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TEZ CALISMASI ORIJINALLIK RAPORU

Fen Bilimleri Dersi Canlilar Diinyasi Unitesinde Egitsel Oyunlarin Kullanilmasinin
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BIiLIMSEL ETiK BEYANNAMESI
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asamalarinda bilimsel etige ve akademik kurallara 6zenle riayet edildigini, tez igindeki biitiin
bilgilerin etik davranis ve akademik kurallar ¢ercevesinde elde edilerek sunuldugunu, ayrica
tez hazirlama kurallarina uygun olarak hazirlanan bu c¢aligmada baskalarinin eserlerinden
yararlanilmasi durumunda bilimsel kurallara uygun olarak atif yapildigin1 ve bu kaynaklarin

kaynaklar listesine eklendigini beyan ederim.
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OZET

Necmettin Erbakan Universitesi, Egitim Bilimleri Enstitiisii
Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Anabilim Dali
Fen Bilgisi Egitimi Bilim Dali
Yiksek Lisans Tezi

FEN BiLIMLERi DERSi CANLILAR DUNYASI UNITESINDE EGITSEL
OYUNLARIN KULLANILMASININ 5. SINIF OGRENCILERININ AKADEMIK
BASARI VE FEN OGRENMEYE YONELIK MOTiVASYONLARINA ETKIiSi

Rabia Nur DOGAN

Bu aragtirmada, farkli egitsel oyunlar kullanilarak iglenen dersin dgrencilerin akademik basarilar1 ve fen
6grenmeye yonelik motivasyonlarina olan etkisini incelemek amaglanmistir. Bu amagla 5. sinif fen bilimleri dersi
“Canlilar Diinyas1” {initesinde fen bilimleri dersi 6gretim programina ek olarak egitsel oyun ile dgretiminin
ogrencilerin akademik basar1 ve fen 6grenmeye yonelik motivasyonlar1 {izerine etkisi aragtirilmistir.

Arastirma karma desene gore tasarlanmistir. Arastirmada nicel veriler toplanirken 6n test son test yar1
deneysel desen kullanilmigtir. Arastirma 2023-2024 egitim 6gretim yilinda Aksaray’in Eskil il¢esinde 2 kdy
okulunda 5. smifta 6grenimine devam etmekte olan 25 &grenci ile yapilmistir. K8y okullarindan biri deney
grubunu (N=12) digeri kontrol grubunu (N=13) olusturmustur. Arastirma toplam 4 hafta stirmiistiir. Aragtirmanin

nicel verileri “Canlilar Diinyas1 Akademik Basar1 Testi” ve “Fen Ogrenmeye Yonelik Motivasyon Olgegi” ile nitel
verileri ise “Goriisme Formu” ile toplanmistir.

Aragtirma sonucunda elde edilen nicel verilerin analizi SPSS programi kullanilarak yapilmigtir. Bagiml
ve bagimsiz 6rneklem t-testleri ile sonuglar karsilastirilmigtir. Nitel verilerin analiz surecinde ise icerik analizi
yontemine bagvurulmustur. Elde edilen bulgulardan ulasilan sonuglara gore egitsel oyun kullanimi sonucunda
akademik basari ve fen 6grenmeye yonelik motivasyonda deney grubunun lehine anlamli fark bulunmustur. Ayrica
deney grubundan rastgele secilen dgrencilere uygulanan goriisme formu sonucunda egitsel oyunlarin 6grencilerde
eglendirme, heyecanlandirma, mutlu etme, kalic1 6grenme, kolay anlama gibi duyussal ve biligsel 6zelliklerinde
olumlu etkileri oldugu goriilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Canlilar Diinyasi, Fen Egitimi, Egitsel Oyun, Akademik Bagsar1, Motivasyon

viii



ABSTRACT

Necmettin Erbakan University, Graduate School of Educational Sciences
Department of Mathematics and Sciences Education
Science Education Program
Master Thesis

THE EFFECT OF THE USE OF EDUCATIONAL GAMES IN THE LIVING WORLD
UNIT OF THE SCIENCE COURSE ON THE ACADEMIC SUCCESS OF 5TH
GRADE STUDENTS AND THEIR MOTIVATION TOWARDS LEARNING
SCIENCE

Rabia Nur DOGAN

In this study, it was aimed to examine the effect of the lesson taught using different educational games
on the students' academic success and motivation towards learning science. For this purpose, the effect of teaching
with educational games in addition to the science teaching program in the "Living World" unit of the 5th grade
science course on the students' academic success and motivation towards learning science was investigated.

The research was designed according to a mixed design. In the research, a pre-test post-test quasi-
experimental design was used to collect quantitative data. The research was conducted in the 2023-2024 academic
year with 25 students studying in the 5th grade in 2 village schools in Eskil district of Aksaray. One of the village
schools formed the experimental group (N=12) and the other the control group (N=13). The research lasted a total
of 4 weeks. The quantitative data of the research were collected with the "World of Living Things Academic
Achievement Test" and "Science Learning Motivation Scale", and the qualitative data were collected with the
Interview Form.

The analysis of the quantitative data obtained as a result of the research was done using the SPSS program.
The results were compared with dependent and independent sample t-tests. In the analysis process of the qualitative
data, the content analysis method was used. According to the results obtained from the obtained findings, a
significant difference was found in favor of the experimental group in academic success and motivation for
learning science as a result of the use of educational games. In addition, as a result of the interview form applied
to randomly selected students from the experimental group, it was seen that educational games had positive effects
on students' affective and cognitive characteristics such as entertaining, stimulating, making happy, permanent
learning, and easy understanding.

Keywords: Living World, Science Education, Educational Games, Academic Success, Motivation



BOLUM 1
1. GIRIS

Bu boélimde arastirmanin problem durumu, amaci, 6nemi, sayiltilari, sinirliliklar: ve

tanimlarina yer verilmistir.

1.1. Problem Durumu

Fen bilimleri dersi 6grencilere genelde zor gelmektedir. Bu durum fen bilimleri dersinde
yer alan konu ve kavramlarin soyut olmasindan kaynaklanmaktadir (Erdogan, 2007). Fen
egitiminde yer alan kavramlarin gilinliik hayattaki karsiliklarin1 gostermek, Ogrencilerin bu
kavramlar1 daha iyi anlamalarini ve hatirlamalarini saglar (Costu vd., 2007). “Canlilar Diinyas1”
tinitesinde yer alan soyut kavramlarin giinliik hayatla bagdastirilmasi ile daha kolay ve kalic

Ogrenilmesi saglanabilir.

2018 yilinda yayimlanan Fen Bilimleri Ogretim programi incelendiginde (Milli Egitim
Bakanligi [MEB], 2018) fen 6gretiminin nasil gerceklesmesi gerektigi acikca belirtilmistir.
Egitim ortamlarinda 6grenciyi merkeze alan, probleme dayali 6grenme, is birligine dayali
O0grenme, proje uygulamalar1 ve argiimantasyon gibi uygulamalarin kullanilmasi
ongoriilmiistiir. Ogrencinin dgrendikleri bilgileri anlamli ve kalic1 hale getirmeleri igin proje
tasarlamaya, model ve iiriin olusturmaya, okul dist 6grenme ortamlarma biiylk 6nem
rehberlik etmelidir (MEB, 2018). 2024 yilinda giincellenen Tiirkiye Yiizyili Maarif Modeli
(MEB, 2024) 6grenci merkezli biitiinciil egitimi temele almustir. Ogrencilerin sorgulayan,
arastiran, elestiren bireyler olmalarini ve kendi aralarinda is birligi yaparak grup ¢aligmalarinda
aktif olmalarin1 hedeflemektedir. Bunun igin derslerde farkli Ogretim yontemleri
kullanilmalidir. 5. Sinif 68rencileri yaslar1 geregi oyunlara ¢ok fazla ilgi duydugundan derslerde
egitsel oyunlar kullanilabilir (Coskun vd., 2012). Fen bilimleri dersinde kullanilan yontem ve
tekniklerden biri olan egitsel oyunlarin anlamli ve kalici 6grenmeyi saglamak i¢in énemli bir
yere sahip oldugu bilinmektedir. Egitsel oyunlar tasarlanirken G6grencilerin yas seviyesine
uygun oyunlarin segilmesi, dikkat edilmesi gereken yerlerin neler oldugu, avantajlarinin ve
dezavantajlarimin bilinmesi gerekmektedir. Yapilan bu ¢alismada bir¢ok soyut kavramin yer
aldigi “Canlilar Diinyas1” (nitesinde egitsel oyunlar kullanilarak soyut kavramlarin
somutlagtirilmas1 ve eglenilerek Ogrenilmesi hedeflenmektedir. Buradan hareketle bu

arastirmanin temel problemini, fen bilimleri dersi “Canlilar Diinyas1” iinitesinde fen bilimleri



Ogretim programi ile egitsel oyunlarin beraber uygulandigi deney grubu ile fen bilimleri
Ogretim programinin uygulandigi kontrol grubu O6grencilerinin akademik bagsar1 ve fen
O0grenmeye yonelik motivasyonlar1 arasinda anlamli bir fark var midir? Egitsel oyunun
kullanildig1 deney grubu 6grencilerinin egitsel oyun ile ilgili goriisleri nelerdir? sorulari

olusturmaktadir.

1.1.1. Alt Problemler

1. “Canlilar Diinyas1” tinitesinin 6gretiminde fen bilimleri dersi 6gretim programina
ilave olarak egitsel oyunlarin kullanildig1 deney grubundaki 6grenciler ile sadece mevcut fen
bilimleri dersi 6gretim programinin uygulandigi kontrol grubundaki 6grencilerin ABT 6n test

sonuglarinda anlamli bir fark bulunmakta midir?

2. “Canlilar Diinyas1” {initesinin 6gretiminde fen bilimleri dersi 6gretim programina
ilave olarak egitsel oyunlarin kullanildig1 deney grubundaki 6grenciler ile sadece mevcut fen
bilimleri dersi 6gretim programinin uygulandigi kontrol grubundaki 6grencilerin ABT son test

sonuglarinda anlamli bir bulunmakta midir?

3. “Canlilar Diinyas1” iinitesinin 6gretiminde sadece mevcut fen bilimleri dersi 6gretim
programinin uygulandigi kontrol grubu ogrencilerinin ABT son test ve 6n test puanlari

bakimindan anlamli fark bulunmakta midir?

4. “Canlilar Diinyas1” {initesinin 6gretiminde fen bilimleri dersi 6gretim programina
ilave olarak egitsel oyunlarin kullanildig1 deney grubundaki 6grenciler ile sadece mevcut fen
bilimleri dersi 6gretim programinin uygulandigi kontrol grubundaki 6grencilerin ABT son test

sonuglarinda anlamli bir fark var midir?

5. Deney grubunda bulunan 6grenciler ile kontrol grubunda bulunan 6grencilerinin fen
ogrenmeye yonelik motivasyon 6lgegine ait 0n test ve son test puanlar1 bakimimdan anlamli bir

farklilik var midir?

6. “Canlilar Diinyas1” {initesinin 6gretiminde fen bilimleri dersi 6gretim programina
ilave olarak egitsel oyunlarin kullanildigi deney grubu 6grencilerinin kullanilan egitsel oyunlar

hakkinda goriisleri nelerdir?



1.2. Arastirmanin Amaci
Bu arastirmanin amaci 5. sinif fen bilimleri dersi 6gretim programinda yer alan “Canlilar
Diinyas1” tinitesinde egitsel oyun kullanilmasinin 6grencilerin akademik basarilar1 ve fen

O0grenmeye yonelik motivasyonlarina etkisine incelemektir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Fen bilimleri dersinde soyut kavramlarin fazla olmasi, Ogrencilerin fen dersini
anlamakta gii¢liik cekmelerine ve derse karsi tutumlarinin olumsuz olmasina neden olmaktadir
(Onen, 2005). Kiiciik yastaki c¢ocuklarm dersleri daha dikkatli dinlemesi ve soyut olan
kavramlarin zihinde somutlastirilmasi i¢in bir¢ok yontemden yararlanilmasi gerekmektedir. Bu
yontemlerden biri de egitsel oyundur. Egitsel oyun sayesinde 6grenci derse daha istekli hale
gelir, daha kolay 6grenmesi saglanir ve derse olan 6n yargisi ortadan kaldirilabilir (Sert, 2009).
Oyun ¢ocugun saglikli iletisim kurabilen bir birey olmasini, eglenerek yasadigi g¢evreyi
tanimasini saglar (Kogyigit vd., 2007). Bireyler oyun sayesinde dnceden edindikleri bilgiler ile
yeni Ogrendikleri bilgiler arasinda baglanti kurarlar. Yeni Ogrendiklerini oyun ile
biitiinlestirerek hayal giiglerini gelistirirler (Cakmak & Elibol, 2013). Ayn1 zamanda bireyler
oyun sayesinde problem ¢ozme, elestirel diistinme, ¢cevresinde meydana gelen olaylar1 anlama,

olaylar ile ilgili tahmin tiretip ¢ikarim yapma becerilerini kazanmis olur (Kolcu, 2014).

Bu calismada “Canlilar Diinyas1” tinitesinin se¢ilme nedeni 6grencilerin konu ile ilgili
kavram yanilgilarinin daha fazla olmasi ve kavramlar1 anlamakta zorlanmalaridir. Alan yazi
incelendiginde “Canlilar Diinyas1” iinitesi ile ilgili caligmalarin az olmasi da konunun tercih
edilme sebeplerinden biridir. Fen dersinin en énemli hedeflerinden biri dgrencilere bilgileri
ezberletmeden kalic1 6grenmelerini saglamaktir (Karamustafaoglu & Aksoy, 2020). Genger ve
Karamustafaoglu (Genger & Karamustafaoglu, 2014) yaptiklar1 arastirmada “Durgun Elektrik”
konusunda egitsel oyunlarin etkisini aragtirmiglardir. Egitsel oyunlarla 6gretimin 6grenmeyi
eglenceli hale getirdigi ve bilgilerin daha kalic1 olmasini sagladigi sonucuna ulasmislardir.
Altunay (2004) ve Yurt (2007) egitsel oyunun derse olan etkisini inceledikleri ¢alismalarinda
deney grubunda bulunan 6grencilerin son testte aldiklar: puanlarin 6n testte aldiklari puanlardan
daha ytiksek oldugunu tespit etmislerdir. Caligmalarinda derslerde egitsel oyun kullaniminin
Ogrencilerin derse katilimini artirdig1 ve motivasyonlarin1 olumlu yonde etkiledigi sonucuna
ulagsmiglardir. Fen bilimleri dersinde soyut kavramlarin fazla olmasi 6grencilerin derse karsi 6n
yargili davranmalarina ve derse karsi olumsuz diislincelere sahip olmalarina Sebep

olabilmektedir. Bu nedenle konularin 6gretiminde daha eglenceli ve 6grencinin aktif oldugu



yontemler kullanilmalidir. Egitsel oyun yonteminin “Canlilar Diinyasi” {initesinde

kullanilmasinin da dgrencilerin akademik basarilarini artirdigi sdylenebilir (Celik, 2017).

