleri i¢in ise
“Bagimsiz Orneklemler t testi" kullanilmistir. Gruplarin kendi icindeki analizlerinde ise
normal dagilim gdsteren kisimlarda parametrik testlerden “Iliskili Orneklemler t testi”,
normal dagilim gostermeyen kisimlarda ise “Wilcoxon Isaretli Siralar testi”
kullanilmistir. Goriisme formundan elde edilen nitel veriler ise arastirmaci tarafindan

igerik analizi ile degerlendirilmistir.

Calismada elde edilen nicel bulgular sonucunda “Madde ve Degisim” {initesi
kapsaminda oyun temelli 6grenme uygulamalari ile desteklenen deney grubunun
akademik basarisini artirdigi ancak bu artigin her iki grup arasinda istatistiksel olarak
anlaml: farklilik olusturacak diizeyde olmadigi tespit edilmistir. Gruplarin kendi igindeki
akademik basar1 analizlerinde ise her iki grupta da anlamli bir farklilik olustugu sonucuna
vartlmistir. Oyun temelli 6grenme uygulamalarinin 6grencilerin fen bilimleri dersine
yonelik tutumlarmi artirdigir gézlemlenirken; her iki grup arasindaki karsilastirmada
istatistiksel olarak anlamli diizeyde fark olustugu goriilmiistiir. Gruplarin kendi i¢indeki
tutum analizlerinde deney grubunda anlamli diizeyde fark olusurken oyun
uygulamalarinin dahil edilmedigi kontrol grubunda herhangi bir fark olusmamustir. Fen
bilimleri dersi 6zyeterlik diizeyleri ilizerinde ise hem gruplar arasinda hem de gruplarin
kendi igindeki analizlerinde herhangi bir etki olusturmadigi sonucuna varilmistir. Nitel
bulgular sonucunda ise &grencilerin ¢ogunun oyun temelli 6grenme uygulamalarina

yonelik olumlu gorislere sahip oldugu goriilmiistiir.
Yil : 2021
Sayfa Sayisi : 145

Anahtar Kelimeler  : Oyun temelli fen egitimi, zeka oyunlari, akademik basari, tutum,

Ozyeterlik



Master Thesis

The Effect of Game-Based Learning on Academic Achievement, Self-Efficacy and
Attitude in Science Course

Trakya University Institute of Sciences

Department of Mathematics and Science Education

ABSTRACT

The aim of this study is to examine the impact of game-based learning on students'
academic achievement, self-efficacy and attitude levels within the scope of the science

course "Substance and Change" unit.

The sample of the study consisted of 44 fifth-grade students who studied at a
public school in Gebze district of Kocaeli province in the academic year of 2019-2020.
The study groups was carried out with 2 groups, one of these groups was determined as
the experimental group consisting of 24 people and the other as the control group
consisting of 20 people. The science course of the students in the experimental group
while supported with game-based learning practices; Students who are brought under

control were not involved the applications of game.

In the study, the "pretest-posttest control group quasi-experimental design™ model
was used. Quantitative data collection tool, "Substance and Exchange Unit Achievement
Test (SEUAT)", "Attitude Scale Towards Science Course (ASTSC)" and "Science Course
Self-Efficacy Scale (SCSS)" were applied as pretest- posttest for both groups. As a
qualitative data collection tool, the "Game Based Learning Applications Interview Form™

prepared by the researcher was applied to the students after the application.

The analysis of the quantitative data obtained from the study was carried out using
the SPSS 25 (Statiscal Package for the Social Science) program. In the study, the “Mann
Whitney U test” was used to determine whether there was a statistical difference in

academic achievement and attitude variables for the pretest posttest difference and
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posttest score analysis of the students between the groups, and the “Independent Samples
t test” was used for the self-efficacy pretest posttest difference and posttest score analysis.
In the analyzes within the groups, the “Related Samples t test” was used in the normal
distribution parts, and the “Wilcoxon Signed Rank test” was used in the parts that did not
show normal distribution. The qualitative data obtained from the interview form were

evaluated by the researcher with content analysis.

As a result of the quantitative findings obtained in the study, it was determined
that the academic achievement of the experimental group supported by game-based
learning applications within the scope of the "Matter and Change" unit increased, but this
increase was not at a level to create a statistically significant difference between the two
groups. In the analysis of academic achievement within the groups, it was concluded that
there was a significant difference in both groups. While it is observed that game-based
learning applications increase students' attitudes towards science lesson; A statistically
significant difference was observed in the comparison between the two groups. It was
concluded that there was no effect on the science course self-efficacy levels, both between
the groups and in the analysis of the groups themselves. As a result of the qualitative
findings, it was seen that most of the students had positive opinions about game-based
learning applications.

Year 12021

Number of Pages : 145

Keywords : Game-based science education, intelligence games, academic
achievement, attitude, self-efficacy
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“Oyvnamasi bilmeyen bir ¢ocuk diisiinmesini igrenemeyecek bir biiyiiktiir. ”

Jean Paul

BOLUM 1

GIRIS

Bilim ve teknolojinin ilerlemesiyle birlikte yasanan hizli degisim ve gelisim
egitim Ogretim siirecinde kullanilan 6gretim yontemlerinin degismesine ve ortaya
cikardigi yenilikleri de beraberinde getirmektedir. Bu degisim ve yenilikler bilginin
tiretilmesine, elde edilen bilgilerin giinliikk yasam ile iliskilendirilerek uygulanmasina,
aragtirmaci-sorgulayici bir kisilige ve topluma fayda saglayabilecek 6zelliklere sahip olan
bireylerin ortaya ¢ikmasina sebep olmaktadir. Bu O6zellikleri bulunduran bireylerin
olusmasina yardimci olacak yoOntemlerin ise bireysel farkliliklar1 g6z Oniinde
bulundurarak; 6zellikle ilkdgretim diizeyinde bulunan 6grencilerin gelisim diizeylerine
uygun, hedeflenen kazanimlara yonelik, basari, tutum gibi degiskenlerinin olumlu
diizeyde etkilenmesine yardimci olmaktadir (MEB, 2018). ilkdgretimin amag¢ ve
gorevlerinden biri; ilkogretim diizeyinde 6grenim goéren her Tiirk 6grenciye gerekli olan
temel bilgi, beceri, davramis ve aligkanliklar1 kazandirarak iyi bir birey olmasim
saglamak, 6grencileri ilgi ve yetenekleri 6lgiisiinde yetismesine imkan vererek yasama ve
tist 6grenime hazir hale getirmektir (METK, 1973). Giiniimiiz egitim anlayisinda gegerli
olan temel amag ise dgrencilere halihazirdaki var olan bilgileri dogrudan iletmek yerine
onlara bilgiye kendilerinin erisebilmelerini saglayacak becerileri kazandirmaktir.
Bahsedilen temel amag, st diizey zihinsel silire¢ becerilerinin kazanilmasiyla
gerceklesecektir. Bir bagka ifadeyle Ogrencilerin bilgiyi sekillendirmeden dogrudan
akilda tutma yolu olan ezber yontemi yerine anlamli 6grenme yoluyla, karsilastiklar:
olaylar hakkinda birden fazla ¢oziim yolu liretebilme yani problem ¢dzebilme ve bilimsel

siire¢ becerilerini kullanmalarini saglayan tiim bu 6zelliklerin 6grencilere kazandirildigi
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derslerin en basinda ise fen bilimleri dersi yer akmaktadir (Kaptan & Korkmaz, 2000).
Fen bilimleri egitimi diinden bugiine siirekli degisim halinde ilerleyip, revizyon
gostererek, lilkelerin gelisim gostermesinde onemli derslerden biri haline gelmistir.
Bahsedilen bu degismelere benzer olarak egitim-6gretim programlarinin igeriginde
alisilmig yontemlerin aksine modern yoOntemler tercih edilmistir (Celik, 2017).
Ogrencilerin goriislerini 6zgiir bir sekilde ifade edebilecegi, esit dgrenme ortamlar
hazirlayip sunan yaklagimlardan biri oyun temelli 6grenme; 6grenciler i¢in sorgulayici,
bir konuyu bir¢ok yonden inceleme firsati sunarak, bilgilerin 6gretmen rehberliginde
Ogrenilmesini saglamak ve en Onemlisi 0grencilerin fen okuryazari bir birey olarak

yetismelerine yardimer olmaktadir (Serdaroglu & Giines, 2019).

Oyun temelli 6grenme modeli hem 6gretmene hem de Ogrenciye zengin bir
Ogretim ortami sunar (Hazar & Altun, 2018). Planlanan oyunlar araciligiyla 6grenciler
kendilerini eglenceli bir sekilde 6grenmenin gerceklestigi ortamlarda bulabilirler.
Boylece konular 6grenciler i¢in daha iyi kavrayici ve dikkat ¢ekici bir hale gelebilir (Cop
& Kablan, 2018). Bugiin miifredatta kullanilan oyun, 6gretime yardimci bir teknik olarak
ele alinmaktadir. Bilhassa kiiciik yastaki 6grencilerde daha etkili bir 6gretimin oyun
araciligiyla saglanabilecegi konusunda genel bir fikir ortaya ¢ikmaktadir. Bu sebeple
ogrenciler i¢in 6grenecekleri bilgi hem daha yararli ve hem de zihinde kolay tutabilmeleri
icin etkili bir yol olacaktir (Akandere, 2006). Oyun temelli 6grenme, 6grencilerin islenen
derse iliskin 6grenmelerini istekli hale getirici, 6grenme ortamini daha verimli ve etkili
bir hale doniistiirerek akademik basarilarini olumlu yonde etkilemekte ve Ggrenilen
bilgilerin zihinde kalic1 olmasina yardimci olmaktadir (Sentiirk, 2020). Son zamanlarda
siklikla kullanilan ve ilgi ¢ekici hale gelen oyun temelli 6grenme yalnizca fen bilimleri
dersi i¢in degil diger biitiin derslerde de kullanilarak 6gretimin zevkli hale gelmesini
bununla beraber 6grenciler tarafindan konularin sevilerek etkili 6grenmenin saglandig
bir model haline gelmektedir. Egitsel oyun araciligiyla 6grencilerin derse yonelik
tutumlarinin olumlu yonde gerceklesmesini saglamak, heniliz 6grenilmemis kavramlari
ogretmek, yanlis 6grenilen kavramlar: dogrular ile diizeltmek ve dgrenilmis bilgilerin

daha uzun siire zihinde tutulmasi saglanabilir.

Ogrenme yalnizca belli bir ydnde gerceklesen eylem degildir. Ogrenciler 6grenme
siirecinde yalnizca smif igerisinde oturarak, Ogretmenlerinin sunmus oldugu hazir
bilgileri ezber yontemiyle elde ederek dgrenemezler. Ogrenmis olduklar: bilgiler iizerine
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konusmali, eski deneyimleri ile baglanti kurmali ve giinlik yasamlarinda bu bilgileri
kullanmalidirlar (Chickering & Gamson, 1987). Egitim-6gretim sisteminin en fazla
elestiri alan taraflarindan biri de 6grencilere mevcut bilgi ve bu bilgiyi meydana getiren
temel disiincelerin aktarilmasinda kullanilan alisilmis bir 6gretim teknigi olan ezber
yonteminin kullanilmasidir (Giiler-Dumlu, 2011). Geleneksel &6grenme teknikleri
arasinda yer alan ezber yonteminin kullanildigi derslerde 6gretmenler 6grencilere gore
daha 6n planda yer almaktadir. Bu durum O6grencilerin pasif konumda yer almalarini
saglayarak gelisim Ozelliklerini olumsuz etkileyebilir ve kazandirilmasi planlanan birgok
beceri 6grenciye kalict bir sekilde aktarilamayabilir. Oysaki 0grencilerin fen bilimleri
becerilerinin gelismesiyle beraber giinliik yasamdaki becerileri de artacak bu sayede diger

alanlardaki 6grenmeleri daha da kolaylasacaktir (Giirdal, 1992).

Fen bilimleri dersi konu kazanimlar1 gilinliikk yasamla iligkilendirilebilir
diizeydedir. Bu sebeple de bu dersi 6grenebilmek oldukg¢a kolay goriilebilecekken,
Ogrenciler araciligiyla zor bir ders olarak nitelendirilmektedir (Eltem, 2018). Tim
Ogretim kademeleri icin en fazla zorluk yasanan derslerin basinda fen bilimleri dersi
gelmektedir. Bu yasanan zorlugun listesinden gelebilmek ve bu dersi 6grencilerin
goziinde daha etkili ve verimli bir hale doniistiirebilmek i¢in fen bilimleri 6gretim
programlarinin dgrenci merkezli etkinliklerin yer aldigi programlar haline getirilmesine
O0zen gosterilmelidir. Ancak biitiin bu diizeltmelere karsin hem ogrenci hem de
ogretmenin fen bilimleri konularina bagli olarak dogal bir ¢ekingenlik gostermesi s6z
konusudur. Oysaki bakildiginda fen bilimleri dersleri ¢ocugun dogasina uygun konulari
icermektedir. Fen bilimleri kitaplarinda yer alan {nite isimlerine bakildiginda bu
tinitelerin daha ¢ok ¢ocugun yakininda ve ¢evresinde gergceklesen olaylar ile ilgili oldugu
goriilmektedir. Bu olaylarin neler olduguna dair; ¢ocugun yagamin siirdiirebilmesi i¢in
gerekli olan hava, yasamis oldugu ¢evresi, yiyecegi, igecegi ve giyecegi sz konusudur

(Kaptan & Korkmaz, 2000).

Egitimde goriilen bazi dersler anlamasi giic konular1 i¢inde bulundurmasiyla
ogrenciler tarafindan olumlu bir tutumla karsilanmayabilir. (Alici, 2016). Ogrenciler
anlamakta giigliik yasadiklar1 bu dersleri 6grenebilmek i¢in zorluk yasayabilirler. Bu
sebeple bu derslere yonelik tutumlar negatif yonlii olarak gerceklesebilir. Ogrenciler i¢in
fen bilimleri dersini 6grenmek ve bu derse karsi pozitif yonli tutum goéstermelerini
saglamak icin egitimcilere bu yonde biiyiik dlciide gorev diismektedir. Ogrencilerin fen
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bilimleri dersine karst olumlu tutum gostererek bu dersi sevmeleri hem 6grencilerin fen
okuryazari bireyler olarak yetismesini etkileyecek hem de akademik basarinin artmasinda
onemli bir rol oynayacaktir (Giirbiiz, Ceker & Toman, 2017). Ancak fen bilimleri dersi
Ogretiminde yalnizca tek bir yontem kullanilarak akademik basarinin saglanacagindan
s6z etmek miimkiin degildir. En verimli ve etkili yolun 6gretmenin 6grencilerinin gelisimi
icin uygun gordigii yontemleri tercih etmesi ve onlardan aliman geri bildirimler
dogrultusunda degisikliklere ya da gelisimlere yonelmesiyle gerceklesebilir. Burada
Ogretmenin dikkat etmesi gereken nokta ise, hedeflenen kazanimlarin 6grencilerde daha

verimli sonuglar elde edecek yontemleri tercih etmesidir (Hanger vd., 2003).

1.1.Arastirmanin Problem Ciimlesi

Bu ¢alismanin problemini 5.sinif fen bilimleri dersi “Madde ve Degisim” tinitesi
kapsaminda oyun temelli 6grenme uygulamalarmin 6grencilerin akademik basari,

Ozyeterlik ve tutumlari {izerine etkisi var midir? sorusu olusturmaktadir.

1.1.1. Alt Problemler ve Hipotezler

1. Oyun temelli oOgrenme uygulamalari destekli deney grubu ile oyun
uygulamalarinin dahil edilmedigi kontrol grubunun akademik basar1 Ontest
puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik var midir?

2. Oyun temelli 6grenme uygulamalar1 destekli deney grubunun akademik basari
Ontest sontest puanlar1 arasinda anlamli farklilik var midir?

3. Oyun uygulamalarinin dahil edilmedigi kontrol grubunun akademik basari ontest
sontest puanlar1 arasinda anlamli farklilik var midir?

4. Oyun temelli Ogrenme uygulamalari destekli deney grubu ile oyun
uygulamalarinin dahil edilmedigi kontrol grubunun akademik basar1 sontest
puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik var midir?

5. Oyun temelli Ogrenme uygulamalari destekli deney grubu ile oyun
uygulamalarinin dahil edilmedigi kontrol grubu o&grencilerinin tutum ontest
puanlar arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik var midir?

6. Oyun temelli 6grenme uygulamalari destekli deney grubunun tutum ontest sontest

puanlar1 arasinda anlamli farklilik var midir?



7. Oyun uygulamalarinin dahil edilmedigi Kontrol grubunun tutum Ontest sontest
puanlari arasinda anlamli farklilik var midir?

8. Oyun temelli Ogrenme uygulamalar1 destekli deney grubu ile oyun
uygulamalarinin dahil edilmedigi kontrol grubu Ogrencilerinin tutum sontest
puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik var midir?

9. Oyun temelli Ogrenme uygulamalari destekli deney grubu ile oyun
uygulamalarinin dahil edilmedigi kontrol grubunun ozyeterlik Ontest puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik var midir?

10. Oyun temelli 6grenme uygulamalar1 destekli deney grubunun 6zyeterlik Ontest
sontest puanlar1 arasinda anlamli farklilik var midir?

11. Oyun uygulamalarmin dahil edilmedigi kontrol grubunun Ozyeterlik Ontest
sontest puanlar1 arasinda anlamli farklilik var midir?

12. Oyun temelli oOgrenme uygulamalari destekli deney grubu ile oyun
uygulamalarinin dahil edilmedigi kontrol grubunun 6zyeterlik sontest puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik var midir?

13. Oyun temelli 68renme uygulamalarina iligkin deney grubu Ogrencilerinin

goriisleri nelerdir?
Aragtirmanin belirlenen alt problemlerine iligskin hipotezler asagida sunulmaktadir.

Hol: Oyun temelli 6grenme uygulamalari destekli deney grubu ile oyun
uygulamalarinin dahil edilmedigi kontrol grubunun akademik basar1 ontest puanlar

arasinda istatistiksel olarak anlaml farklilik yoktur.

Ho02: Oyun temelli 6grenme uygulamalar1 destekli deney grubunun akademik

basar1 Ontest sontest puanlari arasinda anlamli farklilik yoktur.

Ho3: Oyun uygulamalarinin dahil edilmedigi kontrol grubunun akademik basari

oOntest sontest puanlar1 arasinda anlamli farklilik yoktur.

Ho4: Oyun temelli 6grenme uygulamalar1 destekli deney grubu ile oyun
uygulamalarinin dahil edilmedigi kontrol grubunun akademik basari sontest puanlari

arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik yoktur.

Ho5: Oyun temelli 6grenme uygulamalari destekli deney grubu ile oyun
uygulamalarinin dahil edilmedigi kontrol grubu 6grencilerinin tutum ontest puanlari

arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik yoktur.
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HO06: Oyun temelli 6grenme uygulamalar1 destekli deney grubunun tutum Ontest

sontest puanlari arasinda anlamli farklilik yoktur.

HO07: Oyun uygulamalarinin dahil edilmedigi kontrol grubunun tutum Ontest

sontest puanlar1 arasinda anlamli farklilik yoktur.

Ho8: Oyun temelli 6grenme uygulamalari destekli deney grubu ile oyun
uygulamalarinin dahil edilmedigi kontrol grubu 6grencilerinin tutum sontest puanlari

arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik yoktur.

H09: Oyun temelli 6grenme uygulamalari destekli deney grubu ile oyun
uygulamalarinin dahil edilmedigi kontrol grubunun 6zyeterlik dntest puanlari arasinda

istatistiksel olarak anlamli farklilik yoktur.

H010: Oyun temelli 6grenme uygulamalar1 destekli deney grubunun 6zyeterlik

Ontest sontest puanlari arasinda anlamli farklilik yoktur.

Ho011: Oyun uygulamalarinin dahil edilmedigi kontrol grubunun 6zyeterlik 6ntest

sontest puanlar1 arasinda anlamli farklilik yoktur.

Ho012: Oyun temelli 6grenme uygulamalar1 destekli deney grubu ile oyun
uygulamalarinin dahil edilmedigi kontrol grubunun 6zyeterlik sontest puanlar1 arasinda

istatistiksel olarak anlaml farklilik yoktur.

1.2. Arastirmanin Amaci

Bu calismanin amaci, oyun temelli 6grenme uygulamalari ile desteklenen fen
bilimleri dersinin Ogrencilerin akademik basari, Ozyeterlik ve tutumlarma etkisini

incelemektir.

1.3.Arastirmanin Onemi

Giliniimiiz egitim anlayisina gore 6gretmenler 6grenme ortamini daha verimli hale
getirerek, st seviyeye ulastirma egilimindedirler. Bu sebeple 6grencilerin ders sirasinda
aktif bir konumda yer aldig1 ve egitimin daha etkili oldugu teknikler glinlimiiz egitiminde
yaygin bir sekilde kullanilmaktadir (Sezer & Tokcan, 2003). Tlkdgretim ikinci kademenin
ilk basamagi olan besinci sinif 6grencileri ele alindiginda, bu diizeydeki 6grencilerde
oyunun onlar i¢in 6n planda ve samimi bir ortam olusturdugu, gelisimlerini biitiinciil

yonde olumlu olarak etkiledigi diisiiniilmektedir (Can & Yildirim, 2017). Bu sebeple
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Ogretmenlerin yaygin bir sekilde kullanilan oyunlara islenen konular1 uyarlamasiyla ders
stirecinde kullanmasi, Tabu veya Cranium gibi kutu oyunlarini konulara uyarlanip,
Ogretim programinda yer alan kazanimlara uygun olarak sinif i¢erisinde 6grencilerin rahat

bir sekilde oynayacaklar1 sekilde hazirlanabilir (Samur & Ozkan, 2019).

Egitime yonelik oyunlarin gelistirilmesinde ortak olan iki ana tema vardir (Kirriemuir

& Mcfarlane, 2004).

e “Ogrenmeyi eglenceli hale getirmek” igin oyunlarin motivasyon giiciinden
yararlanma arzusu.

e Opyunlarda “yaparak 6grenmenin” giiclii bir 6grenme araci sundugu inanci

Bahsedilen bu iki ana tema g6z Oniine alindiginda oyun uygulamalarinin 6gretimde
kullanilmasimin hem &grencilerin motivasyon diizeylerini yiiksek tutmasi hem de
Ogrenciler tarafindan ders siireci igerisinde aktif bir sekilde kullanilmasiyla yaparak-
yasayarak 0grenmeyi saglamaktadir. Ayrica oyun 6grenciler tarafindan kavranmasi zor
olarak disiiniilen baz1 soyut kavramlarin somut hale doniistiiriilmesi ile de etkili bir

O6grenme ortami sunmaktadir.

Literatiirde oyun temelli fen bilimleri egitimini konu edinen c¢alismalar
incelendiginde; yeni nesil zekd oyunlarinin fen bilimleri dersi kazanimlarina entegre
edilmesiyle elde edilen oyunlarin 6grencilerin akademik basari, 6zyeterlik ve tutum
diizeyleri iligkisinin birlikte etkisinin incelendigi akademik ¢aligmalarin sinirl sayida
oldugu goriilmistiir. Bu ¢alismada da bilinen bazi1 zeka oyunlarin fen bilimleri dersi konu
kazanimlarina entegre edilmesiyle 6grencilerin akademik basari, 6zyeterlik ve tutumlari

tizerinde oyun temelli 6grenme uygulamalarinin etkisi incelenmistir.

Bu ¢alismada hazirlanan oyunlarin 6grencilerin fen bilimleri dersi akademik basari,
tutum ve Ozyeterlik diizeylerini olumlu yodnde etkileyecegi, dgrencilerin yaraticilik
becerisini iist seviyeye ¢ikararak hedeflenen kazanimlara uygun bir sekilde bir oyun
tasarlayabilme, olusturabilme ya da var olan oyunlar1 kazanimlara uyarlayabilme gibi
becerilerin gelismesi beklenmektedir. Ayrica ¢alismada kullanilan oyunlar sayesinde
ogrencilerde baglantisal diisiinme, odaklanma ve konsantrasyon, akilda tutma ve dikkat

becerilerinin gelismesine de yarar saglayacagi diisiniillmektedir.



Arastirmanin sonunda elde edilen sonuglar ve sunulan Oneriler dikkate alinarak

bundan sonraki siirecte bu konu hakkinda akademik arastirma yapacak egitimciler i¢in

calismanin alan yazina katki saglayacag: diisiintilmektedir.

1.4.Arastirmanin Varsayimlari

Bu arastirmada

Calismaya katilim saglayan Ogrencilerin c¢alismada veri toplama araci olarak
kullanilan “Akademik Bagsar1 Testi”, “Ozyeterlik Olgegi”, “Tutum Olgegi” ve
“Goriisme Formunda” yer alan maddelere igtenlikle yanit verdikleri,

Calismada 6rneklemin evreni temsil ettigi,

Calisma siireci boyunca kontrol altina alinamayan degiskenlerin deney ve kontrol

grubu 6grencilerini ayni oranda etkiledigi varsayilmaktadir.

1.5.Arastirmanin Sinirhhiklar:

Bu arastirma,

2019-2020 egitim 0gretim y1l1 ile,

MEB’e bagli Kocaeli ili Gebze ilgesinde bulunan bir devlet okulunda 6grenim goren
44 5.smf ogrencist ile,

5. siif fen bilimleri dersi “Madde ve Degisim” {initesi ile,

Deney grubu i¢in oyun temelli 6grenme ile desteklenen 6gretim, kontrol grubu i¢in
Nicel olarak, 6grencilerin akademik basar testi, 6zyeterlik 6lgegi ve tutum dlgegine,
nitel olarak ise oyun temelli 6grenme uygulamalar1 goériisme formunda yer alan agik

uclu sorulara vermis olduklari cevaplar ile sinirlidir.

1.6.Tanmimlar

Fen Bilimleri: Dogay1 ve kendiliginden ger¢eklesen olaylar1 diizenli bir bigimde

arastirma, gozlenmemis olaylar ise tahmin edebilme ve aciklayabilme ¢abasi igerisinde

bulunma seklidir (Kaptan & Korkmaz (2000).



Tutum: Bireyin ¢evresinde rastgele bir konuya yonelik tepkide bulundugunu ifade etme,
bireyin davraniglarina yeni bir bigim verme ve karar verme siireci icerisinde tarafli olma

durumuna sebep olan bir olgudur (Nuhoglu, 2008).

Ozyeterlik: Bireyin yeni bir bilgi kazanma, verilen bir gorevi ya da etkinligi belirlenen

performans diizeyinde tamamlama becerisine olan inancidir ( Heslin & Klehe, 2006).

Oyun: Cocuklarin kendi arzular1 dogrultusunda baslayip devam ettigi, eglenceli
olmastyla birlikte ¢ocuga zevk verdigi ve yasami boyunca gecirdigi gelisim evrelerine

katki saglayan bir aragtir (Ogelman, 2014).

Egitsel Oyun: Egitim-6gretim ortaminda egitim amaciyla kullanilan oyunlardir

(Akandere, 2006).

Oyun Temelli Ogrenme: Oyun temelli Ogrenme, egitim siirecinde belirlenen
kazanimlara oyun araciligiyla ulasilan, 6grencilerin aktif, egitimcilerin ise yol gdsterici

roliinde oldugu bir egitim modelidir (Weisberg vd., 2013).

Oyun Temelli Fen Egitimi: Fen Bilimleri egitiminde egitsel oyunun bir ara¢ olarak

kullanilmastyla saglanan 6gretim stirecidir.



“Bir insanla bir saat oyun ovnavarak onun hakkinda onunla bir vil konugarak
kegfedebileceginizden daha ¢ok sey kesfedebilirsiniz.”
Plato

BOLUM 2

KURAMSAL BILGILER

2.1.0yun

Insan yasami boyunca yas ayirt etmeksizin herkesin severek ve keyifle
gerceklestirdigi bir faaliyet olan, 6zellikle cocuklarin gelisim evreleri igin yararh
kazanimlar saglayan, onlar i¢in 6grenme ortamlarin1 daha zevkli bir hale doniistiiren oyun
kavramu ile ilgili calismalar incelendiginde; bir¢cok egitimci ve filozoflar araciligiyla
yapilan tanimlamalar ve goriislerin birbirinden farkli sekilde ele alinip, yorumlandigi
goriilmektedir. Bu boliimde oyun hakkinda ileri siiriilen tanimlamalar ve goriiglere yer

verilmistir.
Oyun kavramina yonelik ele alinan baz1 goriis ve tanimlamalar su sekildedir:

Montessori (1870-1952), “Oyun ¢ocugun isidir.” goriisliyle oyunu g¢ocugun
giinliik yasaminda gerceklestirdigi bir is olarak ifade etmistir. Eflatun (M.O 427-347),
cocugun egitiminde fiziksel ve zihinsel egitimin birlikte gergeklesmesi gerektigini ileri
siirmiis ve “Cocuk oyunla biiyiimelidir” goriisiiyle oyunun egitsel 6nemini belirtmistir
Gazali (1058-1111), “Oyun ¢ocugun bellegini yeniler, 6grenme giiclinii artirir ve ¢ocugu
dinlendirir” goriisiiyle oyunun ¢ocugun egitim siirecinde 6nemli bir yerde oldugunu
belirtmistir. Ayrica oyun ile ilgili “Ogrencinin eski dingligini kazanmasi, calismalardan
bikmamas1 i¢in bellegini tazelemek, enerjisini yenilemek acisindan oyun gereklidir”
goriisiinii ileri siirerek de yine oyunun 6grencilerin zihinlerini siirekli aktif halde tutarak
O0grenmeyi gergeklestiren bir teknik olarak tanimlamistir. Rabelais (1483-1553),

“Cocugun yalnizca diisiince ve ahlak egitimi ile yetinilmemeli, bunlarin yaninda beden
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egitimlerine ve el islerine de yer verilmelidir” goriigiiyle oyunu 6grenciler iizerinde beden
sagligini muhafaza etme, karakter gelisimi ve bedensel egitimlerine katki saglayan

etkinlikler olarak tanimlamistir (Coban & Nacar, 2006).

Oyun fazlasiyla sosyal ve etkilesimli deneyimler olarak tanimlanmaktadir
Prensky (2001). Rieber ve Noah (2008), oyunu diinyay1 kesfetmenin ve tanimanin bir
yolu, tecriibe ve kavrama arasinda bir arabuluculuk sagladigi seklinde agiklamaktadir.
Oyun 6gretim ortaminda kullanilan miikemmel bir yontemdir. Ciinkii oyun materyalleri
Ogrencilerin etkilesim i¢inde olmalarina miisaade ederek hedeflenen kazanimlarin daha
kolay anlasilmasini saglamaktadir (Miller, 2014). Oyun, cocugun yasamini uyguladigi bir
ortamdir. Anne baba ve egitimciler oyunu ¢ocuklar i¢in miimkiin oldugunca yagsamlarinda
kullanabilecekleri dogal bir egitim araci olarak gérmelidirler. Cocugun hayatinda sadece
ilkdgretim Oncesi veya sinirli bir zamana ait bir kavram seklinde olmamali, yasamin her

alaninda ve her yasta gerekli bir sekil olarak kavranmalidir (Kale, 1997).

Oyun hakkindaki goriislerden biri de Mevlana’ya aittir. Mevlana, “Oyun aslinda
akildadir, ancak ¢ocuk oyunla akillanir” séziiyle oyunun ¢ocugun hayatinda nerde olmasi
gerektiginden bahsetmektedir. Mevlana bu goriisityle oyunun ¢ocugun aslinda zihninde
var oldugunu bunu ¢ocuk kendisi sekillendirip hayatinin bir parcasi haline getirdiginde
oyun daha da 6nemli hale gelerek ¢ocugun gelisimine olumlu yonde katk: saglayacagim
belirtmektedir (Karakaya, 2008). Adigiizel (2010) oyunu, ¢ocuklar i¢in yalnizca eglenme
isini yerine getiren bir materyal olarak degil, ayn1 zamanda 6grenme ve 6zglin olma
durumlarinin gelismesi i¢in katki saglayan davranis seklinde tanimlamaktadir (Elgiin &
Kaya, 2015). Programin kazanimlar1 ile uyumlu bir sekilde hazirlanan her oyun, 6gretim
amacli kullanilabilir (Tural, 2005). Bu sebeple giiniimiizde yaygin olarak bilinen
oyunlarin ¢ogu, hedeflenen kazanimlara uyumlu olarak aktarildig: sekilde 6gretim amaglt
okullarda dgrencilere oynatilabilir (Un A¢ikgdz, 2003, Akt. Demircioglu & Akdemir,
2019).

Tiim bu tanimlamalar g6z 6niinde bulunduruldugunda oyun kavrami; ¢cocuklarin
kendi arzular1 dogrultusunda baslayip devam ettigi, eglenceli olmasiyla birlikte ¢ocuga
zevk verdigi ve yagami boyunca gegirdigi gelisim evrelerine katki saglayan bir arag olarak

kullanildig seklinde tanimlanmaktadir (Ogelman, 2014).
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Ebeveynlerin ¢ocuklar1 i¢in kullandiklar1 “odana @it oyununu oyna” ifadesi
cocuklariyla beraber vakit gegirmeyen ya da gecirmek istemeyen ailelerin kullandig:
kalip sozciiklerdir. Ebeveynlerin ¢ocuklarina bu sekilde davranmasi onlarin gelisimlerini
olumsuz yonde etkileyebilir. Etkili bir oyun siireci i¢in oyun tercihi ¢cocugun istegine gore
yapilmalidir. Cocuk daginik bir sekilde oynamak istese bile onun istekleri goz ardi
edilmemelidir. Ciinkii ¢ocuk i¢in oyun rahat bir sekilde duygularini ifade ettigi; iiretkenlik

becerilerinin 6n planda oldugu samimi bir ortamdir (Kale, 1997).

Yapilan caligmalarda, aragtirmacilar oyunu farkli yonleriyle inceleyip oyun
hakkindaki bu goriislerin karsilikli olarak birbirini biitiinledigi ve dogruladigi sonucuna
ulagsmaktadir (Can, 2017). Oyunun, egitimciler tarafindan belirli kurallar dahilinde
gerceklesen en eglenceli hosa giden 6grenme materyallerinden biri olarak tanimlandigi,
bebeklik caginda kuralli bir sekilde gerceklesmeden basladigi, Cocukluk ¢caginda eglence
ve gelisim amaciyla kullanildig, ilerleyen donemler icin ise belirli kurallar dahilinde
gerceklesen, biitiinciil gelisim alanlarina etki eden saglam ve dogru adimlarla gelismeye
sebep oldugu sonucuna ulasilabilir. Biitiin bu bilgi ve tanimlamalar incelendiginde
oyunun gelisim donemleri i¢in farklilik gdsterdigi goriilmektedir (Serdaroglu & Giines,

2019).

2.1.1.0yunun Onemi

Cocuk ile haberlesmenin en kuvvetli yolu oyundur. Oyun ¢ocuk i¢in yalnizca bir
eglence olmamakla birlikte, ayn1 zamanda duygularini, diisiincelerini rahat bir sekilde
ortaya ¢ikardigi, ¢ocuklarin biitiinciil gelisimini destekleyen araglar olarak egitimde de
kullanilmaktadir. Cocuklarin oyun sirasinda gosterdigi davraniglar beraberinde olgunluk
diizeyi ve zekalar1 arasinda da bir iliskinin oldugunu gostermektedir. Bireyin zekasi ile
etkilesim igerisinde bulundugu ¢evreye uyumlu bir sekilde davranabilmesi ayn1 diizeyde
oldugu igin oyunlar 6nemli uygulama araglaridir (Inan, 2006). Cocuk igin oyun oynamak,
onun giinliik ihtiyaglarindan biri olarak goriilmektedir. Cocukluk doneminde yeterince
oyun ile vakit ge¢irmeyen ¢ocuklar hayatlarinda bunu bir eksiklik olarak hissetmektedir.
Bu alandaki uzman kisilere gére oyun, ¢cocuk i¢in en temel ihtiyaclardan biri olan sevginin
yaninda kullanilmasinin yararli oldugunu diisiindiikleri yardimci bir kaynak olarak
belirtilmektedir. Oyun ¢ocuklar i¢in en samimi ortamdir. Beraber vakit gegiren ¢ocuklar

heniiz birbirlerinin isimlerini 6grenmeden oyun oynayarak kaynasirlar. Onlar i¢in oyun
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ortak bir yasanti haline gelmektedir. Bu sebeple ¢ocuklar oyun sirasinda beraber vakit
gecirerek kiigiik yaslarda sosyal bir rol iistlenmeyi, insanlara karsi olan sevgi iligkilerini
ogrenmektedirler (Kale, 1997). Oyun ile bireyler kazanmanin yaninda kaybetmeyi de
ogrenmektedirler. Ancak burada 6nemli olan bireyin oyun sirasinda yaptigi yanlis ya da
dogru davranislarin kendisinde bir tecriibe kazanmasina olanak saglamasidir. Bunun
yaninda birey tarafindan yapilan yanlis davraniglar, bireyde en az seviyede kaygi
olustururken, en fazla seviyede hosnutluk firsati sunmaktadir (Coskun, 2012). Cocuk
oyun oynadig siire¢ icerisinde hayati 6grenmesiyle birlikte deneyim kazanir. Oyunun
cocuklarin birbirleriyle olan isbirlik¢i becerilerin gelisimine ve istenen duygularin
kazanimina yonelik olarak birgok farkli kiiltiirde de kullanildig1 goriilmiistiir. Yalnizca
cocuklarin ilgisini ¢eken bir kavram olarak degil ayn1 zamanda her diizeydeki bireyler
icinde dikkat ¢ekici bir 6zellik tasimasi ve eglenceli vakit gecirmenin yaninda bir¢ok
yarar saglamasiyla birlikte 6gretim ortaminda egitsel bir arag olarak kullanilmaktadir
(Celik, 2017). Egitimde Ogrencilerin dikkatlerini belli bir yone toplamak oldukca
onemlidir. Oyun teknigi, kullanilan baska yontemlere gore dgrencilerin ders sirasinda
aktif olmalarin1 saglayarak dikkat seviyelerini gereginden fazla toplayabilir (Tasli, 2003,
Akt. Giiler-Dumlu, 2011).