1.4. Sayiltilar
Bu calismada:

e Kontrol altina alinamayan degiskenler deney ve kontrol grubunda bulunan
ogrencileri ayn1 oranda etkilemistir.

e Kapsam gegerliligi i¢in uzmanlarin goriisti yeterlidir.

1.5. Simirhliklar

Bu arastirma,;

e Aksaray ili Eskil ilgesi iki kdy okulunda 6gretimine devam eden 25 6grenci ile,
o Haftada 4 saat olmak tizere 16 ders saati ile,

e Fen bilimleri dersi 5. sinifta “Canlilar Diinyas1” iinitesi ile,

e Veri toplama arac1 “Canlilar Diinyas1 Akademik Basar1 Testi”, “Fen Ogrenmeye

~ 199

Yonelik Motivasyon Olgegi” ve “Gériisme Formu” ile smirlidir.

1.6. Tanimlar
Egitsel oyun: Ogretilen konu ve kavramlarm rahatca tekrar edildigi, baglantilar
kurularak bigimlendirildigi ve bunun yani sira eglenerek bir¢ok becerinin gelismesine olanak

saglayan bir 6gretim yontemidir (Dumlu Giler, 2011).

Tutum: Bir kiginin ele alinan bir nesneye, duruma kars1 gosterdigi olumlu veya olumsuz

tavri olarak kabul edilmektedir (Turanli vd., 2008).

Goriisme Formu: Arastirmaya katilan kisilerin bir konu veya durum hakkinda duygu ve

diisiincelerinin anlagildig etkinliktir (Karatas, 2017).



BOLUM 2
2. ALAN YAZIN

2.1. Fen Bilimleri Egitimi
2.1.1. Fen Egitiminin Amaci ve Onemi

Fen bilimleri, fizik, kimya ve biyoloji gibi temel bilim dallarinin bir araya gelmesiyle
olusmus onemli bir dal olmakla beraber, ¢evremizde var olan canli cansiz biitiin varliklarda

gerceklesmis ve gerceklesmesi muhtemel tiim olasi olaylar1 bir cercevede agiklamaya calisan
bir bilim dalidir (Akdas, 2014). Bir baska soyleyisle fen bilimleri dogay1 ve diizenini anlamaktir
(Ince, 2021).

Bilgi ¢agimmin yasandigi su zaman diliminde bir toplumun gelismesi ve yasam
seviyesinin yiikselmesi, fen bilimlerindeki gelismelere baglidir. Fen bilimlerinin gelismesinde
en 6nemli sart ise biitiin egitim diizeylerinde, ilkdgretimden yiiksek 6gretim diizeyine kadar her
basamakta kaliteli bir fen egitimi uygulamaktir. ilerde fen bilimleri alanlarinda ¢alisacak ve bu
alanda bir¢ok basariya imza atacak Ogrencilerin yetistirilmesi ancak kaliteli bir egitim ile

saglanabilir (Yildirim, 2009).

Fen bilimi, bilginin dogasin1 kavramayi, dogay1 anlamay1 ve yeni bilgiler iiretmeyi
kapsayan bir siirectir. Fen bilimleri egitimi ise ¢ocuklarin gelisim diizeyleri dikkate alinarak
secilen yontem ve teknikler ile giinliik hayatinda meydana gelen olaylari anlamasi ig¢in yol
gostermektir. Fen bilimleri egitimi ¢cocuklarin farkli diisiinme becerilerini gelistirir. Ornegin
yaratici diistinme ve mantik yiirlitme becerileri gelisirken ayn1 zamanda ¢ocuklar ¢evresindeki
karsilastig1 problemler {izerine ¢oziim tiretir. Fen bilimleri egitiminin; arastirmaci ruhlu bireyler
yetistirmek, bilgi tiretmek ve modern teknoloji ¢agimiza ayak uydurabilmeyi saglamak gibi

birgok amaci vardir (Hanger vd., 2003).

Fen egitimi; 6grencilerin ilgi ve ihtiyaglari, ¢evre imkanlari, gelisim diizeyleri gibi
ozellikler dikkate alinarak uygun metot ve tekniklerle yapilmasi gereken, somut bir egitimdir
(Aydin, 2007). Fen egitiminin etkili ve kalict olmas1 i¢in 6grencileri ezbere yonlendirmek
yerine, kavramlar1 anlamli bir sekilde 6grenmesini saglamak gerekir. Eger anlamli 6grenme
saglanmazsa 6grenci ezberledigi kelimeleri, bilgileri zihnin de uzun siire tutamaz ve 6grendigi
yeni kavramlar 6grencilerin zihninde tam anlamiyla oturmaz. Anlamli 6§renme, 6grenilen yeni

bilgilerin var olan onceki 6grendikleri ile iligkilendirmesi ve yeniden yapilandirilmasi ile



saglanir. Fen 6gretiminin nihai hedefi, etkili ve kalict fen dgretimi ve anlamli 6grenme ile

Ogrenci basarilarini arttirmak olmalidir (Kurt, 2006).

Ogrenciler hayatlarinda karsilastiklar1 olgular1 fen bilimleri ile iliskilendirerek ve

hayatindaki feni kesfederek kalic1 ve anlamli 6grenmeyi saglayabilirler (Boyraz, 2015).

Taber (2017) fen bilimlerinin neden okullarda 6gretilmesi gerektigini su sekilde

stralamustir:

e Gelecekteki bilim insanlarii, miihendisleri, teknoloji ile yakindan ilgilenen
meslek dallarmi kisacasi fen bilimlerinin gerektigi bir¢ok meslek dalinda
calisacak bireyleri yetistirmek i¢in fen bilimleri mutlaka gereklidir.

e Fen bilimleri modern kiiltiiriin bir parcasi oldugu i¢in gereklidir.

e Modern teknolojiye sahip, gelismis iilkelerde vatandasglik i¢in fen bilimleri

vazgecilmez bir daldir.

Ogrencilerin anlamli ve kalic1 6grenmeyi saglamalari, derslere daha istekli katilmalar
icin kullanilan yontemlerinden biri de egitsel oyunlardir. Egitsel oyun yonteminde 6grenci
derse aktif bir sekilde katilmaktadir. Fen bilimleri dersinde egitsel oyun kullanilacagi zaman
egitsel oyunun ne demek oldugu, yararlar1 ve teknik uygulanirken nelere dikkat edilmesi

gerektigi 6nceden arastirilmalidir (Candan Tosun, 2022).

2.2. Fen Ogretimi
2.2.1. Fen Ogretiminde Ogretmenin Gorevi

Cagdas egitimin en 6nemli faktori aktif 6grenmedir (Alici, 2016). Yapilan ¢alismalara
gore fen 6gretiminde 6gretmen aktif 6grenmeyi ne kadar ¢ok kullanirsa o kadar etkili 6grenme
gerceklesir. Oyun yontemi de d6grenciyi aktif hale getirerek 6grencinin 6gretimini kolaylagtiran

yontemlerden biridir.

Aksu (2005) 6grencinin derse aktif bir sekilde katilmasmin 6grencinin derse karsi
olumlu tutum gelistirdigini sdylemektedir. Fen 6gretiminde asil amag, bireylerin fen okur yazari
olmalarim1 saglamaktir. Boylelikle bireyler; giinlilk yagsamda karsilastigi sorunlara bilimsel
¢Oziim tretebilen, dogada gerceklesen olaylar1 analiz edebilen, bilgiye hizli bir sekilde

ulasabilen bireyler olurlar (Eroglu, 2006).



Egitsel oyun fen bilimleri dersi i¢in kullanilan ¢ok onemli ydntemlerden biridir.
Ogretmenler konularmn  dgretimini  yapmadan ©6nce egitsel oyunlarin planlamasini
yapmaktadirlar. Ogrencilere rehberlik ederek onlar1 ydnlendirir ve kullanilan teknigin amacina

hizmet etmesini saglarlar (Yildirim vd., 2023).

Ogrencilerin fen dersine karsi olumlu tutum gelistirmesinde veya derse olan
tutumlarinda degisiklik olmasinda &gretmen ve dgrenciler cok énemli etkiye sahiptir (Ozkan
vd., 2020). Fen bilimleri dersi ile 6gretmenler, dgrencileri sadece sinavlara hazirlamamali
glinliilk hayatinda karsisina ¢ikan sorunlara ¢6ziim iiretebilecek sekilde yetistirmelidir

(D6nmez, 2017).

2.3. Oyun
2.3.1. Oyun nedir?

Aymen (2018) oyunu biitiin insanlarin eglenceli vakit gegirdigi, belirli kurallar1 olan,
bireylerin gelisimine katki saglayici, 6grenmeyi kolaylastiran bireysel veya grup halinde
yapilan etkinlik olarak tanimlamistir. Oyun, ¢cocuklar i¢in sadece eglendikleri bir ara¢ degil ayn
zamanda onlarin 6grenmelerine katki saglayan bir davranis olarak da tanimlanmaktadir (Kaya
& Elgin, 2015). Oyun, mekanik olmayan akil dis1 bir harekettir. Bireyde dogdugu andan
itibaren yiiklenen, kisiyi tatmin eden oyun eylemi hayatimizin ¢ogunu etkilemektedir. Oyun
icin hazir bulunusluk gereklidir ve oyuna istekli katilinir. Boylece kisinin daha rahat hareket
etmesi saglanir (Tekerek, 2006). Ozetle oyun, belirli kurallar ¢ergevesinde, ¢ocuklarin dzgiir
olmasini ve kendini ifade etmesini saglayan, ¢cocuklarin akranlariyla iletisim becerisini daha iyi
hale getiren, dogay1 kesfetmesini saglayan, bedensel ve ruhsal olarak pozitif yonde gelismesini

saglayan ayn1 zamanda ¢ocuga zevk veren bir etkinliktir (Can, 2017).

2.3.2. Oyunun Onemi

Cocuklar oyun sayesinde bircok duygu ve davranis kazanir. Ornegin arkadaslariyla is
birligi yapmayi, kazanma ve kaybetme duygusunu, oyun oynamak i¢in kurallarin olmasi
gerektigini oyun sayesinde 6grenir. Cocuklar oyun oynarken birbirlerinin fikirlerine saygili
davranmay1 6grendiginden ileride toplumsal kurallara saygi duyan ve kurallara uyan bir birey
haline gelir (Blylkuygur, 2018). Oyun kisinin kendi 6grenme hizina uygun olarak bilgiyi
almasina ve bellege depolamasina olanak saglar (Pehlivan, 2016). Goriildiigi gibi oyun

¢ocugun gelisimi ve egitiminde tercih edilmesi gereken bir faktor degil zorunluluktur (Ceken,
2022).



2.3.3. Oyunun Ozellikleri
Cocugun bulundugu yakin ve uzak g¢evresi hakkinda bilgi edinmesine yardimci olan

oyun etkinliklerinin iginde bulundurdugu 6zelliklere asagida yer verilmistir;

1. Oyunlar acik uclu 6grenmeyi igerir. Ogrencileri dogru cevaba ydnlendirmez.

2. Oyun var olan bilgilerin ezberlenmesinden daha ¢ok, yeni fikirler Gretmeye olanak
saglamalidir.

3. Oynanan oyunlar aslinda karmasiktir.

4. Oyunlar ayrintihi ve kiigiik seyler tizerinde degil, biyilik fikirler iizerinde
yogunlagmalidir.

5. Cocuklar aktif olduklar1 zaman Ogrenirler. Birbirleri ile iletisi hallinde olup
fikirlerini paylasirlar, konu ile ilgili tahmin yurutlrler, eglenirler ve heyecanlanirlar.

6. Cocuklar 6grenirken bulunduklar1 gruplarda is birligi i¢cinde calisirlar. Rekabet¢i
olmak yerine grup icinde isbirlik¢i ¢aligma vurgusu yapilir.

7. Ogrenciler kendi 6grenmelerinden sorumludur (Wasserman, Akt. Pehlivan, 2005).

Egitsel oyunun 6zelliklerini su sekilde de siralayabiliriz:

e Kurallar dahilinde 6grenciye 6zgiir bir alan birakmalidir.

e Egitsel oyunlar 6grenmeye yardimci olmalidir.

e Konunun 6gretilme asamasinda farkli 6gretim teknigi olarak kullanilir.

e Ogrencinin konuyu 6grenirken ayn1 zamanda eglenmesini ve zevk almasini da
saglar.

e Konu kavramlarmin pekistirilmesini ve 6grenilen konularin tekrar edilmesini
saglar.

e Onceden tespit edilen kazanimlarin kazandirilmasina yardimet olur.

e Eksik veya yanlis 6grenmeleri diizeltmek icin de tercih edilir.

e Egitsel oyunlar 6grencilerin dikkatini ¢ektigi icin 6grendiklerini zihninde daha
uzun stire muhafaza etmesinde etkilidir.

e Ogrencilerin elestirel, yaratici diisiinme vb. farkli diisiinmelerine olanak saglar

(Zengin, 2018).

Egitimin bir par¢asi olan oyunun oOzellikleri Dagbasi’na (2007) gore de soyle

stralanmigtir:

¢ Oyunlar yaratici, dinamik ve esnek bir ortamdir.
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e Oyunun kurallar1 degisebilir ancak oyunu oynayanlarin bunu kabullenmesi
gerekir.

e Oyun oynanirken aktif olmak gerekmektedir.

e Oyunun, oyuna katilan kisiler {izerine olumlu etkisi olur.

¢ Oyunun oynandig1 ortam, oyunun seviyesini ve kalitesini belirler.

e Oyunda oyuna katilan kisiler, davraniglar1 ve arag geregler 6nemlidir.

e Arastirma ve deney igerir.

e Zihni ve bedeni aktif hale getirir.

¢ Opyun farkli insanlarla oynandiginda sosyal kaynagmay arttirir.

e Oyun bazen cok dikkat gerektirebilir.

e Oyun her zaman beyni uyaran ve ilgisini ¢eken bir aragtir.

e Oyun yaraticiligi, empati duygusunu, 6z giiveni ve liretimi gelistirir.

e Oyun sayesinde kisiler paylasmayi, hosgoriiyii, kurallara uymayi, arastirmayi,
sorumluluk almay1, karar vermeyi ve verdigi kararlarin sonucuna katlanmay1

ogrenir (Dagbasi, 2007).

2.3.4. Oyunun Egitimdeki Yeri

Seving’e (2009) gore sinifta kullanacagimiz oyunlarda su 6zelliklere dikkat etmeliyiz;

e Hedef davranis1 kazandiracak nitelikte midir?

e Ogrencilerin yasina, cinsiyetine ve gelisim dzelliklerine uygun mudur?
e Zaman yeterli midir?

e Ogrenciler igin anlasilabilir ve uygulanabilir 6zellikte midir?

e Giivenlik dnlemleri almay1 gerektirir mi?

e Ogrencilerin 6grenirken zevk almasini ve eglenmesini saglamakta midir?

Egitsel oyunlar uygulanirken kurallar 6grencilerin anlayabilecegi sekilde olmali ve
ogretmenin kurallart en ince detayina kadar anlatmasi beklenmektedir. Konunun 0zelliklerine
gore planlanan oyunlarla dersler ilging, 6gretici ve neseli bir hale doniistiiriilebilir. Ayni
zamanda egitsel oyunlar, dgrencilerin yasamindan ve c¢evresinden de segilebilir. Boylece
ogrenciler hem eglenir hem dgrenirler (Gurses vd., 2003). Ogretmenler 6gretilmesi gereken
konu ve kavramlarin Ogretilmesi siirecinde egitsel oyunlar1 kullanarak Ogrencilerin kendi

kendine 6grenmesini saglayabilirler (Cangir, 2008).



Gozalan’a (2013) gore oyunla egitim, ¢ocuklarin ulagmak istedikleri kazanimlara
ulagabilmesi i¢in yapilan etkinliklerin oyun kullanilarak ¢ocuklara fark ettirilmeden
yaptirilmasidir. Beyhan ve Tural (2007) Ogretmenlerin hazir oyun tercih etmek yerine

Ogrencilerin ilgi ve ihtiyacina gore kendinin oyun tasarlamasi gerektigini vurgulamstir.

Oyunlarin egitimde kullanilmasi oyun temelli 6grenme ve oyun destekli 6gretim olarak
iki farkli sekilde karsimiza ¢ikmaktadir. Ogretim siirecinde 6grenmenin gerceklesmesiyle
birlikte olusan ¢iktilarin meydana gelmesinde oynanan egitsel oyunun 6zellikleriyle 6gretilecek
konu ve kavramlarin olusturdugu oyun dongiisiine oyun temelli 6gretim denilmektedir

(Akkaya, 2018).

2.3.5. Oyunun Cocugun Gelisimine Etkisi

Oyunlar ¢ocuklarin fiziksel, zihinsel, dil, psikolojik ve sosyal gelisimine katki saglar.
Fakat biitlin oyunlar egitici degildir. Egitsel oyunlarim en o6nemli 6zelli§i yani normal
oyunlardan farki ¢ocugun gelisimine katki saglamasidir. Cocugun zihinsel, biligsel ve dil
gelisimine katki sagladigi takdirde egitsel oyunlar amacina hizmet etmis olur (Can, 2017).
Derslerde egitsel oyunlarin kullanilmasi dersleri daha eglenceli ve keyifli yaptigi gibi,

ogrencilerin yaraticiligini da artirmaktadir (Nur, 2019).

Egitimde amag 6grencilere sadece bilgi vererek biligsel 6grenme alanlarini daha iyi hale
getirmek degil, bunun yaninda duyussal dgrenme alanlarini da gelistirmektir. Ogrencilerin
egitim ortamlar1 ve 6grenmeye karsi daha olumlu tutum edinmesini saglayabilmek i¢in egitsel
oyunlar kullanilabilir. Boylece oynayanin eglenerek ve kazanma arzusu ile istenilen hedeflere
ulasilmasi saglanacaktir (Eskil, 2023). Ayrica, ¢ocuklar oyun sayesinde arkadaslari ile
yardimlagsmayi, kendine giivenmeyi, hosgoriilii olmay1, karar vermeyi de &grenir. Boylece

gelecekteki hayatinda kisiligini etkileyecek giizel 6zellikler kazanmis olur (Pehlivan, 2016).

Oyun ¢ocugun saglikli iletisim kurabilen bir birey olmasini, eglenerek yasadigi ¢cevreyi
tanmimasini saglar (Kogyigit vd., 2007). Bireyler oyun sayesinde énceden edindikleri bilgiler ile
yeni Ogrendikleri bilgiler arasinda baglanti kurarlar. Yeni Ogrendiklerini oyun ile
biitiinlestirerek hayal giiglerini gelistirirler (Cakmak & Elibol, 2013). Ayni1 zamanda bireyler
oyun sayesinde problem ¢ozme, elestirel diisiinme, ¢cevresinde meydana gelen olaylar1 anlama,
olaylar ile ilgili tahmin tiretip ¢ikarim yapma becerileri kazanmis olur (Kolcu, 2014). Cocugun

oyun oynamasi dil gelisimine de biiyiik dl¢lide katki saglar. Oyun oynarken etrafindaki canli
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ve cansiz varliklarin isimlerini de 6grenmis olur, 6grenmis oldugu kelimelerin sayisi artar. Ayni

zamanda ¢evresindeki insanlarla olumlu iletisim kurmay1 da 6grenmis olur (Celik, 2017).

2.4. Egitsel Oyun
2.4.1. Egitsel Oyunun Genel Ozellikleri

Dumlu Guler’e (2011) gore egitsel oyun, konu ve kavramlar arasinda baglantilarin
kuruldugu 6grenilen bilgilerin tekrar edildigi ve eglenerek birgok becerinin daha iyi olmasina
katk1 saglayan bir yontemdir. Demirel (2020) ise egitsel oyunlar1 bilgilerin tekrar edilmesini
saglayan, cocuklarin 6grendikleri bilgilerin pekistirilmesine yardimci olan bir yontem olarak
tanimlamugtir. Pehlivan (2023) egitsel oyunlarin, konularin eglenceli bir sekilde 6gretilmesine
yardimer oldugunu soylemistir. Egitsel oyunlar1 ise bilgilerin daha rahat bir ortamda

tekrarlanmasini ve kalic1 olmasini saglayan 6gretim yontemidir diye tanimlamistir.

Egitsel oyunlar, zor anlasilan konularin algilanabilecek hale getirilmesinde etkilidir.
Boylece daha etkili ve verimli 6gretim alani olusturulur ve 6grenilen bilginin hem eglenceli
hem de kalict olmas1 saglanir. Derslere karsi isteksiz olan 6grenciler de egitsel oyunlarin

kullanildig1 derslerde daha etkin katilim saglayabilirler (Karamustafaoglu & Aksoy, 2020).

Oyunun Plani
Oyunun -
Oyunun Sec¢imi
Uygulanmast
Oyunun
Kurallarinin Oyunun Tanitimi
Agiklanmasi

Sekil 1.1. Egitsel oyunlarm hazirlanma agamalar1 (Korkmaz, 2018, s. 34).

Egitsel oyun hazirlama siirecinde g6z oniinde bulundurulmas: gerekenleri Korkmaz

(2018, s. 34) yukaridaki gibi semalastirmistir. Buna gore bu asamalar;
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Oyunun Planlanmasi; oyun planlanirken 6grenci sayisi, yeterlilik kapasitesi, kiiltiir,

ders suresi, dgretilecek kazanimlar ve sinifin diizeni planlanmalidir.

Oyunun Se¢imi; oyunda amag sadece eglenmek olmamali, kardeslik i¢inde bir yarisma
olmali, biitiin o6grencilerin katilimi1 saglanmali, G68rencilere O0grenme, uygulama firsati

taninmali, ¢cok kural olup 6grenciler kurallara takili kalmamalidir.

Oyunun Tanitilmasi; oyunun dgrencilerin dikkatini ¢ekecek bir ismi olmali, psikolojik

olarak oyuna istekli olmalar1 saglanmalidir.

Oyun Kurallarimmn Aciklanmasi; oyunda yapilacak adimlar agiklandiktan sonra
oyunun biitiin 6grenciler tarafindan anlagildigindan emin olduktan sonra ilk olarak goniillii
ogrencilerden ebe, baskan se¢ilmelidir. Oyun oynamak istemeyen 6grencilere farkli gorevler

verilerek oyun i¢in istekli olmalar1 ve aktif katilmalar1 saglanmalidir.

Oyunun Uygulanmasi; Oyuna tiim o6grenciler katilmali ve oyun oynanmadan once
mutlaka denemesi yapilmalidir. Oyun kurallarima dikkat edilmeli, Ggrencilerin
motivasyonlarini artirmak i¢in alkis gibi seving gosterilerine izin verilmelidir. Oyuna katilan
ogrencilerin sayis1 fazla ise denk gruplara ayrilabilir. Ogrenciler i¢in rahat bir oyun ortami
saglayabilmek ve 6grencilerin oyundan sikilmamasi i¢in arkadas ortami desteklenmelidir

(Korkmaz, 2018).

2.4.2. Egitsel Oyunlarin Kullanmilmasinda Ogretmenin Rolii

Ogrencinin motivasyonunu saglamak dgretmenler icin her zaman kolay olmamaktadir.
Ogrencinin derse olan ilgisini artirmak i¢in kullanilan ydntemlerden biri de oyundur. Ogrenciyi
eglendiren, heyecanlandiran ayn1 zamanda dogal yollarla 6gretimini de saglayan bir yontemdir.

Eglenerek 6grenmesini saglayan bir etkinliktir (Sustizer, 2006).

Ogretmen kullandig1 yontem ve tekniklerle her grencinin oyunun ¢ok 6nemli bir
parcast oldugu izlenimini vermeli ve rekabetli oyunlarda 6grencilerin biitiin yeteneklerini
ortaya koymasi igin onlar1 cesaretlendirmelidir (Engin vd., 2004). Ozen¢ (2007) oyun

Ogretiminde 6gretmenin dikkat etmesi gereken noktalari sdyle siralamistir:

e Oyun planinin olusturulmasi gerekmektedir.

¢ Oyun dgrencilere anlatilmadan 6nce tiim yonleriyle iyice dgrenilmelidir.
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¢ Oyuna baslamadan 6nce, kullanilacak tiim malzemeler hazir bulundurulmali ve
ogrencilere tanitilmalhidir.

¢ Oyuna baslamadan 6nce 6grenciler, oyunun gerektirdigi bir diizene alinir.

¢ Oyunun ismi ve oyun esnasinda uyulmasi gereken kurallar o6grencilere
anlatilmalidir. Oyunun ilerleyen boliimleri i¢in uyulmasi gereken kurallar yeri
geldiginde agiklanmalidir.

e Oyunun tanitimi yapildiktan sonra anlasilmayan bir kisim veya kural varsa
tekrar anlatilmalidir.

¢ Oyunun sekil ile anlatilmas1 gerekirse sekil ile anlatilmalidir.

e Oyunda avantaj saglayabilecekleri kisimlar &grencilere oyunun basinda
soylenmelidir.

e Oyun ile ilgili gereksiz agiklama ve sorularla zaman kaybedilmemelidir.

e Oyunda varsa avantaj saglayabilecek noktalar sdylenmelidir.

¢ Oyunda istenilen amaca etkili bir sekilde ulagabilmek ve gilizel verim alabilmek
i¢in 1yi bir oyun 6gretimin sart oldugu unutulmamalidir.

¢ Oyunun tanitimu giizel bir sekilde yapildiktan sonra yonetiminin de iyi yapilmasi

cok onemlidir.

Egitsel oyun yontemi kullanilarak dersler eglenceli hale getirilerek 6grencilerin derse

olan istek ve ilgisi artabilir (Glrbuz vd., 2017).

2.4.3. Egitsel Oyunlarin Sinirhihigi

Coskun’a gore (2012) egitsel oyunlar diger yontemlere gore daha fazla hayal giicii,
yaraticilik ve sentez giicli istediginden uzmanlik gerektirebilir. Oyunda rekabet ortami
olusabilir, oyun amaciin disina ¢ikabilir. Yavas 0grenen Ogrencilerde yarisma diisiincesi

olusarak 6grencilerin 6grenmelerini olumsuz etkileyebilir.
Coskun’a (2012) gore egitsel oyunlarin sinirliliklarini sdyle siralayabiliriz;

e Egitsel oyun Onceden hazirlik gerektirdigi icin Ogretmene fazladan yiikiimliilik
gerektirebilir.

e Planlamasi iyi yapilmadigi takdirde uygulanirken problemler ¢ikabilir, dersin siiresi
yetmeyebilir.

e Ogprencilerden bazilar1 oyunu anlamayabilir.

e Biitiin 6grencilerin ilgisini cekmeyebilir.
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e Ogrencilerin diizeyine uygun hazirlanmadigi zaman amacina ulagmayabilir.

e Oprencilerin arasinda ¢ekingen olanlar oyuna dahil olmak istemeyebilir.

e Kalabalik siniflarda uygulanmasi zor olabilir, ayn1 zamanda maliyeti ¢ok olabilir.
¢ Biitiin konularin 6gretiminde egitsel oyun kullanim1 uygun olmayabilir.

¢ Oyunun ne 6grettigini 6l¢mek i¢in 6l¢iit olusturmak zor olabilir.

Pehlivan ( 2005) ise egitsel oyunlari sinirliliklarini su sekilde ifade etmistir:

e Her 6grencinin 6grenme sekli farklidir.

e Daha fazla zamana ihtiyac olabilir.

e Egitsel oyun i¢cin gerekli malzemelerin bulunmasi zor olabilir.

e Malzemeler ekonomik olarak pahali olabilir.

e Grup ile oynanan oyunlarda bireysel degerlendirme zor olabilir.

e Ayni 6grenciler ile tekrar ayni oyun oynanmayabilir.

2.4.4. Egitsel Oyunlarin Avantajlar
Yapilan g¢aligmalarda egitsel oyunlarin bircok faydasinin oldugu tespit edilmistir.

Bunlardan bazilarini soyle siralayabiliriz;

e Egitsel oyunlar soyut kavramlar1 somutlastirarak 6gretim kazanimlarinin kalict bir

sekilde 6grenilmesini saglar (Aksoy, 2014).

e [Egitsel oyunlar Ogrencilerin biligsel, sosyal, bireysel, bedensel ve duygusal
ozelliklerinin gelismesine katki saglar (Tural, 2005).

e Ogrenme siirecinde bilgilerin dzetlenmesinde ve sentezlenmesinde kullanilabilir
(Gedik, 2012).

e Oyun sadece ¢ocugun eglenmesini saglamayip ayni zamanda bilissel, duygusal,
sosyal ve dil gelisimi icin biiyiik 6l¢iide katki saglamaktadir (Cangir, 2008).

e Ogretim siirecinde smnifta bulunan tiim 6grenciler aktif katilim saglayacag: icin
cagdas Ogretim yoOntemlerinde oldugu gibi 6grenci merkezli bir ders isleyisi
gerceklesir (Tural, 2005).

e Bilgileri gergege dayali olarak 6grenmeye imkan taniyarak bilgilerin daha kolay
hatirda kalmasina yardimci olur (Gedik, 2012).