Ogretim siireci igerisinde kullanilan oyunlarin dgrencilerde olusturdugu egilim
biitlinlilk ve uygulanabilirlik acisindan biiylik Ol¢iide 6nem saglamaktadir. Siireg
icerisinde kullanilan oyunlar ulagilmak istenen bir sonug olarak degil bu siirece yardimci
olan araci konumundadir. Bu sebeple 6gretim amach kullanilan oyunlar planlanirken ve
olusturulurken fazlasiyla 6zenli olunmalidir (Karamustafaoglu & Kilig, 2020). Ozellikle
egitimciler tarafindan dikkate alinmali, 6gretmenlerin oyunu egitimde 6gretici bir arag
olarak kullanmas1 6grenciler icin bir yonerge durumu olusturarak hem 6gretmen hem de
ogrenciler i¢in olumlu bir giidiileyici niteligindedir. Oyun ile 6grenme arasindaki iliskinin
O0gretmenlerin yaninda ebeveynler tarafindan da dikkate alinmasi gerekmektedir.
Ebeveynlerin oyuna yer vermesiyle cocuklarinin 6grenmelerine yarar saglayacagi
diistiniilmektedir (Tugrul vd., 2014). Anne-babalar g¢ocuklar1 i¢in sadece onlarin oyun
oynadig siire¢ i¢inde bir gozlemci olarak degil, bazen ¢ocuklariin oynadiklar1 oyunlara
kendilerini de dahil etmeli, onlarla bu siireci beraber gecirmeye 6zen gostermelidirler. Bu

durumun ¢ocuklar igin anne-babalarmin bu sekilde davranmalar1 onlarin géziinde deger
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gordiigiinii hissetmesi, anne babanin ise ¢ocukluk ¢agina kisa bir seyahat sans1 bulmasi

yoniinde olumlu bir etki olugturmaktadir (Kale, 1997).

Prensky (2001) ‘e gore oyunlarin ilgi ¢ekici olmasi on iki elementin birlesiminden

olusmaktadir. Bu elementler su sekilde belirtilmistir.

e Oyunlar eglencenin bir sekli olmasi ile keyif ve eglence vermektedir.

e Oyunun bir oynama sekli olmas1 etkileyici ve heyecanli bir katilim saglamaktadir.

e Oyunlarin kurallara sahip olmasi yap1 kazandirmaktadir.

¢ Opyunlarin hedeflere sahip olmasi motivasyon vermektedir.

e Oyunlarn interaktif olmas1 yaparak 6grenmeyi saglamaktadir.

e Oyunlar uyarlanabilir 6zelligi ile akis saglamaktadir.

e Oyunlar sonug ve geribildirime sahip olmasi ile 6grenmeyi saglanmaktadir.

e Opyunlar kazanma durumuna sahip olmasi ile memnuniyet vermektedir.

e Opyunlar fikir ayrilig1, rekabet, meydan okuma durumlarina sahip olmasi ile heyecan
vermektedir.

e Opyunlar problem ¢dzme durumuna sahip olmasi ile yaraticilik diizeyini ortaya
cikarmaktadir.

e Opyunlar etkilesimi icerisinde bulundurmasiyla sosyal gruplarin olusmasina yardimci
olmaktadir.

e Oyunlarin temsili ve hikayesi olmasiyla duygu vermektedir.

Egitimciler Ogrencilere bir program hazirlarken Ogrencilerin  hazirbulunusluk
diizeyleri, bu derse yoOnelik gostermis olduklari davraniglart da dikkate almalari
gerekmektedir. Bunun ise en yararli olarak 6grencilerin derste aktif bir konumda yer
almalarini saglayacak yontemleri belirleyerek ve sonrasinda bu yontemlerin kullanilarak
gerceklestirilmesinin dogru oldugu diisiiniilmektedir (Celik, 2017). Cocuklarin oyun
araciligiyla edindikleri bilgiler, uygulama sirasinda bir sonuca ulagsmak i¢in deneme
firsat1 vermesi sebebiyle daha kalic1 hale gelmektedir. Oyun eglendirmenin yaninda
Ogretme islemini de gergeklestirmesiyle bu esnada ayrilan vaktin ebeveynler ve
egitimciler tarafindan iyi yorumlanmasi gerekmektedir. Boylelikle oyunlarin ¢ocuklar
tizerinde bir¢ok izlenimi olmasiyla, bu konu hakkinda yapilan arastirmalarin artirilmasi

ve bu yonde destek saglanmasi gerektigi diisiiniilmektedir (Gtiler-Dumlu, 2011).
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2.1.2.0yunun Gelisim Alanlar1 Uzerindeki Etkisi

Cocugun gelisimi {izerinde 6nemli bir rolii olan oyun onun gelisimini ortaya
cikarmaktadir. Oyun sirasinda ¢ocugun gosterdigi davraniglar, gelisiminin normalligi
acisindan ¢ocugun gelisimine iliskin bilgiler vermektedir. Egitimciler oyunu bu sebeple
kullanmaktadir. Bu ylizden bu boliim oyunun ¢ocugun gelisim alanlari iizerinde nasil bir
etkinin var olduguna iliskin incelenmesi gereken bir durumdur. (Pehlivan, 2016).
Oyunlar, ¢ocuklarin her yonden gelisimini desteklemek ic¢in kullanilan etkinliklerdir

(Gazeteci-Cetinbas, 2014).

2.1.2.1. Oyunun Dil Gelisimi Uzerindeki Etkisi

Oyun ¢ocugun sozlii bir sekilde belirtilen ifadeleri kavrayabilme kabiliyetlerinin
gelisimini saglamaktadir. Oyun sirasinda kullanilan dil, cocugun duygu ve diisiincelerinin
ortaya ¢ikmasinda, kelime hazinelerinin gelisiminde, yeni kelimeler 6grenebilmelerinde,
kurall1 bir sekilde ciimle kurabilmelerinde, samimi bir ortam olusturmasi sebebiyle rahat
bir sekilde goriislerini ifade etmelerinde 6nemli bir rol oynamaktadir. (Coban vd., 2006).
Cocuk oyun sirasinda oyun arkadaglariyla siirekli etkilesim icerisinde bulundugu i¢in
dinleme, kavrama, fikrini belirtme, kabul etme ya da reddetme gibi sozli iletisim
becerilerini desteklemektedir. Cocugun dil iizerinde otorite saglamasi ve verimli bir
iletisim kurabilmesi, bahsedilen becerileri edinecegi oyun ortamlarinda yer almasini
gerektirmektedir (Erden, 2001, Akt, Pehlivan, 2016). Giilsoy (2013), oyun temelli
o0grenme uygulamalarinin Tiirkge dersinde 6.sinif 6grencilerinin kelime haznesini
gelistirmesinde bir etkisinin olup olmadigin1 inceledigi c¢alismasinda, oyun
uygulamalarinin 6grencilerin kelime hazinelerini gelistirmede olumlu yonde bir etkisinin

oldugu sonucuna varmistir.

2.1.2.2. Oyunun Duygusal ve Zihin Gelisimi Uzerindeki Etkisi

Duygu ve zihin gelisimi birbiriyle etkilesim igerisinde bulunan iki kavramdir.
Oyun ile biiyliyen ¢cocuk zihin gelisimine ait gogu kavrami oyun sirasinda 6grenmektedir.
Cocugun duyu organlariyla algiladigi kavramlarin yani sira eslestirme, ¢dziimleme,
biresim gibi zihinsel yontemleri de oyun sirasinda kavramaktadir. Objeler arasinda
bulunan benzer ve farkliliklar1 kavrayabilme gibi zihinsel becerilerin gelisimini de

yardimci olmaktadir (Coban vd., 2006). Cocuk yasami boyunca dis diinyasinin yani sira,

15



i¢c diinyasina da sahiptir. Freud oyun ile duygusal gelisim arasindaki iligskiyi “Cocuk
oyunlarinda biling dis1 istek ve zorluklarini yasar.” goriisiiyle ileri stirmiistiir. Cocuk oyun
ile duygusal yonden giiven verici bir ortamda olmasi sebebiyle hayal kurmanin
memnuniyeti i¢erisindedir. Cocuk duygularini oyun ortaminda 6zgiir bir sekilde ortaya
koyar. Cocuk oyun sirasinda mutlu, lizgilin, keyifli olabilme gibi bir¢ok duyguyu da
beraberinde 6grenmektedir. Bu tepkilerin oyun haline doniistiiriilmesi ¢ocugun kendini
tanmimasinda yardimci olmaktadir (Uskan & Bozkus, 2019). Mitchell ve Mason (1935),
oyunun zeka gelisimi tizerindeki etkisini, “oyun yiiksek zeka gelisimi icin gereklidir. Eger
biz bocekler gibi mikkemmel i¢ giidiiler ile donatilmis olsaydik yasam bizim i¢in daha
otomatik olur ve ne bireylerde ne de topluluklarda egitim yetenek veya zeka artis1 gibi

higbir sey olmazdi” seklinde agiklamistir (Su vd., 2014).

Oyun sirasinda ¢gocugun zihni siirekli bir mesguliyet halindedir. Bu yoniiyle oyun
cocuk i¢in zihinsel bir egzersiz gorevi gormektedir. Yeni kavram ve objeleri taniyan ve
bunlar1 uygulamaytr O6grenen c¢ocuk habersiz bir sekilde bu kavram ve objelerin
niteliklerini karsilastirarak anlamaya ¢aligmaktadir. Oyun etkinliklerini uygulayan ¢ocuk
sonuca ulasabilmek icin devamli zihnini aktif tutarak diisinme ve anlamay1

gerceklestirmesiyle zihinsel gelisimi etkileyen degiskenlerdir (Ozer vd., 2006).

2.1.2.3. Oyunun Psikomotor Gelisimi Uzerindeki EtKisi

Psikomotor gelisim diizeyini olumlu yonde etkileyen aktiviteler ile cocuk biriken
enerjisini ortaya ¢ikarirken, ayn1 zamanda birtakim hareketleri uygun ve seri bir bi¢gimde
gergeklestirebilecek duruma gelmesi agisindan girisimlerine devam etmektedir. Oyun, bu
girisimlerin uygulandigi bir ortamdir. Psikomotor gelisimi destekleyen oyun etkinlikleri
cocugun sosyal iligki ve beraberliklerinde, bir ara¢ gorevi listlenmesi sebebiyle gelisim
ozelliklerini dikkate alacak bi¢imde tasarlanmali ve kullaniimalidir. Boylelikle daha
mutlu ve sevecen bireyler topluma kazandirilmalidir (Pehlivan, 2016). Oyun 6zellikle
gelisim ¢aginda olan ¢ocuklar i¢in bir ihtiya¢ olarak goriilmektedir. Oyun sirasinda bir
nesneyi tutma ya da birakma, dokunma, ¢izme, agma ya da kapama gibi davranislar ile
kiigiik kas becerilerini kullanabilmeleri acisindan yarar saglamaktadir. Tiim bunlarin
yaninda her ¢ocugun psikomotor gelisim diizeyleri birbirinden farklilik gostermektedir.
(Coban vd., 2006). Oyun ortami gocukta temel diizeyde bulunan giig, dikkat, hiz gibi
psikomotor yeteneklerin gelisimine katki saglar (Uskan & Bozkus, 2019).
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2.1.2.4. Oyunun Kisilik Gelisimi Uzerindeki Etkisi

Cocuklarin oyun sirasinda karsilastiklari durumlara yonelik olarak gosterdigi
tepkiler; sinirlenme, uyumlu, girisken, ¢ekingen ya da baskici gibi karakteristik 6zellikler
ile bir iligki i¢erisinde olmasi sebebiyle biiyiik oranda etkilenmektedir. Oyun ile ¢ocukta
var olan kisilik gelisimi arasindaki bu bagin belirlenmesi ¢ocukta farklilik olusturabilme

yoniinden yarar saglamaktadir (Pehlivan, 2016).

2.2.Fen Bilimleri Egitimi

Fen Bilimleri, tabiatta bulunan canlilarin yagsaminin ve ¢evresinde meydana gelen
durumlarin belli kurallar1 icerecek bicimde uyusmasina olanak saglayan bilim olarak
tanimlanmaktadir (Altun, 2019). Fen bilimleri, bireyler i¢in giinlik yasamin bir
boliimiidiir. insanlar yasamlarinin hangi donemlerinde olursa olsun, iizerinde yasadiklari
diinya hakkinda temel diizeyde bulunan fen bilimleri ilkelerini 6grenme arzusunda
bulunurlar. Cocuklarin merak seviyeleri ve arastirmaci tutumlarinin en iist diizeyde
oldugu donem ise ilkogretim cagidir. Cocuklar fen bilimleri konu alaninda daha ¢ok
merak edip daha ¢ok soru sorma ihtiyaci duyarlar (Giirdal, 1992). Boylece ulasilmak
istenen diisiince ise esasinda 6grenciye ¢ok bilgiyi ezber yontemiyle vermekten ziyade,
cocukta olusan merak duygusu ile bilgiye kendisinin ulasmasini saglayacak yontemler

sunarak yeterli miktarda bilginin kazandirilmasini saglamaktir.

Fen bilimleri 6gretiminin baslica amaglarindan biri olan 6grencileri fen bilimleri
okuryazar1 olarak yetistirmek ifadesi bireylerin merak diizeylerinin artmasiyla
sorgulayici, yaratici ve arastirmaci yonlerini gelistirebilme, hayat1 boyunca 6grenime agik
bireyler olabilmeleri amaciyla fen bilimleri ile ilgili bircok becerilerin tamamlanmasi
olarak tanimlanmaktadir (Bahar & Polat, 2007). Fen bilimleri okuryazarligina sahip olan
bireylerin temel yonlerinden biri ise bilimsel bilgiye sahip olmak ve bunu
kullanabilmektir (Bayir & Deniz, 2013). Cocuklar, fen bilimleri ile bilimsel diisiinme ve
yasam becerilerini gelistirmeleri ile sosyal yasamlarinda iletisim kurma ve problem
¢ozme becerileri de daha kolay hale gelecektir. (Giirdal, 1992). Boylece kazandiklari bu
beceriler mevcut olan bilgilerinden yeni bilgiler tiretebilmelerine de yardimci olacaktir.
Fen bilimleri egitimi, 6grencilerin kisilik egitimine, dil gelisimlerine ve buna bagli olarak
cevresinde gerceklesen etkilesim igerisinde bulundugu olaylar ile daha kolay bir sekilde

gergeklesir. Cocugun dil gelisiminin yan sira akil yiiriitme becerisi kazanmasina, 6zgiin
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olabilmelerine ve 6grenme siire¢lerinde 6z denetimlerini saglamaktadir (Hanger vd.,

2003).

Allen, 1991°¢ gore ise fen bilimleri 6gretiminin esas amaglar1 su sekildedir (Akt.
Giirdal, 1992).

e Sinif icerisinde canli bir fen ortami1 olusturmak.

e Olusturulan bu ortamda tiim 6grencilerin yer almasini saglamak,

e Giinliik yasam ve fen bilimleri arasindaki iliskiyi olugturmak,

e Fen bilimleri konulari ile ilgili becerileri 6gretmek,

e Fen bilimleri okuryazarligini gelistirmek,

e Fen bilimleri konular1 ve toplumsal konular arasinda iliski kurmak,

e Yaparak, yasayarak, uygulayarak 6grenmeyi saglamak,

e Fen bilimleri konularini kisisel seviyede faydali hale dontistiirmek,

e Ogrencileri fen bilimleri i¢in hazir duruma getirmek,

e Ogrencilerin fen bilimleri ortaminda sorumluluk iistlenmelerine yardime1 olmak,
e Ogrencileri fen bilimleri konusunda istekli hale getirmek, merak seviyelerinin ve

aragtirict yonlerinin artmasini saglamaktir

Belirtilen tiim bu fen bilimleri dersinin amaglarin1 dgrencilere verimli bir sekilde
kazandirmaya yardimci olan ¢8retmenin amaci ise; tiim Ogrencileri kusursuz bir fen
Ogretim programina hazirlamak degil, yalnizca fen bilimleri konusunda ¢aba gosterecek
bilim insanlart yetistirmek de degil, tiim bunlarla birlikte giincel teknolojiyi kullanabilen,
bilim ve teknoloji ile ilgili karar verebilen bireylerin yetismesini saglamaya yardimci
olmaktir (Giirdal, 1992). Fen bilimleri egitimini giinlik yasamimizda her alanda
gordiigiimiiz i¢in, giinlimiiz ¢aginda ihtiya¢ haline gelen bilgi ve teknolojinin 6n planda
olmasiyla da onemli hale gelerek, gelisme yolunda olan {ilkeler siirekli fen bilimleri

egitim niteliklerini artirabilmek i¢in ¢aba gostermektedir (Cepni, 2014).

2.3. Oyun Temelli Ogrenme

Oyun kavraminin c¢ocugun egitiminde Onemli bir yerde oldugunu anlayan
egitimciler, 6gretim ortamini daha etkili bir hale doniistiirebilmek i¢in konularin teorik
bir sekilde islenmesi yerine somutlastirilarak yani birden fazla duyu organlarim

kullanabilmelerini saglayacak teknikler gelistirmislerdir (Ozhan, 1997). Oyun temelli
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ogrenme (OTO) bu teknikler arasinda yer almaktadir (Bozoglu, 2013). Oyun temelli
O0grenme, egitim siirecinde belirlenen kazanimlara ulasabilmek i¢cin &grencilerin aktif,
egitimcilerin ise yol gosterici roliinde oldugu bir egitim modelidir (Weisberg vd., 2013).
Giliniimiizde yaygin olarak kullanilan ve egitim programlari ile birlesik bir hal alan oyun
temelli 6grenme uygulamalari sayesinde egitim ortamlar1 daha verimli ve eglenceli bir

hale gelmektedir (Pehlivan, 2014, Akt. Giiner, 2018).

Okul c¢aginda bulunan Ogrencilerin  gelisimleri incelendiginde uyum
eksikliklerinin oldugunu gérmek miimkiindiir. Egitimciler olarak onlarin ilgilerini bir
konu iizerinde toplamak ve motivasyon seviyelerini artirmak i¢in bazi zamanlarda gii¢liik
yasayabiliriz. Oyunlar ¢ocuklar i¢in sevilen aktiviteler arasinda yer almaktadir.
Boylelikle oyunlar araciligiyla onlarin ilgilerini bir noktada toplayabilmek ve uyum
eksikliklerini tamamlamak kolay hale gelecektir (Engin, Tosten & Kaya, 2010).
[Ikogretim ¢ag1, cocuklar icin saglam temellerin olusturuldugu giiclii bireyler olarak
yetisebilmelerini  saglayan,  gereksinim  duyduklar1  kazanimlari  rahatlikla
Ogrenebilecekleri sistemli bir yas araligidir. Bu siire zarfi ¢ocuklarin ihtiyact olan
biitiincitil gelisimi olumlu yonde etkileyen birden fazla uyaricilarla desteklenmelidir
(Balli, 2006). Ogrenciler dgrenme siirecinin igerisinde etkin bir sekilde yer aldig
durumlarda pasif oldugu durumlara gére ¢cok daha fazla bilgi 6grenirler (Cross, 1987, Akt.
Bonwel & Eison, 1991). Ogretmenler, egitim siirecinde dgrencilere bilgiyi aktarmak
yerine test ederek, oyun oynayarak bilgiye kendilerinin ulagsmasini saglayacak yontemler
kullanarak onlara kilavuzluk yapmaktadir. Boylelikle bu uygulamalar 6grencilere, elde
ettikleri teorik bilgileri giinliik yasamda pratik bir sekilde uygulama, ¢evrelerini tanima
ve bu ¢evreye uyum saglamalarina firsat sunarak 6grenciyi aktif tutmay: saglayacaktir

(Celik, 2017).

Oyun, bugiinkii haliyle ilkégretim diizeyindeki 6grencilerin serbest zamanlarinda
yaptig1 etkinliklerin disinda, 6grenme siirecini gerceklestirme stireglerinde 6gretmenler
tarafindan egitici bir amag¢ dogrultusunda bir arag olarak goériilmekte ve egitim-6gretimde
“Egitsel Oyun” seklinde kullanilmaktadir (Coskun, 2012). Egitsel oyun kavrami, 6gretim
stireci igerisinde ulagilmak istenen kazanimlara yonelik, gegmiste dgrenilen bilgilerin
pekistirilerek tekrarlanmasina, yanlis Ogrenilen bilgilerin iyilestirilmesine olanak
saglayan planli oyunlar olarak tanimlanmaktadir (Cangir, 2008). Bir baska ifadeye gore
egitsel oyunlar; 6grencilerin elde ettikleri bilgileri belirlenen amaglar dogrultusunda, daha
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kolay bir sekilde tekrar etmelerine, animsamalarina ve akilda tutmalarina yardimci olan
tekniklerdir. Egitsel oyunlar ve oyunlarin birbiriyle benzerlik gosteren tarafi ise;
Ogrencilerin Ogretilen konuya yonelik ilgi ve isteklerini belirli bir yone vermelerine
destek olmaktir (Yildirim, 2015). Egitim ortaminda uygulanan oyunlarin sahip olmasi
gereken 6nemli 6zelliklerden biri de 6grenilen teorik bilgilerin kullanilan uygulamalar ile
tutarl bir iligki olusturmasidir. Bu oyunlarin bahsedilen bu iliskiyi kuvvetlendirerek, elde
edilen deneyimlerin somutlastirilmasini ve aktarilan bilginin 6grenciler tarafindan zevkli
bir sekilde tekrar edilmesini saglamaktadir (Alici, 2016).

(...) Oyunun egitim ortaminda kullanilmasini destekleyerek, egitsel oyunlarin sahip oldugu 6zellikleri
Bagc1 (2011) su sekilde siralamistir. Ogrencilere kendini ifade etme imkami saglar, dgretmenlerin
ogrencilerin 6zelliklerini tanimalarina yardim eder, pasif 6grencileri aktif kilar, sosyallesmeyi saglar, biitiin
siif tarafindan oynanabilir, 6grenme ortamini zevkli ve eglenceli hale getirir, dersi sikiciliktan kurtarir,
grup oyunlarinda isbirlik¢i caligma becerisini gelistirir (5.489).

Egitsel oyunlarin kullanimi yalnizca sinif ortaminda degil ayn1 zamanda ev ortamina
da dahil edilerek 6grenme ortami saglanmalidir. Bu oyunlarin ev ortaminda

kullanilmasinin faydalar1 da su sekilde belirtilmektedir.

e Cocuklarimi toplumsal ilkeler hakkinda bilgilendirmekte,

e (ocuga Ozgiir bir ortam olusturma hususunda zorluklar1 ortadan kaldirmakta,

e (Cocuklarin gelisimlerinin gii¢lii olmasina yardimci olmakta

e (Cocugun sosyal bir ortam kazanmasini saglamakta,

e Cocugun yasaminda karsilastig1 zorluklara yonelik yetismesini saglamakta,

e Ozgiiven, dogruluk, saygi gibi duygularini kuvvetlendirebilmektedir (Coban &
Nacar, 2015, Akt. Alici, 2016).

2.3.1. Oyun Temelli Ogrenmenin Avantajlar

Bir 6grenme modeli olarak kullanilan oyun temelli 6grenmenin &gretimde

sagladig1 bircok yarar ile 6grencilere yonelik olumlu yonlerinin oldugu sdylenebilir.

Egitimde bir 6gretim modeli olarak kullanilan oyun temelli §grenmenin 6grenciler
tizerindeki deneyimleri ilgi ¢ekicidir. Cilinkii, oyun sirasinda ¢ocuk herhangi bir yanlig
yaptiginda tekrar basa donerek yaptigi yanliglar1 diizeltmesi sonucunda dogrularina
ulasma firsati  bulmaktadir. Ogrenci bu basarisiz olma durumlar1 sayesinde

gerceklestirdigi deneyimleri ile dogruya ulasabilmek icin tekrar etme ¢abasi icerisine
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girmektedir. Bu ayni yanliglar1 tekrar etmemesi konusunda 6grenciye yardimci olma

avantaji saglamaktadir (Tokgdz, 2017). Egitim-6gretim siirecinde dogru bir sekilde

kullanildiginda egitimin kalitesinin artmasinda onemli roliiniin oldugu sdylenebilir

(Bagc1 & Coklar, 2014). Egitimde Ogrencilerin dikkatlerini belli bir yone toplamak

oldukc¢a 6nemlidir. Oyun temelli 6grenme uygulamalari kullanilan baska yontemlere gore

ogrencilerin ders sirasinda aktif olmalarimi saglayarak dikkat seviyelerini istenilen

diizeyde tutabilir (Tasli, 2003, Akt. Giiler-Dumlu, 2011).

Bardak (2018), oyun temelli 6grenme ’nin avantajlarini su sekilde 6zetlemistir:

Ogrencilerin merkezde olmasi ve merak duygularini 6n planda tutmasina yardimci
olmasi sebebiyle 6grencilerin siire¢ icerisinde sorumluluk {istlenmesini saglar.
Ogrencilerin i¢ ve dig diinyalarma yonelik bilingli davranis gdstermelerine yardimei
olur.

Ogrencilerin bagimsiz bir sekilde deneyerek dogruya ulasmasina firsat vermesiyle
verimli 6grenmenin gerceklesmesine olanak saglar.

Ogrenme ortamini zevkli bir hale doniistiirerek dgrencilerin derse yonelik dgrenme
istekliliklerini artirmayi saglar.

Ogrencilerin yasamlarida kullandiklar1 becerilerin temelinin olusmasima yardimci
olur.

Ogrencilerde bilgi akisim saglayan zihinsel eylemlerin (dikkat, algilama, tekrar,
kodlama ve getirme) niteliklerini artirirlar.

Cesitli oyunlarin kullanimi ile 6grencilerin diisiinsel becerilerinin gelisimine yarar
saglar.

Ogrenciler i¢in yasamlar: siiresince uygulayacag bilgilere ulasma, arastirma ve elde

etmelerini saglamaya yardimci olur.

Oyun temelli 6grenme modelinde bir arag olarak kullanilan egitsel oyunlarin sinif

ortaminda kullanilmast ve egitsel niteliginin olmasi sebebiyle egitim-0gretim siirecine

sagladig yararlar ise su sekilde 6zetlenebilir.

Egitsel oyunlarin egitim siirecinde kullanima ile;

Ogrencilerin hayal diinyalarni gelistirerek yaratic1 diisiinmelerine yardimei olur.
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e Ogrenciler, eldeki imkanlar1 kabul etmeyi ¢evresindeki insanlara saygi duymay1
Ogrenirler.

e Ogrenciler ulasilacak bilgiyi kolaylikla kazanirlar.

e Ogrencilerin derslere biitiinciil olarak hazir olmasina yardimei olur.

e Ogrenciler belirlenen kurallara uyum saglamay1 6grenirler.

e Ogrenciler arasinda bulunan farklarin olusumuna neden olan, ders sirasinda meydana
gelen oransizligin ortadan kaldirilmasina yardimei olur.

e Oprencilerin yetersiz ve kuvvetli taraflar1 belirlenir.

e Oprenciler arasindaki sosyal etkilesimi gelistirir.

e Ogrencinin énce dgrenim gordiigii okula akabinde ¢evreye uyumunu saglar (Coban

& Nacar, 2015).

Tiim bunlar dikkate alindiginda OTO’niin 6gretim siirecinde kullanilmasi 6grencinin
dikkat diizeyini daha kolay toplayabilme, sosyal etkilesimlerine yardimci olma, aktif
konumda yer almasiyla bilgiye yaparak-yasayarak ulasabilme, ilgi ¢ekici ve eglenceli
olmasi sebebiyle islenen derse iliskin olumlu tutum sergileyebilme ve beraberinde

akademik basarilarini olumlu yonde etkileyebilecekleri bir ortam sunmaktadir.

2.3.2. Oyun Temelli Ogrenmenin Simirhiliklar

Oyun temelli 6grenmenin bahsedilen avantajlarinin yaninda egitim-6gretim

ortamindaki sinirliliklarindan da soz edilebilir.

OTO uygulamalarmin siirli durumlarindan biri bu uygulamalarm kullanildig
egitim-ogretim ortaminda 0grenciler aktif konumda yer alarak 6grenme durumlarindan
sorumlu olmalar1 sebebiyle egitici yOniinii yok sayip, yalnizca eglenceli yoniiyle
ilgilenebilirler (Sahin, 2015). OTO’niin egitim-6gretim siirecindeki bir diger sinirliligy,
belirlenen egitsel oyunlarin 6grencilerin hazirbulunusluk diizeylerinin ve 6grenmelerinin
ne durumda etkileyecegi hususunda egitimcilerin daha titiz davranmasi gerekebilir (Ocak,
2013). Uygulanmas1 planlanan oyunun kurallar1 acik bir sekilde ifade edilmediginde
ogrenciler oyun sirasinda zorluk yasayabilirler. Bu duruma engel olabilmek i¢in kurallar
tim Ogrencilere yonelik olmali ve egitimciler tarafindan anlasilabilir sekilde
hazirlanmalidir. Oyun temelli 6grenmenin smif ortaminda kullanimina iligkin

olusturdugu sinirliliklara yonelik ilgili alanyazin incelendiginde Bayirtepe ve Tiiziin
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(2007), calismalarinda uygulama yapilan her iki grup i¢in esit siireler verilmis ancak oyun
temelli 6grenme uygulamalarinin gergeklestirildigi grupta yer alan 6grencilerin ek siireye

gereksinim duyduklari ifade edilmektedir.

Oyun temelli 6grenme modelinde bir arag¢ olarak kullanilan egitsel oyunlarin siirl

yonleri de su sekilde 6zetlenebilir (Demirel, 1999, Akt, Korkmaz, 2018).

e Egitsel oyun yonteminin uygulanmasi daha fazla ilgi ve yaratici diisiinmeyi gerektirir.

e Egitsel oyun tekniginin Ogrenciye oOgrettiginin Ol¢iilmesi amaciyla Olgiitlerin
gelistirilebilmesi i¢in bazi egitimler gerekebilir.

¢ Bu teknik yarigma ortamina doniisebilir ve 6grencilerde kazanan kisinin kim olacagi
diisiincesine sebep olabilir.

e Ogrencilerde olusabilecek rekabet diisiincesi daha yavas Ogrenen oOgrencileri
etkileyebilir.

e Ogrenciler tarafindan hazirlanan oyunun algilanamamasi, dikkatlerini {izerine
toplayamamas: veya diizeylerine uygun olmamasi halinde muhtemel devamlilik
saglanamayabilir.

e Utangag¢ 6grencilerin egitsel oyun ortamina uyum saglamasi bazi zamanlarda biraz
zaman gerektirebilir.

e Ders sirasinda bu yontemin verimli kullanilabilmesi i¢in 6zenli bir hazirhik
gerektirdiginden dgretmenlerin biraz daha dikkatli olmalar1 gerekmektedir.

e Hazirlanan oyunlarin uygulanma siireleri ders esnasinda dikkatli bir sekilde
kullanmay1 gerektirdiginden zorluk yasanabilir.

e Simif mevcudu fazla olan smiflarda bazi egitsel oyunlarin uygulanmasi gii¢ olabilir.

Tiim bunlar dikkate alindiginda OTO niin 6gretim siirecinde kullanilmas: 6grenciler
tarafindan oyunun eglenceli yoniinlin daha fazla ilgilenilmesiyle egitici yoniinii geri
planda birakmasi, uygulama siirecinde zaman agisindan ek siireye ihtiya¢ duyma, hazirlik
siirecinde diger Ogretim yoOntemlerine gore daha dikkatli olma, Ogrenciler arasinda

rekabet diislincesi olusturma seklinde bir ortam sunarak sinirlilik saglayabilir.
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2.4. Oyun Temelli Fen Bilimleri Egitimi

Gliniimiiz ¢aginin bilgi ¢ag1 olmasiyla birlikte bilgiyi olusturan ve bilgiyi
uygulayan bireylerin topluma kazandirilmasi gerekmektedir. Siirekli degisim ve gelisim
gosteren bu cagda bireylerin kazandiklar1 bilgiler her gegen giin bilim ve teknolojinin
gelismesiyle birlikte yeterli diizeyde olmayabilir. Fen bilimleri her seyden 6nce sosyal bir
tecriibe gerektirmektedir. Gelecek nesli arastirici, sorgulayici bireyler olarak yetistirmek
hem iilkenin gelisimi i¢in hem de gelisen ve degisen bu ¢aga uyum saglayabilmek i¢in
olduk¢a 6nemlidir. Mevcut bilimsel bilgiler arastirilarak, analiz edilerek ve yorumlayarak
ortaya ¢ikarilan yeni fikirlerin uygulanmasi sonucunda gelisim ve degisim gosterebilir
(Hanger vd., 2003). Modern egitim yaklasimlari, 6grenciler i¢in bilginin hangi yolla
aktarilacagindan ziyade bilgiye nasil erigebileceklerini kazandiran egitim anlayigini
amaglamaktadir. Bu husus ise elde edilecek bilginin Ogrenci tarafindan ortaya
cikarilmasina olanak saglayan 6gretim model ve tekniklerin olugsmasina sebep olmustur.
Bugiin, kiginin kendinin farkina varmasina, 6zgiin bir birey olmasina yardimei olan

bir¢ok yontem ortaya ¢ikarilmaktadir (Kara & Cam, 2007).

Ogrencileri fen bilimleri dersinde normal miifredatin 6tesinde bilimsel ifadelerin
eglenceli ve keyif verici faaliyetlere doniistiiriilmesiyle bilgi-beceri kalitelerini artirmak
ve onlarin motivasyonlarin1 daha iyi diizeye getirmenin 6nemli bir yoludur. Miifredat
disinda gerceklestirilen bu etkinlikler &grencilerin  yaninda 6gretmenlerin  de
motivasyonlarini 6nemli 6l¢iide artirabilir (Orlik, 2005). Fen bilimleri egitiminde dort
duvar, bir tahta, bir 6gretmen gibi sartlar1 esas alip bagarili bir egitim ortami olugturmak
pek miimkiin olmayabilir (Demirci-Giiler, 2017). Bahsedilen bu egitim ortam1 6grenciye
geleneksel 6grenme yontemleri sunarak ogrencilerin dersten uzaklasmasina yon verecek
sikict 6grenme ortamlarini olusturmaktadir. Bu sebeple egitim 6gretim ortami fiziksel
olarak belirli kaliplar ile sinirli kalmamalidir. Egitimciler 6grenme ortamina dgrencinin
ilgisini ve dikkatini hemen derse c¢ekebilecek farkli Ggretim yontemleri sunarak

ogrencilerin farkli zeka alanlarina hitap edecek 6grenme ortamlari tercih etmelidir.