2.4.4. Egitsel Oyunlarin Dezavantajlar:

Egitsel oyunun dezavantajlari ise sdyle siralayabiliriz;
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e Egitsel oyunlar ders Oncesi hazirlik gerektirdigi icin Ogretmenin daha fazla

sorumluluk almasi gerekebilir (Coskun, 2012).

e [Egitsel oyunlarin 6gretim siirecinde kullanilmasi durumunda dersin siiresi yetersiz
kalabilir (Bayirtepe & Tuziin, 2007).

e Egitsel oyunlar kalabalik siniflarda oynatilirken zorluk olabilmektedir (Coskun,

2012).

e Zaman ve maliyet olarak tasarruflu olmayabilir (Eltem, 2018).

e Her yas diizeyine kendi yas grubuna uygun farkli egitsel oyunlarin hazirlanmasi
gerekmektedir (Ocak, 2013).

2.4.4. Egitsel Oyunlar ile flgili Yapilan Calismalar

Arslan, 2021; Serdaroglu, 2019; Elbahan, 2023; Tayfur, 2019; Yildiz vd., 2016;
Bayat vd., 2014; Rouse, 2013; Liu & Chen, 2013; Coskun vd., 2012; Sasmaz Oren
& Erduran Avel, 2004; Kocabatmaz & Saragoglu, 2024; Gozel & Toptas, 2023;
AKinsola & Ani )| 2007; Altinbulak vd., 2006; Hanbaba & Bektas, 2011;
Papastergiou, 2009; Chuang & Chen, 2007; Rastegarpour & Marashi, 2012;
Lewis vd., 2005

Serdaroglu, 2019; Atay, 2018;
Kocabatmaz & Saragoglu, 2024;
Akmsola & Animasahun, 2007,
Eskil, 2023

N

Atay, 2018; Gozel & Toptas,
2023; Altinbulak vd., 2006

Goriislerinin
olumlu y6nde

Sekil 2.1. Egitsel oyunlar ile ilgili caligmalara genel bakis.

oldugu sonucuna
ulasilmstir.

Yenice vd., 2019; Tayfur, 2019;
Yildiz vd., 2016; Rouse, 2013; Liu
& Chen, 2013; Papastergiou,
2009; Dempsey vd., 2002; Hong &
Masood, 2014

Demirezen, 2024; Arslan,
2021; Tayfur, 2019; Ozata,
2019; Ozek, 2024; Bakar vd.,
2008; Sahhiiseyinogh, 2007

Demirezen (2024) fen bilimleri dersi sindirim sistemi konusunda egitsel 6gretimin

kullaniminin  6grencilerin  diislincelerine olan etkisini arastirmak icin nitel arastirma

yontemlerinden biri olan eylem arastirmasini kullanmistir. 20 6grenci ile yaptigi calismada

egitsel oyunla 6grencilerin derse aktif bir sekilde katilim saglamalarin1 hem eglenmelerini hem

de kalici Ogrenmelerini amacglamigtir. Verileri yar1 yapilandirmis ol¢ek ile toplamstir.
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Ogrenciler sindirim sistemi konusunu &grenmede daha istekli olduklarma dair olumlu goriisler
bildirmislerdir. Yapilan bu arastirmada egitsel oyun kullaniminin 6grencilerin derse olan

motivasyonlarini artirdig1 ve kalic1 6grenmeyi sagladigi sonucuna ulasilmstir.

Ozek (2024) “5. siif Ogrencilerinin Sosyal Bilgiler Dersinde Egitsel Oyunlarla
Ekonomi Okuryazarligi Deneyimleri” isimli ¢aligmasini 2022-2023 yilinda toplam 37
Ogrencinin katilimi ile gergeklestirmistir. Elde edilen verilerden egitsel oyunlar ile 6gretimin
ogrencilerin sosyal bilgiler dersinde ekonomi okuryazarligi becerilerini gelistirdigi sonucuna

ulasilmstir.

Akar Ince (2024) “Matematik Egitiminde Egitsel Oyun Kullanimina Yonelik
Calismalarin ve Egitsel Oyun Tiirlerinin Sistematik Derleme Yontemi ile incelenmesi” adli
caligmasinda 2007-2023 yilar arasinda toplam 91 makale incelemistir. Veri toplama yontemi
olarak dokiiman analizini kullanmistir. Incelenen makalelerden elde edilen veriler igerik analizi
ile degerlendirilmistir. Matematik Ogretiminde egitsel oyun kullanimmin G&grencilerin

akademik bagarilarini ve derse olan motivasyonlarini artirdig1 sonucuna ulasilmistir.

Kocabatmaz ve Saragoglu (2024) yaptiklar1 ¢alismada ilkogretim matematik dersinde
dijital egitsel oyunlarin kullaniminin 6grencilerin basar1 ve tutumlarina etkisini incelemislerdir.
Calisma grubunu bir devlet okulunda 3. simifta 6grenimine devam eden 48 Ggrenci
olusturmustur. Yar1 deneysel desen yontemini kullandiklari ¢alismalarinda verileri “Matematik
Basar1 Testi” ve “Matematik Dersi Tutum Olgegi” ile toplayip bagimli-bagimsiz t testi ile analiz
etmiglerdir. Calisma sonucunda uygulanan egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik basar1 ve

matematik dersine olan tutumlarinda etkili oldugu sonucuna ulasilmistir.

Eskil (2023) “Egitsel Oyunlarin Ortaokul Ogrencilerinin Beden Egitimi ve Spor Dersine
Kars1 Tutumlarina ve Motor Becerileri Uzerine Etkisinin Incelenmesi” isimli ¢alismasini 2022-
2023 egitim 6gretim yilinda Ankara ilinde toplam 263 6grenci ile gerceklestirmistir. Caligsma
12 hafta stirmiistiir. Calisma sonucunda egitsel oyunlarin deney grubunun lehine anlamli bir

fark yarattig1 saptanmigtir.

Elbahan (2023) yaptigi ¢alismada 5. siif 6grencilerine fen bilimleri dersinde bilimsel
hikaye destekli egitsel oyunun Ogrencilerin akademik basarisina ve bilgilerin kaliciligina
etkisini arastirmistir. Ogrencilerin akademik basarilarinin ve anlatilan bilgilerin kaliciliginin

deney grubunda yer alan 6grencilerin lehine anlamli bir fark oldugu bulunmustur.
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Gozel ve Toptas (2023) “Tirkiye'de 2004-2022 Yillar1 Arasinda ilkokul Matematik
Ogretiminde Egitsel Oyun Kullanimi Uzerine Yapilmis Calismalarin Incelenmesi” isimli
caligmalarinda egitsel oyunlar ile ilgili bir¢ok calismay1 incelemislerdir. Dokiiman analizi
yontemini kullandiklar1 bu caligmada 38 calisma incelemislerdir. Yayin yilina gore caligmalarin
yetersiz oldugunu belirlemiglerdir. Amacina gore ise daha ¢ok erisi, tutum ve kaliciliga
bakildig1 tespit edilmistir. Oneri olarak ise ¢alismalar yetersiz oldugundan daha fazla ¢alisma

yapilmas1 gerektigini vurgulamislardir.

Gui ve digerleri (2023) yaptiklari ¢alismada STEM 6gretiminde dijital oyunla 6gretimin
etkisini incelemislerdir. Bu ¢alisma bir meta-analiz ¢alismasidir. Calisma sonucunda dijital
oyun tabanlt STEM 6greniminin geleneksel 6grenime gore orta ile biiyiik oranda etkisi oldugu

sonucuna ulasilmastir.

Arslan (2021) “Egitsel Oyun Igerikli Fen Ev Odevlerinin Ortaokul Ogrencilerinin
Akademik Basarisina Etkisi ve Ogrencilerin Egitsel Oyun Igerikli Ev Odevlerine Y®&nelik
Goriigleri” isimli ¢alismasinda 6grencilere verilen ev 6devlerinde egitsel oyunlarin kullanilmasi
sonucunda dgrencilerin akademik basarisinin arttigi goriilmiistiir. Ayn1 zamanda fen bilimleri

dersine ve 6devlere karsi on yargilarinin azaldigi da tespit edilmistir.

Alpak Tung, Yavasoglu ve Yenice (2019) “Egitsel Oyun Uygulamasinin 5. Sinif
Ogrencilerinin Fen Ogrenmeye Yonelik Motivasyonlar1 Uzerindeki Etkisinin Incelenmesi”
1simli calismalarin1 2016-2017 egitim 6gretim yilinda 6grenim gérmekte olan 43 Ogrenciye
uygulamislardir. Yaptiklar1 ¢alisma sonucunda fen egitiminde egitsel oyun kullaniminin

ogrencilerin fen bilimleri dersini 6grenmeye yonelik motivasyonlarini artirdigi tespit edilmistir.

Serdaroglu (2019) 6.siniflar ile gergeklestirdigi ¢alismada, egitsel oyunlarin
ogrencilerin fen dersindeki basarilar1 ve derse olan tutumlari {izerindeki tesirini aragtirmistir.
Calisma sonucuna gore ogrencilerin akademik basar1 ve tutumlarinda olumlu gelismenin
oldugu goézlemlemistir. Deney grubundaki 6grencilerin akademik basarilarinda artis oldugu
tespit edilmistir. Ayrica, 6grencilerin fen dersine yonelik tutumlarinda da olumlu yonde bir

degisim oldugu belirlenmistir.

Ozata (2019) vyaptigi calismasinda egitsel oyunlarin  matematik  dersinde
kullanilabilirligi hakkinda goriisler almistir. Calismasina ilkdgretim matematik 6gretmenligi
boliimii son sinif 6grencileri ve Osmaniye ilinde gorev yapmakta olan matematik 6gretmenleri

katilmigtir. Verileri toplamak icin 11 adet soru bulunan goériisme formu kullanilmistir.
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Arastirmanin sonucuna gore egitsel oyunlarin matematik dersinde kullanilmasi gerektigi,
egitsel oyunlarin etkili oldugu, derse kars1 6grencilerin var olan 6n yargilarin1 yikmakta etkili
olabilecegi gortsleri belirtilmistir. Bunun yami sira arastirmaya katilan matematik
Ogretmenlerinin egitsel oyunlarin uygulanmasi sirasinda bazi problemlerle karsilastigi

gorilmiistiir.

Tayfur (2019) arastirmasinda “Vucudumuzdaki Sistemler” Unitesinde oyun destekli
degerlendirme uygulamasinin altinc1  smif 6grencilerinin - akademik basarisina  ve
motivasyonlarm etkisini arastirmistir. Arastirma 2017- 2018 egitim dgretim yilinda Istanbul
ilinde 48 ogrenci ile yapilmistir. Arastirma sonucuna gore oyun destekli degerlendirme
uygulamasi 6grencilerin motivasyonlarini ve akademik basarilarini artirmis ve 6grencilerin fen

bilimleri dersine karsi olumlu goriis gelistirmesine yardimei oldugu tespit edilmistir.

Atay (2018) fen 6gretim programlarinin egitsel oyunlarla desteklenmesinin 6grencilerin
akademik basarilarinda ve bilgilerin kalici olmasinda olumlu yonde katki sagladigini

sOylemistir.

Araz, Simsek ve Yildiz (2016) 6. simif 6grencilerinin “Dolasim Sistemi” konusunda
egitsel oyunlarin roliinii incelemis ve oyunlarin 6grencilerin motivasyonu ve akademik basarisi
Uzerindeki etkisini arastirmislardir. Arastirma yontemi olarak on test son test kontrol gruplu
yart deneysel yontemi kullanmislardir. Kontrol grubunda bulunan 6grencilere fen dersi 6gretim
programi uygularken, deney grubunda bulunan O6grencilere egitsel oyun yOntemini
uygulamiglardir. Uygulamada oyun seciminde “Esimi Buldum” oyununu tercih etmislerdir.
Verileri toplamak icin “Akademik Basar1 Testi” ve “Fen Ogrenimine Y&nelik Motivasyon
Olgegi” kullanilmistir. Arastirmanin sonucuna gore egitsel oyun uygulanan deney grubunun

lehine akademik basar1 ve motivasyonda anlamli bir farklilik bulunmustur.

Hong ve Masood (2014) yaptiklar1 c¢alismada ortaokul Ogrencilerine egitsel oyun
kullaniminin 6grencilerin motivasyon ve derse katilimlarina olan etkisini arastirmiglardir. 60
ortaokul Ogrencisi ile calismalarini yiiriitmiislerdir. Arastirma sonucuna gore egitsel oyun
kullaniminin 6gretmen 6grenci iliskisine olumlu katki sagladig: goriilmiistiir. Ayn1 zamanda

derse katilim ve motivasyonlarinda da pozitif yonde katki sagladig goriilmiistiir.

Bayat, Kiligarslan ve Sentiirk (2014) “Fen ve Teknoloji Dersinde Egitsel Oyunlarin
Yedinci Smif Ogrencilerinin - Akademik Bagarisina  Etkisinin Incelenmesi”  isimli

arastirmalarinda fen bilimleri dersinde egitsel oyun yOnteminin kullanimmin 6grencilerin
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akademik basarisina etkisini incelemislerdir. Bu arastirma son test kontrol gruplu deneysel
desen kullamlarak yapilmistir. “Maddenin Yapis1 ve Ozellikleri” iinitesinde 6 hafta siiren bir
calisma yapilmistir. Yaptiklar1 ¢alismanin sonucunda akademik yonde olumlu basari elde

edildigi gozlemlenmistir.

Rouse (2013) ¢alismasini devlet iiniversitesinde 6grenim goren mikrobiyoloji dersi alan
ogrenciler ile gergeklestirmistir. Mikrobiyoloji dersinde egitsel oyun kullaniminin 6grencilerin
akademik basar1 ve motivasyonlarina etkisini incelemistir. Calisma sonucunda 6grencilerin

hem basarilarinda hem de motivasyonlarinda artis oldugunu gézlemlenmistir.

Liu ve Chen (2013) “The Effect of Game-Based Learning on Students’ Learning
Performance in Science Learning — A Case of “Conveyance Go™” isimli arastirmalarini, Kuzey
Tayvan da 6grenim gdren on sekiz 5. sinif 6grencisi ile yapmislardir. Ogrencilere “Conveyance
Go” isimli kart oyunu ile fen bilimleri dersinde gecen enerji ve ulagim ile ilgili bilgileri
ogretmeyi amacglamiglardir. Yapilan on test son testlerden elde edilen bulgulara goére uygulanan
egitsel oyun dgrencilerin enerji ve ulagim araglarina dair bilgilerini artirmistir. Ayni zamanda
ogrencilerin cogunlugu egitsel oyun kullanimina yonelik olumlu tutum sergilemis olup, konuya

olan ilgilerinin arttig1 da gozlemlenmistir.

Coskun ve arkadaslar1 (2012) yaptiklar1 ¢alismada ilkogretim 7. sinif fen ve teknoloji
dersi elektrik konusunda bilimsel dykiiler igeren egitsel oyunlarin akademik basartya etkisini
arastirmiglardir. Calismay1 15 6grenci deney grubu 15 6grenci kontrol grubu olacak sekilde 30
ogrenci ile gerceklestirmislerdir. Yapilan bu ¢alismanin sonucunda egitsel oyun kullaniminin

deney grubu lehine akademik basari {izerine olumlu etki yaptig1 gézlemlenmistir.