Gliniimiiz ilkogretim MEB tarafindan okullarda kullanilan Fen Bilimleri ders
kitaplar1 aragtirmaci tarafindan arastirildiginda oyun teknigine cok deginilmedigi
sonucuna varilmistir. Cocuklarin ilkdgretim caginda daha ¢ok oyunlarla vakit geg¢irdigi

g6z Oniline alindiginda yeni kavramlarin 6gretimi siirecinde egitsel oyunlarin egitimde
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yerini almasi Ogrencilerin islenen konuyu daha istekli bir sekilde kavramasi
gerceklestirilebilir (Kaya & Elgilin, 2015). Egitim yerleri kendiliginden gergeklesen
niteliklerle hazirlanip, zevkli ve dikkat ¢ekici bir sekle doniistiiriildiigii zaman ¢ocuklarin
dogustan gelen merak duygular1 aktif hale gelir ve daha yararli bir bilgi birikimi
olusturulur. Bilgi c¢ocuga oyun olarak verildiginde egitim daha etkili bir hale
doniisecektir. (Kale, 1997). Diger bir ifadeyle cocuk 6grendigi bilgiyi oyuna entegre
ettiginde 6gretim ortamlar1 daha verimli bir hale doniisebilir. Cocuk oyun oynadig siireg¢
icerisinde deneyim kazanir, taktik gelistirir, ¢oziim bulur ve bir¢ok karar verir (Uzun,
2012). Egitimde bir arag olarak kullanilan oyunlar, diger derslerde programda yer alan
konulara ve 6grenciye kazandirilmasi planlanan bilgiye 6zgii, grup veya bireysel olarak

6grenci mevcuduna gore planlanmalidir (Karamustafaoglu & Kilig, 2020).

Literatiir incelendiginde oyun temelli 6grenme uygulamalarinin ¢ogunlukla fen
bilimleri derslerinde tercih edilme sebepleri arasinda; en basta 6grencilerin derse yonelik
olumlu tutum gostermelerini saglayarak islenen dersi sevmelerini saglama sonucuna
varilmistir (Korkmaz, 2018; Sentiirk, 2020, Tokgéz, 2017; Can, 2017, Demir, 2012, Liu
ve Chen, 2013). Baz1 akademik ¢alismalar oyunlarin 6gretimde kullanilmasinin basarili
sonuglar verdigini, 6grencinin ilgisini ¢ekerek motivasyon diizeylerini olumlu yonde
etkiledigini ve bu sayede ogrenciler ile birlikte 6gretmenlerin de endise duygularinin
minimum seviyeye diistiiglinden bahsetmektedir (Al-Tarawneh, 2016; Kirikkaya vd.,
2010). Ciinkii 6grenciler bu derse yonelik olumlu tutum sergilediginde, beraberinde
akademik basarilarinda da bir artis meydana gelecektir. Ilgili alan yazinda yapilan
caligmalara bakildiginda fen bilimleri egitiminde oyun temelli 6grenmenin etkisinin
incelendigi ¢ogu ¢alismada kullanilan egitsel oyunlarin 6grenme ortamina birgok yarar
saglamasiyla okul 6ncesi, ilkdgretim, ortadgretim ve yiliksekogretim diizeylerinin tiimiine

OTO uygulamalar1 dahil edilmelidir (Bayir vd., 2016)

2.5. Tlgili Cahsmalar

Bu béliimde, caligma konusu olan oyun temelli 6grenme modeline iliskin
literatiirde yer alan calismalardan bazilar1 sunulmustur. Ulasilan ¢alismalarda OTO
konulu hazirlanan teorik ¢aligmalar, ilkdgretim, ortadgretim ve lisans program diizeyi

ogrencileri ile yapilan calismalar, OTO ‘ye iliskin meta analiz yontemi kullanilarak
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yapilan calismalar 6zet haliyle ve zaman dizini dikkate alinarak ulusal ve uluslararasi

alanda yapilan bilimsel ¢aligsmalar olarak incelenmistir.

2.5.1. Ulusal Alanda Yapilan Calismalar

Ercanli (1997), "llkdgretim Okullarinin Dérdiincii Siniflarinda Diinyamiz ve
Gokyiizii Unitesinin Ogretilmesinde Oyun ve Modellerin Basariya Etkisi" isimli
calismasinda ilkogretim 4.sinif ogrencilerinin fen bilimleri dersi akademik basarilari
tizerinde oyun ve modellerin etkisini incelemistir. Calisma 1996-1997 egitim 6gretim
yilinda Istanbul ili Bakirkdy ilcesinde bulunan bir devlet okulunda 6grenim géren 69
4.smif dgrencisinin katilim saglamasi ile gergeklestirilmistir. Arastirmanin sonucunda
oyun ve modeller araciligiyla islenen fen bilimleri dersinin &grencilerin akademik

basarilarini olumlu etkiledigi gorilmustiir.

Ciftei (2005), “ilkdgretim 4.sin1f matematik dersi i¢in oyunla 6gretim yontemiyle
diizenlenen 6grenme ortaminin alti basamakli dogal sayilarda dort islem kazanimina
etkisi” isimli ¢aligmasinda ilkdgretim 4.siif 6grencilerinin matematik dersi akademik
basarisi ilizerinde oyunla 6gretimin etkisini incelemistir. Calisma 2004-2005 egitim
ogretim yilinin 1. déneminde Istanbul ili Zeytinburnu ilgesinde bir devlet okulunda
O0grenim goren 56 4.simif O6grencisinin katilimiyla gerceklestirilmistir. Arastirmanin
sonucunda oyunla Ogretim yonteminin uygulandigi deney grubu ogrencilerinin
matematik basarilarinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir fark olmadigi

gorilmiistiir.

Bayirtepe & Tiiziin (2007), ilkdgretim 7.simif 6grencilerinin bilgisayar dersi
akademik basarilar1 ve Ozyeterlik algilar1 lizerinde oyun temelli 6grenmenin etkisini
incelemislerdir. Aragtirmanin sonucunda 6grencilerin basarilarinda her iki grup icin bir
arti gergeklestigi ancak gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir farklilik

olugmadig1 goriilmiistiir.

Tortop (2007), ilkogretim 6.simmif Ogrencilerinin fen bilimleri dersi tutum ve
akademik basarisi lizerinde egitsel oyunlarin ve kavram defteri uygulamasinin etkisini
incelemistir. Bu amagla 2006-2007 egitim Ogretim yilinda Isparta ilinde iki devlet
okulunda 6grenim goren 78 6.sinif 6grencisi ¢alismaya katilim saglamistir. Arastirma
sonucunda egitsel oyunlar araciligiyla desteklenen kavram dgretiminin ve kavram defteri

uygulamasmin ogrencilerin basarilarin1 ve fen bilimleri dersine yonelik tutumlarini
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olumlu yonde etkileyerek istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir farklilik olustugu

gorilmiistir.

Can (2010), ilkdgretim 8.sinif 6grencilerinin fen bilimleri dersi akademik basari
ve tutumlar1 iizerinde “Maddenin Yapis1 ve Ozellikleri” iinitesinde oyunlarla fen
Ogretiminin etkisini incelemistir. Bu amagla 2009-2010 egitim 6gretim yilinda bir 6zel
okulda 6grenim goren 44 8.smif Ogrencisi caligmaya katilim saglamistir. Arastirma
sonucunda oyun temelli grenmenin 6grencilerin akademik basari ve fen bilimleri dersine
yonelik tutumlarini arttirarak olumlu yonde bir etki olusturdugu ve istatistiksel olarak

anlamli diizeyde bir farklilik olustugu goriilmiistiir.

Giiler-Dumlu (2011), ilkogretim 6.sinif Ogrencilerinin fen bilimleri dersi
akademik basarisi iizerinde “Hiicre ve Organelleri” konusunun 6gretiminde egitsel oyun
tekniginin etkisini incelemistir. Bu amagla 2010-2011 egitim 6gretim yilinda Erzurum il
merkezinde bulunan bir devlet okulunda 6grenim goren 50 6.sinif 6grencisi ¢alismaya
katilim saglamistir. Arastirma sonucunda egitsel oyun tekniginin fen bilimleri dersinde
kullanilmasiin 6grencilerin akademik basarisini arttirmada etkili oldugu ve istatistiksel

olarak anlamli diizeyde bir farklilik olustugu goériilmistiir.

Torun (2011), ilkogretim 5.sinif 6grencilerinin sosyal bilgiler dersi akademik
basar1, tutum ve bilgi kalicilig1 iizerinde “Haklarimi Ogreniyorum” {initesindeki ¢ocuk
haklar1 6gretiminde oyun etkinliklerinin etkisini incelemistir. Bu amagla 2010-2011
egitim 6gretim yilinda Adiyaman il merkezinde bulunan bir devlet okulunda 6grenim
goren 56 S.smif 6grencisi ¢aligmaya katilim saglamistir. Aragtirma sonucunda oyun
etkinliklerinin deney grubu O6grencilerinin basarilari ve tutumlar iizerinde istatistiksel
olarak anlamli diizeyde bir farklilik olusturdugu, bilgi kaliciliklar1 tizerinde ise her iki

grup icin anlamh diizeyde bir farklilik olusmadig1 goriilmustiir.

Demir (2012), ilkogretim 7.sin1f 6grencilerinin fen bilimleri dersi akademik basar1
ve tutum iizerinde “Viicudumuzdaki Sistemler” {initesinde oyun temelli 6grenme
modelinin etkisini incelemistir. Bu amagla 2011-2012 egitim 6gretim yilinda Riza iline
bagli Findikli ilgesinde bulunan bir devlet okulunda 6grenim goren 50 7.sinif 6grencisi
caligmaya katilim saglamistir. Arastirmanin sonucunda oyun temelli 6grenme modelinin

ogrencilerin akademik basari, fen bilimleri dersine yonelik tutum ve bilgi kalicilig
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arasinda deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir farkliligin olustugu

ve olusan bu etkinin olumlu yonde gergeklestigi goriilmiistiir.

Babaandag (2013), ilkégretim 7.sinif 6grencilerinin fen bilimleri dersi akademik
basar1 ve bilgi kalicilig1 iizerinde “Insan ve Cevre” iinitesinde oyunlarla desteklenen
Ogretimin etkisini incelemistir. Bu amagla 2011-2012 egitim 6gretim yilinda Nigde il
merkezinde bulunan bir devlet okulunda 6grenim goren 61 7.sinif 6grencisi ¢aligmaya
katilm saglamistir. Arastirmanin  sonucunda oyunlarla desteklenen Ogretimin
ogrencilerin fen bilimleri dersindeki akademik basaris1 ve bilgi kaliciligi tizerinde anlamli

diizeyde etkisinin oldugu goriilmiistiir.

Bayat, Kiligaslan & Sentiirk (2014), ilkdgretim 7.sinif 6grencilerinin fen bilimleri
dersi akademik basari iizerinde “Maddenin Yapis1 ve Ozellikleri” iinitesinde bulunan ilk
20 elementin isimlerini, sembollerini ve periyodik cetveldeki konumunu 6grenmek ve
ogrendigi bilgileri pekistirebilmek i¢in egitsel oyunun etkisini incelemistir. Bu amagla
2011-2012 egitim Ogretim yilinda Bolu il merkezinde bulunan bir devlet okulunda
O0grenim goéren 80 7.smif Ogrencisi calismaya katilim saglamistir. Arastirmanin
sonucunda egitsel oyun araciligiyla 6grencilerin akademik basarilari {izerinde olumlu
yonde bir etkisinin oldugu ve istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir farklilik olusturdugu

gorilmiistiir.

Gazeteci-Cetinbas (2014), ilkogretim 8.sinif 6grencilerinin fen bilimleri dersi
akademik basar1 ve elestirel diisiinme becerileri ilizerinde “Maddenin Yapist ve
Ozellikleri” iinitesinde oyun etkinliklerinin etkisini incelemistir. Bu amagla 2013-2014
egitim dgretim yilinda Kocaeli ili Izmit ilgesinde ii¢ devlet okulunda 6grenim goren 139
8.simif Ogrencisi calismaya katilim saglamistir. Arastirmanin  sonucunda oyun
etkinliklerinin her ii¢ okulda da fen bilimleri dersi akademik basar1 ve elestirel diisiinme
becerisi iizerinde anlaml1 diizeyde bir farklilik olusturarak olumlu yonde etkisinin oldugu

gorilmiistiir.

Genger & Karamustafaoglu (2014), ilkdgretim 7.simf Ggrencilerinin
“Yasamimizdaki Elektrik” iinitesinin “Durgun Elektrik” konusunun ogretiminde
arastirmaci tarafindan hazirlanan egitsel oyunlar1 15 6grenciye pilot olarak uygulamistir.
Uygulama sonunda yapilandirilmig goriisme ile 6grencilerin egitsel oyun hakkindaki

gorisleri belirlenmistir. Aragtirmanin sonucunda hazirlanan egitsel oyunlara 6grencilerin
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aktif bir sekilde katilmasi sonucunda fen bilimleri dersine ilgisiz davranis gosteren

ogrencilerin bu derse yonelik ilgilerinde bir artis oldugu goriilmiistiir.

Kaya & Elgiin (2015), ilkokul 4.sinif 6grencilerinin fen bilimleri dersi akademik
basarisi tlizerinde oyun temelli 6§renmenin etkisini incelemislerdir. Bu amacla 2012-
2013 egitim ve dgretim yilinda Istanbul ili Bagcilar ilgesinde bir devlet okulunda 6grenim
goren 61 4.smif 6grencisi ile ¢alismislardir. Arastirma sonucunda Ogretmenlerin fen
bilimleri dersinde oyun temelli 6grenmenin etkin bir sekilde uygulanmasinin 6grencilerin

akademik basar1 diizeyini olumlu yonde etkiledigi sonucuna varilmistir.

Sahin (2015), ilkdgretim 5.sinif 6grencilerinin fen bilimleri dersi akademik basar1
ve tutum ve bilgi kalicilig iizerinde “Viicudumuzun Bilmecesini Cozelim” {initesinin
“Besinler ve igerikleri” konusunun ogretiminde oyun temelli 6grenmenin etkisini
incelemistir. Bu amagla 2014-2015 egitim 6gretim yilinda Istanbul ili Sultangazi
ilgesinde bulunan bir devlet okulunda 6grenim goren 53 5.simif 6grencisi g¢aligmaya
katilim saglamistir. Arastirmanin sonucunda her iki grup arasinda akademik basari, tutum

ve kalicilik sontest puanlar1 arasinda anlamli diizeyde bir farklilik olmadig1 goriilmiistiir.

Alict (2016), ilkdgretim 8.siif 6grencilerinin fen bilimleri dersi akademik basar1
ve bilgi kaliciliklar1 iizerinde “Hiicre Bolinmesi ve Kalitim” {initesi kapsaminda
gelistirilen egitsel oyunlarin etkisini incelemistir. Calisma 2015-2016 egitim O0gretim
yilinda Kahramanmaras ili Dulkadiroglu ilgesinde bir devlet okulunda 6grenim goren 60
8.siif 0grencisinin katilimiyla gerceklestirilmistir. Arastirmanin sonucunda gelistirilen
egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik basar1 ve bilgi kaliciliklarini olumlu etkileyerek

istatistiksel olarak anlamli diizeyde farklilik olusturdugu goriilmiistiir.

Boyraz & Serin (2016), ilkokul 2. ve 3. smif diizeyine gegecek Ogrencilerin
akademik basaris1 lizerinde “Kuvvet ve Hareket” kavramlarinin 6gretiminde oyun temelli
fiziksel etkinliklerin etkisini incelemislerdir. 2014 yili agustos ayinda Eskisehir
Biiyiiksehir Belediyesi biinyesinde hizmet vermekte olan Bilim Deney Merkezi’ndeki bir
program ¢ercevesinde 21 ilkokul 6grencisi ¢alismaya katilim saglamistir. Aragtirmanin
sonucunda oyun temelli etkinliklerin ilkokul &grencilerinin kuvvet ve hareket

kavramlarini 6grenmesi lizerinde olumlu yonde etkisi oldugu goriilmiistiir.

Ozyiirek & Cavus (2016), ilkokul gretmenlerinin dgretimde oyunu kullanma

durumunu incelemek ve oyun yontemi hakkindaki goriislerini belirlemek amaciyla 2014-
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2015 egitim 6gretim yilinda Karabiik il merkezinde bulunan ilkokullarda gorev yapan 20
Ogretmen calismaya katilim saglamistir. Arastirmanin sonucunda calismaya katilim
saglayan biitiin simif 6gretmenlerinin oyunu bir Ogretim yontemi olarak simiflarinda
kullandiklari, bu yontemin kalici1 6grenmeyi sagladigi ve 6grencilerin ders siirecinde bu

yontem ile katilimlarinin arttig1 seklinde goriislerinin oldugu gorilmiistiir.

Tok (2016), ilkdgretim 6.siif 6grencilerinin fen bilimleri dersine yonelik tutum,
akademik basar1 ve uygulanan egitsel oyun etkinliklerine iliskin 6grenci goriislerinin
etkisini “Elektrigin iletimi” konusunda incelemistir. Bu amacla 2015-2016 egitim
Ogretim yilinda 30 6.siif Ogrencisi c¢alismaya katilim saglamistir. Arastirmanin
sonucunda her iki grubunda tutum puanlari arasinda anlamli diizeyde bir farklilik
olustugu, basar1 puanlar arasinda ise anlaml diizeyde bir farklilik olugsmadigi sonucuna
varilmistir. Ayrica 6grencilerin egitsel oyun etkinliklerine iliskin goriiglerinin olumlu

sekilde oldugu goriilmiistiir.

Ulkiidiir (2016), ilkdgretim 6.smif 6grencilerinin fen bilimleri dersi akademi
basari, tutum ve motivasyon diizeyleri lizerinde “Madde ve Is1” iinitesi kapsamindan
gelistirilen proje temelli 6grenme etkinlikleri ile oyun temelli 6grenme etkinliklerinin
etkisini incelemistir. Calisma iki deney bir kontrol grubu ile yliriitiilmiistiir. Bu amacla
2013-2014 egitim Ogretim yilinda Mersin ili Bozyazi ilgesinde bulunan bir devlet
okulunda 6grenim goren 52 6.smif 6grencisi ¢alismaya katilim saglamistir. Arastirmanin
sonucunda proje temelli 6grenme ve oyun temelli 6grenme etkinliklerinin 6grencilerin
fen bilimleri dersi akademik basarilarmi arttirdigt ancak tutum ve motivasyonlar

tizerinde anlaml diizeyde bir farklilik olusturmadig1 gériilmistiir.

Cavus & Balgimn (2017), ilkogretim 7.sinif 6grencilerinin “Maddenin Yapisi ve
Ozellikleri” iinitesi kapsaminda uygulanan egitsel oyunlara yonelik 6grenci goriislerini
belirlemislerdir. Bu amagla 2015-2016 egitim Ogretim yilinda Bitlis ili Adilcevaz
ilgesinde bulunan bir devlet okulunda 6grenim goren 9 7.simif 6grencisi ¢alismaya katilim
saglamistir. Ogrencilerden elde edilen veriler giinliik notlar ve yari yapilandiriimis
goriismeler aracilifiyla toplanmistir. Arastirmanin sonucunda egitsel oyunlarin
gelisimlerini bir¢cok yonden etkiledigi, fen bilimleri dersinde aktif bir sekilde yer aldiklar
ve yarar sagladigi, daha kolay ve daha etkili 6grenmeyi sagladig icinde diger derslerde

de kullanilmas1 gerektigini belirtmislerdir.
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Giirbiiz, Ceker & Toman (2017), ilkogretim 4.sinif 6grencilerinin fen bilimleri
dersi akademik basar1 ve bilgi kaliciligr iizerinde “Maddeyi Taniyalim” {initesi
kapsaminda egitsel sarki ve oyun tekniklerinin etkisini incelemistir. Bu amagla 2016-
2017 egitim 6gretim yilinda Bayburt il merkezinde bulunan bir devlet okulunda 6grenim
goren 38 4.smif 6grencisi ¢aligmaya katilim saglamistir. Arastirmanin sonucunda fen
bilimleri dersinde egitsel sarki ve oyun etkinliklerinin uygulanmasimin 6grencilerin
akademik basar1 diizeylerini arttirdig1 ve istatistiksel olarak anlamli farklilik olusturdugu
goriilmiis, ancak bilgi kaliciliklar1 {izerinde ise anlamhi bir fark olusturmadig

gorilmiustir.

Kayabag1 & Akbas (2017), ilkogretim 4.sinif 6grencilerinin fen bilimleri dersi
akademik basarisi iizerinde “Kuvvet ve Hareket “linitesi kapsaminda egitsel oyun
tekniginin etkisini incelemistir. Bu amacla 2015-2016 egitim 6gretim yilinda Denizli il
merkezinde bulunan bir devlet okulunda 6grenim goren 46 4.sinif 6grencisi ¢aligmaya
katihm saglamigtir. Arastirmanin sonucunda uygulanan egitsel oyun tekniginin hem
deney grubu icinde Ontest sontest puanlar1t hem de deney ve kontrol gruplar1 arasinda

akademik basarilarinin artirdig1 goriilmiistiir.

Ozer (2017), ilkdgretim 4.s1nif dgrencilerinin fen bilimleri dersi akademik basars,
motivasyon ve problem ¢ozme becerileri lizerinde “Basit Elektrik Devreleri” kapsaminda
ciddi oyunlarin etkisini incelemistir. Bu amagla 2015-2016 egitim 6gretim yilinda
Eskisehir il merkezinde bulunan iki devlet ortaokulunda 6grenim goren 219 4.sinif
Ogrencisi calismaya katilim saglamistir. Arastirmanin sonucunda ciddi oyunlarin fen
bilimleri dersinde deney grubu 6grencilerinin akademik bagari, motivasyon ve problem
¢ozme becerileri lizerinde daha fazla artis gostermesiyle anlamli bir etkisinin oldugu

goriilmiistiir.

Atay (2018), ilkogretim 4.sinif 6grencilerinin fen bilimleri akademik basari, bilgi
kalicilig1 ve fen bilimleri dersine yonelik tutumlari iizerinde “Kuvvetin Etkileri” linitesi
kapsaminda egitsel oyunlarin etkisini incelemistir. Bu amagla 2017-2018 egitim 6gretim
yilinda Hatay ili Altindz ilgesinde bulunan bir devlet okulunda 6grenim goren 41 4.sinif
ogrencisi ¢alismaya katilm saglamistir. Arastirmanin sonucunda uygulama sonunda
deney ve kontrol gruplar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir fark olustugu

ve egitsel oyunlarin deney grubu lehine olumlu etkisinin oldugu goriilmiistiir.
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Cop & Kablan (2018), Tiirkiye’de egitsel oyunlarin egitimde kullanimina yonelik
aragtirmacilar tarafindan ulasilabilen makaleler, bildiriler, yiiksek lisans ve doktora tezleri
olmak tizere toplam 96 calisma iizerinde incelemeler gergeklestirilmistir. Arastirmanin
sonucunda, incelenen c¢aligmalarin ¢cogunun makale ve yliksek lisans tez ¢alismalarinin
oldugu, hazirlanan c¢aligmalarin daha cok deneysel bir sekilde gerceklestirildigi,
uygulamaya yonelik calismalar i¢in Orneklemin ¢ogunlukla 6grenci tercih edilmesi,
cogunlukla fen bilimleri, matematik, bilisim teknolojileri derslerinde c¢alismalarin
yapildigi, caligmalarda egitsel bilgisayar oyunlarinin daha c¢ok tercih edildigi

gorilmiustir.

Eltem (2018), ilkogretim 7.sinif 6grencilerinin fen bilimleri dersi akademik
basari, tutum, iizerinde “Maddenin Yapis1 ve Ozellikleri” {initesi kapsaminda egitsel
oyunlarin etkisini incelemistir. Bu amagla 2017-2018 egitim 6gretim yilinda Bilecik ili
Boziiyiik ilgesinde bulunan bir devlet okulunda 6grenim goren 25 7.simmif Ggrencisi
calismaya katilim saglamistir. Arastirmanin sonucunda egitsel oyunlarin 6grencilerin fen
bilimleri dersi akademik basari, fen bilimleri dersine yonelik tutum ve motivasyon

diizeyleri lizerindeki etkisinin olumlu oldugu goriilmiistiir.

Evmez (2018), ilkdgretim 5.sinif 6grencilerinin fen bilimleri dersi akademik
basari, bilgi kalicilifi, bilimsel siire¢ becerileri ve fen bilimleri dersine yonelik tutumlari
tizerinde “Isik ve Ses” ve “Yasamimizdaki Elektrik” {initeleri kapsaminda bilim igerikli
oyunlarin etkisini incelemistir. Bu amacla gerceklestirilen calisma 2016-2017 egitim
ogretim yilinda Agr ili Tasligay ilgesinde bulunan bir devlet okulundan 6grenim goren
63 5.smif 6grencisi calismaya katilim saglamistir. Calismada 2 deney 1 kontrol olmak
izere 3 grup iizerinde uygulamalar ger¢eklestirilmistir. Gruplardan birinde (birinci deney
grubu) arastirmaci tarafindan hazirlanan bilim igerikli egitsel oyunlar ile, diger grupta
(ikinci deney grubu) 6grenciler tarafindan hazirlanan bilim igerikli oyunlar ile, kontrol
grubunda ise egitsel oyunlar olmadan dersler ylriitiilmiistiir. Arastirmanin sonucunda,
“Istk ve Ses” ve “Yasamimizdaki Elektrik” {initeleri i¢in arastirmaci tarafindan
gelistirilen oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarini artirdigi, 6grenciler tarafindan
gelistirilen oyunlarin ise “Isik ve Ses” lnitelerinde Ogrencilerin basarilarint artirdigi
ancak “Yasamimizdaki Elektrik” iinitesinde akademik basarilarinda bir artis olmadigi
goriilmistiir. Bilim igerikli oyunlarin bilgi kalicilig1 {izerindeki etkisi ise arastirmaci
tarafindan hazirlanan oyunlarda akademik basariy1 artirdigi, Ogrenciler tarafindan
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hazirlanan oyunlarda ise belirgin bir diislis oldugu goriilmiistiir. Bilimsel siire¢ becerileri
tizerindeki etkisinin ise hem arastirmact hem de Ogrenciler tarafindan hazirlanan
oyunlarda bir artig oldugu goriilmiistiir. Ayrica hazirlanan oyunlarin fen bilimleri dersine
yonelik tutumlarn tizerindeki etkisinde ise herhangi bir degisim goriilmedigi sonucuna

varilmstir.

Korkmaz (2018), ilkdgretim 7.smif dgrencilerinin fen bilimleri dersi akademik
basar1 ve tutumlari iizerinde “Maddenin Yapisi ve Ozellikleri” iinitesinin “Maddenin
Tanecikli Yapis1 ve Saf Maddeler” konular1 kapsaminda 6grenciler tarafindan hazirlanan
egitsel oyunlarin etkisini incelemistir. Bu amagla 2017-2018 egitim Ogretim yilinda
Bartin ili Ulus ilgesinde bulunan bir devlet okulunda 6grenim gdren 17 7.sinif 6grencisi
calismaya katilim saglamistir. Arastirmanin sonucunda egitsel oyunlarin fen bilimleri
Ogretiminde Ogrencilerin akademik basar1 ve tutum puanlarinda artisa neden olarak

anlamli diizeyde etkisinin oldugu goriilmiistir.

Ozsevgee, Saka & Cakmak (2018), smf Ogretmenligi programi 2.simf
ogrencilerinin “Viicudumuzdaki Sistemler” konusunun 6gretimine yonelik egitsel bir
oyun hazirlamak ve bu oyunun uygulama sonrasindaki etkililigini incelemislerdir. Bu
amagla calismanin &rneklemini Karadeniz Teknik Universitesi smif &gretmenligi
programinda 6grenim goren 42 2.smif 6grencisi olusturmaktadir. Arastirmada dgrenciler
ile yapilan miilakatlar sonucunda, oyunun eglendirici olmasi, hazirlanan oyunun
begenilmesi ve hazirlanan oyunun farkli konu ve siif diizeylerinde de kullanilmak {izere

uygulanabilecegi seklinde goriislerin yer aldig1 gortilmiistiir.

Selvi ve Oztiirk Cosan (2018), ortadgretim 9.simf 6grencilerinin biyoloji dersi
akademik basar1 ve bilgi kalicilig1 lizerinde “Canli alemi” {initesi kapsaminda egitsel
oyunlarin etkisini incelemislerdir. “Bu amagla 2016-2017 egitim dgretim yilinda Ankara
ili Sincan il¢esinde bulunan bir Anadolu Lisesinde 6grenim goren 68 9.sinif d6grencisi
caligmaya katilim saglamistir. Arastirmanin sonucunda egitsel oyunlarin akademik basari
ve bilgi kaliciligr iizerinde deney grubunun lehine anlamli diizeyde bir farklilik

olusturdugu gorilmiistiir.

Asct (2019), ilkdgretim 6.sinif dgrencilerinin Tiirkge dersi akademik basar1 ve
tutum diizeyleri lizerinde “Sozcilikte Yap1” konusu kapsaminda egitsel bilgisayar

oyunlarinin etkisini incelemistir. Bu amagla 2018-2019 egitim 6gretim yilinda Aksaray il
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merkezinde bulunan bir devlet okulunda 6grenim goren 52 6.sinif 6grencisi ¢aligmaya
katilm saglamistir. Arastirmanin sonucunda oyun temelli 6grenme etkinligi olarak
kullanilan egitsel bilgisayar oyunlariin 6grencilerin Tiirkge dersi akademik basar1 ve
bilgi kaliciliklar1 iizerinde gruplar arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir

farklilik olmadig1 ancak tutumlari lizerinde ise bir farklilik olustugu goriilmiistiir.

Aygiin (2019), ilkdgretim 6.sinif Sgrencilerinin fen bilimleri dersi akademik
basari, tutum ve kavram yanilgilarini gidermeleri tizerinde “Kuvvet ve Hareket” {initesi
kapsaminda bilgisayar destekli oyun etkinliklerinin etkisini incelemistir. Bu amacgla 2014-
2015 egitim Ogretim yilinda Adiyaman il merkezinde bulunan bir devlet okulunda
O0grenim goéren 60 6.simif Ogrencisi caligmaya katilim saglamistir. Arastirmanin
sonucunda kullanilan egitsel oyun etkinliklerinin 6grencilerin akademik basarilarini
istatistiksel olarak anlamli diizeyde fark olusturdugu, tutum diizeyleri tizerinde olumlu

etki olusturdugu ve iinite kapsamindaki kavram yanilgilarini giderdigi goriilmiistir.

Aymen Peker ve Tag (2019), ilkogretim 5.sinif 6grencilerinin fen bilimleri dersi
“Canlilar Diinyasini Gezelim ve Taniyalim” tiinitesi kapsaminda gelistirilen egitsel
oyunlarin uygulanmasindan sonra bu oyunlara yonelik dgrenci goriislerini belirlemeyi
amaclamislardir. Bu amagla 2014-2015 egitim 6gretim yilinda Samsun’da ii¢ devlet
okulunda 6grenim goren 226 5.smif 6grencisi uygulamaya katilim saglamistir. Egitsel
oyunlara yonelik 6grenci goriislerini belirlemek icin ise 85 6grenci ile yar1 yapilandirilmig
goriisme yapilmistir. Arastirmanin sonucunda oyuna yonelik 6grenci tanimlamalarinin
eglence ve 0grenme kavramlarini bir arada kullandiklari, oyunun birgok G6grenci igin
mutluluk, nese, seving, zevk alma gibi olumlu duygular ¢agristirdigi, 6grencilerin oyun

oynamay1 sevdikleri gérilmiistiir.

Demircioglu ve Akdemir (2019), ortadgretim 9.smif 6grencilerinin kimya dersi
“Maddenin Halleri” konusundaki akademik basarilar1 iizerinde egitsel oyunlarin etkisini
incelemistir. Bu amagcla 42 9.simif 68rencisi ¢alismaya katilim saglamigtir. Arastirmanin
sonucunda ele alinan konu kapsaminda egitsel oyunlarin &grencilerin akademik

basarilarini artirarak gruplar arasinda anlaml diizeyde farklilik olusturdugu goriilmiistiir.

Giirbiiz (2019), ilkégretim 5.simnif 6grencilerinin fen bilimleri dersi akademik
basari, tutum ve motivasyonlar: lizerinde “Isigin Yayilmas1” linitesi kapsaminda egitsel

oyun etkinliklerinin etkisini incelemistir. Bu amacla 2017-2018 egitim 6gretim yilinda
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Tekirdag ili Cerkezkdy il¢esinde bulunan bir devlet okulunda 6grenim goren 71 5.smif
Ogrencisi ¢aligmaya katilim saglamigtir. Arastirmanin sonucunda egitsel oyun
etkinliklerinin 6grencilerin akademik basari, tutum ve motivasyon diizeyleri iizerinde
istatistiksel olarak anlamli Olgiide fark olusturarak olumlu bir etki olusturdugu

gorilmistir.

Koca (2019), “Fen Egitiminde Oyun Temelli Ogrenmenin Ogrencilerin Akademik
Basar1 ve Derse Yonelik Tutumuna Etkisi: Bir Meta-Analiz Calismasi” adli ¢alismasinda
2005-2018 yillar1 arasinda gergeklestirilen calismalarda konu edinen oyun temelli
O6grenmenin mevcut 6gretim programina gore dgrencilerin fen bilimleri dersi akademik
basar1 ve fen bilimleri dersine yonelik tutumlarina etkisini meta analiz yontemiyle
inceleyerek etki biiyiikliiklerini hesaplamayr amaglamistir. Bu amagla gergeklestirilen
calismada 37 akademik basar1 iizerine 12 fen bilimleri dersine yonelik tutum tiizerine
calismalar1 meta analiz yontemiyle incelemistir. Arastirmanin sonucunda oyun temelli
O6grenmenin 6grencilerin fen bilimleri dersi akademik basarisi i¢in etki biiytikliigii 0,913,
fen bilimleri dersine yonelik tutumu i¢in ise 0,540 olarak hesaplanmistir. Her iki degisken

icin oyun temelli 6grenmenin olumlu bir etki olusturdugu goriilmiistiir.

Kog (2019), “5.simf Elektrik iinitesinde kullanilan egitsel oyunlarmn Ogrenci
Basarisina ve Kaliciligina Etkisi” isimli ¢alismasinda ilkdgretim 5.siif 6grencilerinin fen
bilimleri dersi akademik basari ve bilgi kaliciliklart {izerinde egitsel oyunlarin etkisini
incelemeyi amaglamistir. Bu amagla 2015-2016 egitim 6gretim yilinda Konya ili
Emirgazi ilgesinde bulunan bir devlet okulunda 6grenim goren 34 Ogrenci ¢aligmaya
katilim saglamistir. Arastirmanin sonucunda egitsel oyunlarin 6grencilerin fen bilimleri
dersi akademik basar1 ve bilgi kaliciliklarin1 olumlu yonde etkileyerek anlamli diizeyde

farkliligin olustugu goriilmiistiir.

Oztiirk (2019), ilkdgretim 7.smif 6grencilerinin fen bilimleri dersi “Saf Madde ve
Karisimlar” {initesi kapsaminda akademik basar1 ve bilgisayar kullanimina yonelik tutum
diizeyleri iizerinde fen metinleri destekli dijital oyunlarin etkisini incelemistir. Bu amacla
2018-2019 egitim ogretim yilinda Mugla ili Mentese ilgesinde bulunan bir devlet
okulunda 6grenim goren 64 7.smif 6grencisi ¢alismaya katilim saglamistir. Arastirmanin
sonucunda akademik basar1 ve tutum diizeyleri iizerinde deney ve kontrol grubu

arasindaki sontest kiyaslamalarinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadig ancak
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gruplarin kendi icerisindeki sontest kiyaslamalar i¢in istatistiksel olarak anlamli diizeyde

bir fark oldugu goriilmiistiir.

Samur (2019), “Oyun, Oyun Elementleri, Oyun Temelli Ogrenme, Egitsel Oyun
Tasarimi, Dijital Oyunlar, Oyunlastirma ve Uygulamalar1” adl1 ¢alismasinda derslerinde
oyun ve oyunlagtirma yontemlerini kullanacak 6gretmenler ig¢in yol gdsterici ve bu

baglamda onlara yardimci olacak 6neri ve uygulama 6rneklerinde bulunmustur.

Yazicioglu & Giingdren-Cavus (2019), ilkdgretim 6.sinif 6grencilerinin fen
bilimleri dersi akademik basari, fen bilimleri dersine yonelik tutum ve motivasyonlari
tizerinde “Istk ve Ses” iinitesi kapsaminda oyun temelli Ogrenmenin etkisini
incelemisglerdir. Bu amagla Giresun il merkezinde bulunan bir devlet okulunda 6grenim
gbren 52 6.sin1f dgrencisi ¢alismaya katilim saglamistir. Arastirmanin sonucunda oyun
temelli 6grenmenin 6grencilerin sontest tutum puan ortalamalarinda artis oldugu ancak
istatistiksel olarak anlamli diizeyde fark olmadigi, akademik basar1 ve motivasyon

diizeyleri lizerinde ise anlamli dlgilide fark olusturdugu goriilmiistiir.