Rastegarpour ve Marashi (2012) “The Effect of Card Games and Computer Games on
Learning of Chemistry Concepts” adli galismalarinda lise 6grencileri ile ¢alismiglardir.
Hazirladiklar1 egitsel oyun kartlar1 ve bilgisayar oyunlarmin kimya dersinin 6gretiminde
etkisini incelemislerdir. Arastirmada, deneysel yontem olarak 6n test son test kontrol gruplu
desen tercih etmislerdir. Verileri ANCOVA ile analiz ettiklerinde geleneksel 6gretim yontemi
ile oyunla &gretim arasinda fark oldugu tespit edilmistir. Fakat hem kart oyunlari hem de

bilgisayar oyunlari, katilimcilar {izerinde benzer etkiler yaratmistir.

Hanbaba ve Bektas (2011) ¢alismalarinda 3. sinmif 6grencilerinin hayat bilgisi dersinde
egitsel oyun kullaniminin akademik basar1 ve tutumlarina etkisini incelemislerdir. Yapilan bu

calisma deneysel bir calisma olup arastirma 2009-2010 yilinda Sakarya ilinde toplam 59
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ogrenci ile gergeklestirilmistir. Ogrencilerin 30’u deney grubunu, 29’u kontrol grubunu
olusturmustur. Caligma 18 ders saati stirmiistiir. Veriler hayat bilgisi akademik basar1 testi ve
derse yonelik tutum 6lcegi ile toplanmistir. Aragtirma sonucuna gére hem deney hem de kontrol
grubundaki 6grencilerin hayat bilgisi dersine yonelik tutumlar1 benzer diizeyde iken, basari

acisindan deney grubunun lehine anlamli bir farklilik goriilmiistir.

Papastergiou (2009) yaptig1 ¢alismada egitsel bilgisayar oyun temelli 6gretim ile
geleneksel Ogretimin karsilastirilmasinin yapildigi 68 calismayr incelemistir. Bu calismayi
yaparken egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grenme ve motivasyon iizerindeki etkisini aragtirmay1
amaclamistir. Sonu¢ olarak 38 arastirmada egitsel bilgisayar oyun temelli 6gretim ile
geleneksel 6gretim karsilagtirildiginda anlamli bir fark bulunmazken, 27 arastirmada egitsel

oyunlar 3 arastirmada ise geleneksel 6gretim daha etkili bulunmustur.

Bakar ve arkadaslar1 (2008) yaptiklari calismada sosyal bilgiler dersinde egitsel
bilgisayar oyunlarin kullanilmasina iliskin 6grenci goriislerini arastirmislardir. Yapilan bu
aragtirmanin sonucuna gore dgrencilerin derse kars1 giidiilendikleri ve egitsel oyun ortamini

begendikleri tespit edilmistir.

Chen ve Chuang (2007) arastirmalarinda dijital oyunlarin akademik basariya etkisini
incelemislerdir. 3. smif 6grencileri ile gergeklestirmis olduklari bu calisma deneysel bir
caligmadir. Arastirmanin sonucuna gore dijital oyunlarin kullanildig1 deney grubunda bilgiyi
hatirlama ve problem ¢6zme becerilerinin gelistirilmesinde deney grubu 6grencilerinin lehine

anlaml bir fark vardir.

Sahhiiseyinoglu (2007) elestirel diisiinme becerilerini egitsel oyunla gelistirmek i¢in bir
ders plan1 hazirlamistir. Egitim fakiiltesi Ingiliz Dili ve Edebiyat1 boliimiinde 6grenim gormekte
olan 46 dgrenci ile calismistir. Ogrenciler egitsel oyunla ilk kez karsilasmalarina ragmen egitsel
oyunlar1 oynarken eglendiklerini ve egitsel oyunlarin elestirel diisiinme, problem ¢6zme

becerisini gelistirmeye yardimci oldugunu belirtmislerdir.

Akinsola ve Animasahun (2007) ¢alismalarinda simiilasyon ve oyunlar ile matematik
Ogretiminin, &grencilerin matematik dersine kars1 tutumlarint ve akademik basarilarini
incelemislerdir. Calismaya 147 lise son smif 6grencisi katilmistir. Yapilan bu arastirma
sonucuna gore simiilasyon ve oyun kullaninminin matematik egitiminde 6grencilerin akademik

basarisini ve matematik dersine karsi tutumlarini olumlu yonde etkiledigi tespit edilmistir.
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Altinbulak, Avci ve Demir (2006) arastirmalarinda sosyal bilgiler dersinin 6gretiminde
egitsel oyun kullaniminin erisi ve kaliciliga etkisini incelemeyi amaglamislardir. Bolu ilinde
ogrenim gdérmekte olan 5. simif dgrencileri ile calismalarini gergeklestirmislerdir. Ogrencileri
deney ve kontrol grubu olarak ikiye ayirip deney grubuna egitsel oyun, kontrol grubuna ise
geleneksel yontem uygulanmistir. Arastirmanin sonucuna gore egitsel oyunun kullanildigi

deney grubunun lehine hem erisi de hem de kalicilik da anlamli bir farklilik gériilmiistir.

Lewis, Peat ve Franklin (2005) yaptiklar1 arastirmayi tiniversitede egitim gérmekte olan
biyoloji birinci sinif 6grencileri ile yapmuslardir. Ogrencilere karmasik geldigini diisiindiikleri
protein sentezi konusunu oyun ile daha iyi 6grenmelerini saglamak amaciyla oyun kartlari
hazirlamiglardir. Aragtirmanin sonucuna goére hazirlanan kart oyunu ile konuyu daha iyi

ogrendikleri gozlemlenmistir.

Erduran ve Sasmaz (2004) yaptiklar1 ¢alismada “Egitimsel Oyunla Ogretimin Fen
Bilgisi Dersi “Giines Sistemi ve Gezegenler” Konusunda Akademik Basar1 Uzerine Etkisi”
isimli arastirmalarinda konuyla ilgili farkli egitsel oyunlar tasarlayip &grencilerin akademik
basar1 Uzerindeki etkisini incelemeyi amaglamislardir. Arastirma sonucunda 6grencilerinin
akademik basarilarinda deney grubunda bulunan o6grencilerin lehine anlamli bir farklilik

bulunmustur.

Dempsey ve arkadaslart (2002) bilgisayar oyunlarimin cinsiyet ve motivasyon
tizerindeki etkilerini arastirmak i¢in 20 kisi deney, 20 kisi kontrol grubu olmak tizere 40 kisi ile
caligma ylriitmislerdir. Bu caligmada egitsel amacli oyunlarda olmasi gereken 6zellikleri ve
bilgisayar oyunlarinin egitim ortamina uygun olup olmadigini incelemislerdir. Caligma sonucu
cinsiyete gore degerlendirildiginde kadinlarin simiilasyon oyunlarma karst erkeklere gore
isteksiz oldugu belirlenmistir. Macera, kelime oyunlari, atari ve bilmecelerin egitime katkisi
olup 6grencilerin karar verme ve problem ¢6zme becerilerini gelistirmede etkili olabilecegini

yani uygulanabilirligini belirtmislerdir.

Egitsel oyunlar ile ilgili yurt i¢i ve yurt diginda yapilan ¢alismalar incelendiginde egitsel
oyun kullanimu ile grencilerin derse aktif bir sekilde katilim sagladigi ve 6grenilen konularin

kaliciligini artirmada etkili oldugu goriilmiistiir.
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Tablo 2. 1. Egitsel oyun ile ilgili yapilan ¢aligmalar.

Yazar, Yil Arastirma Konusu Bagimh Degisken
Demirezen, 2024 Fen Bilimleri Ogrenci goriisleri
Arslan, 2021 Fen Bilimleri Akademik basar1 ve
Ogrenci gortsleri
Yenice vd., 2019 Fen Bilimleri Motivasyon
Serdaroglu, 2019 Fen Bilimleri Akademik basari ve
tutum
Elbahan, 2023 Fen Bilimleri Akademik basari
Tayfur, 2019 Fen Bilimleri Basari, motivasyon ve
Ogrenci goriisleri
Atay, 2018 Fen Bilimleri Tutum ve kalicilik
Yildiz vd., 2016 Fen Bilimleri Akademik basar1 ve
motivasyon
Bayat vd., 2014 Fen Bilimleri Akademik basar1
Rouse, 2013 Fen Bilimleri Akademik basar1 ve
motivasyon
Liu&Chen, 2013 Fen Bilimleri Akademik basar1 ve
motivasyon
Coskun vd., 2012 Fen Bilimleri Akademik bagari
Sasmaz Oren & Erduran Avel, Fen Bilimleri Akademik basari
2004
Akar ince, 2024 Matematik Y1l, iilke, veri toplama
araci, aragtirma yontemi,
drneklem grubu, veri
analiz yontemi
Kocabatmaz & Saracoglu, 2024 Matematik Basar1 ve tutum
Gozel & Toptas, 2023 Matematik Basari, tutum, kalicilik,
veri toplama araci, veri
analiz yéntemi
Ozata, 2019 Matematik Ogretmen goriisleri
AKkinsola & Animasahun, 2007 Matematik Basar1 ve tutum
Ozek, 2024 Sosyal Bilgiler Ogrenci goriisleri
Bakar vd., 2008 Sosyal Bilgiler Ogrenci goriisleri
Altinbulak vd., 2006 Sosyal Bilgiler Basari ve kalicilik
Eskil, 2023 Beden Egitimi ve Spor Tutum ve motor
becerileri
Hanbaba & Bektas, 2011 Hayat Bilgisi Akademik basar1 ve
tutum
Gui vd., 2023 STEM Oyun tdrd, oyun stresi,

egitim diizeyi
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Papastergiou, 2009 Bilgisayar Egitimi Akademik basar1 ve
motivasyon
Dempsey vd., 2002 Bilgisayar Oyunlari Cinsiyet ve motivasyon

Chuang & Chen, 2007 Hayat Bilgisi Akademik bagar1

Sahhiiseyinoglu, 2007 Ingilizce Ogretmen goriisleri

Hong & Masood, 2014 Cografya Motivasyon ve derse

katilim

Rastegarpour & Marashi, 2012 Kimya Akademik basar1
Lewis vd., 2005 Biyoloji Akademik basar1
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BOLUM 3
3. YONTEM

Fen bilimleri dersi canlilar diinyas1 {initesinde egitsel oyun kullaniminin 6grencilerin
akademik basarilar1 ve fen 6grenmeye yonelik motivasyonlarini incelemek i¢in nitel ve nicel

aragtirmanin beraber oldugu karma bir ¢aligma yapilmistir.

Nicel aragtirmalarda parametrik testlerin kullanilabilmesi i¢in verilerin normal dagilim
gosterip gostermedigine bakilmasi gerekmektedir (Cepni, 2007). Yapilan bu ¢alismada da elde
edilen verilen normal dagilim gosterip gosterilmedigine bakilmistir. Elde edilen bulgular Tablo

4.1.”de gosterilmistir.

Tablo 4. 1. Gruplarin ABT ait veriler (6n test-son test).

Test Grup N X SS Basiklik Carpikhk
On test Deney 12 12,83 2,791 -, 721 476
Kontrol 13 11,46 1,761 -1,325 ,021
Son test Deney 12 19,08 3,942 -,881 -,309
Kontrol 13 15,46 1,941 -1,074 -,295

Tablo 4.1 incelendiginde verilerin normal dagilim gdsterdigi goriilmektedir. Basiklik ve
carpiklik degerlerinin -1,96 ile +1,96 arasinda olmasi normal dagilim gosterdiginin kanitidir
(Ghasemi & Zahediasl, 2012). Elde edilen verilerin normal dagilim gostermesi sebebiyle nicel

veri analizinde bagimli ve bagimsiz gruplar t-testi kullanilmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Yapilan bu ¢aligmada karma arastirma desenlerinden agiklayici desen kullanilmistir,
Agiklayic1 desen, nicel verilerin toplanip analiz edildigi ve bu verilerin ayrintili olarak
arastirtlmasi igin nitel verilerin toplanip analiz edildigi iki kisimdan olusmaktadir (Akt.
Buytikoztiirk vd., 2008). On test son test kontrol gruplu yari deneysel desen kullanilarak nicel
veriler toplanmistir. Yari deneysel desen, uygulama yapilacak olan gruplarin 6nceden
olusturulan gruplar icinden gelisigiizel se¢ildigi, tarafsiz atamanin yapilamadigi model tlridar
(Buyukozturk vd., 2018).

Tablo 3. 1. Deney ve kontrol grubunda bulunan &grencilere gergeklestirilen deney tasarimu.

Grup On Test Deneysel Islemler Son Test
Deney Canlilar Diinyas1 Egitsel Oyun Destekli Canlilar Diinyas1
Akademik Basar1 Testi Ogretim Akademik Basar1 Testi
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Fen Ogrenmeye Yonelik Fen Ogrenmeye Yonelik

Motivasyon Olcegi Motivasyon Olcegi
Kontrol Canlilar Diinyasi MEB Fen Bilimleri Canlilar Diinyasi
Akademik Basar1 Testi ~ Ogretim Programi (2018)  Akademik Basar1 Testi
Fen Ogrenmeye Yonelik ders kitabina bagl Fen Ogrenmeye Yonelik
Motivasyon Olgegi Ogretim Motivasyon Olgegi

3.2. Arastirmanin Calisma Grubu

Aksaray’in Eskil il¢esinde 2 kdy okulunda 5. sinifta 6grenimine devam eden 25 6grenci
arastirmanin ¢alisma grubunu olusturmaktadir. Koy okullarindan biri deney grubunu, digeri ise
karsilastirma amaciyla kontrol grubunu olusturmustur. Iki grupta da dersler arastirmaci

tarafindan islenmistir.

Tablo 3. 2. Calisma grubu verileri.

Grup Cinsiyet Frekans(f) Yuzde(%)
Deney Kiz 8 66,7
Erkek 4 33,3
Kontrol Kiz 6 46,2
Erkek 7 58,8
Toplam Kiz 14 56
Erkek 11 44

3.3. Veri Toplama Araglari

Veri toplama araci olarak Kasim (2020) tarafindan gelistirilen “Canlilar Diinyasi
Akademik Basar1 Testi” ve Dede ve Yaman (2008) tarafindan gelistirilen “Fen Ogrenmeye
Yénelik Motivasyon Olgegi” kullanilmistir. Ayrica dgrencilerin egitsel oyun ile islenen ders ile

ilgili gortsleri i¢in arastirmaci tarafindan hazirlanan “Goriisme Formu” uygulanmustir.

3.3.1. Canlhilar Diinyas1 Akademik Basar1 Testi

Kasim (2020) tarafindan gelistirilen “Canlilar Diinyas1 Akademik Basar1 Testi” toplam
26 coktan secmeli sorudan olusmaktadir. Uzman goriisleri dogrultusunda hazirlanan testin
gegerlilik ve giivenilirligi hesaplanmistir. Testin ortalama ayirt edici giigliligi 0,47°dir. Bu
sonug testin ayirt ediciliginin yliksek ve bilen 6grenci ile bilmeyen 6grenciyi ayirt etmek i¢in
kullanilabilecek bir test oldugunu gostermektedir. Gilivenilirlik sonuglarinda ise Cronbach

Alpha giivenilirlik katsayis1 0,85 olarak hesaplanmistir.

3.3.2. Fen Ogrenmeye Yonelik Motivasyon Olcegi
Fen 6grenmeye yonelik motivasyonlarimi belirlemek i¢in Dede ve Yaman (2008)
tarafindan hazirlanmig olan fen 6grenmeye yonelik motivasyon o6lgegi 5°li Likert tipli 23

maddeden meydana gelmektedir. Olgek maddelerine verilen cevaplar “5=Kesinlikle
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Katiliyorum”, “4=Katiliyorum”, “3=Kararsizim”, ‘“2=Katilmiyorum”, “l1=Kesinlikle
Katilmiryorum” geklindedir. 23 maddeden olusan bu 6l¢ekte her maddeden en fazla 5,00; en
diisiik ise 1,00 puan almabilmektedir. Olgekte 5 faktdr yer almaktadir. Bunlar sirayla,
arastirmaya yonelik motivasyon, performansa yonelik motivasyon, iletisime yonelik
motivasyon, is birlikli ¢alismaya yonelik motivasyon ve katilima yonelik motivasyon
seklindedir. Bu 5 faktor, tiim Ol¢ek puanlari i¢indeki varyansin %47,16’sin1 agiklamaktadir.
Aragtirmaya yonelik motivasyon faktoriiniin Cronbach Alpha giivenilirlik katsayis1 0,75,
performansa yonelik motivasyon faktoriiniin Cronbach Alpha giivenilirlik katsayis1 0,68,
iletisime yonelik motivasyon faktoriiniin Cronbach Alpha giivenilirlik katsayis1 0,56, is birlikli
calismaya yonelik motivasyon faktoriiniin Cronbach Alpha giivenilirlik katsayis1 0,55, katilima
yonelik motivasyon faktoriiniin Cronbach Alpha giivenilirlik katsayis1 0,59 olarak
hesaplanmistir. Olgegin tamaminin i¢ tutarlilik giivenilirligi (Cronbach Alpha) ise 0,80 olarak
belirtilmistir. Yapilan bu arastirmada uygulanan “Canlilar Diinyast1 Akademik Basar1 Testi”

giivenilirlik katsayis1 0,96 olarak hesaplanmuistir.

3.3.3. Goriisme Formu

Goriisme formu arastirmaci tarafindan hazirlanmis olup deney grubunda bulunan
ogrencilerden rastgele segilmis olan 5 O6grenciye uygulanmistir. Goriisme formunun iginde
toplam 9 adet soru yer almaktadir. Sorularin hazirlanma asamasinda konu ile ilgili yapilan
benzer c¢alismalar incelenmistir. Goriisme formu 3 Fen Bilimleri ve 2 Turkce 6gretmeninin
goriisleri alinarak son halini almistir. Gerekli incelemeler yapildiktan sonra goriisme formundan

madde ¢ikarilmasina gerek duyulmamaistir.
Goriisme formunda yer alan sorular:

1. “Canlilar Diinyas1” konusu ile ilgili egitsel oyunlar oynarken neler hissettin?

2. Sence bu iinitede oynadigimiz egitsel oyunlarin olumlu taraflar1 nelerdir?

3. Sence bu iinitede oynadigimiz oyunlarin olumsuz taraflari1 nelerdir?

4. Egitsel oyunlarin kullanildig1 “Canlilar Diinyas1” {initesini diger linitelere gore daha
Iyl kavradigini diisiiniiyor musun? Nedenini agiklar misin?

5. Farkli egitsel oyunlarin kullanildigi fen bilimleri dersini diger derslerden farkli kilan
ozellikleri nelerdir?

6. Egitsel oyunlarin kullanildig1 “Canlilar Diinyas1” {initesini daha kalic1 6grendigini

ve diger Unitelere gére kavramlari daha iyi hatirladigini diigiiniiyor musun?
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7. Fen bilimleri dersinde diger tinitelerde de egitsel oyunlarin kullanilmasini ister
misin? Neden?

8. Ginlik hayatta “Canlilar Diinyas1” iinitesinde 6grendigin kavramlar ile nerede
karsilastyorsun? Ornek verir misin?

9. Ginliik hayattan verdigin bir ornek ile fen bilimleri dersinde 6grendigin konular

nasil iligkilendirirsin? Verdigin 6rnegi agiklar misin?

3.4. Verilerin Toplanmasi

Arastirmanin nicel verileri “Canlilar Diinyasi Akademik Basar1 Testi” ve “Fen
Ogrenmeye Yénelik Motivasyon Olgcegi” uygulama 6ncesi 6n test ve uygulama sonrasi
yapilmis olan son testlerden elde edilmistir. Nitel veriler ise 6grencilerin egitsel oyunun

uygulandig ders ile ilgili gorlslerini belirttigi “Goriisme Formu” kullanilarak elde edilmistir.

3.5. Verilerin Cozumlenmesi
“Canlilar Diinyas1 Akademik Basar1 Testi” ve “Fen Ogrenmeye Yonelik Motivasyon
Olgegi” uygulama 6ncesi ve sonrasinda hem deney hem de kontrol grubuna uygulanmustir.

Nicel verilerin analizinde SPSS 22 programi kullanilmustir.

Nicel verilerin analizinde deney ve kontrol grubundan elde edilen verilerin normallik
analizi yapilmistir. Hem deney grubu hem de kontrol grubundaki 6grencilerin sayis1 30’dan az
oldugu icin Shapiro-Wilk testi kullanilmigtir. Ek olarak Q-Q ve Histogram grafigi de
incelemistir.

Tablo 3. 3. Kontrol grubunda bulunan égrencilerin ABT puanlarinin Shapiro-Wilk testi normallik
dagilim tablosu (6n test-son test).

Shapiro-Wilk
Statistic df p
951 26 248
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Shapiro-Wilk testi normallik dagilim sonuglar1 Tablo 3.3’te yer almaktadir. Sonuglar
incelendiginde (p=.248> .05) kontrol grubuna ait verilerin normal dagilim gosterdigi
gorulmektedir.

Kontrol Grubu Normallik Dagiimi Q-Q Grafigi

Beklenen Normal

]

I T ] I T 1 I
g 10 12 14 16 18 20

Gézlemlenen Deger

Sekil 3. 1. Kontrol grubunda bulunan 6grencilerin ABT 6n test- son test puanlarinin normallik
dagilim Q-Q grafigi.

Sekil 3.1°de kontrol grubunda bulunan 6grencilerin akademik basari puanlarinin On test-
son test normallik dagilim Q-Q grafigi seklinde gdsterilmistir. Grafik incelendiginde kontrol

grubuna ait verilerin bir dogrunun iizerinde normal dagilim yaptigi gortilmektedir.
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Sekil 3. 2. Kontrol grubunda bulunan 6grencilerin ABT puanlarmin 6n test- son test normallik
dagilimi histogram grafigi.

Sekil 3.2’de kontrol grubunda bulunan 6grencilerinin akademik basar1 puanlarinin 6n

test son test normal dagilima yakin bir dagilim oldugu goriilmektedir.

Tablo 3. 4. Deney grubu 6grencilerinin ABT puanlarinin Shapiro-Wilk testi normallik dagilim tablosu
(6n test- son test)

Shapiro-Wilk
Statistic df p
934 24 118

Shapiro-Wilk testinin normallik dagilim sonuglar1 Tablo 3.4’te yer almaktadir. Sonuglar
incelendiginde (p=.118> .05) deney grubuna ait verilerin normal dagilim go6sterdigi

gorulmektedir.
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Deney Grubu Normallik Dagihmi Q-Q Grafigi

2

Beklenen Normal

I T T
10 15 20 25

Gézlemlenen Deger

Sekil 3. 3. Deney grubunda bulunan 6grencilerin ABT puanlarinin normallik dagilim Q-Q grafigi (6n
test-son test)

Sekil 3.3’te deney grubunda bulunan 6grencilerinin akademik basar1 puanlarinin 6n test-
son test normallik dagilim Q-Q grafigi seklinde gosterilmistir. Grafik incelendiginde deney

grubuna ait verilerin bir dogruda normal dagildig: goriilmektedir.
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Sekil 3. 4. Deney grubunda bulunan 6grencilerin ABT puanlarinin normallik dagilimi histogram
grafigi (On test- son test).

Sekil 3.4’te deney grubuna ait akademik basar1 puanlarinin 6n test ve son test normal

dagilim egrisine yakin bir grafik oldugu goériilmektedir.

Nitel verilerin analizinde ise icerik analizi kullamlmustir. Igerik analizi; ele alman
konuyla 1ilgili toplanan verilerin incelenip sonuca ulasildigi bir yontemdir (Kunduracioglu,
2018). Nitel verilerin analizi yapilirken dgrencilerden alinan veriler kendilerine verilen (O1,
02, 03...) kodlar1 ile incelenmistir. Veriler incelendikten sonra egitsel oyunun kullanildig1 ders

ile ilgili 6grencilerin goriisleri kategoriler altinda siniflandirilmistir.

3.6. Uygulama

Yapilan bu ¢alisma deney ve kontrol grubuna 4 hafta boyunca her hafta 4 saat olmak
Uzere toplam 16 saat uygulanmigtir. Uygulama o©ncesinde hem deney hem de kontrol
grubundaki &grencilere “Canlilar Diinyast Akademik Basari Testi” ve “Fen Ogrenmeye
Yonelik Motivasyon Olgegi” bir ders saati boyunca 6n test olarak yapilmistir. Aym testler

deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilere uygulama bittikten sonra da son test olarak

uygulanmaistir.
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Kontrol grubu &grencilerine “Canlilar Diinyas1” {initesi 5. fen bilimleri dersi dgretim

programinda bulunan kazanimlar dogrultusunda anlatim ve soru-cevap yoOntemi ile ders

islenmistir. Fen 68retim programinda yer alan etkinlikler yapilarak uygulama tamamlanmistir.

Deney grubundaki o6grencilere fen bilimleri dersi “Canlilar Diinyas1” iinitesinin

ogretiminde fen bilimleri 6gretim programina ek olarak arastirmaci tarafindan hazirlanan farkl

egitsel oyunlar kullanilarak anlatilmistir. Uygulamaya baslamadan once deney grubunda

bulunan 6grencilere oyunlar tanitilmis ve kurallar1 okunmustur. Kurallar ve oyun hakkinda

anlagilmayan kisimlar tekrar anlatildiktan sonra oyunlar sirayla oynanmastir.

Ben Hangi Gruptayim? Oyunu:

Uygulama ile ilgili gorseller EK 1 Sekil 3.3’te gosterilmistir:

Ben Hangi Gruptayim? Oyununun Oynanisi:

>
>

Ogrenciler rastgele secilmis bir sekilde iki gruba ayrilir.

Her gruptan sirayla bir kisi gelerek karsilikli yarisir.

Ogrencilerin 6niinde omurgali hayvan gruplarmin isminin yazili oldugu bes adet
hulahop ¢ember vardir. Cemberlerde: Kuslar, Baliklar, Kurbagalar, Siirlingenler
ve Memeliler yazmaktadir.

Ogrencilerin eline halkanin igine atmalari i¢in kiiciik bir top verilir.

Ogretmen herhangi bir hayvan grubunun dzelligini sdyler. Ogrencilerden cevabi
bulmalar1 ve ellerindeki topu halka i¢ine atmalar1 beklenir.

Topu halka disina gikaran veya farkli bir halkaya atan 6grenci sifir puan alir. iki
ogrenci de dogru halkaya topu atarsa ilk atan 6grenci oyunu kazanir. Ogretmenin
yanina gelerek zari atar. Zarda

1 gelirse; 10 puan, 2 gelirse; 20 puan, 3 gelirse; 30 puan, 4 gelirse; 40 puan, 5
gelirse; 50 puan, 6 gelirse; 60 puan kazanilir.

Ornegin o6gretmen “Viicudum tiiylerle kaplidir. Bilin bakalim ben hangi
gruptayim?” sorusunu sorar ve dgrencilerden “KUSLAR” yazan gruba elindeki
topu atmasi beklenir. Kazanan gruptaki 6grenci gretmenin yanina gelerek zari
atar ve gelen sayiya karsilik olan puan1 grubuna kazandirmis olur.

500 puana ulasan grup oyunu kazanir.
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Tabu Oyunu

Uygulama ile ilgili gorsellere EK 1 Sekil 3.4°te yer verilmistir.

Tabu Oyunun Oynanisi:

>
>

>
>

Ogrenciler iki gruba ayrilir.

Birinci gruptan bir 6grenci tabu kartinda yazan kelimeleri yasakli kelimeleri
kullanmadan kendi grubundaki diger arkadaslarina anlatmaya baslar.
Anlatan 6grenciye bir dakika siire verilir.

Bir defa pas hakki vardir.

Anlatmasi gereken kelime en iistte yer alir. Asagida yer alan kelimeler ise
yasakl1 kelimelerdir, yani sdylenmez.

Ikinci gruptan bir &grenci segilir. Bu 6grenci birinci gruptan anlatan
ogrencinin yasakli kelime kullanip kullanmadigini kontrol eder. Eger yasakli
kelimelerden herhangi biri sdylenirse siireye bakilmaksizin oyun diger gruba
gecer.

Her dogru bilinen kavram +1 puan olarak gruba eklenir.

Her iki gruptaki 6grencilerde kelimeler bitinceye kadar oyuna devam eder.

En ¢ok puani toplayan grup birinci olur.

Adim Adim Canhlar Diinyas1 Oyunu

Uygulama ile ilgili gorsellere EK 1 Sekil 3.5’te yer verilmistir.

Adim Adim Canllar Diinyas1 Oyunu Oynanisi:

>
>

Ogrenciler dért gruba ayrilir.

Mavi, sari, yesil ve kirmizi renklerden birini rastgele segerler.

“Adim Adim Canlilar Diinyas1” oyunu i¢in 4 adet piyon, bir adet zar ve oyun

tahtas1 gereklidir.

Oyunun bagsinda her piyonu oyun alanina dahil etmek i¢in alt1 atilmas1 gerekir.

Ogrenciler zarda alt1 gelince oyun alanina girerler ve oyun baslar.

Birinci gruptan bir 6grenci tekrar zar1 atar. Daha sonra sorularin bulundugu

kavanozdan bir soru ceker.