Karamustafaoglu & Aksoy (2020), fen bilimleri Ogretmenlerinin ilkdgretim
5.smif 6grencileri i¢in “Canlilarin Smiflandirilmasi” konusu kapsaminda hazirlanan
egitsel oyununa iliskin goriislerini incelemislerdir. Bu amacla gergeklestirilen calismaya
devlet okulunda gorev yapan 5 fen bilimleri 6gretmeni katilim saglamistir. Arastirmanin
sonucunda hazirlanan egitsel oyunun 6gretmenler tarafindan ilgili konunun 6gretimi i¢in
uygun oldugu goriilmiis ve daha verimli bir sekilde uygulanmasi igin ise gerekli

onerilerde bulunulmustur.

Ozkan, Akca & Topsakal (2020), ilkdgretim 7.smif dgrencilerinin fen bilimleri
dersine yonelik tutum ve goriisleri lizerinde “Hiicre ve Boliinmeler” iinitesi kapsaminda
oyun etkinliklerinin etkisini incelemistir. Bu amagcla ¢alisma 2018-2019 egitim 6gretim
yilinda gerceklestirilmis 36 7.sinif 6grencisi katilim saglamistir. Arastirmanin sonucunda
oyun etkinliklerinin 6grencilerin fen bilimleri dersi tutum diizeyleri iizerinde istatistiksel
olarak anlamli diizeyde bir farklilik oldugu ve 6grencilerin oyun etkinlikleri ile yiiriitiilen
fen bilimleri dersini eglenceli bulduklari, 6grenmede kolaylastirict bir etkiye sahip

oldugunu belirttikleri goriilmiistiir.

Sentiirk (2020), ilkdgretim 4.siif 6grencilerinin fen bilimleri dersindeki

akademik basari, tutum ve 6grenme stireglerine faydalari tizerinde “Mikroskobik Canlilar
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ve Cevremiz” ve “Basit Elektrik Devreleri liniteleri kapsaminda oyun temelli 6grenmenin
etkisini incelemistir. Bu amagla 2016-2017 egitim 6gretim yilinda Bilecik il merkezinde
bulunan bir devlet okulunda 6grenim goren 48 4.smif Ogrencisi ¢alismaya katilim
saglamistir. Arastirmanin sonucunda oyun temelli 6grenmenin Ogrencilerin akademik
basari, tutum ve bilgi kaliciliklart iizerinde anlamli 6lglide farklilik olusturdugu, buna
ilaveten Ogrencilerin siire¢ igerisinde eglenceli ve etkin bir sekilde 6grenmelerini
sagladigi, gorev ve sorumluluk bilincinde olduklar1 ve fen bilimleri dersine yonelik

olumlu tutum sergiledikleri 6grenme siirecine sagladigi faydalar arasinda goriilmiistiir.

2.5.2. Uluslararas1 Alanda Yapilan Cahsmalar

Orlik, Gil & Hernandez (2005), 6grencilerin fen bilimlerine yonelik tutum ve iist
diizey diisiinme becerileri {izerinde tasarlanan “Geng¢ Bilim Adamlari” isimli oyunun
etkisini incelemistir. Bu amagla 2004 yilinin 1.yarisinda Kolombiya’nin Bogota sehrinde
bulunan 3 ortaokul ve liselerde 9.sinifta 6grenim gbéren 200 6grenci calismaya katilim
saglamigtir. Ayrica Ogrencilerin oyunun sonunda uygulanan yontem hakkindaki
memnuniyet diizeyleri ve goriislerini belirlemek i¢in bir anket verilmistir. Arastirmanin
sonucunda uygulanan egitsel oyunun 6grencilerin fen bilimleri dersine yonelik ilgilerini
ve list diizey diislinme becerilerini artirdig1r goriilmiistiir. Ayrica uygulama sonrasinda
ogrencilerin oyun hakkinda ytiksek diizeyde memnuniyet gosterdikleri bu goriislere sebep
olarak ise oyunun eglenceli olmasi, fen bilimlerini daha iyi1 6grenebilme ve simifta
meydana gelen olagan sikiciligin olmamasi seklinde oldugunu belirttikleri de

gorilmiistiir.

Kirikkaya Iseri & Vurkaya (2010), fen bilimleri egitiminde iinite sonunda
degerlendirme amaciyla kullanilacak bir oyun tasarlayarak oOgrencilere uygulanmasi
Ogretmenlere ise oyunun tanitilmasi sonucunda oyunun kullanilabilirligi hakkindaki
goriislerini belirlemek i¢in nitel yontem tercih edilerek yari yapilandirilmis goriisme
gerceklestirilmistir. Bu amagla 2007-2008 egitim Ogretim yilinda gergeklestirilen
calismaya 40 7.smif O6grencisi ve 16 fen bilimleri Ogretmeni katilim saglamastir.
Arastirmanin sonucunda tasarlanan oyunun Ogrencilerin motivasyonlarint artirdigi,
degerlendirme kismi i¢in uygun oldugu, buna benzer oyunlarinda diger derslerde de

kullanilmast gerektigi, 6grencilerin oyun sirasinda keyif aldiklar1 goriislerine varilmistir.
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Yien vd., (2011), oyun temelli 6grenme ortaminda tasarlanan egitsel bilgisayar
oyunlarmin ilkdgretim 3.smif 6grencilerinin beslenme dersindeki basarisi, beslenmeye
yonelik tutumlari, yeme igcme aliskanligi ve oyun temelli 6§renme yaklasimi iizerinde
etkisini incelemistir. Bu amacgla Tayvan’da bir ilkogretim okulunda 6grenim goren 66
3.sinif 6grencisi ¢alismaya katilim saglamistir. Caligma toplamda dort hafta stirmek iizere
her hafta bir beslenme egitimi verilmistir. Arastirmanin sonucunda oyun temelli 6grenme
yaklasiminin 6grenci basarisi ve tutumu tizerinde deney grubu Iehine oldugu goriilmiistiir.
Ayrica 6grencilerin ¢ogunun beslenme egitiminde egitsel oyunlarinin kullanimina iliskin

olumlu tutum gosterdikleri gorilmiistiir.

Holmes (2012), “New Digital Energy Game, the Use of Games to Influence
Attitudes, Interests, and Student Achievement in Science” isimli ¢alismasinda fen
bilimleri dersi ilgi ve tutum diizeyleri {izerinde dijital oyunlarin etkisini incelemistir.
Calisma 1191 ortaokul ve lise diizeylerindeki 6grencilerin katilimiyla gergeklestirilmistir.
Arastirmanin sonucunda Ogrencilerin fen bilimlerine karsi ilgi ve tutumlarinda artig

gOriilmiistiir.

Uzun (2012), ilkdgretim 6.sinif Ggrencilerinin fen bilimleri dersi akademik
basarist ilizerinde hiicre konusunun 6gretiminde kullanilan egitsel oyunlarin etkisini
incelemistir. Bu amagcla calismaya 193 6.smif 6grencisi katilim saglamistir. Arastirmanin
sonucunda egitsel oyunlarin Ogrencilerin etkinliklere katilimlarint ve akademik

basarilarini artirarak istatistiksel olarak anlamli 6l¢tide farklilik olusturdugu goriilmiistiir.

Bayir & Deniz (2013), calismalarinda kimya alaninda bir oyun tasarlanarak
ogrenciler tarafindan organik ve inorganik bilesiklerin siniflandirilmasi, adlandirilmasi
ve semboller ile ifade edilmesi amaglanmistir. Bu amagla ¢alisma Edirne ilinde bulunan
bir devlet okulunda 6grenim goren 5 12.simf 6grencisi ve 4 kimya 6gretmeni ¢aligmaya
katilim saglamistir. Arastirmanin sonucunda tasarlanan oyunun kimya Ogretimi
kapsaminda 6grenmeyi istekli hale getirmek, 6grenme ortamini eglenceli hale getirmesi

ve kolaylagtirmas1 goriisleri ile basariyla kullanilabilecegi goriilmiistiir.

Li & Tsai (2013), 2000-2011 yillart arasinda fen bilimleri egitiminde oyun temelli
O0grenmeyi konu edinen 31 makale tiriinde deneysel calisma incelemislerdir.

Arastirmanin sonucunda incelenen calismalarda uygulanan dijital oyunlarin ¢ogunun
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bilimsel bilgi ya da kavram 6greniminde kullanildig1 bazilarinin ise 6grencilerin problem

¢ozme becerilerini kolaylastirmada kullanildigi goriilmiistiir.

Liu & Chen (2013), ilkégretim 6grencilerinin oyun temelli 6grenmenin bilim ile
ilgili kavramlar1 6grenmeleri tizerindeki etkisini incelemistir. Bu amagla gergeklestirilen
caligmada arastirmacilar tarafindan tasarlanan oyunun 6grencilerin bilim §grenmelerine
ve uygulanan oyunun egitsel olarak faydalari hakkindaki goriisleri incelenmistir. Calisma
Kuzey Tayvan’da bir okulda 6grenim goren 18 3,4,5 ve 6. 6grencisi katilim saglamistir.
Arastirmanin sonucunda uygulanan egitsel kart oyununun kullanilmasinin grencilerin
fen 6grenimine yonelik olumlu tutum gosterdikleri goriilmiistiir. Ayrica uygulanan egitsel

kart oyununun 6grencilerin bilimsel bilgilerini gelistirdigi de gorilmustiir.

Sung & Hwang (2013), “A collaborative game-based learning approach to
improving students’ learning performance in science courses” isimli c¢aligmalarinda
ogrencilerin fen bilimleri dersi akademik basari, tutum, motivasyon ve Ozyeterlikleri
tizerinde oyun temelli Ogrenme ortaminda tasarlanan isbirlik¢i egitsel bilgisayar
oyununun etkisini incelemislerdir. Bu amacgla ¢alismaya Tayvan’da bir ilkogretim
okulunda 6grenim goren 93 6.simif 6grencisi katilim saglamistir. Arastirmanin sonucunda
uygulanan isbirlik¢i egitsel bilgisayar oyununun 6grencilerin akademik basari, tutum,
Ozyeterlik ve motivasyonlar1 {iizerinde istatistiksel olarak anlamli diizeyde fark

olusturarak olumlu etkisinin oldugu goriilmiistiir.

Bayir (2014), ¢alismasinda kimya alaninda ii¢ oyun tasarlayarak elementlerin
isimleri, sembolleri, atom numaralari, 6zellikleri periyodik sistemdeki yerleri, giinliik
yasamda kullanilan Ornekleri ile ilgili olarak ogrenmelerine yardimci olmasini
amaclamistir. Bu amagla ¢alismaya 250 9-12. simif 6grencisi, 30 68retmen ve 6gretmen
aday1 iki giin boyunca “Kimya Oyunlar1 Giinleri” adli etkinligi i¢in katilim saglamigtir.
Arastirmanin sonucunda tasarlanan oyunlarin Ogrencilerin elementler, bilesikler ve
periyodik sistem hakkindaki 6grenmelerini daha kolay hale getirebilmek i¢in eglenceli
bir yol sagladig1 ve oyunlarin kimya 6gretiminde kullanilmasinin 6grenilen kavramlari

pekistirmelerine yardimci olacagi seklinde goriislerinin oldugu goriilmiistiir.

Hsiao vd., (2014), ilkogretim 5.simf 6grencilerinin fen bilimleri dersi iizerinde
ogrencilerin yaraticilik ve el becerilerindeki performansinin farkli 6gretim stratejilerinin

(dijital oyunlar1) etkisini incelemislerdir. Arastirma sonucunda tasarlanan dijital bir oyun
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ile 6grencilerin yaraticilik ve el becerilerindeki performanslarinda olumlu yonde etki

oldugu goriilmiistiir.

Chen, Wang & Lin (2015), ilkogretim 7.simif 6grencilerinin fen 6grenme ve
motivasyonlar1 {lizerinde oyun temelli 6grenmenin bireysel ve isbirlik¢i sekillerini
karsilastirtp incelemiglerdir. Bu caligmaya 50 7.siif Ogrencisi katilim saglamistir.
Arastirmanin sonucunda bireysel ve igbirlik¢i durumda uygulanan egitsel oyunlarin
Ogrencilerin 6grenmelerinde olumlu bir etkisinin oldugu ancak bu iki durum arasinda fen

motivasyonlari iizerinde anlaml diizeyde farklilik olmadig1 goriilmiistiir.

Franco-Mariscal, Oliva-Martinez & Gil (2015), ¢alismalarinda kimya dersinde
10.smif Sgrencilerinin  periyodik tablonun 6gretiminde kullanilan egitsel oyunlar
hakkindaki goriislerini belirlemeyi amaclamislardir. Bu amagla ispanya’da bir kimya
sinifinda 6grenim goren alti farkli siniftan 127 10.smf 6grencisi ¢alismaya katilim
saglamistir. Caligmada Ozel olarak tasarlanan 13 oyun serisinin kullanilabilirligi
hakkindaki Ogrenci gorlisleri 13 madde igeren 5°li likert tipi Ol¢ek araciligiyla
toplanmistir. Arastirmanin sonucunda egitsel oyunlara iliskin 6grenci goriislerinin olumlu
oldugu, genellikle 6grenme siirecini daha keyifli hale getirdigi ve ilgi ¢ekici bulduklar

gorilmiistiir.

Al-Tarawneh (2016), ilkogretim 6grencilerinin bilimsel kavramlari 6grenmeleri
tizerinde egitsel oyunlarin etkisini incelemistir. Bu amaca ulagabilmek i¢in arastirmaci 8
egitsel oyun ve bilimsel kavramlarin kazanimini 6lgen test hazirlamistir. Caligmaya bir
deney bir kontrol grubu olmak {izere toplam 53 §grenci katilim saglamistir. Aragtirmanin
sonucunda kullanilan 6gretim yonteminin (egitsel oyunlarin) deney grubu 6grencilerinin
lehine istatistiksel olarak onemli dl¢iide farklilik olusturdugu ancak bilimsel kavramlarin
kazaniminda cinsiyete gore anlamli dl¢lide farklilik olusmadigi goriilmiistiir. Ayrica
arastirmaci ilkogretim fen bilimleri 6gretiminde egitsel oyunlarin kullanilmasi 6nerisinde

de bulunmustur.

White & McCoy (2019), “Effects of Game-Based Learning on Attitude and
Achievement in Elementary Mathematics” isimli ¢aligmalarinda ilkogretim 5.sinif
ogrencilerinin matematik dersinde akademik basar1 ve tutum iizerinde oyun temelli
Ogrenmenin etkisini incelemislerdir. Bu amagla ¢alismaya 12 ‘si kiz 12’si erkek olmak

lizere toplamda 24 6grenci katilim saglamistir. Veriler anket, basar1 testi ve 6grencilerle
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yapilan yartyapilandirilmis miilakatlarla elde edilmistir. Aragtirmanin sonucunda oyun
temelli 6grenmenin Ogrencilerin matematik dersi akademik basar1 ve bu derse yonelik

tutumlarinda olumlu gelismelerin oldugu goriilmiistiir.

Kuzu & Durna (2020), ““The Effect of Intelligence and Mind Games on Secondary
School Students’ Writing Success” isimli ¢alismalarinda ortaokul 6grencilerinin Tiirkge
dersinde yaz1 yazma basarilari iizerinde akil ve zeka oyunlarinin etkisini incelemislerdir.
Bu amagla bir devlet okulunda 6grenim goren 50 7. Smif 6grencisi ¢alismaya katilim
saglamistir. 1 deney 1 kontrol olmak lizere 2 grup ile calisma gerceklestirilmistir.
Arastirmanin sonucunda akil ve zeka oyunlarinin uygulandigi deney grubunun kontrol
grubuna gore yazma beceri basarilarinin kontrol grubuna gore daha yiiksek oldugu
goriilmiistiir. Ayrica calismada yazma becerisinin yaninda &grencilerin konusma
becerilerinin gelisimine iliskin gozlemler yapilmis, uygulamanin konusma becerilerine

de yarar sagladig goriilmiistiir.

Yagmur (2020), “A Game-Based Activity Related to Prime Numbers” isimli
calismasinda ilkdgretim Ogrencilerine matematik dersinde asal sayilarin dgretimi i¢in
uygulanan oyuna yonelik goriislerini belirlemek amaciyla gergeklestirilmistir. Bu amacla
Bilim ve Sanat Merkezi’nde bulunan 22 istiin yetenekli 6grenci ¢aligmaya katilim
saglamistir. Veriler yar1 yapilandirilmis goériisme formu ile elde edilmistir. Arastirmanin
sonucunda dgrenciler hazirlanan oyun araciligiyla eglenerek 6grendigini, derslerde daha

fazla oyun uygulamalarinin ilave edilmesi gerektigini goriislerini ifade etmislerdir.

Ulusal alanda yapilan ilgili alan yazin incelendiginde oyun temelli 6grenmenin
daha cok ilkogretimin ikinci asamasinda dgrenim goren 6, 7 ve 8. siif diizeylerindeki
ogrencilerin akademik ¢aligmalara katilim saglamasiyla gerceklestirildigi goriilmektedir.
Uluslararas1 alanda yapilan ilgili alan yazin incelendiginde yapilan c¢aligmalarin
cogunlukla 6grencilere dijital ortamda sunulan oyunlar oldugu gériilmektedir. Orneklem
grubu ele alindiginda ise ilkogretim ikinci kademede 6grenim goren dgrencilerin katilim
saglamasiyla calismalar gerceklestirilmistir. Literatiirde orneklemi 5.smif Ogrencileri
olan galismalara ve oyun materyallerinden zeka oyunlarmin kullanildigi c¢alismalara
sinirlt sayida rastlanilmistir. Bu sebeple bu ¢alismanin 6rneklemini 5.simif 6grencileri,
oyun materyallerini ise zekd oyunlari olusturmaktadir. Arastirmacilar tarafindan

hazirlanan ¢aligmalarda oyun temelli 6grenmenin 6grenciler lizerinde bircok degisken
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acisindan incelendigi yapilan ¢alismalar sonucunda bazi degiskenler i¢in anlamli diizeyde
bir etki olusturdugu, bazilarinda ise bir artigin oldugu ancak istatiksel olarak anlaml

diizeyde bir etki olusturmadig1 goriilmektedir.

42



“Oyun insanogiunun ilk bilincidir.”

John Paul

BOLUM 3

YONTEM

Bu boliimde arastirma modeli, ¢alisma grubu, aragtirmanin degiskenleri, veri
toplama araclari, ¢aligmanin uygulama siireci ve veri analizi ile ilgili bilgiler yer

almaktadir.

3.1.Arastirmanin Modeli

Oyun temelli 6grenmenin fen bilimleri dersinde 5.sinif 6grencileri iizerinde
akademik basariya, ozyeterlige ve tutuma etkisinin incelendigi bu ¢alisma deneysel bir
arastirma olarak gerceklestirilmistir. Deneysel arastirmalar, arastirmacinin belirledigi
farkliliklarin bagimli degigken tizerindeki verimini incelemek amaciyla gerceklestirilen
calismalardir (Biiyiikoztiirk vd., 2015). Calismada nicel ve nitel aragtirma yontemleri bir

arada kullanilmistir.

Calismada nicel arastirma yontemi olarak yar1 deneysel desenlerden biri olan
“ontest sontest kontrol gruplu desen” modeli, nitel verilerin analizi i¢in analiz
tekniklerinden igerik analizi kullanilmistir. Calisma MEB’e bagli bir devlet okulunda
S.smiflar arasindan rastgele secilen iki sube lizerinde uygulanmistir. Bu subelerden biri
deney digeri kontrol grubu olarak belirlenmistir. Deney grubunda yer alan 6grenciler ile
oyun temelli 6grenme uygulamalar1 destegiyle ders islenirken kontrol grubunda yer alan
ogrenciler ile ise oyun uygulamalar1 dahil edilmeden ders islenme siireci

gergeklestirilmistir.

43



Uygulama iki grup ile gerceklestirilmis olup her iki gruba es zamanli uygulama
oncesinde “Madde ve Degisim Unitesi Basar: Testi”, “Fen Bilimleri Dersine Yonelik
Tutum Olcegi”,” Fen Bilimleri Dersi Ozyeterlik Olcegi” dntest olarak uygulanmistir.
Deney grubunda yer alan 6grenciler “Madde ve Degisim” {initesini oyun temelli 6grenme
uygulamalari destegiyle islemislerdir. Islenen her konu sonrasinda kazanimlara uygun bir
sekilde hazirlanan oyunlar oynanmistir. Konu sonrasi oynanan her oyun i¢in ayrilan siire
2 ders saati olarak planlanmistir. Kontrol grubunda yer alan 6grenciler ise “Madde ve
Degisim” linitesini yalnizca ders kitab1 dogrultusunda oyun uygulamalar1 dahil edilmeden
islemisglerdir. Uygulama siireci toplamda 7 hafta 28 ders saati olarak gerceklestirilmistir.
Uygulamalarin bitiminden sonra her iki gruba yine es zamanli olarak “Madde ve Degisim
Unitesi Basar: Testi”,” Fen Bilimleri Dersine Yonelik Tutum Olgegi”,” Fen Bilimleri
Dersi Ozyeterlik Olgegi” sontest olarak uygulanmigtir. Oyun uygulamalarmin bitiminden
sonra deney grubuna oyun uygulamalar1 hakkindaki goriislerini belirlemek amaciyla agik
uclu sorulardan olusan “Oyun Temelli Ogrenme Uygulamalari Goriisme Formu”

uygulanmistir. Arastirmada kullanilan desen Cizelge 3.1°de sunulmustur.

Cizelge 3.1: Ontest Sontest Eslestirilmis Kontrol Gruplu Desen

Grup Ontest Islem Sontest
MDUBT Oyun temelli MDUBT
DG FBDYTO Ggrenme FBDYTO
. Uygulamalari .
FBDOO . FBDOO
destekli

gerceklestirilmistir. OTOUGF

MDUBT Yalnizca MEB ders MDUBT
KG FBDYTO Kitabina dayalt  pppyypey
. gergeklestirilmis o
FBDOO FBDOO
olup oyun

uygulamalar1 dahil

edilmemistir.
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Cizelge 3.1°de yer alan kisaltmalarin anlamlar1 agagida sunulmaktadir:
DG: Deney Grubu

KG: Kontrol Grubu

MDUBT: “Madde ve Degisim Unitesi Basar1 Testi”

FBDYTO: “Fen Bilimleri Dersine Yénelik Tutum Olgegi”

FBDOO: “Fen Bilimleri Dersi Ozyeterlik Olgegi”

OTOUGF: “Oyun Temelli Ogrenme Uygulamalar1 Goriisme Formu”

3.2. Cahisma Grubu

Calismanin  evrenini; Tirkiye’deki  5.simif  Ggrencileri  olusturmaktadir.
Orneklemini ise; 2019-2020 egitim dgretim yilinda Kocaeli ili Gebze ilgesinde bulunan
Ahmet Zeki Biiyiikkusoglu Ortaokulu 5/B ve 5/D smiflarinda 6grenim goérmekte olan
toplam 44 6grenci olusturmaktadir. Deney ve kontrol gruplarinin belirlenmesi rastgele bir
sekilde gerceklestirilmistir. Calismanin deney grubunu 24 6grenciden olusan 5/B sinifi,

kontrol grubunu ise 20 dgrenciden olusan 5/D sinifi olusturmaktadir.

3.3. Calismanin Degiskenleri

Calismada bagimli degisken olarak; Ortaokul 5.sinif 6grencilerinin,

e “Madde ve Degisim” {initesi kapsamindaki akademik basarilari,
e Fen bilimleri dersine yonelik tutumlari,

e Fen bilimleri dersi 6zyeterlikleri

Bagimsiz degiskeni ise 6gretim yontemidir.

3.4.Veri Toplama Araclan

Calismada nicel ve nitel veri toplama araglar birlikte kullanilarak veriler elde
edilmistir. Calismada kullanilan veri toplama araglar1 asagida sunulmustur.
3.4.1. Nicel Veri Toplama Araglari

Calismada fen bilimleri dersi “Madde ve Degisim” tinitesi ile ilgili nicel veriler
“Madde ve Degisim Unitesi Basari Testi (MDUBT)”, “Fen Bilimleri Dersine Yonelik
Tutum Olcegi (FBDYTO)” ve “Fen Bilimleri Dersi Ozyeterlik Olcegi (FBDOO)”

aracilifiyla toplanmstir.
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3.4.1.1. Akademik Basar Testi

Calismada oOgrencilerin  “Madde ve Degisim” {initesi kapsaminda basari
diizeylerini 6lgmek icin kullanilan “Madde ve Degisim Unitesi Basar: Testi” Kara ve
Celikler (2015) tarafindan hazirlanan ¢oktan segmeli 32 sorudan olusmaktadir. Testte yer
alan sorular ve her bir soruya karsilik olarak bir dogru cevap ve 3 ¢eldirici yer alacak
sekilde oOgrencilerin yas diizeyleri dikkate alinarak 4 secenekli olacak sekilde
hazirlanmistir. “Madde ve Degisim Unitesi Basar: Testi” EK-3 ‘te sunulmustur. Basari

testinin degerlendirilmesi;

-Dogru Cevap:1 puan

-Yanlis Cevap:0 puan

-Bos Soru: 0 puan  seklinde gerceklestirilmistir.

Testin degerlendirilmesi 6grencilerin her bir dogru cevap karsisinda aldiklar
puanlarin toplamindan olugsmaktadir. Testin KR-20 giivenirlik katsayis1 Kara ve Celikler
(2015) tarafindan 0,76 olarak bu ¢alisma igin ise 0,78 olarak hesaplanmustir.

3.4.1.2. Fen Bilimleri Dersi Tutum Olgegi

Calismada Nuhoglu (2008) tarafindan tglii likert (Katiliyorum-Fikrim Yok-
Katilmiyorum) tiiriinde gelistirilen “Fen Bilimleri Dersine Yénelik Tutum Olgegi”
kullanilmistir. Olgek 6grencilerin fen bilimleri dersine kars1 tutumlarin1 $lgmek amaciyla
kullanilmastir. Olgek 10 olumlu 10 olumsuz toplamda 20 maddeden olusmaktadir. Olgek
uygulamasina Istanbul ilinin farkli merkezlerindeki okullarda 6. 7. ve 8.simif diizeylerinde
Ogrenim goren toplam 422 dgrenci katilim gostermistir. Uygulama sonucunda 6lgegin
Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayis1t Nuhoglu (2008) tarafindan 0,8739 olarak, bu ¢alisma
i¢in ise 0,74 olarak hesaplanmustir. Olgek dntest ve sontest olarak kullanilmistir. Olgekte
yer alan olumlu ifade igeren her bir madde i¢in katiliyorum 1 puan, fikrim yok 2 puan,
katilmiyorum 3 puan olarak; olumsuz ifade i¢eren her bir madde i¢in ise bu puanlamanin
tam tersi dikkate alinmistir. Calismada kullanilan “Fen Bilimleri Dersine Yonelik Tutum

Olgegi” Ek-4’te sunulmustur.
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3.4.1.3. Fen Bilimleri Dersi Ozyeterlik Olcegi

Calismada Tatar, Yildiz, Akpmar ve Ergin (2009) tarafindan besli likert
(TamamenKatiliyorum-Katiliyorum-Kararsizim-Katilmiyorum-Kesinlikle
Katilmiyorum) tiiriinde  gelistirilen “Fen  Bilimleri Dersi Ozyeterlik Olgegi”
kullanilmistir. Olgek &grencilerin fen bilimleri dersine yonelik &zyeterlik diizeylerini
dlemek amaciyla kullanilmistir. Olgekte 15 olumlu 12 olumsuz olmak iizere toplam 27
maddeden olusmaktadir. Olgek uygulamasma 10 farkli okulda 6.7. ve 8. smif
diizeylerinde 6grenim goren toplam 400 &grenci katilim gostermistir. Uygulama
sonrasinda dl¢egin Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayis1 Tatar, Yildiz, Akpimnar ve Ergin
(2009) tarafindan 0,93 olarak, bu ¢alisma igin ise 0,80 olarak hesaplanmustir. Olgek ontest
sontest olarak kullanilmistir. Bu 6lgek “fen bilimlerine yonelik gliven”, “fen bilimleri ile
ilgili zorluklarla basa ¢ikabilme” ve “fen bilimleri performansina giiven” seklinde {i¢
faktorlii bir yapiya sahiptir. Olgekte yer alan olumlu ifade igeren her bir madde igin
tamamen katiliyorum 1 puan, katiliyorum 2 puan, kararsizim 3 puan, katilmiyorum 4
puan, kesinlikle katilmiyorum 5 puan olarak; olumsuz ifade iceren her bir madde i¢in ise
bu puanlamanin tersi uygulanmistir. Calismada kullanilan “Fen Bilimleri Dersi

Ozyeterlik Olgegi” EK-5te sunulmustur.

3.4.2. Nitel Veri Toplama Araclari

Calismada oyun uygulamalarma iligkin nitel veriler “Oyun Temelli Ogrenme

Uygulamalart Goriisme Formu” araciligiyla toplanmustir.

3.4.2.1. Oyun Temelli Ogrenme Uygulamalar1 Goriisme Formu

Calismada nitel olarak iki egitim bilimleri ve iki fen bilimleri egitimi alanindaki
uzman kisilerin gortisleri alinip gerekli diizenlemeler yapildiktan sonra son hali sunularak
ve literatiirden yararlamlarak arastirmaci tarafindan hazirlanan “Oyun Temelli Ogrenme
Uygulamalar: Goriisme Formu” uygulama sonrasinda fen bilimleri dersinde kullanilan
oyun uygulamalarina yonelik 6grencilerin goriislerini belirlemek amaciyla kullanilmistir.
Gortisme formu 11 agik uglu sorudan olusmaktadir. Bu formda yer alan sorular yari
yapilandirilmig goriisme sorulart seklinde hazirlanmistir. Form iinite bitiminde biitiin
oyunlar oynandiktan sonra oOgrencilere uygulanmigtir. Gorisme formunun deney

grubunda yer alan tiim 6grencilere uygulanmasinin sebebi fazla sayida dgrenciden veri
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elde etmektir. Calismada kullanilan “Oyun Temelli Ogrenme Uygulamalar: Gériisme

Formu” EK-6 ‘da sunulmustur.

3.5. Calismanin Uygulama Siireci
3.5.1.Uygulama Oncesi Siire¢

Calismada uygulama Oncesinde ulusal ve uluslararasi alanda hazirlanan
caligmalara iligkin literatlir taramas1 yapilmistir. Literatiir taramasinda egitimde bir arag
olarak kullanilan egitsel oyunlarin farkli sinif diizeyleri ve farkli branglarda arastirmacilar
tarafindan yapilan ¢aligmalari incelenmistir. Calismanin amaci belirlenerek bu ¢alismanin

amacina yonelik kullanilacak veri toplama araglar1 belirlenmistir.

Deneysel uygulama siirecine gegmeden uygulamanin yapilabilmesi igin I Milli
Egitim Midiirliig ve Valilik tist kurumlarindan gerekli izinler alinmigtir ve gerekli izin
belgesi Ek-1 ‘de sunulmustur. Calismanin deneysel olarak gergeklestirilmesi i¢in gerekli
izinler alindiktan sonra uygulama yapilacak okulda 6grenim goren 5.siniflar arasindan bir
grup deney bir grup kontrol olmak iizere rastgele iki simif seg¢ilmistir. Uygulamaya
baslamadan Once arastirmaya katilim gosterecek Ogrenci velilerinden de ilgili izinler

alinmistir.

Calismada nitel veri toplama araci olarak kullanilan “Oyun Temelli Ogrenme
Uygulamalar1 Gortisme Formu” i¢in deney ve kontrol gruplari disinda 5.sinif diizeyinde
bir sube iizerinde pilot uygulama yapilmistir. Calismada nicel veri toplama araglarinin
arastirmada kullanilabilmesi icin 6lcek ve test sahiplerinden gerekli izinler alinmustir.
Gerekli izin belgeleri Ek-2 ‘de sunulmustur. Oncelikle nicel veri toplama araci olarak
kullanilan “Madde ve Degisim Unitesi Basart Testi”, “Fen Bilimleri Dersine Yénelik
Tutum Olgegi”, “Fen Bilimleri Dersi Ozyeterlik Olcegi” uygulama oncesinde her iKi
gruba Ontest olarak uygulanmistir. Uygulanan ontestlerden elde edilen verilerin analizi

bulgular boliimiinde sunulmustur

Calismada kullanilacak egitsel oyun materyalleri bilinen bazi yeni nesil zeka
oyunlarinin “Madde ve Degisim” iinitesinde yer alan konu kazanimlarina uyarlanmasi ile
hazirlanmistir. Oyunlarin hazirlanma siirecinde iki fen bilimleri egitimi alanindaki uzman
kisilerin goriiglerine bagvurulmustur. Uzman kisiler oyunlarin kurallari, agiklamalart ve

calismanin amacina uygun bir sekilde siif ortaminda kullanilmasia yonelik olarak
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goriislerini belirterek arastirmaci tarafindan gerekli diizenlemeler yapilmistir. Calismada
kullanilan egitsel oyunlar ve bu oyunlarin i¢erdigi konu ve kazanimlar Cizelge 3.2°de

sunulmustur.

Cizelge 3.2: Madde ve Degisim Unitesi Kapsaminda Hazirlanan Oyunlar, Icerdigi Konu
ve Kazammlar (MEB, 2018)

Oyun Konu Kazanimlar

(...) F.5.4.1.1.Maddelerin 1s1 etkisiyle hal
degistirebilecegine yonelik yaptigi deneylerden
elde ettigi verilere dayali ¢ikarimlarda bulunur.

(...) Swvilarin her sicaklikta buharlastig fakat
Bak Bul -Maddenin Hal Degisimi  pejiri; sicakiikta kaynadigi belirtilerek buharlasma

ve kaynama arasindaki temel fark aciklanir.

(...) F.5.42.1. Yaptigt deneyler sonucunda saf
maddelerin erime, donma, kaynama noktalarini

G . belirler.
Bilgilerimiz -Maddenin Ayirt St

(...) Erime, donma, kaynama noktalarimin ayirt
y
Yarisst Edici Ozellikleri edici ozellikler oldugu vurgulanir.

(...) F.5.43.1. Ist ve sicaklik arasindaki temel
farklar1 agiklar.

(...) F.5.43.2. Sicakligr farkli olan sivilarin
karigtirtlmast  sonucu 1s1  aligverisi  olduguna

Esini Buldum -Is1 ve Sicaklik yonelik deneyler yaparak sonuglarint yorumlar.
(...) F.5.44.1. Is1 etkisiyle maddelerin genlesip

-Is1 Maddeleri biiziilecegine yonelik deneyler yaparak deneylerin
sonuglarini tartigir.

Etkiler (...) F.5.442. Ginlik yasamdan ornekleri
genlesme ve biiziilme olaylari ile iligkilendirir.

-Maddenin Hal Degisimi (...) F.5.4.1.1.Maddelerin 1s1 etkisiyle hal
degistirebilecegine yonelik yaptigi deneylerden
~Maddenin Ayirt Edici elde ettigi verilere dayali ¢gikarimlarda bulunur.

. . . . (...) Swilarin her sicaklikta buharlastigi fakat
Hafizana Giiven Ozellikleri belirli sicaklikta kaynadigi belirtilerek buharlasma
ve kaynama arasindaki temel fark agiklanir.

Cevabi Soyle -Ist ve Sicaklik (...) F.5.42.1. Yaptig1 deneyler sonucunda saf

maddelerin erime, donma, kaynama noktalarini

-Is1 Maddeleri Etkiler pelirler.

(...) Erime, donma, kaynama noktalarimin ayirt
edici ozellikler oldugu vurgulanir.
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(...) F.5.43.1. Ist ve sicaklik arasindaki temel
farklar1 agiklar.

(...) F.5.4.3.2. Sicakligi farkli olan sivilarin
karigtirilmasit  sonucu 1s1  aligverisi olduguna
yonelik deneyler yaparak sonuglarini yorumlar.

(...) F.5.44.1. Is1 etkisiyle maddelerin genlesip
biiziilecegine yonelik deneyler yaparak deneylerin
sonuglarini tartigir.

(...) F.5.442. Ginlik yasamdan Ornekleri
genlesme ve biiziilme olaylart ile iligkilendirir.

(...) F.5.4.1.1.Maddelerin 1s1 etkisiyle hal
degistirebilecegine yonelik yaptigi deneylerden
elde ettigi verilere dayali ¢ikarimlarda bulunur.

(...) Swilarin her sicaklikta buharlastigi fakat
-Maddenin Hal Degisimi  belirli sicaklikta kaynadigi belirtilerek buharlasma

. L ve kaynama arasindaki temel fark aciklanir.
-Maddenin Ayirt Edici g s

. ) ) (...) F.5.42.1. Yaptig1 deneyler sonucunda saf
Cevabi Bende Ozellikleri maddelerin erime, donma, kaynama noktalarim

. belirler.
Cevab1 Kimde  -Is1 ve Sicaklik
(...) Erime, donma, kaynama noktalarimin ayurt

-Is1 Maddeleri Etkiler edici ozellikler oldugu vurgulanir.

(...) F.5.43.1. Ist ve sicaklik arasindaki temel
farklar1 agiklar.

(...) F.5.4.3.2. Sicakligt farkli olan sivilarin
karistirilmast  sonucu 1s1  aligverisi  olduguna
yonelik deneyler yaparak sonuglarim yorumlar.

(...) F.5.44.1. Is1 etkisiyle maddelerin genlesip
biiziilecegine yonelik deneyler yaparak deneylerin
sonuglarini tartisir.

(...) F.5.442. Ginlik yasamdan Ornekleri
genlesme ve biiziilme olaylar ile iligkilendirir.

Cizelge 3.2°de bulunan kazanimlar iinitelere gore numaralandirilmis olup,
numaralandirma sisteminde sirasiyla dersin kodu (F), sinif diizeyi (5), linite numarasi (4),
konu ve kazanim numaralar1 seklinde verilmistir. Her bir kazanim altinda italik olarak yer

alan ifadeler 6gretim programindaki sinirliliklar olarak belirtilmistir.

Calismada kullanilan her bir oyunun detayli bir sekilde tanitim plani ve oyunlarda
kullanilan kart 6rnekleri sirastyla Ek-7, EK-8, Ek-9, Ek-10, Ek-11 ‘de sunulmustur.
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3.5.2. Uygulama Siireci

Uygulama siireci, deney grubunda yer alan 6grenciler i¢in “Madde ve Degisim”
tinitesi kapsamindaki konularin MEB ders kitabina dayali olarak oyun temelli 6grenme
uygulamalariin destegi ile gergeklestirilmistir. Oyunlarin uygulanmasi igerdigi
kazanimlar dogrultusunda amacina uygun olarak her bir konu ve iinite sonunda
ogrencilerin 6grenmis olduklar bilgilerin degerlendirilmesi ve pekistirilmesi siirecinde
kullanilmistir. Oyunlarin ders siireci igerisinde kullanilmasi sirasinda egitsel oyun
uygulama basamaklar1 dikkate alinmistir. Bu basamaklar sirasiyla oyunun 6grencilere
tanmitilmasi, oyun kurallarinin agiklanmasi, oyunun uygulanmast ve oyunun
degerlendirilmesi seklindedir (Kavsut, Cavus ve Akpiarli, 2011). Bu calismada bu
basamaklar Oncelikle 6grencilere her bir oyunun tanitilmasi ile baslaylp devaminda
Ogrencilerin oyunu amacina uygun olarak oynayabilmeleri i¢in arastirmaci tarafindan
oyun kurallarinin detayli bir sekilde sade ve anlasilir bir dil ile sunulmasi, sonrasinda
uygun bir sekilde oyunlarin oynanmasi son olarak ise ¢alismanin amacina uygun olarak
oyunun ogrenciler tizerindeki etkilerinin degerlendirilmesi seklinde gergeklestirilmistir.
Oyunlar sirasinda 6grenci gruplart heterojen bir sekilde olusturulmustur. Ayrica
uygulama siireci boyunca arastirmaci rehber roliinde 6grencilerin aktif bir sekilde yer

aldiklar1 ortam1 olusturarak 6grencileri bu siirecte gozlemleyebilme firsati bulmustur.

Uygulama siireci kontrol grubunda yer alan 6grenciler i¢in ise yalnizca MEB ders
kitabina dayali olarak oyun uygulamalarimin dahil edilmedigi sekilde ders islenme
stirecini gergeklestirmis olup 6grenmis olduklar bilgileri degerlendirmek ve pekistirmek
icin tnite ve her bir konu sonrasinda MEB ders kitabinda yer alan iinite sonu

degerlendirme sorular1 yaptirilmistir.

3.5.3. Uygulama Sonrasi Siire¢

Uygulama siireci bittikten sonra deney ve kontrol grubundaki 6grencilere “Madde
ve Degisim Unitesi Basar: Testi”, “Fen Bilimleri Dersine Yonelik Tutum Olgegi” Ve
“Fen Bilimleri Dersi Ozyeterlik Olcegi” sontest olarak uygulanmustir. Ayrica deney
grubunda bulunan tiim 6grencilere uygulama tamamlandiktan sonra oyun uygulamalari
hakkindaki goriislerini belirlemek amaciyla “Oyun Temelli Ogrenme Uygulamalar:
Goriisme Formu” uygulanmistir. Uygulanan sontestler ve goriisme formundan elde

edilen verilerin analizi bulgular béliimiinde sunulmustur.
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3.6.Verilerin Analizi

Calismada nicel verilerin analizi SPSS 25 (Statistical Package for the Social
Science) programi aracilifiyla yapilmistir. Calismada kullanilan her bir degisken igin
oncelikle gruplarin birbirine denklik durumlari incelenmistir. Buna iliskin Madde ve
Degisim Unitesi Basari Testi”, “Fen Bilimleri Dersine Yénelik Tutum Olcegi”, “Fen
Bilimleri Dersi Ozyeterlik Olcegi” ontest sonuglari istatistiksel olarak karsilastirilip,
gruplar arasinda anlamli bir farkliligin olup olmadig belirlenmistir. Yapilan analizler
sonucunda degiskenlerin; akademik basari i¢in (t=-.861; p>.05), fen bilimleri dersi tutum
icin (U= 219,500; p>.05), fen bilimleri dersi dzyeterlik i¢in (U= 219,500; p>.05) ontest
sonuglarinin her iki grup arasinda da anlamli bir farkliligin olmadigi sonucuna varilmistir.
Verilerin analizi yapilirken hem deney hem de kontrol grubu i¢in normallik varsayimlari
incelenmistir. Normallik varsayimi i¢in Ontest ve sontest sonuglarnin Skewness
(Carpiklik) ve Kurtosis (Basiklik) degerlerinin hatalarina boliimii sonucunda elde edilen
bulgularin £1,96 degerleri arasinda olma sart1 dikkate alinmistir (Biiyiikoztiirk vd., 2015).
Her iki grubun ontest ve sontest sonuglari bu degerler arasinda yer aliyor ise normallik
varsayiminin saglandigi, yer almiyor ise normallik varsayiminin saglanmadigi kabul
edilmistir. Normallik varsayiminin saglandigi kisimlarda parametrik testler saglanmayan
kisimlarda ise parametrik olmayan testler kullanilmistir. Buna iliskin gruplar arasi
analizler i¢in normal dagilim gosteren kisimlarda parametrik testlerden “Bagimsiz
Orneklem t testi” normal dagilim géstermeyen kisimlarda ise “Mann Whitney U Testi”
kullanilarak analizler gergeklestirilmistir. Gruplarin kendi icindeki analizlerinde ise
normal dagilim gosteren kisimlarda "Iliskili Orneklemler t testi” normal dagilim
gostermeyen kisimlarda “Wilcoxon Isaretli Siralar Testi” kullanilmistir. Elde edilen
sonuglar iizerinde .05 anlamlilik diizeyi esas alinarak degerlendirme yapilmistir. p
degerinin .05’ten biiylik oldugu durumlar i¢in anlaml farklilik olmadigs, .05’ten kiigiik
oldugu durumlar i¢in ise anlamli farklilik olustugu sonucuna varilmistir. Ayrica
calismada anlamli farklilik olusan degiskenler i¢in etki degeri hesaplanmistir. Hesaplanan
etki biyiikliigli Cohen (1988)’in degerleri dikkate alinarak degerlendirilmis ve
yorumlanmistir. Caligmada nitel veri toplama araci olarak deney grubu i¢in uygulanan
“Oyun Temelli Ogrenme Uygulamalari Goriisme Formu” ndan elde edilen verilerin
analizi i¢in igerik analizi kullanilmistir. Goriisme formunda yer alan sorular igin

Ogrencilerin goriisleri arastirmaci tarafindan incelenip, her bir goriis icin uygun sekilde
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kodlar olusturularak o6grencilerin ifadelerine yer verilmis ve degerlendirilmistir.
Calismada nicel ve nitel olarak elde edilen veriler ¢izelge seklinde olusturularak bir

sonraki boliim olan bulgular ve yorum kisminda sunulmustur.
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“Ovun ¢ocugun bellegini yeniler, dgrenme giicii arttirir ve dinlendirir.”

Ebu Hamid Gazali

BOLUM 4

BULGULAR VE YORUM

Bu boliimde veri toplama araglarindan elde edilen verilerin uygun goriilen
istatistiksel yontemler ile yapilan analizler sonucundaki bulgulara ve bu yonde yapilan

yorumlara yer verilmektedir.

4.1.Nicel Bulgular

Bu boliimde ¢alismada her iki grup ig¢inde Ontest sontest seklinde veri toplama
arac1 olarak kullanilan “Madde ve Degisim Unitesi Basari Testi”’, “Fen Bilimleri Dersine
Yonelik Tutum Olcegi” ve “Fen Bilimleri Dersi Ozyeterlik Olcegi” nden elde edilen nicel
bulgular yer almaktadir. Bulgular uygun goriilen istatistiksel yontemler sonucunda ilgili
programla analiz edilerek cizelge halinde verilmistir. Bu verilere dayali olarak bulgular

ile ilgili yapilan yorumlarda sunulmustur.

4.1.1. Oyun Temelli (")grenmenin f)grencilerin “Madde ve Degisim” Unitesi
Kapsamindaki Akademik Basarilar1 Uzerine Etkisi

Oyun temelli 6grenmenin 6grencilerin “Madde ve Degisim” {initesi kapsaminda
akademik basarilarina bir etkisinin olup olmadigini tanimlayabilmek i¢in c¢alisma
oncesinde deney ve kontrol grubunda bulunan ogrencilere MDUBT ontest olarak
uygulanmustir. Ogrencilerin aldiklar1 &ntest puan sonuglar karsilastirilmis ve her iki grup
icin betimsel analiz yapilmistir. Cizelge 4.1.’de deney grubu, Cizelge 4.2.”de ise kontrol
grubu akademik basar1 Ontest sontest puanlarina iliskin betimsel analiz sonuglari

sunulmustur.
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Cizelge 4. 1. Deney Grubu Madde ve Degisim Unitesi Akademik Basar: Ontest Sontest

Puanlarina Iliskin Betimsel Analiz Sonuclari

N Ort SS Skewness Hatas1 Kurtosis Hatasi

(Carpiklik) (Basiklik)
Akademik
Basar 24 929 215  -270 472 -1,020 918
Ontest
Akademik
Basar 24 1421 574 238 472 -610 918
Sontest

Cizelge 4. 2. Kontrol Grubu Madde ve Degisim Unitesi Akademik Basar: Ontest Sontest

Puanlarina Iliskin Betimsel Analiz Sonuclari

N Ort SS Skewness Hatas1 Kurtosis Hatasi

(Carpikhik) (Basikhk)
Akademik
Basar1 20 995 291 695 512 -,361 992
Ontest
Akademik
Basan 20 13,20 5,38 1,234 512 1,639 ,992
Sontest

OTO’niin 6grencilerin akademik basar1 diizeylerine bir etkisinin olup olmadigini
belirlemek i¢in deney ve kontrol gruplarinin birbirine denklik durumlarinin incelendigi
Cizelge 4.1. ve Cizelge 4.2. ‘deki veriler incelendiginde deney grubu i¢in Ontest
(Skewness/Hatas1:-0,57; Kurtosis/Hatasi=-1,11) sontest (Skewness/Hatasi= 0,50;

Kurtosis/Hatasi=-0,66)  kontrol  grubu icin  Ontest (Skewness/Hatasi=1,35;

55



Kurtosis/Hatasi=-0,36) sontest (Skewness/Hatasi= 2,41; Kurtosis/Hatasi= 1,65) olarak
hesaplanmistir. Elde edilen verilere bakildiginda her iki grubunda deney grubu
(Skewness/Hatas1=0.57; Kurtosis/Hatasi=-1.11) ve kontrol grubu (Skewness/Hatasi=1.35
; Kurtosis/Hatasi=-0.66) oOntest puanlarinin normallik sartin1 sagladigi (Skewness
(Carpiklik) ve Kurtosis (Basiklik) degerlerinin hatalarina boliimii sonucunda elde edilen
degerlerin £1,96 degerleri arasinda olmasi varsayillmistir. Elde edilen degerlerin +1,96

degerleri arasinda olmasi sebebiyle normallik varsayimini sagladigi goriilmektedir.

Hol: Oyun temelli 6grenme uygulamalari destekli deney grubu ile oyun
uygulamalarinin dahil edilmedigi kontrol grubunun akademik basari Ontest puanlari

arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik yoktur.

Hipotezine iliskin normallik sartinin saglandigi birbirinden bagimsiz deney ve
kontrol gruplariin ontest puanlarina iliskin analizler i¢in bagimsiz 6rneklemler t testi
(Paired Samples t test) kullanilmistir. Cizelge 4.3.’te deney grubu ve kontrol grubuna ait

akademik bagar1 Ontest puanlarina iliskin analiz sonuglari sunulmustur.

Cizelge 4. 3. Deney ve Kontrol Gruplart Madde ve Degisim Unitesi Akademik Basar

Ontest Puanlarina Iliskin Bagimsiz Orneklemler t-testi Analiz Sonuglart

Grup N X SS SD t p
Deney 24 9,29 2,16 42 -,861 394
Kontrol 20 9,95 291

Cizelge 4.3.’te yer alan veriler incelendiginde deney ve kontrol gruplarinin 6ntest
akademik basar1 puanlar1 arasinda anlamli farkliligin olmadigi (t(42)=-.861; p>.05)
goriilmektedir. Bu sebeple belirtilen HO1 hipotezi kabul edilmistir.

Ho02: Oyun temelli 6grenme uygulamalar1 destekli deney grubunun akademik

basar1 Ontest sontest puanlari arasinda anlamli farklilik yoktur.

Hipotezine iligkin deney grubunun kendi iginde akademik basari Ontest sontest
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in oncelikle deney
grubu i¢in Ontest sontest betimsel analiz sonuglar1 incelenmistir. Cizelge 4.1 ‘de yer alan

veriler incelendiginde deney grubu Ontest (Skewness/Hatasi=0.57; Kurtosis/Hatasi=-
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1.11) sontest (Skewness/Hatasi= 0.50; Kurtosis/Hatas1=-0.66) puanlarindan elde edilen
bu degerlerin +1,96 arasinda olmasi kosuluyla normallik varsayimini sagladigi
goriilmektedir. Buna iliskin deney grubunun kendi i¢indeki ontest sontest puan analizleri
igin iligkili 6rneklemler t testi (Paired-Samples t test) uygulanmis ve deney grubuna ait
akademik bagar1 Ontest sontest puanlarina iliskin analiz sonuglar1 Cizelge 4.4° te
sunulmustur.

Cizelge 4. 4. Deney Grubu Madde ve Degisim Unitesi Akademik Basar: Ontest Sontest

Puanlarina Iliskin Paired- Samples t testi Analiz Sonuglar:

Grup N Test X SS SD t p n?

Ontest 9,29 2,16
0,19

Deney 24 23  -4,848 000
Sontest 14,21 5,75

Cizelge 4.4’ te yapilan analiz sonuglarina bakildiginda deney grubu akademik
basar1 Ontest sontest puanlari arasinda anlamli bir farklilik oldugu goriilmiistiir
(t(23)= -4,848 ; p<.05). Anlamh farkliligin elde edildigi deney grubunun ortalama
puanlarina gore akademik bagari sontest puanlarinin (X =14,21) 6ntest puanlarindan
(X =9,29) daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Elde edilen bu istatistiksel farkliliga gore
OTO’niin uygulandig1 deney grubu &grencilerinin akademik basarilari iizerinde olumlu

etkisi oldugu sonucuna varilabilir. Bu sebeple belirtilen H02 hipotezi reddedilmistir.

Ho03: Oyun uygulamalarinin dahil edilmedigi kontrol grubunun akademik basari

Ontest sontest puanlar1 arasinda anlamli farklilik yoktur.

Hipotezine iliskin kontrol grubunun kendi i¢inde akademik basar1 dntest sontest
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in oncelikle kontrol
grubu icin Ontest sontest betimsel analiz sonuglar1 incelenmistir. Cizelge 4.2°de yer alan
veriler incelendiginde kontrol grubu ontest (Skewness/Hatasi= 1.35; Kurtosis/Hatasi=
-0.36) sontest (Skewness/Hatasi= 2.41; Kurtosis/Hatasi= 1.65) puanlarindan elde edilen
verilerden birinin (Skewness/Hatasi= 2.41) normal dagilmadigi goriilmektedir. Buna

iliskin kontrol grubu ontest sontest puan analizleri icin Wilcoxon Isaretli Siralar testi
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uygulanmis ve kontrol grubuna ait akademik basar1 6ntest sontest puanlarina iligkin analiz
sonuclar1 Cizelge 4.5’ te sunulmustur.
Cizelge 4. 5. Kontrol Grubu Madde ve Degisim Unitesi Akademik Basar: Ontest Sontest

Puanlarina Iliskin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Analiz Sonuclar:

Ontest N Mean Rank  Sumof Ranks  z p n?
Sontest (Sira (Sira

Ortalamalan) Toplamlar)

Negatif Sira 13 10,38 135,00 -2,788* 1,005 0,19
Pozitif Sira 4 450 18,00
Esit 3

*Pozitif siralara dayali

Cizelge 4.5 te yapilan analiz sonuglarina bakildiginda kontrol grubu akademik
basar1 Ontest sontest puanlari arasinda anlamli bir farklilik oldugu goriilmiistiir (z=-2,788;

p<.05). Bu sebeple belirtilen Ho3 hipotezi reddedilmistir.

Ho4: Oyun temelli 6grenme uygulamalari destekli deney grubu ile oyun
uygulamalarinin dahil edilmedigi kontrol grubunun akademik basari sontest puanlari

arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik yoktur.

Hipotezine iliskin OTO’niin 6grencilerin “Madde ve Degisim” ({initesi
kapsaminda akademik basar1 diizeyleri lizerinde gruplar arasi sontest puanlarina bir
etkisinin olup olmadigini belirlemek icin gruplarin karsilastirilmasi yapilmistir. Cizelge
4.1. ve Cizelge 4.2. ‘deki veriler incelendiginde gruplardan kontrol grubu sontest
puanlarindan elde edilen verilerden birinin (Skewness/Hatasi= 2.41) normal bir dagilim
gostermedigi goriilmektedir. Buna iligskin deney ve kontrol gruplar1 arasinda anlamli bir
farkliligin olup olmadigini belirlemek icin Mann Whitney U testi uygulanmistir. Deney
ve kontrol grubuna ait akademik basar1 sontest puanlarina iligskin analiz sonuglar1 Cizelge

4.6’da sunulmustur.
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Cizelge 4. 6. Deney ve Kontrol Gruplar: Madde ve Degisim Unitesi Akademik Basar
Sontest Puanlarina Iliskin Mann Whitney U Testi Analiz Sonuclar:

Grup N Mean Rank  Sum of Ranks U p
(Sira (Sira

Ortalamalar) Toplamlar)

Basari  Kontrol 20 23,81 418,50 208,500 457

Sontest  poney 24 20,93 571,50

Cizelge 4.6 ‘daki verilere bakildiginda deney ve kontrol gruplari arasinda sontest
basar1 puanlari karsilastirildiginda anlamli bir farkliligin olmadig (U=208,500; p>.05)
goriilmektedir. Bu sebeple belirtilen Ho4 hipotezi kabul edilmistir.

Yapilan bu analize ek olarak farklar farki testi yapilmistir. Her iki grubun
akademik basar1 Ontest ve sontest puanlari arasindaki farkin belirlenebilmesi i¢in ontest
puanlar1 sontest puanlarindan ¢ikarilarak sonuglar elde edilmistir. Elde edilen bu farklar
arasinda istatistiksel olarak bir farkin olup olmadigi aragtirilmistir. Deney ve kontrol
gruplarinin akademik basar1 sontest dntest fark analizlerine ait betimsel analiz sonuglari

Cizelge 4.7.’de sunulmustur.

Cizelge 4. 7. Deney ve Kontrol Gruplar: Madde ve Degisim Unitesi Akademik Basar
Ontest Sontest Farklarina Iliskin Betimsel Analiz Sonuclar

N Ort SS Skewness Hatas1 Kurtosis Hatasi

Deney Grubu 24 4,92 4,97 ,585 472 1,005 ,918
(Fark)

Kontrol Grubu 20 3,25 4,05 1,261 ,512 1,033 ,992
(Fark)

Cizelge 4.7°de deney ve kontrol grubu fark analizine ait betimsel analiz sonuglari
incelendiginde deney grubu i¢in (Skewness/Hatasi= 1,24; Kurtosis/Hatasi= 1,09) kontrol
grubu icin ise (Skewness/Hatasi= 2,46; Kurtosis/Hatasi= 1,041) hesaplanmistir. Elde

edilen bu degerlerden birinin (Skewness/Hatasi= 2,46) normal dagilim gdstermedigi
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goriilmektedir. Buna iligkin gruplar arasi Ontest sontest farklar farki analizi igin
parametrik olmayan Mann Whitney U testi uygulanmistir. Cizelge 4.8’de deney ve
kontrol grubuna ait akademik basar1 Ontest sontest farklarina iliskin Mann Whitney U

testi analiz sonuclar1 sunulmustur.

Cizelge 4. 8. Deney ve Kontrol Gruplar: Madde ve Degisim Unitesi Akademik Basar
Ontest Sontest Farklarina Iliskin Mann Whitney U Testi Analiz Sonuclart

Grup N Mean Rank Sum of Ranks
(Sira (Sira U P

Ortalamalar) Toplamlary)

Ontest  Deney 24 25,21 605 175,00 124
Sontest . ontrol 20 19,25 385
(Fark)

Cizelge 4.8’de yer alan degerlere bakildiginda akademik basar1 Ontest sontest
farklarina iligkin deney ve kontrol grubu arasinda bir artigin oldugu ancak anlamli dl¢iide
bir farklilik olusmadigi goriilmektedir (U=175,00; p>.05). Ancak Mean Rank (Sira
Ortalamalar1) degerlerine bakildiginda deney grubunun kontrol grubuna gore ortalama
artisinin daha fazla oldugu sdylenebilir. Farklar farki analizine iliskin sonuglar, OTO’niin
uygulandigi deney grubu ve kontrol grubu arasinda akademik basar1 agisindan anlamli

6l¢iide bir fark olusturmadig: sonucunu gostermektedir.

4.1.2. Oyull Temelli Ogrenmenin Ogrencilerin Fen Bilimleri Dersine Yonelik
Tutumlar1 Uzerine Etkisi

OTO’niin 6grencilerin fen bilimleri dersine ydnelik tutumlarina bir etkisinin olup
olmadigini tanimlayabilmek i¢in 6ncelikle ¢alisma dncesinde deney ve kontrol grubunda
bulunan 6grencilere FTO ontest olarak uygulanmistir. Ogrencilerin aldiklar1 éntest puan
sonuclar1 karsilagtirilmig ve her iki grup icin betimsel analiz yapilmistir. Cizelge 4.9.’da
deney grubu, Cizelge 4.10.’da ise kontrol grubuna ait Ontest sontest betimsel analiz

sonuglart sunulmustur.
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Cizelge 4. 9. Deney Grubu Fen Bilimleri Dersi Tutum Ontest Sontest Puanlarina Iliskin

Betimsel Analiz Sonuclari

N Ort SS Skewness Hatas1 Kurtosis Hatasi

(Carpikhik) (Basikhk)
Tutum 24 28,00 7,84 1,173 AT2 214 ,918
Ontest
Tutum 24 39,58 2,62 ,402 AT2 1,047 918
Sontest

Cizelge 4. 10. Kontrol Grubu Fen Bilimleri Dersi Tutum Ontest Sontest Puanlarina

Iliskin Betimsel Analiz Sonuclar:

N Ort SS Skewness Hatas1 Kurtosis Hatasi

(Carpikhk) (Basikhk)
Tutum 20 2795 6,57 1,588 512 3,382 ,992
Ontest
Tutum 20 30,75 7,96 1,139 512 1,254 ,992
Sontest

OTO’niin 6grencilerin tutum diizeylerine bir etkisinin olup olmadigini belirlemek
icin deney ve kontrol gruplarinin birbirine denklik durumlarinin incelendigi Cizelge 4.9.
ve Cizelge 4.10. “daki veriler incelendiginde deney grubu i¢in Ontest (Skewness/Hatasi:
2,48; Kurtosis/Hatasi= 0,233) sontest (Skewness/Hatasi= 0,85; Kurtosis/Hatasi= 1,14)
kontrol grubu i¢in Ontest (Skewness/Hatasi= 3,10; Kurtosis/Hatasi= 3.41) sontest
(Skewness/Hatasi= 2,22; Kurtosis/Hatasi= 1,26) olarak hesaplanmistir. Elde edilen
verilere bakildiginda deney grubu oOntest (Skewness/Hatasi= 2,48) degeri sontest
(Kurtosis/Hatasi= 2,25) degeri ile kontrol grubu ontest (Skewness/Hatasi= 3,10;
Kurtosis/Hatasi= 3,41) sontest (Skewness/Hatasi= 2,22) degerleri (+1,96) arasinda yer

almadig1 yani normallik varsayimini saglamadig: goriilmektedir.
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Ho05: Oyun temelli 6grenme uygulamalari destekli deney grubu ile oyun
uygulamalarinin dahil edilmedigi kontrol grubu o6grencilerinin tutum ontest puanlari

arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik yoktur.

Hipotezine iliskin normallik sartinin saglanmadigi birbirinden bagimsiz deney ve
kontrol gruplarinin ontest puanlarina iliskin analizler i¢cin bagimsiz 6rneklem t testi ‘nin
parametrik olmayan alternatifi Mann Whitney U testi kullanilmistir. Cizelge 4.11.’de
deney grubu ve kontrol grubuna ait tutum Ontest puanlarina iliskin analiz sonuglar

sunulmustur.

Cizelge 4. 11. Deney ve Kontrol Gruplar: Fen Bilimleri Dersi Tutum Ontest Puanlarina
liskin Mann Whitney U Testi Analiz Sonuglar:

Grup N Mean Rank  Sum of Ranks U p
(Sira (Sira

Ortalamalar1)  Toplamlar)

Tutum  Kontrol 20 23,53 470,50 219,500 ,628

Ontest  popey 24 21,65 519,50

Cizelge 4.11 ‘de yer alan verilere bakildiginda deney ve kontrol gruplarinin
Ontest tutum puanlar arasinda anlamli bir farkliligin olmadigr (U= 219,500; p>.05)
goriilmektedir. Bu sebeple belirtilen Ho5 hipotezi kabul edilmistir.

Ho06: Oyun temelli 6grenme uygulamalar1 destekli deney grubunun tutum ontest

sontest puanlart arasinda anlaml farklilik yoktur.

Hipotezine iligskin deney grubunun kendi i¢inde tutum Ontest sontest puanlari
arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in 6ncelikle deney grubu icin
Ontest sontest betimsel analiz sonuglar1 incelenmistir. Cizelge 4.9°da yer alan veriler
incelendiginde deney grubu ontest (Skewness/Hatasi=2.48) degerinin normallik sartini
saglamadig1r goriilmektedir. Buna iliskin deney grubu tutum Ontest sontest puanlari
arasinda anlaml bir farklilik olup olmadigini belirlemek igin Wilcoxon Isaretli Siralar
testi uygulanmis ve deney grubuna ait Ontest sontest puanlarina iliskin analiz sonuglari

Cizelge 4.12° de sunulmustur.
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Cizelge 4. 12. Deney Grubu Fen Bilimleri Dersi Tutum Ontest Sontest Puanlarina Iliskin

Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Analiz Sonuclar

Ontest N Mean Rank Sum of Ranks z p n?
Sontest (Sira (Sira
Ortalamalar) Toplamlari)
Negatif Sira 21 13,71 288,00 3,951* ,000 0,325
Pozitif Sira 3 4 12,00
Esit 0

*Pozitif siralar temeline dayali

Cizelge 4.12° de yapilan analiz sonuglarina bakildiginda deney grubu tutum 6ntest
sontest puanlari arasinda anlamli bir farklilik oldugu gortilmistiir (z= 3,951; p<.05). Bu
sonuca gore oyun temelli 6grenme uygulamalari ile desteklenen deney grubu
ogrencilerinin tutumlarim1 arttirmada anlamli diizeyde etkisinin oldugu sonucuna

vartlmaktadir. Bu sebeple belirtilen H06 hipotezi reddedilmistir.

Ho07: Oyun uygulamalarmin dahil edilmedigi kontrol grubunun tutum ontest

sontest puanlar1 arasinda anlamli farklilik yoktur.

Hipotezine iliskin kontrol grubunun kendi iginde tutum Ontest sontest puanlari
arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in 6ncelikle kontrol grubu i¢in
Ontest sontest betimsel analiz sonuglar1 incelenmistir. Cizelge 4.10’da yer alan veriler
incelendiginde kontrol grubu ontest (Skewness/Hatasi= 3,10; Kurtosis/Hatasi= 3,41) ile
sontest (Skewness/Hatasi= 2,22) degerlerinin normal dagilim gostermedigi
goriilmektedir. Buna iliskin kontrol grubu tutum 6ntest sontest puanlar1 arasinda anlaml
bir farklilik olup olmadigin belirlemek igin parametrik olmayan Wilcoxon Isaretli Siralar
testi uygulanmis ve kontrol grubuna ait dntest sontest puanlarina iligkin analiz sonuglari

Cizelge 4.13’ te sunulmustur.
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Cizelge 4. 13. Kontrol Grubu Fen Bilimleri Dersi Tutum Ontest Sontest Puanlarina

liskin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Analiz Sonuclart

Ontest N Mean Rank Sum of Ranks z p
Sontest (Sira (Sira Toplamlari)

Ortalamalar)

Negatif Sira 13 8,81 114,50 1,803* 071
Pozitif Sira 4 9,63 38,50
Esit 3

*Pozitif siralar temeline dayali

Cizelge 4.13’ te yapilan analiz sonuclarina bakildiginda kontrol grubu tutum
Ontest sontest puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olmadigi gériilmiistiir (z=1,803;

p>.05). Bu sebeple belirtilen H07 hipotezi kabul edilmistir.

Ho8: Oyun temelli 6grenme uygulamalar1 destekli deney grubu ile oyun
uygulamalarinin dahil edilmedigi kontrol grubu 6grencilerinin tutum sontest puanlari

arasinda istatistiksel olarak anlamli farklilik yoktur.

Hipotezine iligkin gruplar arasi yani deney ve kontrol grubu tutum sontest puanlari
arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek i¢in dncelikle deney ve kontrol grubu
sontest betimsel analiz sonuclar1 incelenmistir. Cizelge 4.9. ve Cizelge 4.10.’da yer alan
veriler incelendiginde kontrol grubu sontest (Skewness/Hatasi= 2,22) degerinin normal
dagilim gostermedigi goriilmektedir. Buna iliskin deney ve kontrol tutum sontest
sonuclar1 arasinda anlamli bir farkliligin olup olmadigini belirlemek icin parametrik
olmayan Mann Whitney U testi kullanilmistir. Cizelge 4.14 ‘te deney ve kontrol grubuna

ait tutum sontest puanlarina iligkin Mann Whitney U testi analiz sonuglar1 sunulmustur.
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Cizelge 4. 14. Deney ve Kontrol Gruplar: Fen Bilimleri Dersi Tutum Sontest Puanlarina

Hliskin Mann Whitney U testi Analiz Sonuglar:

Grup N Mean Rank Sum of U p n?
(Sira Ranks
Ortalamalar) (Sira
Toplamlari)
Tutum Kontrol 20 13,98 279,50 69,50 ,000 0,367
Sontest  peney 24 29,60 710,50

Cizelge 4.14 ‘te yapilan analiz sonuglarina bakildiginda deney ve kontrol grubu
tutum sontest puanlar1 arasinda deney grubu lehine anlamli diizeyde bir farklilik oldugu
goriilmistir (U=69,50; p<.05). Anlamli farkliligin oldugu deney grubu i¢in bu dlgegin
etki degeri hesaplanmustir. Etki degeri 12 = 0,367 olarak hesaplanmistir. Cohen (1988) ‘e
tanimlamalarina gore n?= .20 olmasi sebebiyle elde edilen bu degerin “Large Effect” yani
“cok biiyilk etki” anlamina geldigi belirtilmektedir. Bu sonuca goére OTO’niin
ogrencilerin fen bilimleri dersine yonelik gosterdikleri tutum puanlarimi arttirmada
anlaml diizeyde bir etkisinin oldugu ve bu anlamli farkliligin ¢ok blyiik bir etki

olusturdugu sonucuna varilmaktadir. Bu sebeple belirtilen Ho8 hipotezi reddedilmistir.

Yapilan bu analize ilave olarak farklar farki testi yapilmistir. Her iki grubun 6ntest
ve sontest puanlari arasindaki farkin belirlenebilmesi i¢in Ontest puanlari sontest
puanlarindan c¢ikarilarak sonuglar elde edilmistir. Elde edilen bu farklar arasinda
istatistiksel olarak farkin olup olmadigi arastirilmistir. Deney ve kontrol gruplarinin
tutum sontest Ontest fark analizlerine ait betimsel analiz sonuglar1 Cizelge 4.15 ‘te

sunulmustur.
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Cizelge 4. 15. Deney ve Kontrol Gruplar: Fen Bilimleri Dersi Tutum Ontest Sontest

Farklarina Iliskin Betimsel Analiz Sonuclart

N Ort SS Skewness Hatas1 Kurtosis Hatasi

(Carpiklhik) (Basikhk)
Deney 24 1158 840  -1122 472 391 918
Grubu
(fark)
Kontrol 20 280 580 669 512 066 992
Grubu
(fark)

Cizelge 4.15 ‘de deney ve kontrol grubu fark analizine ait betimsel analiz
sonuglari incelendiginde deney grubu i¢in (Skewness/Hatasi= -2,37; Kurtosis/Hatasi=
0,42) kontrol grubu i¢in ise (Skewness/Hatasi=1,31; Kurtosis/Hatasi=0,07)
hesaplanmistir. Elde edilen bu degerlerden deney grubuna ait (Skewness/Hatasi=-2,37)
fark degerinin normal dagilim gostermedigi goriilmektedir. Bu sebeple gruplar arasi
farklar farki analizinde Mann Whitney U testi uygulanmistir. Deney ve kontrol
gruplarinin tutum ontest sontest farklarina ait Mann Whitney U testi analiz sonuglari

Cizelge 4.16 ‘da sunulmustur.

Cizelge 4. 16. Deney ve Kontrol Gruplar: Fen Bilimleri Dersi Tutum Ontest Sontest

Farklarina Iliskin Mann Whitney U Testi Analiz Sonuglar

Grup N Mean Rank Sum of Ranks U p n
(Sira (Sira

Ortalamalar) Toplamlari)

Sontest Deney 24 28,67 688 92,000 000 0277
Ontest

Kontrol 20 15,10 302
(Fark)
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Cizelge 4.16’ya bakildiginda tutum dntest sontest farklarina iliskin Mann Whitney
U testi analiz sonuglarinin deney grubu lehine anlamli 6lgiide bir farklilik ortaya ¢iktigini
gostermektedir (U=92,00; p<.05). Farklar farki analizine iliskin sonuglar, oyun temelli
O0grenmenin uygulandigr deney grubunun kontrol grubuna gore fen bilimleri dersine
yonelik gdstermis oldugu tutum i¢in istatistiksel olarak biiyiik 6l¢iide etki ettigi sonucuna

varilabilir.

4.1.3. Oyun Temelli Ogrenmenin Ogrencilerin Fen Bilimleri Dersi Ozyeterlikleri
Uzerine Etkisi

OTO’niin dgrencilerin fen bilimleri dersi 6zyeterliklerine bir etkisinin olup
olmadigini tanimlayabilmek i¢in dncelikle ¢caligsma dncesinde deney ve kontrol grubunda
bulunan 6grencilere FBDOO ontest olarak uygulanmustir. Ogrencilerin aldiklar1 dntest
puan sonuglart karsilastiritlmis ve her iki grup i¢in betimsel analiz yapilmistir. Cizelge
4.17°de deney grubu, Cizelge 4.18’de ise kontrol grubuna ait dzyeterlik Ontest sontest

puanlarina iligkin betimsel analiz sonuglar1 sunulmustur.