Eger soruyu bilirse zarda gelen say1 kadar piyonunu ilerletir. Soruyu

bilemedigi takdirde piyonu hareket ettirmez.
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Gruplar sirayla bu sekilde oyunu ilerletir.
Oyun tahtasinin ortasina gelinceye kadar devam edilir.

Oyun tahtasindaki parkuru ilk tamamlayan grup birinci olur.

YV V V VY

Kalan gruplar oynamaya devam eder. Ikinci, {i¢iincii ve dérdiincii olan grup da

belirlenir.
Bildigin Soru Kadar ilerle Oyunu
Oyun ile ilgili gorsellere EK 1 Sekil 3.6’da yer verilmistir.
Bildigin Soru Kadar ilerle Oyunu Oynanis:

Ogrenciler iki gruba ayrilir.

Her gruptan bir 6grenci tahtanin 6niine gelir.

Tahta tizerinde yazili olan 6 soruyu sirayla cevaplar.

Ogrenciler bildikleri soru kadar kendi taraflarindaki boncuklari ilerletir.
Bilemedikleri soru sayist kadar da boncuklar1 geri koyar.

Siradaki 6grenci geldiginde tahtadaki sorular yenilenir.

Sirayla gruptaki biitiin 6grenciler gelerek ayni islemi tekrar eder.
Toplam 100 tane boncuk vardir.

Boncuklarin 50 tanesi birinci gruba ait, 50 tanesi ikinci gruba aittir.

vV V V V V V V V V V

50 boncugu tamamlayan grup birinci olur.
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BOLUM 4
4. BULGULAR

Bu bolumde yapilan ¢alismada ulasilan verilerin nicel ve nitel analiz sonuglar1 elde

edilen bulgular1 bulunmaktadir.

4.1. Arastirmanin Nicel Bulgular

Bu bélimde “Canlilar Diinyas1” initesinin dgretiminde kullanilan egitsel oyunlarin
ogrencilerin akademik basar1 ve fen 6grenmeye yonelik motivasyonlarina etkisini incelemek
izere caligmanin alt problemlerinin istatiksel analizler sonucu ulasilan bulgular1 ve bu

bulgularin yorumlari yer almaktadir.

4.1.1. Birinci alt problem bulgulan

Arastirmanin bu alt problemi ““Canlilar Diinyas1” tinitesinin 6gretiminde fen bilimleri
dersi Ogretim programina ilave olarak egitsel oyunlarin kullanildigi deney grubundaki
ogrenciler ile sadece mevcut fen bilimleri dersi 6gretim programinin uygulandigi kontrol
grubundaki 6grencilerin ABT 6n test sonuglarinda anlamli bir fark bulunmakta midir?” seklinde

ifade edilmistir. Bu problemin verilerine Tablo 4.2°de yer verilmistir.

Tablo 4. 2. Deney ve kontrol grubunda bulunan dgrencilerin 6n test ABT puanlari bagimsiz t-testi

sonuglar.
Grup N X SS df t p
Deney Grubu On Test 12 12,83 2,79
23 1,482 ,152
Kontrol Grubu On Test 13 11,46 1,76

Yapilan bagimsiz 6rneklem t-testi sonucunda deney ve kontrol grubu 6grencileri 6n test
akademik basar1 puanlar1 bakimindan anlamli bir farklilik bulunmamistir (t= 1,482, p>,05).
Deney ve kontrol grubunun aritmetik ortalamalari incelendiginde deney grubunda bulunan
ogrencilerin On test ortalamasi X=12,83 kontrol grubunda bulunan 6grencilerin aritmetik
ortalamasi ise X=11,46 olarak bulunmustur. Deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin

birbirine denklik bakimindan benzer oldugu goriilmektedir.

4.1.2. ikinci alt problem bulgular
Arastirmanin bu alt problemi ““Canlilar Diinyas1” tinitesinin 6gretiminde fen bilimleri

dersi Ogretim programina ilave olarak egitsel oyunlarin kullanildigi deney grubundaki
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ogrenciler ile sadece mevcut fen bilimleri dersi 6gretim programinin uygulandigi kontrol
grubundaki 6grencilerin ABT son test sonuglarinda anlamli bir bulunmakta midir?” seklinde

ifade edilmisti. Bu problemin verilerine Tablo 4.3’te yer verilmistir.

Tablo 4. 3. Deney grubu 6n ve son test ABT puanlar1 bagimli t-testi sonuclar.

Grup N X SS df t p d
Deney Grubu Son Test 12 19,08 3,94
11 4,576 .001 1,83
Deney Grubu On Test 12 12,83 2,79

Yapilan bagimli 6rneklem t-testi sonucunda deney grubunda bulunan 6grencilerin 6n
test ve son test akademik basari puanlar1 bakimindan anlamli bir farklilik bulunmustur (t=4,576
p<,05). Aritmetik ortalamalar incelendiginde 6n test akademik basari ortalamasi X= 12,83 son

test akademik basar1 ortalamasi ise X= 19,08 dir.

Cohen (1988) etki biiytkligiinii yorumlamak i¢in degerleri anlamliliklarina gore
siniflandirmistir. Yapilan bu siiflamaya gore; d<0,2 ise degerler kiictik; 0,2<d<0,8 arasindaki
degerler orta; d>0,8 degerler ise biiyiik etkiye sahiptir (Aydin, 2006). Elde edilen verilerden
etki biytikligi 1,83 olarak belirlenmistir. Bu degerin Cohen etki biiyiikliik siralamasina gore
blylk bir etkiye sahip oldugu goriilmektedir.

4.1.3. Uglinct alt problem bulgularn

Arastirmanin bu alt problemi ““Canlilar Diinyas1” {initesinin O6gretiminde Sadece
mevcut fen bilimleri dersi 6gretim programinin uygulandigi kontrol grubu 6grencilerinin ABT
son test ve On test puanlar1 bakimindan anlamli fark bulunmakta midir?” seklinde ifade

edilmisti. Bu problemin verilerine Tablo 4.4’te yer verilmistir.

Tablo 4. 4. Kontrol grubu 6n ve son test ABT puanlar1 bagimli t-testi sonuclar.

Gruplar N X SS df t p d
Kontrol Grubu Son Test 13 15,46 1,94

12 7,065 .000 2,16

Kontrol Grubu On Test 13 11,46 1,76

Yapilan bagimli 6rneklem t-testi sonucunda kontrol grubunda bulunan 6grencilerin 6n
test ve son test akademik basar1 puanlari bakimindan anlamli bir farklilik bulunmustur (t=
7,065, p<,05). Elde edilen verilerden etki biiyiikliigii 2,16 olarak bulunmustur. Cohen etki
bliytikliigline gore biiylik etkiye sahip oldugu goriilmektedir.
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4.1.4. Dordincu alt problem bulgulan

Aragtirmanin bu alt problemi ““Canlilar Diinyas1” tinitesinin 6gretiminde fen bilimleri
dersi Ogretim programina ilave olarak egitsel oyunlarin kullanildigi deney grubundaki
Ogrenciler ile sadece mevcut fen bilimleri dersi 6gretim programinin uygulandigi kontrol
grubundaki 6grencilerin ABT son test sonuglarinda anlamli bir fark var midir?” seklinde
belirtilmisti. Bu alt problemin verilerine Tablo 4.5’te yer verilmistir.

Tablo 4. 5. Deney ve kontrol grubunda bulunan dgrencilerin son test ABT puanlari bagimsiz t-testi
sonuglar.

Grup N X SS df t p d
Deney Grubu Son Test 12 19,08 3,94

23 2,877 011 1,17

Kontrol Grubu Son Test 13 15,46 1,94

Yapilan bagimsiz 6rneklem t-testi sonucunda deney ve kontrol grubu 6grencileri son
test akademik basar1 puanlar1 bakimindan deney grubu lehine anlamli bir farklilik bulunmustur
(t= 2,877, p<,05). Deney ve kontrol grubunun o&grencilerinin aritmetik ortalamalari
incelendiginde deney grubunda bulunan 6grencilerin son test ortalamasinin X=19,08 kontrol

grubunda bulunan 6grencilerin aritmetik ortalamasinin ise X=15,46 oldugu belirlenmistir.

Elde edilen verilerden etki biiyiikliigii 1,17 olarak bulunmustur. Etki biiytikligi

siralamasina gore biiyiik etkiye sahip oldugu goriilmektedir.

4.1.5. Besinci alt problem bulgular
Aragtirmanin bu alt problemi “Deney grubu 6grencileri ile kontrol grubu 6grencilerinin
fen 6grenmeye yonelik motivasyon dlgegine ait On test- son test puanlari bakimimdan anlamli

bir farklilik var midir?” seklinde ifade edilmisti. Bu alt probleme ait verilere Tablo 4.6’da yer

verilmigtir.
Tablo 4. 6. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n ve son test fen 6grenmeye yonelik
motivasyonlarina ait veriler.
Testler Grup N X SS df t p

Deney 12 78,08 16,801

FMO On Test 23 1,024 316
Kontrol 13 71,23 16,624
Deney 12 91,17 13,06

FMO Son Test 23 3,041 ,006
Kontrol 13 76,77 10,57
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Tablo 4.6 incelendiginde deney grubunda ve kontrol grubunda bulunan &grencilere
yapilan fen 6grenmeye yonelik motivasyon dlgeginin 6n test sonuglarinda anlamli bir farklilik
yoktur (p=,316>,05). Fen 6grenmeye yonelik motivasyon son test sonuglarina bakildiginda ise
deney grubunda bulunan 6grencilerin lehine anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir (p=
,006<,05). Buradan 6grencilere uygulanan egitsel oyun tekniginin dgrencilerin fen bilimleri

dersine kars1 motivasyonlarini artirdig1 sonucuna ulagilmaktadir.

4.2. Arastirmanin Nitel Bulgular:
““Canlilar Diinyas1” tinitesinin 6gretiminde fen bilimleri dersi 6gretim programina ilave
olarak egitsel oyunlarin kullanildig1 deney grubu Ogrencilerinin kullanilan egitsel oyunlar

hakkinda goriisleri nelerdir?” sorusuna yonelik elde edilen bulgular su sekildedir:

Nitel veriler analiz edildiginde bilissel ve duyussal iki kategoride toplanmistir. Iki
kategoriye kodlar asagida yer alan tabloda gdsterilmistir. Ogrencilerin goriisme formundaki

sorulara vermis olduklar1 cevaplar da dogrudan alint1 yapilarak belirtilmistir.

Tablo 4. 7. Egitsel oyun hakkinda 6grenci goriisleri.

Kategori Kod Ogrenci Frekans (f) Yizde (%)
Kolay anlama 01, 65 2 40
Bilissel ()grenmeyi kolaylastirma ] (")1.,. (")2.,. (")4.,. 3 60
Tekrar etme 01, 02, 04, 05 4 80
Kolay hatirlama 01, 04, 2 40
Kalic1 6grenme 01, 02, 64, 05 4 80
Eglendirme 01, 03, 04, 05 4 80
Mutlu etme 02 1 20
Heyecanlandirma 04, 05 2 40
Duyussal Olumlu iletisim 62, 63, 05 3 60
Motive olma 03,05 2 40
Ogrenme istegi 04, 05 2 40

4.2.1. Goriisme Sorular: ve Bulgular
Deney grubundan segilen 6grenciler 1. soru olan “Canlilar Diinyas1” konusu ile ilgili

egitsel oyunlar oynarken neler hissettin? sorusuna verdikleri cevaplar asagida yer almaktadir:
OI: “Cok begenerek oynadim”
O2: “Grup arkadaslarimla oyun oynamak cok giizeldi”

O3: “Konuyu eglenerek égrendigim icin en sevdigim konu bu oldu”
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O4: “Derslerde genellikle oyun oynadigimiz icin ¢ok heyecanlanmadim”
O5: “Siireli oyunlarda biraz heyecanlandim ama kazaninca ¢ok sevindim”

Ogrencilerin 2. soru olan “Sence bu iinitede oynadigimiz egitsel oyunlarin olumlu

taraflar1 nelerdir?” sorusuna verdikleri cevaplar asagida yer almaktadir:
OI: “Ben oyun oynarken ¢ok kolay égrendim bu olumlu tarafidir”
O2: “Derse siirekli katildigim icin zaman ¢ok hizli gecti”

03: “Bazi hayvanlarin ézelliklerini karistiriyordum artik karistirmiyorum bu iyi bir

yonadur”
O4: “Eslenceliydi ve iyi 6grenmemi sagladi”
O5: “Arkadaslarim ile daha iyi anlasmaya basladim, dersi ¢ok iyi 6grendim”

Ogrencilerin 3. soru olan “Sence bu Unitede oynadigimiz oyunlarin olumsuz taraflar

nelerdir?” sorusuna verdikleri cevaplar asagida yer almaktadir:
O1: “Oyunlari ¢cok sevdim, olumsuz tarafi yok bana gére”
O2: “Begenmedigim bir kismi yok, oyunlarin hepsinde ¢ok eglendim”
03: “Olumsuz tarafi yok bence”
O4: “Siireli oyunlarda biraz heyecanlandim onun disinda giizeldi”
O5: “Konuyu cok giizel 6grendim begenmedigim bir yonii yok”

Ogrencilerin 4. soru olan “Egitsel oyunlarin kullamldigi “Canlilar Diinyas1” tinitesinin
diger {initelere gore daha 1yi kavradigini diisiiniiyor musun? Nedenini agiklar misin?”” sorusuna

verdikleri cevaplar agsagida yer almaktadir:

OI: “Evet diger iinitelerde de oynuyorduk ama bu konuda daha ¢ok oyun oynadik. Bu
da konuyu daha iyi 6grenmemi sagladi. Ciinkii oyunlart kazanmak icin eve gidip konu tekrari

yaptim”
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02: “Evet daha iyi kavradim. Ciinkii arkadaslarimla grup oyunlarinda basarili olmak

icin dersi daha iyi dinledim™

03: “Bu Uniteyi cok sevdim cok eglenceliydi o yiizden diger iinitelerden daha iyi

ogrendim”
O4: “Evet kalici 6grenmemi sagladi oyunlar sayesinde konuyu giizel pekistirdim”’
O5: “Hem eglenip hem de ogrendim en sevdigim konu bu oldu”

Ogrencilerin 5. soru olan “Farkli egitsel oyunlarm kullanildig: fen bilimleri dersini diger

derslerden farkli kilan 6zellikler nelerdir?” sorusuna verdikleri cevaplar asagida yer almaktadir:

O1: “Diger derslerde bazen c¢ok sikiliyorum ama fen bilimleri dersinde cok

egleniyorum”
O2: “Fen dersini oyunlarla 6grenmek cok heyecanli oluyor, ok mutlu oluyorum”
O3: “Zaman ¢ok cabuk gegiyor, hi¢ stkilmadan ders bitiyor”

O4: “Diger derslerde bazen ¢ok yazi yaziyoruz ve konuyu tam égrenemiyorum ama bu

derste hi¢ yazi yazmadan daha kolay égrendim”

O5: “Diger derslerde de arada oyun oynuyoruz o zaman da cok eglenceli geciyor.