Cizelge 4.17. Deney Grubu Fen Bilimleri Dersi Ozyeterlik Ontest Sontest Puanlarina

Iliskin Betimsel Analiz Sonuclart

N Ort SS Skewness Hatas1 Kurtosis Hatasi

(Carpiklik) (Basiklik)
Ozyeterlik
Ontest 24 56,79 14,86  -,003 472 -1058 918
Ozyeterlik
Sontest 24 56,08 1601 086 472 -944 918
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Cizelge 4.18. Kontrol Grubu Fen Bilimleri Dersi Ozyeterlik Ontest Sontest Puanlarina
Iliskin Betimsel Analiz Sonuclart

N Ort SS Skewness Hatas1 Kurtosis Hatasi

(Carpikhik) (Basikhk)
Ozyeterlik 20 60,15 14,10 ,488 ,512 , 782 ,992
Ontest
Ozyeterlik 20 6520 22,73 -,021 512 -1,132 ,992
Sontest

OTO’niin dgrencilerin  dzyeterlik diizeylerine bir etkisinin olup olmadigin
belirlemek igin deney ve kontrol gruplarinin birbirine denklik durumlarinin incelendigi
Cizelge 4.17 ve Cizelge 4.18 ‘deki veriler incelendiginde deney grubu oOntest
(Skewness/Hatasi= -0,006; Kurtosis/Hatasi= -1,15) sontest (Skewness/Hatasi= 0,18;
Kurtosis/Hatasi= -1,15) kontrol grubu igin ise Ontest (Skewness/Hatasi= 0,95;
Kurtosis/Hatasi= 0,79) sontest (Skewness/Hatas1= -0,04; Kurtosis/Hatasi= -1,14) olarak
hesaplanmistir. Elde edilen bu veriler incelendiginde her iki grubunda Ontest puan

degerlerinin normal dagilim gosterdigi goriilmektedir.

H09: Oyun temelli 6grenme uygulamalart destekli deney grubu ile oyun
uygulamalarinin dahil edilmedigi kontrol grubunun 6zyeterlik 6ntest puanlari arasinda

istatistiksel olarak anlamli farklilik yoktur.

Hipotezine iliskin normallik sartinin  saglandigi deney grubu Ontest
(Skewness/Hatasi=  -0,0063; Kurtosis/Hatasi= -1,15) kontrol grubu Ontest
(Skewness/Hatasi= 0,95; Kurtosis/Hatasi= 0,79) birbirinden bagimsiz deney ve kontrol
gruplarinin Ontest puanlarina iliskin analizler igin parametrik bagimsiz 6rneklem t testi
kullanilmistir. Cizelge 4.19.’da deney grubu ve kontrol grubuna ait 6zyeterlik Ontest

puanlarina iligskin analiz sonuglar1 sunulmustur.
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Cizelge 4. 19. Deney ve Kontrol Gruplari Fen Bilimleri Dersi Ozyeterlik Ontest

Puanlarina Iliskin Bagimsiz Orneklem t testi Sonuglar

Grup N X SS SD t p
Deney 24 56,79 14,86 42 -, 764 ,449
Kontrol 20 60,15 14,10

Cizelge 4.19°da yer alan veriler incelendiginde deney ve kontrol gruplarinin 6ntest
Ozyeterlik puanlar1 arasinda anlamli farkliligin olmadigi (t(42)= -,764; p>.05)
goriilmektedir. Bu sebeple belirtilen H09 hipotezi kabul edilmistir.

H010: Oyun temelli 6grenme uygulamalar1 destekli deney grubunun 6zyeterlik

Ontest sontest puanlari arasinda anlamli farklilik yoktur.

Hipotezine iliskin deney grubunun kendi i¢inde 6zyeterlik dntest sontest puanlari
arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in dncelikle deney grubu icin
Ontest sontest betimsel analiz sonuglar1 incelenmistir. Cizelge 4.17°de yer alan veriler
incelendiginde deney grubu ontest (Skewness= -0,0063; Kurtosis/Hatasi= -1,15) sontest
(Skewness/Hatas1= 0,18; Kurtosis/Hatasi= -1,02) puanlarindan elde edilen bu degerlerin
+1,96 arasinda olmasi kosuluyla normallik varsayimini sagladigi goriilmektedir. Buna
iliskin deney grubunun kendi igindeki Ontest sontest puan analizleri i¢in iliskili
orneklemler igin t testi (Paired-Samples t test) uygulanmis ve deney grubuna ait Ontest
sontest puanlarina iliskin analiz sonuglar1 Cizelge 4.20° de sunulmustur.

Cizelge 4. 20. Deney Grubu Fen Bilimleri Dersi Ozyeterlik Ontest Sontest Puanlarina

[liskin Paired- Samples t testi Analiz Sonuclari

Grup N Test X SS SD t p

Ontest 56,79 14,86

Deney 24 23 -250 ,804
Sontest 56,08 16,02
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Cizelge 4.20° de yapilan analiz sonuglarina bakildiginda deney grubu &zyeterlik
Ontest sontest puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olmadig1 goriilmiistiir (t(23)= -250;

p>.05). Bu sebeple belirtilen H0o10 hipotezi kabul edilmistir.

H011: Oyun uygulamalarinin dahil edilmedigi kontrol grubunun 6zyeterlik ontest

sontest puanlar1 arasinda anlamli farklilik yoktur.

Hipotezine iliskin kontrol grubunun kendi i¢inde 6zyeterlik dntest sontest puanlari
arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in dncelikle kontrol grubu i¢in
Ontest sontest betimsel analiz sonuglar1 incelenmistir. Cizelge 4.18’de yer alan veriler
incelendiginde kontrol grubu oOntest (Skewness/Hatasi=0,95; Kurtosis/Hatasi= 0,79)
sontest (Skewness/Hatasi= -0,04; Kurtosis/Hatasi=-1,14) puanlarindan elde edilen bu
degerlerin normallik varsayimini sagladigi goriilmektedir. Buna iliskin kontrol grubunun
kendi i¢indeki Ontest sontest puan analizleri icin iliskili 6rneklemler igin t testi (Paired-
Samples t test) uygulanmis ve kontrol grubuna ait dntest sontest puanlarina iligkin analiz
sonuglari ¢izelge 4.21° de sunulmustur.

Cizelge 4. 21. Kontrol Grubu Fen Bilimleri Dersi Ozyeterlik Ontest Sontest Puanlarina
[liskin Paired- Samples t testi Analiz Sonuclar

Grup N Test X SS SD t p

Ontest 60,15 14,11

Kontrol 20 19 -1,577 ,131
Sontest 65,20 22,73

Cizelge 4.21° de yapilan analiz sonuglarina bakildiginda kontrol grubu 6zyeterlik
Ontest sontest puanlar1 arasinda anlamhi farklilik olmadig goriilmektedir (t(19)=-1,577 ;

p>.05). Bu sebeple belirtilen Ho11 hipotezi kabul edilmistir.

Ho012: Oyun temelli 6grenme uygulamalari destekli deney grubu ile oyun
uygulamalarinin dahil edilmedigi kontrol grubunun 6zyeterlik sontest puanlar1 arasinda

istatistiksel olarak anlamli farklilik yoktur.

Hipotezine iliskin OTO’niin 6grencilerin dzyeterlik diizeyleri iizerinde gruplar

arast sontest puanlarina bir etkisinin olup olmadigint belirlemek igin deney ve kontrol
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grubu sontest puanlar1 betimsel analizi yapilmistir. Cizelge 4.17. ve Cizelge 4.18.’deki
veriler incelendiginde her iki grubun sontest puanlarimin deney grubu igin
(Skewness/Hatasi=0,18; Kurtosis/Hatasi=-1,02) kontrol grubu i¢in (Skewness/Hatasi=
-0,04; Kurtosis/Hatasi= -1,14) elde edilen bu degerlerin her iki grupta da normallik sartini
sagladig1 goriilmektedir. Buna iliskin birbirinden bagimsiz deney ve kontrol gruplari
sontest puanlart arasinda anlamli bir farkliligin olup olmadigini belirlemek igin
parametrik olan Bagimsiz Orneklemler t testi (Independent Samples Test) kullanilmustir.
Cizelge 4. 22.’de deney ve kontrol grubu Ozyeterlik sontest puanlarina iligkin analiz

sonuglari sunulmustur.

Cizelge 4. 22. Deney ve Kontrol Gruplari Fen Bilimleri Dersi Ozyeterlik Sontest

Puanlarina Iliskin Bagimsiz Orneklem t testi Sonuglar

Grup N X SS SD t P
Deney 24 56,08 16,01 42 -1,556 127
Kontrol 20 65,20 22,73

Cizelge 4.22 ‘deki verilere bakildiginda deney ve kontrol gruplari arasinda
Ozyeterlik sontest puanlar1 karsilagtirildiginda anlamli bir farkliligin olmadig: (t(42)=-

1,556; p>.05) goriilmektedir. Buna iliskin H012 hipotezi kabul edilmistir.

Yapilan bu analize ek olarak farklar farki testi yapilmigtir. Her iki grubun
ozyeterlik Ontest ve sontest puanlar1 arasindaki farkin belirlenebilmesi i¢in dntest puanlari
sontest puanlarindan ¢ikarilarak sonuglar elde edilmistir. Elde edilen bu farklar arasinda
istatistiksel olarak farkin olup olmadigi arastirilmistir. Deney ve kontrol gruplarinin
Ozyeterlik sontest Ontest fark analizlerine ait betimsel analiz sonuglar1 Cizelge 4.23 ‘te

sunulmustur.
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Cizelge 4. 23. Deney ve Kontrol Gruplar: Fen Bilimleri Dersi Ozyeterlik Ontest Sontest

Farklarina Iliskin Betimsel Analiz Sonuclart

N Ort SS Skewness Hatas1 Kurtosis Hatasi
Deney 24 -7083 13,85 -902 AT72 ,800 ,918
Grubu
(Fark)
Kontrol 20 5,050 14,31 -379 512 -1,077 ,992
Grubu
(Fark)

Cizelge 4.23’¢ bakildiginda deney ve kontrol grubu fark analizine ait betimsel
analiz  sonuclart incelendiginde deney grubu i¢in (Skewness/Hatasi=-1,91;
Kurtosis/Hatas1=0,87) kontrol grubu i¢in ise (Skewness/Hatasi= -0,74; Kurtosis/Hatasi=
-1,08) her iki gruba ait degerler normal dagilim gosterdigi goriilmektedir. Buna iliskin
gruplar arasi Ontest sontest farklar farki analizi i¢in parametrik bir test olan bagimsiz
orneklemler t testi kullanilmustir. Cizelge 4.24°te deney ve kontrol grubuna ait Ontest

sontest farklarina iligkin bagimsiz 6rneklemler t testi analiz sonuglart sunulmustur.

Cizelge 4. 24. Deney ve Kontrol Gruplar: Fen Bilimleri Dersi Ozyeterlik Ontest Sontest

Farklarina Iliskin Bagimsiz Orneklem t testi Analiz Sonuglar

Grup N X SS SD t p
Deney 24 -, 7083 13,85 42 -1,352 ,184
(Fark)

Kontrol 20 5,050 14,31

(Fark)

Cizelge 4.24’te yer alan degerlere bakildiginda 6zyeterlik ontest sontest farklarina
iliskin deney ve kontrol grubu arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkliligin olmadig:

goriilmektedir. (1(42)= -1,352; p>.05). Elde edilen sonuglar OTO’niin dgrencilerin fen
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bilimleri dersi Ozyeterlik dilizeyleri {izerinde anlamli bir fark olusturmadigini

gostermektedir.

4.2. Nitel Bulgular

Bu boliimde ¢alismada nitel veri toplama araci olarak kullanilan “Oyun Temelli
Ogrenme Uygulamalar1 Goériisme Formunda” yer alan sorulara iliskin 6grencilerden elde
edilen bulgular yer almaktadir. Formda yer alan her soru i¢in elde edilen nitel bulgular
tablo halinde ve 0&grencilerin vermis olduklar1 cevaplardan alinan alintilar ile

sunulmustur.

Oyun Temelli Ogrenme Uygulamalar1 Gériisme Formunda yer alan ilk soru
“Oyun Temelli Ogrenme ile islenen bu ders égrenme siirecinde sana fayda sagladi mi,
yararl oldu mu? Olduysa hangi acilardan?” seklinde yer almaktadir. Ogrencilerin
tamami 6grenme siirecine fayda sagladigini ifade etmistir. Ogrencilerin bu soru ile ilgili

goriislerine iliskin bulgular Cizelge 4.25’ te verilmistir.

Cizelge 4. 25. Ogrencilerin Oyun Temelli Ogrenme ile Islenen Dersin Ogrenme Siireci

Hakkindaki Goriisleri

Ogrenci Goriisleri Frekans Yiizde
Eglenerek 6grenme/eglenceli-egitici 11 %45,83
Konular1 daha iyi anlama 7 %29,17
Konu/kavramlarin 6grenimi 4 %16,7
Pekistirme 2 208,33

Cizelge 4.25 incelendiginde &grencilerin %45,83’1 oyun temelli 6grenme ile
islenen dersin eglenerek Ogrenme agisindan yarar sagladigini belirtmistir. Bu
ogrencilerden O5: “Yararli oldu. Derslerde eglenerek ogrendigim icin daha da yararh
oldu.” seklinde goriisiinii ifade ederken, O18: “Oldu. Ciinkii eglenerek égrendik.”
seklinde 020 ise “Evet fayda sagladi. Ciinkii hem eglenceli hem egitici oldu.” seklinde

ifade etmistir.
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Ogrencilerin %29,17°si oyun temelli dgrenme ile islenen dersin dgrenme siirecine
konular1 daha iyi anlama agisindan fayda sagladigim belirtmistir. Bu dgrencilerden O4:

“Faydali oldu. Artik konulart daha iyi anlryyorum.” seklinde goriisiinii ifade etmistir.

Ogrencilerin %16,7 “si oyun temelli dgrenme ile islenen dersin grenme siirecine
kavram ogretimi agisindan fayda sagladigim belirtmistir. Bu 6grencilerden 02: “Evet
faydali oldu. Ciinkii oynadigimiz oyunlardan yogusma, siiblimlesme ve genlesme gibi
kavramlar: 6grendim.” seklinde gériisiinii ifade ederken, O10: “Faydali geldi. Ciinkii

oyun oynayarak daha ¢ok 6greniyorum.” seklinde ifade etmistir.

Ogrencilerin %8,33’ii oyun temelli 6grenme ile islenen dersin konularm
pekistirilmesi acisinda fayda sagladigimi belirtmistir. Bu 6grencilerden; O9: “Oldu.
Benim icin bir yarar sagladi. Daha giizel pekistirdim.” seklinde goriisiinii ifade ederken,

024: “Evet. Ciinkii isledigimiz konulari pekistirmis olduk.” seklinde ifade etmistir.

Oyun Temelli Ogrenme Uygulamalar1 Gériisme Formunda yer alan ikinci soru
“Bu derste kendini nasil buldun (basarili veya basarisiz)? Neden?” seklinde yer
almaktadir. Ogrencilerinin tamamina yakini kendini bu derste basarili bulduklarmi ifade
etmislerdir. Ogrencilerin bu soru ile ilgili goriislerine iliskin bulgular Cizelge 4.26° da

verilmistir.

Cizelge 4. 26. Ogrencilerin Oyun Temelli Ogrenme Uygulamalari ile Islenen Fen
Bilimleri Dersinde Kendini Nasil Bulduklarina Iliskin Goriisleri

Ogrenci ifadeleri Frekans Yiizde
Basarili 22 0091,7
Basarisiz 2 %38,3

Tablo 4.26 ‘ya bakildiginda dgrencilerin %91,7’si bu derste kendilerini basarili
bulduklarini ifade etmistir. Basarili bulma nedenlerine iliskin bu &grencilerden O9:
“Basartli buldum. Ciinkii oyun bana kavramlar: daha iyi pekistirmemi sagladi.” seklinde
goriisiinii ifade ederken O16: “Basarili buldum. Ciinkii bu derste ogrendiklerimi disarda

uyguluyorum.”, O18: “Basarili buldum. Bana ¢ok faydasi oldu. Ciinkii bazi kavramlar:
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bilmiyordum.”, 021 ise “Basarili buldum. Ciinkii fen dersini cok seviyorum. Biz bu dersi

eglenerek ogrendik.” seklinde ifade etmistir.

Ogrencilerin %8,3’ii bu derste kendilerini basarisiz bulduklarmi ifade etmistir.
Basarisiz bulma nedenlerine iliskin bu 6grencilerden O13:” Basarisiz buldum. Ciinkii bu
ders benim icin ¢ok zor.” seklinde goriisiinii ifade ederken, O15: “Basarisiz buldum.

Ctinkii bu derste bazi konular bana ¢ok zor geliyor.” seklinde ifade etmistir.

Oyun Temelli Ogrenme Uygulamalar1 Goriisme Formunda yer alan iigiincii soru”
Oyun Temelli Ogrenme ile islenen bu dersi sevdin mi, ilgini ¢ekti mi? Neden? seklinde
yer almaktadir. Tiim 6grenciler oyunu sevdiklerini ve ilgilerini ¢ektigini ifade etmislerdir.

Ogrencilerin bu soru ile ilgili goriislerine iliskin bulgular Cizelge 4.27" de verilmistir.

Cizelge 4. 27. Ogrencilerin Oyun Temelli Ogrenme ile Islenen Bu Dersi Sevme ve
Ilgilerini Cekme Nedenlerine Iliskin Gériisleri

Ogrenci ifadeleri Frekans Yiizde
Ogrenmeyi saglama/anlama 9 %37,5
Eglenerek 6grenme/keyifli 8 %33,3
Farkli oyunlar oynama 4 %16,7
Basarili bulma 2 %8,33
Giinliik hayatla iliskilendirme 1 %4,17

Cizelge 4.27°ye bakildiginda ogrencilerin %37,5’1 oyunlarla islenen bu dersi
sevme ve ilgilerini ¢ekme nedenlerini 6grenmeyi ve anlamayr sagladigi yoniinde
oldugunu belirtmistir. Bu 6grencilerden O2: “Bu dersi sevdim. Ilgimi ¢ekti. Ciinkii
ogrenmemi sagladi.” seklinde goriisiinii ifade ederken, O24: “Ilgimi cekti. Sevdim. Bence

oyunlar konulari daha iyi anlamami ve ogrenmemi sagladi. ” seklinde ifade etmistir.

Ogrencilerin %33,3’ii oyunlarla islenen bu dersi sevme ve ilgilerini ¢ekme
nedenlerini eglenerek 6grenme ve dersin keyifli gecmesi seklinde belirtmistir. Bu
ogrencilerden O5: “Sevdim ilgimi ¢ekti. Ciinkii eSlenerek égrenmek daha cok hosuma

gidiyor.” seklinde goriisiinii ifade ederken, 020: “Sevdim. Ciinkii hem oyun oynuyoruz.
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Hem de ders yapiyoruz.” Béylelikle dersimiz daha keyifli geciyor.” 022 ise “Ilgimi cekti.

Ctinkii oyun oynayarak daha ¢ok egleniyorum ve ogreniyorum.” seklinde ifade etmistir.

Ogrencilerin %16,7’si oyunlarla islenen dersi sevme ve ilgilerini ¢ekme
nedenlerini oyunlarin farkli olmasi seklinde belirtmistir. Bu dgrencilerden O18: “Sevdim

ilgimi ¢cekti. Ciinkii hi¢ oynamadigimiz yeni oyunlar oynadik.” seklinde ifade etmistir.

Ogrencilerin %8,33 ‘ii oyunlarla islenen bu dersi sevme ve ilgilerini ¢ekme
nedenlerini kendilerini basarili bulduklar1 seklinde belirtmistir. Bu &grencilerden O4:

“Sevdim ilgimi ¢ekti. Ciinkii kendimi bagarili buldum.” seklinde goriislinii ifade etmistir.

Ogrencilerin %4,17’si oyunlarla islenen dersin dersi sevme ve ilgilerini ¢ekme
nedenlerini oyunlarda giinliik hayattaki olaylarin yer almasi seklinde belirtmistir. Bu
ogrencilerden O15: “Bu dersi sevdim. Ciinkii bu derste 6grendigimiz seyleri giinliik

hayatla iliskilendirdik. Daha ¢ok anladim.” seklinde ifade etmistir.

Oyun Temelli Ogrenme Uygulamalar1 Goriisme Formunda yer alan dordiincii soru
“Oyun Temelli Ogrenme ile islenen dersin eglenceli veya zevkli oldugunu diisiiniiyor
musun? Diisiiniiyorsan neden?” seklinde yer almaktadir. Ogrencilerin tamam islenen
dersin eglenceli oldugunu ifade etmislerdir. Ogrencilerin bu soru ile ilgili goriislerine

iliskin bulgular Cizelge 4.28°de verilmistir.

Cizelge 4. 28. Ogrencilerin Oyun Temelli Ogrenme ile Islenen Dersin Eglenceli veya

Zevkli Oldugunu Diisiinmelerinin Nedenlerine Iliskin Goriisleri

Ogrenci ifadeleri Frekans Yiizde
Ogrenmeyi eglenceli hale 10 %41,7
getirme

Oyunlarin eglenceli/ilgi 7 %29,17

¢ekici olmasi

Sosyallesmeyi saglama 3 %12,5

Zamanin giizel gegmesi 2 %8,33
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Farkl1 tiirde oyunlarin olmas1 1 %4,17

Ogrenmeyi anlasilir  hale 1 %4,17

getirme

Cizelge 4.28’e¢ bakildiginda 6grencilerin %41,7’si oyun temelli 6grenme ile
islenen dersin eglenceli ve zevkli oldugunu diisiinme nedenlerini 6grenmeyi eglenceli
hale getirmesi seklinde belirtmistir. Bu 6grencilerden O10: “Diisiiniiyorum. Ciinkii
egleniyoruz ve ogreniyoruz.” seklinde goriisiinii ifade ederken, O11: “Evet. Ciinkii

ogrenirken eglenmek ¢ok giizel.” seklinde ifade etmistir.

Ogrencilerin %29,17° si oyun temelli 6grenme ile islenen dersin eglenceli ve
zevkli oldugunu diisiinme nedenlerini oyunlarin ilgi ¢ekici olmasi seklinde belirtmistir.
Bu dgrencilerden O9: “Ilgi ¢ekici. Ciinkii oynadigimiz oyunlar ilgimi ve dikkatimi cekti.”

seklinde goriisiinii ifade ederken, O23: “Evet diisiiniiyorum. Ciinkii ilgimi ¢ekiyor.’
seklinde ifade etmistir.

Ogrencilerin %12,5’i oyun temelli 6grenme ile islenen dersin eglenceli ve zevkli
oldugunu diisiinme nedenlerini sosyallesmeyi saglama seklinde belirtmistir.
Bu o6grencilerden O17:  “Diisiiniiyorum.  Ciinkii  oyunlarda arkadaslarimizla
sosyallesebiliyoruz.” seklinde goriisiinii ifade ederken, O18: “Eglenceli. Ciinkii

arkadaslarimizla etkinlesip ¢ok egleniyoruz.” seklinde ifade etmistir.

Ogrencilerin %8,33 ‘ii oyun temelli §grenme ile islenen dersin eglenceli ve zevkli
oldugunu diisiinme nedenlerini zamanin giizel ge¢mesi seklinde belirtmistir. Bu
ogrencilerden O7: “Eslenceli oldugunu diisiiniiyorum ciinkii zamanimiz ok giizel
geciyor.” seklinde goriisiinii ifade ederken, O8: “Zevkli. Normal derslerde béyle oyunlar
oynamiyoruz. Keske baska derslerde de oynasak. Zamanmimiz daha giizel gegiyor.”

seklinde ifade etmislerdir.

Ogrencilerin %4,17 si oyun temelli 5grenme ile islenen dersin eglenceli ve zevkli
oldugunu diisiinme nedenlerini farkli oyunlarin olmasi seklinde belirtmistir. Bu
ogrencilerden O16: “Evet diisiiniivorum. Ciinkii Ogretmenimiz bize bilmedigimiz ve

sevdigimiz oyunlari oynatti.” seklinde goriisiinii ifade etmistir.
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Ogrencilerin %4,17’si oyun temelli 5grenme ile islenen dersin eglenceli ve zevkli
oldugunu diisiinme nedenlerini 6grenmeyi daha anlasilir hale getirdigi seklinde
belirtmistir. Bu 06grencilerden 020: “Zevkli oldugunu diisiiniiyorum. Daha iyi

anlyyorum.” seklinde goriisiinii ifade etmistir.

Oyun Temelli Ogrenme Uygulamalar1 Goriisme Formunda yer alan besinci soru
“Oyun Temelli Ogrenme ile islenen derste sikict buldugun kisimlar/yerler oldu mu?
Sence sikict buldugun kisimlar/yerler nasil olsa daha iyi olurdu veya ilgi ¢ekerdi?”
seklinde yer almaktadir. Ogrencilerin tamamina yakini sikict bulunan yerlerin olmadigimi
ifade etmistir. Ogrencilerin bu soru ile ilgili goriislerine iliskin bulgular Cizelge 4.29° da

verilmigtir.

Cizelge 4. 29. Ogrencilerin Oyun Temelli Ogrenme ile Islenen Derste Sikict Buldugu

Yerlerin Nedenlerine Iliskin Gériisleri

Ogrenci ifadeleri Frekans Yiizde
Oyunlardaki bazi1 sorularin 4 %016,7
zor olmasi

Bazi1 kisimlar1 anlayamama 2 98,33

Oyun Temelli Ogrenme ile islenen derste alti dgrenci sikici buldugu kisimlar
oldugunu belirtmistir. Bu kisimlarin nasil olursa daha iyi olacagina iliskin goriisleri su

sekildedir.

Cizelge 4.29’a bakildiginda 6grencilerin %16,7 si bu derste sikici buldugu yerlerin
nedenlerini oyunlarda yer alan bazi sorularin zor olmasi seklinde belirtmistir. Bu
ogrencilerden O12: “Bazi oyunlardaki bazi sorular zordu. Biraz zorlandim. Sadece bu

yerlerde biraz sikildim.” seklinde goriisiinii ifade etmistir.

Ogrencilerin %8,33’ii bu derste sikict buldugu yerlerin nedenlerini bazi kisimlar
anlayamama seklinde belirtmistir. Bu 6grencilerden O3: “Bazi oyunlarin bazi kisumlarini

anlayamadigim igin sikict buldugum yerler oldu.” seklinde goriisiinii ifade etmistir.
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Oyun Temelli Ogrenme Uygulamalar1 Gériisme Formunda yer alan altinci soru
“Oyun Temelli Ogrenmeyle desteklenen dersle geleneksel yontemle islenen dersi
karsilastirdiginda ne tiir farkliliklar gérdiin?” seklinde belirtilmistir. Ogrencilerin ¢ogu

bu soru ile ilgili goriislerine iligkin bulgular Cizelge 4.30 ‘da yer almaktadir.

Cizelge 4. 30. Ogrencilerin Oyun Temelli Ogrenmeyle Desteklenen Dersle Geleneksel

Yontemle Islenen Ders Arasinda Gordiikleri Farklara Iliskin Goriisleri

Ogrencilerin ifadeleri Frekans Yiizde
Eglenceli/llgi ¢ekici 8 %33,3
Anlama/Ogrenmeyi 5 %20,83
kolaylastirma
Kitaba bagli olmama 4 %16,7
Yorucu /sikici olmama 4 0016,7
Kalicilig1 saglama 3 %12,5

Cizelge 4.30° a bakildiginda ogrencilerin %33,3 ‘il oyun temelli 6grenmeyle
desteklenen fen bilimleri dersinde gordiikleri farkliliklarin nedenini eglenceli olmasi
seklinde belirtmistir. Bu dgrencilerden O1: “Oyunlarla isledigimiz ders daha eglenceli
ama normal isledigimiz dersler o kadar eglenceli degil.” seklinde goriisiinii ifade
ederken, O4: “Oyunla isledigimiz ders normal isledigimiz derse gére daha eglenceli ve

Ilgi ¢ekici.” seklinde ifade etmistir.

Ogrencilerin %20,83’ii oyun temelli 6grenmeyle desteklenen fen bilimleri
dersinde gordiikleri farkliliklarin nedenini 6grenmeyi kolaylastirmast seklinde
belirtmistir. Bu 6grencilerden O23: “Kitaptan fazla bir sey anlamiyorum ama oyunlardan

daha iyi daha kolay anliyorum.” seklinde goriisiinii ifade etmistir.

Ogrencilerin %16,7’si oyun temelli §grenmeyle desteklenen fen bilimleri dersinde
gordiikleri farkliliklarin nedenini kitaba bagli olmadigir seklinde belirtmistir. Bu
ogrencilerden O8: “Oyun Temelli Ogrenme ile isledigimiz derste kitaba bagh degiliz.
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Ama geleneksel derste kitaba baglyiz. Cok fazla etkinlik yapmiyoruz.” seklinde goriislinii
ifade ederken, O9: “Kitabi okuyunca bence anlamiyoruz. Oyunla hem oyunu hem dersi

ogrenmis oluyoruz.” seklinde ifade etmistir.

Ogrencilerin %16,7’si oyun temelli §grenmeyle desteklenen fen bilimleri dersinde
gordiikleri farkliliklarin nedenini yorucu/sikict olmama seklinde belirtmistir. Bu
ogrencilerden O17: “Oyun ile isledigimiz ders eglenceli ve yorucu degil. Geleneksel
yontemle ders cok yorucu.” seklinde ifade ederken, O11: “Oyun oynarken hi¢ sikilmadik

ama sadece kitaptan iglersek ¢ok sikiliriz.” seklinde ifade etmistir.

Ogrencilerin %12,5’i oyun temelli 6grenmeyle desteklenen fen bilimleri dersinde
gordikleri farkliliklarin  nedenini kaliciligi sagladigr seklinde belirtmistir. Bu
ogrencilerden O7: “Oyun oynayarak isledigimiz ders daha iyi aklimizda kaliyor.
Geleneksel yontemle islenen derste bazi seyleri unutabiliyoruz.” seklinde goriisiinii ifade
ederken, 020: “Geleneksel yontemle isledigimiz dersler sikici ve bir sey anlayamiyoruz.

Beynimizden konular gecip gidiyor.” seklinde ifade etmistir.

Oyun Temelli Ogrenme Uygulamalar1 Gériisme Formunda yer alan yedinci soru
“Bu ders senin igin zor muydu? Zor veya kolay gérmene neden olan seyler nelerdir?
seklinde belirtilmektedir. Ogrencilerin ¢ogu bu dersi kolay gérdiiklerini ifade etmislerdir.

Ogrencilerin bu soru ile ilgili goriislerine iliskin bulgular1 Cizelge 4.31 ‘de yer almaktadir.

Cizelge 4. 31. Ogrencilerin Bu Dersin Zor veya Kolay Olmasina Iliskin Goriisleri

Ogrencilerin Ifadeleri Frekans Yiizde
Kolay 17 %70,83
Zor/ Biraz zor 5 %20,83
Orta 2 %8,33

Cizelge 4.31’¢ bakildiginda 6grencilerin %70,83°l bu dersin kolay oldugunu
belirtmistir. Kolay olduguna iliskin nedenlerini bu 6grencilerden O18: “Zor degildi.
Dersimizi oyun oynayarak igledigimiz i¢in daha eglenceli daha kolay oldu.” Fen dersini
seviyorum.” seklinde goriisiinii ifade ederken, O19: “Kolaydi. Buna neden olan sey derste

oynadigimiz oyunlardi.” seklinde ifade etmistir.
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Ogrencilerin %20,83 “ii bu dersin zor oldugunu belirtmistir. Zor olduguna iliskin
nedenlerini bu 6grencilerden O6: “Bu ders bana bazen zor geliyor. Ciinkii bazi konular
zor oldugu icin onlart anlayamiyorum.” seklinde gériisiinii ifade ederken, O13: “Bu ders
benim i¢in biraz zordu. Dersi oyunlarla isleyerek ¢ok kolay hale geldi. Cok sevdim.”

seklinde ifade etmistir.

Ogrencilerin %8,33’ii bu dersin zorluk derecesinin orta diizeyde oldugunu
belirtmistir. Orta diizeyde olduguna iliskin nedenlerini bu &grencilerden O15: “Benim
icin ortaydi. Ciinkii bazilarimi iyi kavradim bazilarini da fazla iyi kavrayamadigimi
diistiniiyorum.” seklinde goriisiinii ifade ederken, O23: “Fen bilimleri dersi benim igin
orta zorluktaydi. Ama artik hem ¢ok sevdigim hem de bana kolay gelen bir ders oldu.”

seklinde ifade etmistir.

Oyun Temelli Ogrenme Uygulamalar1 Gériisme Formunda sekizinci soru “Derste
ne gibi zorluklarla karsilastin? Bunlarin tistesinden nasil geldin? seklinde yer almaktadir.
Ogrencilerin ¢ogu herhangi bir zorluk yasamadigin1 belirtmistir. Bu soru ile ilgili 6grenci

goriislerine iliskin bulgular Cizelge 4.32” de verilmistir.

Cizelge 4. 32. Ogrencilerin Derste Ne Gibi Zorluklarla Karsilastiklarina Iliskin

Goriisleri
Ogrencilerin ifadeleri Frekans Yiizde

Zorluk
Yasamama/Karsilasmama 17 %70 83

Zorluk
Yasama/Karsilasma 7 %29.17

Cizelge 4.32’ye bakildiginda Ogrenciler derste karsilastiklari  zorluklarin
iistesinden nasil geldigine iliskin goriislerini belirtmistir. Bu o6grencilerden O11:
“Konularin bazilarini anlayamadim. Oyun oynayinca daha iyi anladim.” seklinde
goriisiinii ifade ederken, O22: “Bu dersi yapamam diye diisiiniiyordum. Ama artik

yvapryorum.” seklinde ifade etmistir.
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Oyun Temelli Ogrenme Uygulamalar1 Goriisme Formunda dokuzuncu soru “Ders
swrasinda arkadaglarinla etkilesimin hakkinda neler soylemek istersin?” seklinde yer
almaktadir. Ogrencilerin ¢ogu arkadaslariyla etkilesiminin iyi oldugunu ifade etmistir.

Bu soru ile ilgili 6grenci goriislerine iliskin bulgular Cizelge 4.33’te verilmistir.

Cizelge 4. 33. Ogrencilerin Ders Sirasinda Arkadaslar ile Etkilesiminin Nasil Olduguna
Lliskin Goriisleri

Ogrencilerin ifadeleri Frekans Yiizde
Oyun sirasinda
anlagsmanin 8 933,3
saglanmasi/giizel
olmasi
Tyi/Cok iyi 7 %29,17

Oyun sirasinda bir

zorluk yasanmamasi

Verilen  gorevleri

yerine getirebilme 7 %29,17
Bazen
Az anlagilamayan 2 %8.33

noktalar olmasi

Cizelge 4.33 ‘e bakildiginda 6grencilerin %91,67si ders sirasinda arkadaglariyla
etkilesimlerinin iyi/gok iyi oldugunu belirtmistir. Iyi veya c¢ok iyi olmasma iliskin
nedenlerini bu &grencilerden O11: “Grup arkadaslarim cok iyiydi. Onlarla oyun
oynarken giizel anlastik.” seklinde goriisiinii ifade ederken, O13: “Arkadaslarimla
etkilesimim iyiydi. Oyun oynadigimizda sikinti yasamadim. Herkes sirasi geldiginde
oyuna katildi.”, O17: “Arkadaslarimla iyi anlastim etkilesimim iyiydi. Herhangi bir
stkinti yasamadim.”, O19 ise “Arkadaslarimla etkilesimimde herhangi bir zorluk
gecirmedigim igin gayet iyiydi. Oyun oynadigimizda da iyi anlastik.” seklinde ifade

etmistir.
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Ogrencilerden %8,33’ii ders sirasinda arkadaslariyla etkilesimlerinin az oldugunu
belirtmistir. Az olmasina iliskin nedenlerini bu 6grencilerden O3: “Bazi arkadaslarimla
oyun oynarken anlasamadigim igin etkilesimim azdi.” seklinde goriisiinii ifade ederken,
020: “Herkes ile aram iyiydi. Oyun swrasinda grupta sadece bir arkadasimla ilk basta

anlasamadim. Ama onunla da sonradan iyi olmaya ¢alistim.” seklinde ifade etmistir.

Oyun Temelli Ogrenme Uygulamalar1 Gériisme Formunda yer alan onuncu soru
“Diger derslerde de oyun temelli 6grenme ile ders islenmesini ister misiniz? Neden?
seklinde yer almaktadir. Ogrencilerin ¢gogu oyun temelli 6grenme uygulamalari ile ders
islemek istediklerini ifade etmislerdir. Bu soru ile ilgili 6grenci goriiglerine iliskin

bulgular Cizelge 4.34 ‘te verilmistir.

Cizelge 4. 34. Ogrencilerin Diger Derslerde de Oyun Temelli Ogrenme ile Ders

Islenmesini Isteyip Istemediklerine ve Nedenlerine Iliskin Gériisleri

Ogrenci ifadeleri Frekans Yiizde
Dersleri eglenceli hale 9 %37,5
getirme
Iyi anlayabilme 5 %20,83
Evet/isterim Ogrenmeyi
kolaylastirma 5 920,83
Arkadaslarla
etkinlesebilme/iletisim
3 %12,5
Sadece bazi sikici
Hayir  istemem/her dersierde olmal 2 968,33

zaman istemem Her zaman oyunla

ders islenmemeli

Cizelge 4.34’e bakildiginda o6grencilerin %91,67 ’si diger derslerde de oyun

temelli 6grenme ile ders islemek istediklerini belirtmistir. Bu goriise iliskin nedenleri
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soruldugunda bu dgrencilerden O5: “Isterdim. Ciinkii derslerde eglenerek ogrenmek
daha kolay.” seklinde goriisiinii ifade ederken, O6: “Evet matematik dersinde de olmasini
isterim. Daha eglenceli olur. Ciinkii oyun oynarken 6grenmek daha giizel ve zevkli.”,
O17: “Isterim. Ciinkii arkadaslarimla iletisim kurabiliyorum. Oyunlari beraber
oynadigimizda ¢ok daha giizel oluyor.” O19: “Evet isterim. Ciinkii derste anlamadigim
bazi konuyu oyunla anladigim icin.”, 022 ise “Tabiiki isterdim. Ciinkii bazi dersleri
islerken ¢ok sikiliyorum. Bence Oyun oldugu zaman daha eglenceli oluyor. ve daha iyi

ogreniyorum.” seklinde ifade etmistir.

Ogrencilerin %8,33’{i diger derslerde de oyun temelli 6grenme ile her zaman
istemedigini belirtmistir. Bu goriise iliskin nedenleri soruldugunda bu 6grencilerden OS:
“Her zaman istemem. Sadece bazi derslerde ve sikici olan konularda oyun olmasini daha

cok isterim.” seklinde goriislinii ifade etmistir.

Oyun Temelli Ogrenme Uygulamalar1 Gériisme Formunda on birinci soru “Sence
fen egitimi dersindeki karmasik (anlasiimasi zor) konularin oyun temelli 6grenme ile
islenmesi 6grenme siirecini nasil etkiler? seklinde yer almaktadir. Ogrencilerin tamamina
yakini olumlu yonde etkiledigini ifade etmislerdir. Bu soru ile ilgili 6grenci gortislerine

iliskin bulgular Cizelge 4.35’te verilmistir.

Cizelge 4. 35. Ogrencilerin Fen Egitimi Dersindeki Anlasiimast Zor Konular Icin Oyun

Temelli Ogrenme Yontemiyle Islenmesinin Ogrenme Siirecine Etkilerine Iliskin Goriisleri

Ogrenci ifadeleri Frekans Yiizde
Kolay/iyi anlayabilme 10 %41,7
Ogrenmenin eglenceli hale 7 %29,17
gelmesi
Kisa siirede 6grenme 3 %12,5
Hizli 6grenebilme 3 %12,5
Zaman kaybr/Koti 1 %4,17
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Cizelge 4.35’e bakildiginda 6grencilerin %41,7 ’si fen dersindeki anlasilmasi zor
konularin oyun temelli 6grenme ile islenmesi 6grenme siirecini kolay/iyi anlayabilme
agisindan etkiledigini belirtmistir. Bu ogrencilerden O11: “Iyi etkiler. Ciinkii oyun
oynarken daha iyi anladim.” Seklinde gériisiinii ifade ederken, O15: “Giizel etkiler.
Ciinkii Oyun oldugu zaman kolay anlayabilivorum.” O4:” Cok iyi etkiler. Ciinkii oyunla
konular: daha iyi anlyorum.”, 020 ise “Bence iyi etkiler. Ciinkii Ay’mn evreleri
konusunda Ay i hareketlerini isledigimizde oyunla etkinlikle isleseydik bence daha kolay

ve anlasilir daha iyi olurdu”

Ogrencilerin %29,17’si fen dersindeki anlasilmasi zor konularin oyun temelli
ogrenme ile islenmesi 6grenme siirecinin eglenceli hale gelmesi seklinde etkiledigini
belirtmistir. Bu dgrencilerden O7: “Bence iyi etkiler. Ciinkii oyunlarla ders isledigimizde
konular daha eglenceli hale geliyor. Daha iyi ogreniyorum.” seklinde goriislinii ifade
ederken, O18: “Iyi etkiler. Ciinkii bazen zor konu olunca sikiliyorum ve anlayamiyorum.
Ama oyun oynadigimizda hem daha kolay anlyyorum hem de sikilmyyorum daha eglenceli

oluyor.” seklinde ifade etmistir.

Ogrencilerin %12,5 ‘i fen dersindeki anlasilmasi zor konularin oyun temelli
o0grenme ile islenmesi 6grenme siirecini kisa siirede 6grenebilme agisindan etkiledigini
belirtmistir. Bu 6grencilerden O21: “Olumlu etkiler. Oyun daha kisa siirede 6Srenmemizi

saglar.” seklinde goriislinii ifade etmistir.

Ogrencilerin %12,5 ‘i fen dersindeki anlasilmasi zor konularin oyun temelli
ogrenme ile islenmesi 6grenme siirecini hizli1 6grenebilme agisindan etkiledigine iliskin
goriisiinii O7: “Bence iyi etkiler. Ciinkii daha hizli 6grendigimiz icin.” seklinde goriisiinii

ifade etmistir.

Ogrencilerin %4,17’si fen dersindeki anlasilmasi zor konularmn oyun temelli
ogrenme ile islenmesi 6grenme siirecinin kotii etkiledigine iliskin goriisiinii O23: “Bence

biraz kotii etkileyebilir. Zaman kaybt olabilir.” seklinde ifade etmistir.
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“Ovun aslinda akildadir; ancak ¢ocuk oyunla akillanwr.”

Mevliana

BOLUM 5

SONUCLAR VE TARTISMA

Bu ¢alisma, oyun temelli 6grenme uygulamalar ile desteklenen fen bilimleri
dersinin akademik basariya, Ozyeterlige ve tutuma etkisini incelemek amaciyla
gerceklestirilmistir. Bu amagla yapilan ¢aligmada boliim 4°te detayl bir sekilde sunulan
alt problemlere iliskin bulgular ve yorumlara dayali olarak bu béliimde verilerden elde
edilen sonuglar ve bunlara iligkin tartismalara yer verilmis, ayrica bu konuda ¢alisma

yapacak arastirmacilar i¢in onerilerde sunulmustur.

5.1. Sonuclar ve Tartisma

5.1.1. Oylll.l- Temelli Ogrenmenin Fen Bilimleri Dersinde Ogrencilerin Akademik
Basarilar Uzerine Etkisi

Calismada oyun temelli 6grenmenin fen bilimleri dersinde 6grencilerin akademik
basarilarina etkisini incelemek i¢in belirlenen alt problemlere iliskin elde edilen verilere
dayali olarak “Madde ve Degisim” iinitesi kapsaminda MDUBT &ntest ve sontest olarak
uygulanmistir. Oyun temelli 6grenme uygulamalari ile desteklenen deney grubu ve oyun
uygulamalarinin dahil edilmedigi kontrol grubunda yer alan 6grencilerin akademik basari
Ontest puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir farkliligin olmadigi

sonucuna varilmistir (t= -,861; p>.05).

OTO uygulamalar1 sonucunda ogrencilerden elde edilen fen bilimleri dersi
akademik basar1 testi verileri gruplarin kendi i¢inde ve gruplar arasinda Ontest sontest

puanlar1 karsilastirilarak analiz edilmistir. Yapilan analizler sonucunda OTO
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uygulamalar1 destekli deney grubunun akademik basari ontest sontest puanlari ve oyun
uygulamalarinin dahil edilmedigi kontrol grubu 6ntest sontest puanlar incelendiginde de
her iki grubunda kendi iginde istatistiksel olarak anlamli 6l¢tide farklilik olustugu tespit
edilmistir. Anlamli farklilik olusan deney grubu i¢in (t= -4,848; p<.05), kontrol grubu
icin (t=-2,788; p<.05) hesaplanmistir. Bu hesaplamalar sonucunda anlamli farklilik
olusan deney ve kontrol grubunun kendi i¢indeki dntest sontest puan analizlerinin etki
degerinin her iki grup igin n?= 0,19 oldugu tespit edilmistir. Deney ve kontrol grubunun
sontest puan analizleri sonucunda ise her iki grubun sontest puanlari arasinda anlamli
dlciide bir fark olusmadig: tespit edilmistir (U=208,500; p>.05). OTO uygulamalar: ile
desteklenen deney grubu ve oyun uygulamalarinin dahil edilmedigi kontrol grubu
ogrencilerinin akademik basar1 Ontest sontest puanlari karsilastirildiginda fark analizine
iliskin sira ortalamalar1 deney grubu igin puan ortalamasi1 X= 25,21 iken, kontrol grubu
icin X= 19,25 seklinde hesaplanmustir. Bu sonuglara bakildiginda deney grubunun kontrol
grubuna oranla ortalama degerinin daha fazla oldugu sdylenebilir. Ancak bu farkin her
iki grup arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olusturacak diizeyde olmadigi
sonucuna varilmistir (U=175,00; p>.05). Bu sonucun oyun temelli 6grenmenin deney ve
kontrol gruplar1 arasinda fark olusturacak diizeyde bir etkisinin olmadigi sonucuna
varilmistir. Tlgili alanyazin incelediginde bu ¢aligmanin sonucunu destekler nitelikte olan
gecmis yillarda yapilan ¢alismalarda yer almaktadir (Altun, 2019; Asc1, 2019; Oztiirk,
2019; Tut, 2018; Yavuzyilmaz, 2018; Tiirkmen, 2017; Cetin, 2016; Sahin, 2016; Tok,
2016; Akin & Atici, 2015; Sahin, 2015; Yesilkaya, 2013; Sert, 2009; Bayirtepe & Tiiziin,
2007, Ciftgi, 2005; Aycan vd., 2002). Bu ¢alismalardan Altun (2019), 6.sinif fen bilimleri
dersi kapsaminda deney grubunda bir artis oldugu ancak bu artisin deney ve kontrol grubu
arasinda anlamli bir farklilik olusturmadigi, Oztiirk (2019), 3.smf fen bilimleri dersi
kapsaminda oyun ile 6gretimin 6grencilerin akademik bagarilar1 izerinde gruplarin kendi
igindeki Ontest sontest karsilastirmalarinda anlamli bir farklilik olusturdugu ancak gruplar
aras1 karsilastirmada puanlar arasinda anlamli diizeyde farkliligin olugmadigi, Sahin
(2016), 5.smif fen matematik dersi kapsaminda egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik
basarilarin1 artirdigi ancak gruplar arasinda anlamli bir fark olusturmadigi sonucuna
vartlmistir. Bahsedilen ¢alismalarin yapilan ¢alisma sonuglarina benzer sekilde oyun
temelli 6grenmenin 6grencilerin akademik basar1 diizeylerinde istatistiksel olarak anlamli

Olciide bir fark olusturmadigi sonucuna varildigi goriilmiistiir. Arastirmaci tarafindan
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gruplarin sontest puanlarinin anlamh diizeyde farklilik olusturmamasinin sebebi olarak;
calismada OTO uygulamalar1 yalnizca “Madde ve Degisim” iinitesi kapsaminda
gerceklestirilmistir. Etkisinin daha iyi goriilebilmesi i¢in birden fazla iinite iizerinde

uygulamanin yapilmasinin daha etkili sonuglar vermesi tahmin edilmektedir.

§.1.2. Oyun Temelli Ogrenmenin Fen Bilimleri Dersinde Ogrencilerin Tutumlari
Uzerine Etkisi

Calismada oyun temelli 6grenmenin 6grencilerin fen bilimleri dersine yonelik
tutumlarini incelemek icin belirlenen alt problemlere iligkin elde edilen verilere dayali
olarak FTO ontest ve sontest olarak uygulanmigtir. Oyun uygulamalari ile desteklenen
deney grubu ve oyun uygulamalarinin dahil edilmedigi kontrol grubunda yer alan
ogrencilerin tutum ontest puanlart analizi sonucunda her iki grup arasinda istatistiksel
olarak anlamli diizeyde bir farkliligin olmadigi sonucuna vartlmistir (U=219,500;

p>.628).

OTO uygulamalari sonucunda dgrencilerden elde edilen fen bilimleri dersi tutum
verileri gruplarin kendi i¢cinde ve gruplar arasinda Ontest sontest puanlar1 karsilastirilarak
analiz edilmistir. Yapilan analizler sonucunda Oyun uygulamalari ile desteklenen deney
grubunun tutum Ontest sontest puanlari arasinda anlamli dlgiide farklilik olustugu tespit
edilmistir (z=3,951; p<.05). Oyun uygulamalarinin dahil edilmedigi kontrol grubu tutum
Ontest sontest puanlar1 arasinda ise istatistiksel olarak anlamli 6l¢iide bir fark olusmadigi
sonucuna vartlmistir (z=1,803= p>,071). Deney ve kontrol grubu puan ortalamalarina
gore ise deney grubu &grencilerinin FBDYTO puan ortalamalari (6ntest=X=28,00;
sontest: X= 39,58) kontrol grubu (oéntest: X= 27,95, sontest; X=30,75) puan
ortalamalarina oranla artisin daha fazla oldugu sonucuna varilmistir. Her iki grubun
sontest puanlar1 arasinda yapilan analizler sonucunda da anlamli 6l¢iide bir fark olustugu
sonucu goriilmektedir (U=69,50; p<.05). Anlaml farklilik ¢ikan bu analizlere ek olarak
yapilan farklar farki analiz sonuglarina gore ise deney grubu ve kontrol grubu ontest
sontest fark degerinin anlamli diizeyde bir etkisinin oldugu sonucuna varilmistir
(U=92,000; p<.05). Anlaml1 farklilik ¢ikan kisimlarin her biri igin n? (eta kare) degerleri
hesaplanmistir. Bu hesaplamalar sonucunda deney grubunun kendi i¢indeki dntest sontest
puan analizlerinin etki degerinin n?= 0,325; her iki grubun sontest puan analizleri

sonucundaki etki degerinin 1?=0,367; analizlere ek olarak yapilan gruplar arasi farklar
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farki analiz sonucu etki degerinin ise n?= 0,277 oldugu sonucuna varilmistir. Tiim bu etki
degerinin sonuglarinin ise Cohen (1988) tanimlamalarma gore n? (eta kare) degerlerinin
200 olmas1 sebebiyle “large effect” yani “cok biiyiik etki” anlamina geldigi

belirtilmektedir.

Calismanin sonucunun oyun temelli 6grenme uygulamalarinin fen bilimleri dersi
tutum diizeyleri iizerinde anlamli 6l¢iide bir fark olusturacak sekilde etkisinin oldugu ve
olusan bu etkinin ise ¢ok bliylik diizeyde oldugu sonucuna varilmistir. Bu sonuca yonelik
ise 6grencilerin fen bilimleri dersine yonelik olumlu tutum gelistirdikleri gortilmiistiir.
flgili alanyazin incelendiginde bu galismanin sonucuna benzer sonuglar gdsteren
calismalarm yer aldig1 goriilmektedir (Ozkan, Ak¢a & Topsakal, 2020; Sentiirk, 2020;
Aygiin, 2019; Serdaroglu, 2019; Giirbiiz, 2019; Eltem, 2018; Korkmaz, 2018; Can, 2017,
Celik, 2017; Glirpinar, 2017; Tokg6z, 2017; Cetin, 2016; Sahin, 2016; Tok, 2016; Aksoy,
2014; Liu & Chen, 2013; Yesilkaya, 2013; Demir, 2012; Turanli, 2012; Torun, 2011;
Can, 2010; Tortop, 2007). Bu calismalardan Ozkan, Ak¢a & Topsakal (2020), 7.sinif
“Hiicre ve Boliinmeler” tiinitesi kapsaminda gerceklestirdigi calismada 6grencilerin
uygulama sonrasinda fen bilimleri dersine yonelik olumlu tutum gelistirdikleri, Aksoy
(2014), 6.simif matematik dersi kapsamindaki Ggrencilerin tutum puanlarini artirarak
anlaml diizeyde bir etki olusturdugu, Can (2010), 8.smif “Maddenin Yapist ve
Ogzellikler”  iinitesi ~ kapsamindaki  calismasinda  oyunlar  ile  dgretimin
gerceklestirilmesinin 6grencilerin tutum diizeylerini artirarak olumlu ydnde etkisinin
oldugu sonucuna varmiglardir. Alanyazindaki sonuglarin bu c¢alismanin sonucunu

destekler nitelikte oldugu goriilmektedir.

§.1.3. Oyun Temelli Ogrenmenin Fen Bilimleri Dersinde Ogrencilerin Ozyeterlikleri
Uzerine Etkisi

Yapilan calismada oyun temelli 6grenmenin 6grencilerin fen bilimleri dersinde 6z
yeterliklerini incelemek i¢in belirlenen alt problemlere iliskin elde edilen verilere dayali
olarak FBDOO ontest ve sontest olarak uygulanmistir. Oyun temelli &grenme
uygulamalar: ile desteklenen deney grubu ve oyun uygulamalarinin dahil edilmedigi
kontrol grubunda yer alan 6grencilerin 6zyeterlik ontest puanlari arasinda istatistiksel

olarak anlamli diizeyde bir farkliligin olmadigi sonucuna vartlmistir (t= -,764; p>.05).
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OTO uygulamalar1 sonucunda ogrencilerden elde edilen fen bilimleri dersi
Ozyeterlik verileri gruplarin kendi ig¢inde ve gruplar arasinda Ontest sontest puanlari
karsilastirilarak analiz edilmistir. Yapilan analizler sonucunda OTO uygulamalar ile
desteklenen deney grubunun kendi igindeki ontest sontest puanlari arasinda istatistiksel
olarak anlamli diizeyde bir farkliligin olmadig: (t= -,250; p>.05) tespit edilmistir. Oyun
uygulamalarinin dahil edilmedigi kontrol grubu oOntest sontest puanlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli diizeyde farkliligin olmadigi sonucuna varilmistir (t=-1,577;
p>.05). OTO uygulamalar1 ile desteklenen deney grubu ve oyun uygulamalarinin dahil
edilmedigi kontrol grubu sontest puanlari arasinda da istatistiksel olarak anlamli diizeyde
bir farklilik olmadig tespit edilmistir (t= -1,556; p>.05). Baska bir deyisle OTO’ niin
Ogrencilerin fen bilimleri dersi Ozyeterlik diizeyleri iizerinde herhangi bir etkisinin
olmadig1 tespit edilmistir. Literatlirde bu sonucu destekler nitelikte calismalar
bulunmaktadir (Aksoy, 2014; Bayirtepe & Tiiziin, 2007). Bu c¢alismalardan Aksoy
(2014), 6.s1m1f matematik dersi kapsamindaki ¢alismasinda her iki grup arasinda anlamli
diizeyde bir etki olusturmadigi, Bayirtepe & Tiiziin (2007), 7.smuf bilgisayar dersi
kapsaminda oyunlarin &grencilerin 6zyeterlik algilar1 lizerinde bir etkisinin olmadig

sonucuna varilmistir.

Bireyin bir bilgiyi kazanma, verilen bir gorevi belirlenen performanslar diizeyinde
tamamlama becerisine olan inanci ya da bireyin olmak istedigi hedefledigi benlik ile
kendi benligi arasinda olusan fark bize ozyeterlik diizeyi hakkinda bilgi vermektedir
(Heslin & Klehe, 2006; Aksoy,2014). OTO uygulamalarinin farkli branslarda
ogrencilerin 6z yeterlikleri tizerinde sinirli sayida ele alindig1 ancak fen bilimleri dersi
ozyeterlik diizeyleri iizerinde etkisinin daha once yapilan akademik caligmalarda sinirlt
sayida incelenmis olmasi bu ¢alismada yer almasi1 durumuyla yapilan diger ¢alismalardan
farklilik gostermektedir. Ancak yapilan analizler uygulama oncesi ve uygulama sonrasi
ozyeterlik puanlar1 arasinda anlamli diizeyde bir fark olusturmadigi bize OTO’niin
ogrencilerin fen bilimleri dersi 6z yeterlik diizeyleri tizerinde bir katkisinin olmadigi

sonucunu vermektedir.

5.1.4. Oyun Temelli Ogrenme Uygulamalarinin Ogrenci Goriislerine Etkisi

Calismada oyun temelli 6grenme {izerine 6grenci goriislerini belirlemek amaciyla

yartyapilandirilmis  gériisme formu olarak “Oyun Temelli Ogrenme Uygulamalar
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Gériisme Formu” uygulanmustir. Ogrencilerin bu formda yer alan acik uglu sorulara
verdikleri cevaplar dikkate alindiginda hazirlanan oyunlar sayesinde ders kitabina bagl
kalinmamas1 sebebiyle fen bilimleri dersini sikici olmaktan g¢ikararak daha keyifli,
eglenceli ve zevkli hale getirme, oyunlar araciligiyla fen bilimleri dersindeki konu ve
kavramlarin daha kolay hale gelmesi sonucunda daha iyi ve daha kolay 6grenebildikleri
sonucuna varilmistir. Ilgili alan yazinda bu sonucu destekler nitelikte calismalar yer
almaktadir (Kirikkaya vd, 2010; Bayirtepe ve Tiiziin, 2014; Akin ve Atici, 2015; Can &
Yildirim, 2017; Yazicioglu, 2017; Celik, 2017; Nur, 2019). Bu ¢alismalardan Akin &
Atict (2015), calismasinda egitsel oyunlarin 6grenmeyi zevkli bir hale doniistiirerek 6zgiir
bir ortam sagladig1 ve 6grencilerin kaygi diizeylerini minimum seviyeye indirdigi, Can &
Yildirim (2017), oyun temeli 6grenme uygulamalari ile desteklenen fen bilimleri egitimi
ile daha aktif bir sekilde derste yer aldiklar1 ve bu sayede daha kalict bir 6grenme
sagladigi, Yazicioglu (2017), fen bilimleri dersinde oyunlarin kullaniminin 6grenmeyi
daha kolay bir hale getirdigi sonucuna varmislardir. Bu calismanin sonucunda
ogrencilerden bazilarinin verdikleri cevaplar dogrultusunda oyunlarin 6grenilen bilgileri
pekistirmesiyle 6z degerlendirmenin yani 6grencilerin kendi kendilerini oyun araciligiyla
degerlendirmelerinin daha iyi gergeklestigi sonucuna varilmistir. Oyun sirasinda
birbirleriyle sosyal etkilesim halinde bulunmalariyla iletisimlerine olumlu yonde etki
etmesi sonucuna varilmistir. Ogrenilen bilgilerin daha kalic1 hale gelmesi, diger derslerde
de oyun temelli 6grenme uygulamalari ile ders islemek istedikleri tespit edilmistir. ilgili
alan yazin incelendiginde bu sonucu destekler nitelikte ¢calismalar yer almaktadir (Balgin
& Cavus, 2017; Eltem, 2018). Balgin & Cavus (2017), ¢alismasinda kullandigi oyun
etkinlikleri ile 6grencilerin biitlinciil gelisimlerini olumlu etkileyip, ders i¢i katilimlarim
artirarak 6grenmeyi kolaylastirmasi ve bu sebeple matematik, yabanci dil gibi diger
derslerde de kullanilmasinin yararli olacagi, Eltem (2018), gelistirilen oyun etkinliklerin
ogrencilerin  6grenmelerine olumlu etkisinin olmasinin yaninda birbirleriyle
etkilesimlerinin de 1yi diizeyde oldugu sonucuna varmislardir. Bu ¢alismanin sonucunda
Ogrencilerin az bir kismi ise zaman kaybina sebep olmasi sebebiyle oyunun her zaman
ve her derste yer almamasi gerektigi yalnizca sikici bulunan derslerde kullanilmasi

gerektigini belirttikleri sonucuna varilmstir.
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5.2. Oneriler

Calismada elde edilen bulgulara gore; bu alanda calisma yapacak arastirmacilara

yardimci olacak Oneri niteligindeki ifadeler asagida sunulmustur.

Calisma S5.smif diizeyinde Ogrenim géren 44  Ggrencinin  katilimiyla
gerceklestirilmistir. Farkli siif diizeyi ve Orneklemin daha genis ¢apli oldugu
deneysel ¢alismalar yapilabilir.

Calismada oyun temelli 6grenme konu sonlarinda degerlendirme ve pekistirme
amactyla kullamlmistir. Unite baslangicinda dgretime motive etme amagl ya da iinite
stireci igerisinde kazanim hedeflerini gergeklestirme amagli olarak kullanilabilir.
Calismada 5 zeka oyunu fen bilimleri konularina entegre edilerek gergeklestirilmistir.
Bu alanda diger zeka oyunlari uyarlanarak da ¢alismalar yapilabilir.

Calisma “Madde ve Degisim” iinitesi ile sinirlandirilmistir. Ancak etkisini daha iyi
inceleyebilmek i¢in birden fazla tinite kullanilabilir.

Fen bilimleri dersi oyun temelli 6grenme uygulamalari ile desteklenerek 6gretim
programi igerisinde bir boliim olarak ele alinabilir.

Calismada kart oyunlari tiirtindeki zeka oyunlar tercih edilmistir. Farkl: tiir materyal

iceren oyunlar da kullanilabilir.
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EKLER

EK-1: Valilik Onay1

T.C.
KOCAEL! VALILIGL
11 Milli Eitim Mdirloga
Say: :99332089-605.01-E.5130184 10/03/2020
Konu: Arastina lzni
(Sebnem ONAL)
VALILIK MAKAMINA

llgi: Trakya Universitesinin 16/12/2019 tarih ve 167428 sayih yazisi.

Trakya Universitesi Fen Bilimleri Enstitiséi Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi
Angbilim Dah Yiiksek Lisans ogrencisi Sebnem ONAL'n “Oyun Temelli Ogrenmenin Fen
Bilimleri Dersinde Akademik Baganya Ozyeterlie ve Tutuma Etkisi” konulu aragtirma

llimiz Gebze ilgesi ortaokullannda uygulama talebi, Universitenin ilgi yazilan ile
bildirilmektedir.

Adi gecenin sdz konusu caligmasina esas olmak uzere, ckte sunulan ¢ahsmay
llimiz Gebze ilgesi Ortaokullannda uygulama talebi komisyonumuzea uygun gorilimils olup,
lige Milli Egitim Midiirlikleri ve Okul Midiirlikierinin denetim ve gdzetiminde gonillilik
esasina dayah olarak ¢alismay: yapmalan MuodirlG3tmizee m@r@h@edu

da uygun gorildtigo takdirde olurlanmiza arz ederim.

Fehmi Rasim CELIK
Milli Egitim Madiini
OLUR
10/03/2020
Dursun BALABAN
Vali a.
Vali Yardimeist
Guvenis Eloktronik fmzats
Ask e Aynidic.
in st t
VHKI
Kicfez Mah. Ankars Kargyols Cad. Na:129 Valilik Bisas B Blok Kat3 Bilgi iginc Emel SAGLAM YAVUZ-Sef
Eldaronik AL www.kocaclimen.meb.gov.tr Tel: (0262) 200 58 71
e-posta: stratefigelistiomot | @meb.gov.tr Faks: (0262) 32115 54
Be cvesk grvend elek 2e o e den CI05-0063- 3122-9232-01 33 ko e teyit aliletlie
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EK-2: Ol¢ek Kullanim izin Belgeleri

AKADEMIK BASARI TESTI OLCEGI izZNi:

"Madde ve Degisim Unitesi Kullanim lzni”

Forwarded message ————

Gonderen: Filiz KARA <karafilizkara@gmail com>

Date: 4 Ara 2019 Car, 09:36

Subject: Re: "Maddenin Degisimi Akademik Basan Testi”
To: Sebnem ONAL <sebnemonal96@gmail.com>

S$ebnem Hocam referans gostererek kullanabilirsiniz.

lyi galigsmalar. ..

Dr. Filiz KARA

Sebnem ONAL <sebnernonal96@gmall com>, 4 Ara 2019 Car, 08:32 tarihinde sunu yazdi:

Hocam, "M: 1 Or Kullanilan Baglam Temelli Ogrenmenin Ogrencilerin
Basarilanna Etkisi” adll  makalenizde olusturdugunuz testi izninizle kullanmak istiyorum.

Orijinal lleti
Konu: Re: "Maddenin Degisimi Akademik Basan Testi™
Gonderen: Filiz KARA

Alci:Sebnem ONAL

CccC:

Merhaba,
Hangi makaledeki test acaba bilgi verirseniz ¢ok iyi olur.

Sebnem ONAL <sebnemonal96@gmail. com>, 4 Ara 2019 Qar. o7: 32 lanhlnde sunu yazdi:

Merhaba hocam, ben Sebnem ONAL. Trakya U Fen Bilgisi Egn-m
Anabilim Dali'nda y lisans . “Oyun Temelh Ogronmemn Fen Bilimleri Dersind
Akademik Basariya, Ozyeterlige ve Tutuma Etkns?' =
“Maddenin Deglsnml Unitesi Basan Testimni i i ke istiy X

Saygilanmia, iyi caligmalar...

TUTUM OLCEGI KULLANIM iZNi:

"Fen Bilimleri Dersine Yonelik Tutum Olgegi Kullanim izni"
—-——- Forwarded message
Gonderen: Sebnem ONAL <sebnemonal96@gmail.com>
Date: 14 Kas 2019 Per, 21:40

Subject: Re: tutum dlgegi

To: Hasret Nuhoglu <hasret.nuhoglu@gmail.com>

Hocam ilginiz igin ben gok tesekkar ederim...

Hasret Nuhoglu <hasret.nuhoglu@gmail.com>, 14 Kas 2019 Per, 21:29 tarihinde
sunu yazdi:

Merhaba $ebnem hanim, gelistirdigim Slgedi kullanmak istemenize ¢ok sevindim,
cok tesekkur ederim. Olgegi ekte gonderiyorum.

Herhangi bir sorunuz olursa her zaman yardima hazirim.

lyi galismalar dilerim

OZYETERLIK OLCEGI iZNi:

"Fen Bilimleri Dersi Ozyeterlik Olgegi Kullanim Izni"
Forwarded message
Gonderen: <ercan.akpinar@deu.edu.tr>

Date: 20 Kas 2019 Gar, 13:50

Subject: Re: "Fen ve Teknoloji Dersi Ozyeterlik Olgedi Kullanim Izni*

To: Sebnem ONAL <sebnemonal96@gmail.com>, Eylem Yildiz <eylem1797@gmail.com>

Merhabalar,
Oligedi kullanabilirsiniz. Galigmanizda basarilar dilerim. selamiar

20 Kasim 2019 13:33, "Sebnem ONAL" <sebnemonal96@gmail.com> yazdi:
Merhaba hocam, ben Sebnem ONAL. Trakya Universitesi Fen Bilimleri Enstitisi Matematik ve Fen Bilimleri
Egitimi Anabilim Dalr'nda yiiksek lisans yapmaktayim. “Oyun Temelli Ogremnenn Fen Bdmlen Defsmde
Akademik Bagariya, Ozyeterlige ve Tutuma Etkisi” konulu akademik calis geligtirmis oldug “Fen
ve Teknoloji Dersi Ozyeterlik ni izninizle kullanmak istiy
iginiz igin tegekkar ediyorum. lyi caligmalar diliyorum.
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EK-3: Madde ve Degisim Unitesi Basar1 Testi

Madde ve Degisim Unitesi Basar1 Testi:

Adi-Soyadi: Sinifi:

Sevgili Ogrenciler;

Bu test “Madde ve Degisim” initesinin 6gretiminde oyun temelli 6grenmenin kullanilmasimm
basarimiza olan etkisini belirlemek amaciyla hazirlanimstir. Bu testte vereceginiz cevaplarn
gercekligi yapilan bilimsel ¢alismamin saglikli sonuclar vermesi agisindan énemlidir. Bu
sebeple sorulara samimiyetle cevap vermenizi ve hi¢bir soruyu bos birakmamanizi rica
ediyorum. Test higbir sekilde not niteligi tasumayacaktir. Katilimmmz igin tesekkiir ederim.

1. Suyun hal degisimi ile ilgili olarak
asagidakilerden hangisi yanhstir?

A) Subuhar. 1s1 alarak yogunlasir.

B) Su buhann soguk havayla karsilasirsa
yogusur.

() Sis, subuharmin yogusmasi sonucu olusur.

D) Su.1smm etkisiyle hal degistirir.

2. Asagdakilerden hangisi maddenin hal degisimine
uygun bir drmek degildir?

A) Naftalinin yok olmast
B) Caya atilan sekerin dagilmasi
C) Isitilan sudan buharn ¢ikmas:
D) Dondurmanm erimesi

3. Bir maddeye 1s1 verilince asagidaki olaylardan
hangisi gerceklesmez?

A)Kaynama
C)Yogusma

B) Buharlasma
D) Genlesme

4. Buharlasma olava ile ilgili olarak asagda verilen
bilgilerden hangisi yanhstir?

A) Buharlagma her sicaklikta gerceklegebilir.

B) Buharlasma sivinin yiizeyinde gerceklesir.

C) Buharlagma, sivilarm 1s1 alarak gaz haline
gecmesi olayidir.

D) Buharlasma boyunca sicaklik sabit kalir.

5. Emre magca gitmek i¢cin formasina ihtiyac duyunca
annesinin formasim veni yikadigim fark ediyor.
Emre formasuu en uzh sekilde kurutabilmesi icin
asagidakilerden hangisini yapmasi uygun olmaz?

A) Formayi sicak ortamda kurutmalidir.

B) Formayi sererek kurutmalidir.

C) Formavi serin bir ortamda kurutmamalidir.
D) Formay: havast nemli bir ortamda
kurutmalidir.

Sebnem ONAL

6. Kolonyay elimize doktiigiimiizde serinlik hissi
verir. Bunun nedeni asagidakilerden hangisidir?

A) Kolonyanimn igerigindeki alkoliin serinletici
Szelliginden dolay: serinlik hissederiz.

B) Kolonyadaki alkol buharlasirken elimizden
1s1 aldign icin serinlik hissederiz.

C) Kolonyanm iceriginde su bulundugu icin
serinlik hissederiz.

D) Kolonya derimizdeki gizeneklerden iceri
girdiginden dolayi serinlik hissederiz.

7. Zehra, elindeki maddeleri birbirinden ayut etmek
i¢in maddelerin hangi ézelliklerine bakmaz?

A) Kaynama sicakligma  B) Erime sicakligina

C)Donma sicakligina D)Buharlasma sicaklifmna

8.

I. Kaynama her sicaklikta gerceklesir.

II. Kaynama noktast maddeler i¢in ayut edici
Ozelliktir.

II. Kaynama sliresince  siviun  sicakhigi
degismez.

IV. Bir maddenin kaynama noktasi donma
noktastyla ayndur.

Kaynama ile ilgili yukandaki ifadelerden hangileri
dogrudur?

A)Ivell B)Ilvelll C)IIveIV D)IvelV
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9. Maddenin erime ve donmastyla ile ilgili
asagidakilerden hangisi yanhstir?

A) Bir maddenin erime ve donma sicaklig
aynidur.

B) Farkli maddelerin erime ve donma
stcakliklar birbirinden farklidur.

C) Erime ve donma sicakhif1 ayurt edici
ozelliktir.

D) Bir madde donarken 1s1 alir, erirken 1s1
Verir.

10.

I. Maddelerin erime nokfalarimn bilinmesi
kazan yapmm icin kullamilacak maddenin
secimini kolaylastiracaktur.

II. Kazanm yapimm i¢in erime noktas: duigiik
olan madde segilir.

II. Kazanm yapmunda kullamlacak maddenin
1stya dayanikli olmast gerelamektedir.

Bir fabrikada kalorifer kazam yapilmak isteniyor.
Kazamn  yapmunda  kullanilacak  maddenin
secimiyle ilgili olarak yukandaki yorumlardan
hangisi ya da hangileri yapilabilir?

A)YalmzI B)Ivell CIvell D)Ivelll

11.
Saf Madde Erime Noktasi (°C)
Buz 0
Naftalin 30
Kiikiirt 119
Demir 1535

Yukandaki bazi saf maddelerin erime noktalari
verilmistir. Buna gére 95 °C’de hangi maddeler kan
halde degildir?

A) Buz - Naftalin B) Naftalin - Kiiktrt

C) Kiikiirt — Demir D) Buz - Demir

12. Asagdakilerden hangisi suyun donma noktasmu
diistirmek icin yapilmaz?

A) Kis aylarmda ucak kanatlarin ve pistin
etil alkolle yikanmasi.

B) Kisaylannda arabamn radyatdriine antifiriz
konulmas1.

C) Kis aylarmda arabanm lastiklerine zincir
takilmast.

D) Kis aylarinda yollara tuz dokiilmesi.

13. L Is1 verilen maddenin sicaklign degismez.
IL Isi termometre ile 6lciiliir.
II1. Maddelerin vakilmas1 sonucu 1s1 olusur.
IV. Ismimn birimi kalori ve joule’dir.
Ist ile ilgili verilen ifadelerden hangileri dogrudur?

A)Ivell B)IIveIl C)IIvelV D)OvelV

14.

Is1 Sicakhk

I | Birenerji tiirtidir. Enerji degildir.

II | Birimi joule ve kaloridir. Birimi santigrat derecedir.

IIT | Kalorimetre ile hesaplanir. | Termometre ile Slgiiliir.

IV | Maddeler arasinda aliup
verilemez.

Maddeler arasinda aluup
verilebilir.

Yukarida 1s1 ve sicaklik arasindaki farklarm verildigi
tabloda kac¢ numaral satw yanhs verilmistir?

AT BI  Om DIV

15. Bir lokantada bulunan bir miisterinin lokanta
personeline  soyledid asagidaki  ctimlelerden
hangisinde 1s1 ve sicaklik kavramlarmnm kullanim
dogrudur?
A) Ortamumn 15151 ¢ok yiiksek, camlart acabilir
misiniz?
B) Meyve suyina atacaguuz buzun isism
Slemek i¢in termometre mi kullandiniz?
C) Masada yanan mum etrafa ¢ok fazla
sicaklik veriyor.
D) Bu giinlerde hava sicakli yiiksek oldugu
icin kaloriferleri yakmamza gerek yok.
16.
L. Binalarin dis cephesinin kopiikle kaplanmast
I1. Binalarin catisinm cam yiiniiyle kaplanmasi
1. Sobalarn 1s1y1 iy ileten maddelerden yapilmast

IV. Pencerelerin cift caml yapilmasi

Yukaridakilerden ka¢ tanesinde 151 kaybim
onlemeye yonelik uygulama vardir?

Al B2 03 D)4

106




17. Leyla, buzdolabindan meyve suyu alp icmek
istiyor. Ancak Leyla. annesi tarafindan soguk icecek
icmemesi konusunda uyarhinca meyve suyuna bir
miktar sicak su katiyor. Leyla’mn yaptigi bu islem
icin asagidakilerden hangisi sévlenemez?

A) Su s verir.

B) Suyun sicakhiz diiger.

C) Meyve suyummn 1s1s1 degismez.

D) Su ve meyve suyunun sicakliklarr esit
oluncaya kadar 151 aligverisi olur.

18. Hiiseyin, iki tane beherin her birine esit sicakliga
sahip 80 mL su koyuyor. Birinci beheri 10 dakika,
ikinci beheri 20 dakika ozdes 1siticilarla sittiktan
sonra sicakliklarmm Slgityor. Hilseyin bu deneyde
neyi ispatlamaya ¢ahsiyor?

A) Sicakliklart farkl olan maddeler birbirine
temas efttiginde 1s1 alisverisi gerceklesir.

B) Aym ftiir maddelerden kiitlesi biiyiik olan
madde daha cok 1s1 alacag icin sicaklig
daha yiiksek olur.

C) Kiitleleri esit aym tir maddelere 1s1
verildiginde ilk sicakh@ yiikksek olan
maddenin sicaklig daha yiiksek olur.

D) Kiitleleri esit aymu tiir maddelerden fazla 1s1
alan maddenin sicakligi daha yiiksek olur.

19. Sezen, 3 yasindaki kardesine corba igirmek
istiyor. Corbamn sicak oldugunu fark edince
corbanin bulundugu kdseyi icinde soguk su bulunan
bir tabaga koyuyor. Bu olayla ilgili olarak
asagidakilerden hangisi yanhstir?

A) Corba ve suyun sicaklizn esit oluncaya
kadar 1s1 alisverisi devam eder.

B) Suvun sicaklig artarken. corbanin sicaklig
azalir.

C) Corba ile su arasinda 1s1 aligverisi olmaz,
sicaklik aligverisi olur.

D) Suyun aldigr 1s1. ¢orbanmn verdigi isiyla
aynidir.

20. Denize girdigimizde hissettigimiz ilk sogukluk,
vileudumuzun sicallig suyun sicakhigina esit olunca
kaybolur. Bu olayla ilgili olarak asagidaki
yorumlardan hangisi yapilabilir?

A) Sudan viicudumuza 1s1 akist olur.

B) Viicudumuzdan suya 1s1 akisi olur.

C) Sudan viicudumuza sicaklik akist olur.

D) Bu olayda 1s1 aligverisi s6z konusu degildir.

21) Mert, A ve B maddelerinin ilk sicakliklarm
olctitkten sonra A ve B maddelerini birbirine
dokunduruyor. Bir stire sonra tekrar sicakliklarmi
dleiiyor ve A maddesinin sicaklig ilk sicakligma
gore artnug oldugunu goézlemliyor. Mert'in bu
deneyi ile ilgili olarak agagidakilerden hangisi
soylenebilir?

A) A maddesinin ilk sicaklign B maddesinin ilk
sicakligindan daha yiiksektir.

B) A ve B maddelerinin son sicakliklar
birbirine esit degildir.

C) A maddesinden B maddesine 151 akis
olmustur.

D) B  maddesinin son sicakliymn  ilk
sicakligindan daha diistiktiir.

22. Zafer, 1 numarali behere 50 mL yag ve II
numarali behere 50 mL su koyuyor. Her iki beheri de
5 dakika boyunca ozdes 1siticilarla 1sitinca suyun
sicaklizimm  yagin sicakhigima gére daha vavas
arttigin gozlemliyor. Zafer bu deneyde hangi sonuca
ulasmstn?

A) Maddenin sicaklik artist 1sticmin  giictine
baglidur.

B) Maddenin sicaklik artig1 hacmine baglidur.
() Maddenin sicaklik artist cinsine baglidur.
D) Maddenin sicaklik artis1 1smma siiresine baglidur.

23. Bir maddeye 1s1 verilerek sicakligimn
artirtlmasiyla maddenin boyutunda meydana gelen
degisim asagidakilerden hangisidir?

A) Genlesme B) Biiziilme

C)Buharlagma D) Kaynama

24, Bir madde siildigmda verilen olaylardan
hangisinin gerceklesmesi beklenmez?

A) Genlesir. B) Kiitlesi artar.

C) Yiizeyi genisler. D) Boyutu artar.

25, Asagidakilerden hangisi maddelerin 1s1 alarak
genlesmesi sonucu mevdana gelir?

A) Telin boyunun uzamasi

B) Su buharimn yogusmast

C) Camasirlann kurumasi

D) Balonun iiflenerek sisirilmesi
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26. Dilek, plaztik bir topun gevresing algerek topn
buzdaolabmnz koyarak 2 saat beklettikten sonra topan
gpenTesind tebrar Glpoyor. Dilek, ba demey somnoanda
agafidskilarden hangisine ulasamaz?

I T, icindek hava bizilnistic.

I Tap 1= kayhetmistie,

I Topun gevresinm uzmhsia armustr,

IV, Topun icindeki hava genlesmistir.
AIwell BylIwell CO)MwelV DpIvelV

27. Efe, afzma kadar =u dola behesi bir sire
1aptiskian sorra soyum taghgen gozlemliyor.

Efe’nin bo denevinds suyun tagmespun nedanivie
ilgili olarzk ase;daki  somoglardsn  hangizine
ulazilahilir?

&) Beher himilerek kipibmbsir.

B} 5Su1m alarak genlesmistir,

C)  Sonum knitlesi arrmghe.

[ Beher 1= kaybetmistiv,
28. I Termometrs 11 Termoetat 00 Bdikroskop

Yukandakilerden hamaizi va da hamgileri maddelerin
genlesrma Gzellifindsn vararlamlarak yapilomsir?

Ay Yalmz I B)Iwell
Cillvall OHIL Owell

28, Yarm eleiirik ve talafon telleri sarkar, kism isa
serginlesi. Bu clzyla ilzili asafidakilerden hansisi
dofrudur?
&) Yamn tellerin 1mmmasi somucn  fellar
zenbactiF] icin zavkar.
E) Vamn tellerin fzaries kuslar kondugu icin
basmg etkisiyle taller sarkar.
C) Tellar asmdaki  badlamtlar iy
vapilmadiZ: igin gerginlegirlar
[ Teller arzsmdaki mesafe ivi ayerlenmadiin

3. Sidagan kavamez kspafim acmak igin kavanos
ipinds =cak su bulanan biv kaba ters gentilersk
karmulor. Ba dunmn azamidakd olzylardan hansizivia
ilgilidir?

A% Buoharlasrma

) Genlegrna

B Eaymama
[y Biimilme

31, Eorv'nun amnesi szbeh kabwaltiznda berdaga
cay doldunmien bardak catlanpzto. Ebeu olula
meldifinde 1 dummm srkasdaslarma mmlstr. BEn
olayla ilgili olarak Ebru'nan arkadaglannm vaptis
vorumlzrdan hangisi va da hangileri dofrudur?

Mustafa: Bardak 1: verersk bizilroish,
Cilzen: Bardak 1= alarak zeslagmistic.

Nurcan: Cay 121 verdigi igin bizilmdsti.

A Dustafs B) Mustafz ve Giflsan
) hinstafa ve Murcan ) Giilsen ve MNurcan

32, Gimliik havarta karsmrza ckabilecsk sonmlanm
verildizi asafidsid  Gmeklerde hansi  soruman
comimminds maddenin genlesme veya hnizilme
Szellii loullaml .

A) Birbirinin igine gepmiy ki bardaf birbirinden
ayimmaks,

B} Araharn radyatiriine antifiriz kovmak

C) Kzpag1 aplmayan gigenin kapafim apnak

T hfushegz takbveyan bortwrrm mnskogs takomak:
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EK-4: Fen Bilimleri Dersine Yénelik Tutum Olcegi

FEN BILIMLERI DERSINE YONELIK TUTUM OLCEGI

Sevgili Ogrenciler.

Nuhoglu (2008) tarafindan gelistirilen bu élgek ile fen bilimlert dersine karsi tutumlarinizi
belirlemek amaglanmaktadir. Olgekte yer alan her bir madde karsisinda goriisiiniizii belirtmek
iizere “Katiliyorum, Fikrim yok ve Katilmiyorum™ olmak tizere 3 segenek vertlmistir. Her bir
maddeyi dikkatle okuduktan sonra size en uygun gelen secenegi isaretleyiniz. Katilunmiz icin
tesekkiir ederim.

Sebnem ONAL
%
= = e =
= = = =
E . | = s
= Fen Bilimleri Dersine Yonelik Tutum Maddeleri e =
z z | B =
o = - —
£ 52 |3
L = c
= o2
=
1. | Fen Bilimleri dersinden iy1 notlar alacagimm diistiniiriim.
2. | Fen Bilimleri dersinde ilging bilgiler 6grenmek bende merak
uyandinr.
3. | Okulda daha az Fen Bilimleri dersi vapmak isterdim.
4. | Zorunlu olmasam Fen Bilimleri dersine girmezdim.
5. | Fen Bilimleri ders saatinin gelmesini dort gozle beklerim.
6. | Fen Bilimleri dersini okuldaki pek ¢ok dersten daha az severim.
7. | Fen Bilimleri dersinde basarisiz oldugumu diistintir{im.
8. | Fen Bilimleri dersinde yem teknolojik gelismeler 6grenmek bende
hevecan uyandirmaz.
9 | Fen Bilimleri dersinde ver alan konulan dgrenmekte zorlanirim.

10. | Fen Bilimleri dersinde islenen konularin giinlitk hayatta bana yararli
olmas1 hosuma gider.

11. | Fen Bilimleri konularimin veni teknolojik gelismeler hakkinda bilgi
vermesi bende merak uyandirir.

12. | Fen Bilimler ile ilgili bilmedigim bir konuyu etkinlik yaparak
ogrenmek isterim.

13. | Fen Bilimleri dersinde etkinlik yapmammn sikicr oldugunu
diisiiniirim.

14. | Fen Bilimleri dersinde etkinlik vapmay1 dort gozle beklerim.

15. | Fen Bilimleri dersinde etkinlik yapmanin konular anlamak ig¢in
gerekli oldugunu diistintirim.

16. | Fen Bilimleri ile ilgili yaptiginz etkinlikleri anlamaya calismanin
zaman kaybi oldugunu diisiindirtun.

17. | Fen Bilimleri dersinde konularla ilgili etkinlik yapmanin benim i¢in
faydali oldugunu diistintiriim.

18. | Fen Bilimleri dersinde etkinlik yaparken gecen saatlerin zaman
kayb1 oldugunu diisiintiriim.

19. | Fen Bilimleri dersinde daha az etkinlik yapilmasmi isterim.

20. | Fen Bilimleri dersinde anlavamadiguim konulari etkinlik yaparak
daha kolay anlarum.
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EK-5: Fen Bilimleri Dersi Ozyeterlik Olcegi

FEN BILIMLERI DERSI OZYETERLIK OLCEGI
Sevgili 6grenciler,

Tatar ve ark; (2009) tarafindan gelistirilen bu 6lgek ile fen bilimleri dersine karst
diisiincelerinizi belirlemek amaglanmaktadir. Olgekte yer alan her bir madde karsismda
goriisiintizii belirtmek tizere “Tamamen Katiliyvorum, Katiliyorum, Kararsizim, Katilnuyorum
ve Kesinlikle Katilmiyorum”™ olmak iizere 5 secenek verilmistir. Her bir maddeyi dikkatle
okuduktan sonra size en uygun gelen secenegi isaretleyiniz. Katthmuuz i¢in tesekkiir ederim.

Sebnem ONAL
= £
- :
5 2| g g | £
E = 2 5 s =
= - . . o . . v = = = -
z Fen Bilimleri Dersi Ozyeterlik Maddeleri < = = £ 3
< S| £ = | Z 2
2 £ o N = =2
= ‘_\d =}
= = £
:
1. Fen Bilimleri dersindeki problemler beni endiselendirir.
2. Fen Bilimleri problemlerini ¢ézerken zorlanirim.
3. Fen Bilimleri dersi simavlart beni endiselendirir.
4. Fen Bilimleri dersinde arastirma 6devi almak istemem.
5. Fen Bilimleri 6devlerimi tek basima yapamam.
6. Ne kadar caba harcasam da Fen Bilimleri dersini
Ogrenemen.
7. Fen Bilimleri konularim anlamakta zorlanan arkadaslarima
vardim edebilirim.
8. Fen  Bilimleri  &gretmenimin  sordugu  sorular
cevaplayamamaktan korkarim.
9. Fen Bilimleri deneylerinde sonuca ulasamamaktan her
zaman korkanm.
10. Fen Bilimleri dersinde zorlandigimda bu zorlugun
iistesinden tek basima gelebilirim.
11. Fen Bilimleri dersinde basarili olmak i¢in gerekli becerilere
sahibim.
12. Eger secim hakkim olsayd1, Fen Bilimleri dersini 6grenmek
istemezdim.
13. Fen Bilimleri projelerini basar ile tamamlavabilirim.
14. Fen Bilimleri konulan ister zor, ister kolay olsun, bu
konular1 anlayabilecegimden eminim.
15. Zor olan Fen Bilimleri kavramlarin anlayabilecegimden
cok emin degilim.
16. Fen Bilimleri sinavlarinda basarili olacagindan eminim.
17. | Ne kadar cabalarsam cabalayayim, Fen Bilimleri
konularim 6grenemivorum.
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18. Fen Bilimleri ile ilgili etkinlikler cok zor oldugunda,
bunlar1 yapmaktan vazgegerim veya sadece kolay
kisunlari vaparum.

19. Fen Bilimleri dersinden yiiksek not alacagima inanryorum.
20. Fen Bilimlert dersinde anlatilan temel kavramlar
anlayabilecegim konusunda kendime giiveniyorum.

21. Fen Bilimleri dersinde &gretmenin anlatacagi en zor
konuyu bile anlayacagima inantyorum.

22. Fen Bilimleri dersindeki ddevleri ve smavlarn mitkemmel
vapabilecegim konusunda kendime giiveniyorum.

23. Fen Bilimleri dersinde basarili olmay1 beklivorum.

24. Eminim ki Fen Bilimleri dersinde Ggretilen tiim becerileri
ustalikla vapabilirim.

25, |Fen  Bilimler1  komulannda  verilen — gorevlen
tamamlayabilirim.

26. Fen Bilimleri konularinda kendime giivenerek calisirim.

27. Fen Bilimleri konularinda kendimi gelistirebilirim.
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EK-6: Oyun Temelli Ogrenme Uygulamalari Gériisme Formu
Sevgili Ogrenciler;

Oyun temelli 6grenmeyi esas alarak isledigimiz Fen Bilimleri dersine yonelik asagida
gorislerinizi belirteceginiz sorular verilmistir. Bununla ilgili goriisleriniz benim ig¢in
degerlidir. Yanitlayacaginiz sorular ders notu niteligi tasimamaktadir. Sorular yalnizca
yapilan arastirmada veri toplama amaciyla kullanilacaktir. Goériisleriniz ile caligmaya
katilim gosterdiginiz igin tesekkiir ederim.

Sebnem ONAL

1. Oyun temelli 6grenme ile islenen bu ders 6grenme siirecinde sana fayda sagladi

mi, yararli oldu mu? Hangi agilardan?

2. Bu derste kendini nasil buldun (basarili veya basarisiz)? Neden?

3. Oyun temelli 6grenme ile islenen bu dersi sevdin mi, ilgini ¢ekti mi? Neden?

4. Oyun temelli O0grenme ile islenen dersin eglenceli veya zevkli oldugunu

diisiiniiyor musun? Diisiinliyorsan neden?

5. Oyun temelli 6grenme ile islenen derste sikict buldugun kisimlar/yerler oldu mu?

Sence sikici buldugun kisimlar/yerler nasil olsa daha iyi olurdu veya ilgi ¢ekerdi?
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10.

11.

Oyun temelli 6grenmeyle desteklenen dersle geleneksel yontemle islenen dersi

karsilastirdiginda ne tiir farkliliklar gérdiin?

Bu ders senin i¢in zor muydu? Zor veya kolay gormene neden olan seyler

nelerdir?

Derste ne gibi zorluklarla karsilastin? Bunlarin {istesinden nasil geldin?

Ders sirasinda siif arkadaglarinla etkilesimin hakkinda neler sdylemek istersin?

Diger derslerde de oyun temelli 6grenme ile ders islenmesini ister misiniz?

Neden?

Sence fen egitimi dersindeki karmasik (anlasilmasi zor) konularin oyun temelli

ogrenme ile islenmesi 6grenme siirecini nasil etkiler?
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EK-7: “Bak Bul” Oyunu Tanitim Plam

Ovunun Adu: Bak Bul

Alam ve Diizeyi: Madde ve Degisim/S Simf

Oyun Suresi: 2-4 ders saati

Konuw/Kavramlar: -Erime, donma, kaynama, vogunlasgma
(yvogusma),  buharlasma,  siblimlesme,
kiragilasma

Amaclar/Kazamimlar: F.5.4.1.1Maddelerin 131 etkisiyle hal
degistirebilecegine yonelik yaptifi
deneylerden elde ettigs verilere dayali
¢ikarimlarda bulunur.

Stlarin her sicakiifta buhariagng fakat

belirli  sicakliita hamadign  belirtilerak

buharlagma ve kamynama arasindaki temel
fark agikianr.

Oyun Kurallar/Oyunun Oynams:

+ “Bak Bul® oyunu bir baglantisal

diigiinme, odaklanma ve

konsantrasvon becerilerini geligtiren
bir oyunudur.

Ovun 2-6 kisi ile oynamr.

8 tane resimli temel oyun kartlan 3=3

dizilisinde merkez kartin etrafina

rastgele bir sekilde yerlestirilir.

+ Ovunda ver alan yardimci kartlar ise
kanstinlarak ters gelecek sekilde
merkez kartin izerine koyulur.

+ Destenin en fistindek: kart ters
cevrilir ve oyun baslar.

+ Ovyuncular bu kart fizerinde ver alan

1garete bakarak, istenilen yamiti oyun

sahasinda bulunan 8 adet resimli
temel kartlar {izerinde bulmaya
caligir.

COvun bu sekilde devam eder.

Ovun sonunda en fazla karta sahip

olan kisi oyunun kazanam olur.

¢

i

Kullamilan Malzemeler:

Oyun kartlar, zar
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EK-8: “Bilgilerimiz Yarigsin” Oyunu Tanitim Plam

Ovunun Adu:

Bilgilerimiz Yangsm

Alam ve Diizeyi:

Madde ve Degisim /5. Suuf

Oyun Suresi:

1 ders saant

Konuw/Kavramlar: -Maddenin Avurt Edici Ozellikleri/ Erime ve
donma noktas:, kavnama noktas:
Amaclar/Kazamimlar: F5421 Yaptifn deneyler sonucunda saf

maddelerin erime, donma,  kaynama
noktalaring belirler.

Erimea, donma, kaynama noktalarmum ayirt
edici dzellikler oldugu vurgulanir.

Oyun Kurallary/Oyunun Oynanisi:

+ Bilgilerimiz Yanssin™ oyunu 3 kisi ile
oynanmaktadir.

2 oyuncu bir hakem ver almaktadir.
Ovunun  oynanma sirest 1 ders
saatidir (40 dk)

18 adet ovun kart1 bulunmaktadir.
Ovun  siirect  igerisinde  oyuncular
vaninda kagit-kalem bulundurmalidir.
Kartlar hakem tarafindan rastgele
kangtinlir ve sorular gézikmeyecek
sekilde ters cevrilir.

Kartlar iizerinde konu 1ile ilgili sorular
ver almaktadir.

Hakem ilk karti ¢evirir ve oyun baglar.
Kart iizerinde ver alan soruyu ilk dnce
kim yaparsa kartin sahibi olur.

Bu siire zarfinda hakemin gdrevi
sorunun cevabiu ilk ve dogru bulam
tespit etmektedir.

+ Kartta yer alan soruyu eger her iki
oyvuncuda bulamadiysa oyuncular
“pas” diyerek bir sonraki karta hakem
tarafindan gecme hakkina sahiptirler.
Ovun bu sekilde devam eder.

En fazla karta sahip olan kisi oyunun
kazanani olur.

¢ & F FE

L

Kullamilan Malzemeler:

18 adet ovun karts, kigit ve kalem
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1 bardak su Yarim bardak su

Sekilde 1 bardak su ve yarim
bardak su verilmistir. Buna gére;

. 1 bardak suyun kaynama noktasi
nedir?
. Yarim bardak suyun kaynama

noktasi nedir? Neden?

Zaman |0 |10 [20[30 [40 |50
(dk)

Sicakhk |25 |40 |55 (70 |70 | 80

(°€)

Saf bir kati maddenin sicaklik-zaman
tablosu verilmistir.

Bu tabloya gére:

e Maddenin erime noktasi kag °C'dir?

Madde Erime Noktas: Kaynama
0 Noktasi (°C)
A -10 55
B 25 40
c 70 120

= Tabloda A.BC maddeleri 50°C' de
hangi halde bulunur?
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EK-9: “Esini Buldum” Oyunu Tanitim Plani

Ovunun Adz: Esini Buldum
Alam ve Diizeyi: Madde ve Degigim /5. Suuf
Ovun Siiresi: 1 ders saati

Konu/Kavramlar:

-Is1, sicaklik, 151 aligverisy'Genlesme, biiziilme

Amaclar/Kazanimlar:

F3431 Is1 ve sicaklik arasindaki temel
farklan agikdar.

F3432 Sicakh@ farklh olan  smiilanm
kanstinnlmasy sonucu 151 ahisverist olduguna
yonelik denevler vaparak sonuglanm
yorumlar.

F3441 Is etlasivle maddelerin genlesip
biizillecefine vonelik denevler vaparak
denevlenin sonuglarim tartigir

F3442 Gunlik vasamdan Omekleri
genlesme ve biiziilme olaylan ile iligkilendinr.

Ovun Kurallary/Ovunun Ovnamsi:

4+ “Esini Buldum™ oyunu bir hafiza

(eslestirme) oyunudur.

Oyun 2 ser ksilik grup halinde

ovnamr. (1 grupta 2kisi olmak iizere

toplam 4 kist)

Oryunun oynanma siirest 1 ders saatidir.

(40 dk)

40 adet oyun karts bulunmaktadir.

Oryun bir zar aracilifryla baslar. Biiviik

saviyi atan grup ovuna ilk baglar.

1 grupta ik kasi ver aldifmdan kart

acma olayi sirasi le gerceklegecektr.

Kartlar tizerinde konu ile ilgili bilgiler

ve  resimler ver  almaktadir

(Bilgi-Festm wveva Bilg— Bilm

eglesmesi seklindedir)

Herhangs bar kart acildifinda onun est

va resim ya da bilgidir.

+ Ovyun bu zekilde devam eder.

+ Oyunda en fazla karth toplayan grup
ovunun kazanam olur.

- = £ & ¥

.'._

Kullanmilan Malzemeler:

40 Adet Ovun Karts, zar
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V-

wwnenene- . Maddeler arasinda

alinip verilebilen bir
enerjidir.

=

Ayse'nin vicut .........

36,5 °Cdir.

-
(

Maddelerin isi almasi
sonucu hacimlerinin
artmasing .......
denir.

/
=

RYd

Sicakliklari esit olan
maddeler arasinda isi
alisverisi gergeklesmez.

.

A8
Y4

J

R

30°C —

—f
> 30°C

Y4

Isi..... ile Slgildr.

EAN

-
-

Isi aktarimi sonucunda
cisimlerin sicakliklar 50°C" de
esitlenir.

e 2

k4

N

Isi aktarimi sonucu
cisimlerin

/
~

nda
sicakliklari 40°C’ de
esitlenir.

J
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EK-10: “Hafizana Giiven Cevabi1 Soyle” Oyunu Tamitim Plam

Ovunun Ada: Hafizana Giiven Cevaby 53yle

Alam ve Diizeyi: Madde ve Degigim /5. Sumf

Ovun Siiresi: 2-4 ders zaati

Konu/Kavramlar: -Erime. donma, kaynama yofunlagma
(yogusma), buharlagma  sGblimlegme,
kiragilagzma
-Erime ve donma noldasi, kaynama noktaz
-Is1, sicaklile, 151 aligverise
-igenlesme. biizilme

Amaclar/Kazanimlar: F354.1.1 Maddelerin 121 etkisiyle hal
degistirebilecegine yonelil: vaptii
denevlerden elde ethtigi verilere daval
cikarimlarda bulunur.

Swvilarm her sweaklifia buharlagitg fakat
belirli sicaliita komadid:  belirtilerek
buharlasma ve kmmama arasmdaki femel
Jark agiklanir.

F3421 Yaphg deneyler zonucunda saf
maddelerin  erime, donma, kaynama
noktalarim belirler.

Erime, dowma, baynama nolkialarmm ayirt
edici dzellitler oldugu vurgulanr.

F3431 Is1 ve scaklik arasindaky temel
farklar acilclar.

F3432 GSwcaklhig farklh olan sivilann
kanstirilmas: sonuen 151 aligverizi olduguna
vonelik  deneyler vaparak scnuglanm
yorumlar.

F34.41. Ia etliziyle maddelerin genlegip
biziilecefine vyonelik denevler vaparak
deneylerin sonuglarim tartigar

F3442 Ganlik vasamdan a&rneklen
genlegme ve  bizilme olaylan ile
iligkslendinir.

Oyun Kurallary/'Oyunun Ovnanisi:

+ “Hafizana Giiven Cevabi S&yle”
oyunu bir dikkat, konsantrasyomn, |
hafiza oyunuduor.

Ovyuon 4-6 kigi ile oynamr,

Oyunuen oynanma siiresi 2-4 ders
saatidir.

24 adet oyun karts bulunmalktadar
Ovyuon kartlan bir kuto icerizinde dil
bir gekilde

yerlestirilmigtir.

Ovun bir zar araciligrvla baglar.

-+ &

.,._
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Biiviik sayiy1 atan kigi oyuona ilk
baglayan kigidir.

Onyuna baglayan kigi kuto icerisinde
ver alan kartlardan rastgele bir kart
ceker. Celtifi kartin Sn viiziine
(resimli kizmi) 10-13 3 siige ile
bakar ve karti gevirir. Zar atar.
Zarda gelen say1 kag ize (1-4)
ovuncu kartin arka yiziinde yer alan
o somryu cevaplar.

Onyuncy sorulan cevaplama kismina
gectiginde karts telorar cevirip
resimlere bakarsa ovuna devam
etme haklina sahip degildir.

Soruya dogro yvamt verirse kartin
zahibi olur. Eger soruyu bilemez 1ze
kart telkrar kutuya gen atilir. Bir
sonraki oyVUncuya gecer.

Onyun bu gekilde devam eder.

En fazla karta sahip olan oyuncu
oyunun kazanam olur.

Kullamilan Malzemeler:

24 adet oyun kartt, zar lum saati
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1)Erime olayt var midir?
Varsa kag tane?

2)Kartta kag tane resim
vardir?

3)Kag tane hal degisim
olayi vardir?

4)Resimde bulunan kagigin
cinsi nedir?

\

1)Donma olayt var midir?

2)Kardan adamin
tizerinde kag tane diigme
vardir?

3)Hangi hal degigimi
olaylari vardir?

4) Verilen ok igaretinin
tizerine ne yazilmalidir?

J

\ /

1) Isi alarak gergeklesen
kag olay vardir?

2) Bu olaylarda hangi hal
degigimi olaylari vardir?

3)Resimlerde hangi iki
olayda ayni hal degisimi
vardir?

4)Resimde bulunan kabin
rengi nedir?

\.

1)Siiblimlegme olay: var
midir? Hangi olaylardir?

2)Isi vererek gerceklesen
olay var midir?

3)Eger varsa hangi
olaylardir?

4)Kartta kag tane hal
degisimi olayr vardir?

J/

an

A B

Maddelerin 1si almasi sonucu
hacimlerinin artmasina denir.

l Sicaklik termometre ile &lgulir.

\flfffﬁ

Cah

’ b CTI— - - [T ‘

50°C

W,

32°C )

j Saf bir k!;:m'\lz p
erimeye basladigi

\ﬁ \ sicakliga erime

noktasi denir.

L S

S

- ,100» oc

S

N

(
Hﬁ

Ahmet'in viicut sicakligi 37,5°Cdir.

Havanin isist 30 °C 'dir.

\ J

4

1) Kutucuklara ne
yazilmalidir?

2) B maddesinin
sicakhgi kag °C'dir?

3)A ve B maddelerinde isi
akis yénii nasil

olmalidir?

4) Mavi ok igareti ile
gosterilen ifade dogru
mudur, yanlig midir?

\_

\

J

1) Kartin sag alt késesinde
yazah sicaklik degeri
kagtir?

2) Verilen qulqr‘dan hangi
ikisi karigtirildiginda is1
aligverisi gergeklesmez?

3) Resimde gésterilen
laboratuvar malzemesinin
adi nedir?

4)Bu malzeme hangi olayi
gozlemlemek igin
geligtirilmigtir.

e A

1)Verilen grafik ne
grafigidir?

2)Verilen grafikte 3
numarali bélgede madde
hangi haldedir?

3) Resmin lzerinde verilen
say! neyi ifade
etmektedir?

4) “? " yerine hangi hal
degisimi olayi gelmektedir?

\ /

f

\. /

1) Verilen grafikte 3
numaral kisimda madde
hangi haldedir?

2) 1 numarali resimde ne
anlatilmaktadir?

3) Kartin arka plan rengi
nedir?

4) Verilen ifadelerden
hangisi dogrudur?

\_

/
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EK-11: “Cevabi1 Bende Cevabi1 Kimde” Oyunu Tamitim Plani

Ovunun Adi: Cevabi Bende Cevabi Kimde

Alani ve Diizeyi: Madde ve Defigim /3.Smmf

Ovun Siiresi: 1 ders saati

Konu/Kavramlar: -Erime, donma, kaynama, yofunlagma
{vofugma), buharlagma siiblimlegme,
karagilasma
-Erime ve donma noktasi, kavnama noktas
-I=1, micakhlk, 131 ahgverisi
-Genlesme, biiziilme

‘.im adarﬁazﬂn]m]ar: F.54.1.1Maddelerin 1m0 E:ﬂ'.'_'i.ﬁitl.-'].ﬂ' hal
degistirebilecegine yanelik vaptigl

deneylerden elde ettign wvenlers dayah
gikarmmlarda bulumur.

Swvilarm her sicakitkia buhariagtig: fakat
belirli swaklikia kaynadigr  beliritlerck
buhariagma ve kaynoma arasmdeki temel
fark agiklanr.

F5421 Yaptf deneyler sonucunda saf
maddelerm  enme, donma, kaynama
nektalanm belirler.

Erime, donma, kaynama nokialaroun ayrt
edici dzellikler oldugu vurgulanr.
F.5343.1. Is ve sicakhk arasmdakn temel
farklan aciklar.

F5432 5Swcakhm farkh olan sivilann
kangtnlmas: sonucu 151 ahgvenst olduguna
vonelik deneyler yaparak sonuglarim
F35441 Ia etikaziyle maddelerin genlegip
biizillecegme vyonelik denevler vyaparak
deneylerin sonuglanm tartigir.

F5442 Gimlik vasgamdan drneklen
genlesme wve  bilzilme olaylan 1le
ihigkilendirr.

Oyun Kurallary/'Ovunun Ovnanisi:

+ “Cevali Bende Cevabh
ovunu bir dikkat oyunudur.
Oyun 32 ki1 (tim suuf) e birhkte
oVnanir.

Oyumun oynanma siresi 1 ders
saatidir. (40 di)

32 adet ovun karti bulunmaktadir.
Kartlann st kismimnda kavram alt
kizmmda 1ze sorular yer almaktadir.
Eartlardan bir tfanesinin sag alt
kigesinde 1 yazmaktadir.
Bu karta szhip olan kizi oyuna ilk
baglayandwr (Kartlar kangtnlarak

Kimde"

& & &

rastzels bir selalde dasiblmakiadir.)
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+ Oyuna ilk basglayan kisi “ILK
KART BENDE” diversk kartinda
yer alan soruyu okumaktadir.

*

Kartta yer alan sorunun cevabinmn

oldugu kisi “CEVABI BENDE!”
diyerek cevabi soyler.

S0TUYU

Ardindan bu kig1 kartinda yer alan
okur

ve “CEVABI

KIMDE?” diyerek devam eder.

sonlanit.

32 kart bu gekilde tamamlanir. Oyun

Kullanilan Malzemeler:

32 adet Oyun kart

4 )

ISI ALTSVERIST
BENDE!

Kati bir maddenin
isi alarak sivi hale
gegmesi olayina ne

-

KAYNAMA NOKTASL
BENDE!

Cisimlerin 1s1
etkisiyle genlesmesi
deneyinde kullanilan

Y4

0°C
BENDE!
Gaz haldeki bir

maddenin 1si
vererek sivi hale

N\

BUZULME
BENDE!

Kat1 haldeki bir
maddenin 1s1 alarak
sivi hale gegmeden

gegmeye basladigi
sicaklik degerine
ne denir?

KIMDE?

J

hale gegmesi
olayina denir?

KIMDE?

denir? bir laboratuvar gegmeden direkt kati direkt gaz hale
. malzemesidir. hale gegmesi olayina gecmesi olayina ne
KIMDE? . ne denir? denir?
KIMDE? ] ]
KIMDE? KIMDE?
OLUMSUZ \ ( SU DONGBUSU sis GENLESME \
1
BENDE! BENDE BENDEI BENDE!
Maddelerin Sivi bir maddenin Maddenin kaynamaya
eriyerek sivi hale 1s1 vererek kati her  sicakhkta basladigi sicaklik

gergeklesir ve
sadece sivinin
yiizeyinde olur.

KIMDE?

degerine ne denir?

KIMDE?
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EK-12: Uygulama Fotograflar:
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OZGECMIS

Sebnem ONAL, ilkokul &grenimini Gebze Ilyasbey Ilkdgretim Okulu, ortaokul
ogrenimini Gebze Ayse Sidika Alisan ilkogretim Okulu, lise 6grenimini ise Gebze
Sarkuysan Lisesi’nde tamamladi. Eyliil 2014 tarihinde Trakya Universitesi Egitim
Fakiiltesi Fen Bilgisi Ogretmenligi programi lisans egitimine basladi. Haziran 2018
tarihinde bu programdan mezun oldu. Eyliil 2018 tarihinde ise Trakya Universitesi
Fen Bilimleri Enstitlisii Matematik ve Fen Bilgisi Egitimi Anabilim Dal1 Fen Bilgisi
Egitimi Bilim Dali’nda yiiksek lisans egitimine bagladi.
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