Keske tiim dersleri oyun ile 6grensek daha kalict 6grenirdim”

Ogrencilerin 6. soru olan “Egitsel oyunlarm kullanildig1 “Canlilar Diinyas:” iinitesini
daha kalict 6grendigini ve diger iinitelere gore kavramlart daha iyi hatirladigini diisiiniiyor

musun?” sorusuna verdikleri cevaplar asagida yer almaktadir:
O1: “Evet daha kalict 6grendim, daha iyi hatirliyorum”

O2: “Bu konuyu oyunlar: kazanmak icin siirekli tekrar yaptigim icin daha kalict

ogrendim”

03: “Canlilar Diinyasi konusu ile ilgili cogu seyi hatirliyorum, konu eglenceli oldugu

icin iyi ogrendim”

O4: “Bu konu daha ¢ok aklimda kaldi, daha ivi hatirliyorum”

40



O5: “Bir¢cok oyun oynadigimiz igin siirekli tekrar ettim, daha kalict 6grendim”

Ogrencilerin 7. soru olan “Fen bilimleri dersinde diger iinitelerde de egitsel oyunlarin

kullanilmasini ister misin? Neden?” sorusuna verdikleri cevaplar asagida yer almaktadir:

O1I: “Biitiin konularda oyunlar oynamaliyiz bence, ¢iinkii egitsel oyunlarla ders islerken

hem egleniyorum hem de daha iyi 6greniyorum”
O2: “Evet isterim, ¢iinkii oyunlar ile daha kolay o6greniyorum”

03: “Oyunlarla konular: 6grenmek cok zevkli, ayni zamanda arkadagslarimla da daha

iyi arkadagliklar kurdum”

O4: “Biitiin konularda hep oyun oynasak keske oyunlar kazanmak icin eve gidip siirekli

tekrar yaptim. Béylece bu konuyu daha kolay ve giizel 6grendim”

O5: “Ogretmenimiz bu konuyu islerken hi¢ sikilmadim. Biitiin konularda farkly oyunlar
oynamak isterim. Clnki oyunlar sayesinde dersler ¢ok ¢abuk bitiyor ve sonunda konuyu da

ogrenmig oluyorum”™

Ogrencilerin 8. soru olan “Giinliik hayatta “Canlilar Diinyas1” iinitesinde 6grendigin
kavramlar ile nerede karsilastyorsun? Ornek verir misin?” sorusuna verdikleri cevaplar asagida

yer almaktadir:
OI: “Benim baligim var gecen hafta onun yumurta ile ¢ogaldigim gordiim”

02: “Annem diin pogaca yaparken mayayr ve sekeri ilik su ile karistirdi. Maya

mantarlarinin hamurun mayalanmasini sagladigini ogrenmistim goziimle de gormiis oldum”™

03: “Evimizde cok fazla cicek var bu konuyu égrendikten sonra evdeki tiim cicekleri

inceledim”

O4: “Bizim ineklerimiz, koyunlarimiz ve tavuklarimiz var. Inek ve koyunlarin memeli
canlt oldugu i¢cin dogurarak c¢ogaldigimi, tavuklarin ise kuslar grubunda oldugu igin

yumurtlayarak cogaldigint 6grenmistim. Bunlari eve gidince tek tek gozlemledim”

O5: “Kiiciik kardesim var agzinda beyaz bir seyler olmustu, bu konuyu Ogrenince

parazit mantarlarin sebep oldugu pamuk¢uk oldugunu anladim”
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Ogrencilerin 9. soru olan “Giinliik hayattan verdigin bir &rnek ile fen bilimleri dersinde
O0grendigin konular1 nasil iliskilendirirsin?” sorusuna verdikleri cevaplar asagida yer

almaktadir:

OI: “Yarasay: kus zannediyordum ama memeliler grubunda oldugunu 6grendim”’
O2: “Elma, limon, salatalik gibi yiyeceklerin cigekli bitki oldugunu yeni 6grendim”
O3: “Kugslarn viicutlar tiiylerle kaplidir, memelilerin viicutlar ise killarla kaphdir”
O4: “Sapkali mantarlarin zehirlileri de vardir dikkat etmek gerekiyor”

O5: “Balina bir balik degil memelidir”
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BOLUM 5
5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Yapilan arastirmada ulasilan bulgulardan tespit edilen sonuglar, yapilan bu ¢alismanin
sonuglarin1 destekleyen arastirmalar ve sonuglardan hareketle arastirmacinin gelistirdigi

Oneriler asagidaki kisimda yer almaktadir.

5.1. Tartisma

Bu arastirma, fen bilimleri dersi 5. sinif “Canlilar Diinyas1” {initesinde egitsel oyunlarin
kullanilmasimin 6grencilerin akademik basarilar1 ve fen 6grenmeye iliskin motivasyonlarina
nasil etki yaptigimmi incelemek icin yar1 deneysel desen kullanilarak sonuca ulasilmistir.
Uygulama 0Oncesi yapilan on testte deney ve kontrol gruplari arasinda akademik basari
acisindan anlamli bir farklilik bulunmamistir. Uygulama yapildiktan sonra yapilan son testte
ise deney grubu lehine anlamli farklilik gériilmiistiir. Ogrencilere uygulanan fen dgrenmeye
yonelik motivasyon sonuglarinda da hem deney hem de kontrol grubu 6grencilerinde artis
oldugu goriilmiistiir. Deney grubunda gozlemlenen artis, kontrol grubuna kiyasla daha
yuksektir. Fen dersinde farkli egitsel oyunlarin kullanilmasinin, 6grencilerin fen 6grenmeye
kars1 motivasyonlarin1 artirdigi  sonucuna ulasilmistir. Bu sonuclarla ilgili literatdr
incelendiginde Sasmaz ve Erduran’in (2004) yaptiklart ¢alismada “Giines Sistemi ve
Gezegenler” konusunun 6gretiminde kullandiklar: egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik
basarilarini artirdigi sonucuna ulagmiglardir. Dumlu Giiler (2011) 6.simf “Hiicre ve
Organelleri” konusunda uyguladig: egitsel oyun teknigi ile akademik basari agisindan deney
grubu ogrencilerinde, kontrol grubundaki 6grencilere gore anlamli bir artis oldugu tespit
edilmistir. Coskun ve arkadaslart (2012) bilimsel Oykiiler igeren egitsel oyunlart Kullanarak
7.smif elektrik konusunda deney grubu ogrencilerinde, kontrol grubu 6grencilerine gore
akademik basarida daha fazla etkili olmuslardir. Serdaroglu (2019) 6.sinif Ggrencilerine
uyguladigi ¢alismasinda egitsel oyunlarin kullaniminin fen dersindeki basar1 ve fen bilimleri
dersine olan tutumlar1 Uzerindeki etkisini aragtirmistir. Arastirmasinda egitsel oyun
kullaniminin 6grencilerin akademik basarilarini artirdigi ve fen bilimleri dersine karsi olumlu
tutum sergiledikleri sonucuna ulagmistir. Tayfur (2019) 6.simif vicudumuzdaki sistemler
unitesinde egitsel oyunlarin 6grencilerinin akademik basarilar1 ve motivasyonlarina etkisini
incelemistir. Calismanin sonucunda egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarini ve

motivasyonlarini artirdig1 sonucuna ulagmistir.
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Demirezen (2024) yaptig1 ¢alismasinda sindirim sistemi konusunda gelistirdigi egitsel
oyunlar ile 6grencilerin derse olan motivasyonlarinin arttigi sonucuna ulasmistir. Ayrica
sindirim sistemi konusunun o6gretiminde egitsel oyunlarin kullaniminin 6grencilerde kalic
O0grenmeyi artirdigi sonucuna da ulasmistir. Araz ve digerleri (2016) ¢alismalarinda dolasim
sistemi konusunun 6gretiminde egitsel oyunlarin kullanilmasinin 6grencilerin bagar1 ve derse
olan motivasyonlari iizerine etkisini incelemislerdir. Yaptiklar1 uygulamada deney grubundaki
ogrencilerin, kontrol grubundaki 6grencilere gore akademik basar1 ve motivasyonlarinda
anlamli bir artis oldugu sonucuna ulasilmistir. Rouse (2013) egitsel oyun kullaniminin
ogrencilerin akademik basar1 ve motivasyonlar lizerine etkisini inceledigi calismasinda deney
grubu lehine anlamli farklilik bulmustur. Akar ince (2024) matematik egitiminde egitsel
oyunlarin kullanimu ile ilgili inceledigi makalelerden derslerde egitsel oyunlarin kullaniminin

Ogrencilerin akademik basarilar1 ve motivasyonlarini artirdigi sonucuna ulagmistir.

Literatiir incelendiginde egitsel oyunlarin sadece fen dersinde degil bir¢ok derste
ogrencilerin akademik basarilarini artirdigi goézlemlenmistir. Hanbaba ve Bektas (2011)
yaptiklar1 ¢alismada 3.simmif hayat bilgisi dersinde egitsel oyun kullaniminin &grencilerin
akademik basar1 ve derse olan tutumlarina etkisini incelemislerdir. Calisma sonucunda egitsel
oyunlarin dgrencilerin tutumlar iizerinde anlamli bir farklilik bulunmamig fakat akademik
basarilarinda deney grubundaki 6grencilerin lehine anlamli bir farklilik tespit edilmistir. Bakar
ve arkadaslar1 (2008) ise yaptiklari ¢alismada sosyal bilgiler dersinde egitsel bilgisayar
oyunlarinin kullaniminin 6grencileri derse kars1 giidiiledigi sonucuna ulasmustir. Eskil (2023)
“Egitsel Oyunlarin Ortaokul Ogrencilerinin Beden Egitimi ve Spor Dersine Kars1 Tutumlarina
ve Motor Becerileri Uzerine Etkisinin Incelenmesi” adli ¢alismasinda egitsel oyunlarin
ogrencilerin derse kars1 olumlu tutum gelistirdigi sonucuna ulasmistir. Ozata (2019) egitsel
oyunlarin matematik dersinde kullanilabilirligini aragtirdig1 ¢alismada tiniversitede matematik
Ogretmenligi okuyan son smif &grenciler ile Osmaniye ilinde goérev yapan matematik
Ogretmenleri ile goriisme yapmistir. Yaptigr calisma sonucunda egitsel oyunlarin matematik
dersinde kullanilmas1 gerektigine, Ogrencilerin derse karsi Onyargilarini yikmakta etkili

olabilecegi goriislerine ulasmistir.

Arastirmada fen bilimleri dersi “Canlilar Diinyas1” tinitesinin 6gretiminde fen bilimleri
dersi 6gretim programina ilave olarak egitsel oyunlarin kullanildig1 deney grubu 6grencilerinin

kullanilan egitsel oyunlar hakkinda goriisleri hakkinda elde edilen sonuglar su sekildedir:
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Fen bilimleri dersi “Canlilar Diinyas1” iinitesinin 6gretiminde fen bilimleri dersi 6gretim
programina ilave olarak egitsel oyunlarin kullanilmasinin 6grencilerde kolay anlama,
o0grenmeyi kolaylastirma, tekrar etme, kolay hatirlama ve kalic1 6grenme gibi biligsel 6zellikleri
sagladigi sonucuna ulasilmistir. Ayrica mutlu etme, eglendirme, motive etme,
heyecanlandirma, Ogrenme istegi olusturma gibi duyugsal Ozellikleri ortaya ¢ikardig:
goriilmiistiir. Ogrencilerden alman goriislere gdre c¢ogunun derslerde egitsel oyun

kullanilmasina yonelik olumlu goriis bildirdigi tespit edilmistir.

Ogrencilerin egitsel oyunlar ile ilgili goriisleri hakkinda yapilan calismalar
incelendiginde benzer caligmalarla karsilagilmistir. Kiligaslan (2023) arastirmasinda “DNA ve
Genetik Kod” dnitesinde egitsel oyun kullaniminin 6grencilerin akademik basar1 ve
farkindaliklarina etkisini aragtirmistir. Calismasinda 6grencilere yonlendirdigi sorularla egitsel
oyunlar ile goriislerini almistir. Yaptig1 ¢alismanin sonunda 6grencilerin egitsel oyunlar ile
goriislerinde egitsel oyunlarin kendilerini eglendirdigini, kalici, dikkat cekici oldugunu ve
konuyu daha iyi pekistirdiklerini belirtmislerdir. Cavus ve Balgin (2017) 6grencilerden egitsel
oyunlar ile ilgili goriisler almislardir. Alinan 6grenci goriislerinde 6grenciler, egitsel oyunlarin
kaliciligr artirdigi, 6grenmeyi kolaylastirdigi ve farkli derslerde de kullanilmasini gerektigi

goriiglerini belirtmislerdir.

5.2. Sonug

Bu aragtirma ortaokul 5. smif “Canlilar Diinyas1” iinitesinde egitsel oyunlarin
uygulanmasinin 6grencilerin akademik basarilarini ve fen 6grenmeye yonelik motivasyonlarini
nasil etkiledigini incelemek amaciyla 2023-2024 egitim Ogretim yilinda Aksaray’in Eskil

ilgesinde bulunan iki kdy okulunda toplam 25 &grencinin katilimiyla yapilmastir.

Arastirma sonucuna gore, egitsel oyun yontemi kullanilarak anlatilan “Canlilar
Diinyas1” iinitesinin 6grencilerin akademik basarilarini ve motivasyonlarini artirdigi goriilmiis

ve ogrenciler ile yapilan goriismeler de bu durumu desteklemistir.

“Canlilar Diinyas1” linitesinde oldugu gibi diger iinite ve derslerde de egitsel oyunlarin
kullaniminin 6grencilerin basar1 ve motivasyonlarinin artirmada énemli bir etkiye sahip oldugu
sonucuna ulasilmaktadir. Bu nedenle fen Ogretimi planlanirken egitsel oyun yontemine

olabildigince yer verilmelidir.

5.3. Oneriler

Aragtirmadan elde edilen sonuglara yonelik asagida yer alan oneriler listelenmistir:
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Bu aragtirma 5. sinif 6grencilerine uygulanmistir, farkli sinif ve derslerde de egitsel
oyunlar gelistirilebilir.
Ogrencilerden de farkli oyunlar iiretmeleri istenerek yaratici diisinme becerileri

gelistirilebilir.
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EKLER
EK 1: Egitsel Oyunlar Uygulama Fotograflari ve Ders Plani

Ben Hangi Gruptayim? Oyunu:

Sekil 3. 3. Ben hangi gruptayim? oyununa ait gorsel.
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Simf
Ogrenme Alani/Unite

Alt 6grenme
Alani/Konu

Beceriler
Onerilen Siire

Ogrenci Kazammlar

Ogretme-Ogrenme
Yodntem ve
Teknikleri

Kullanilan Egitim
Teknolojileri Arag-
Geregler ve
Kaynakca

a) Dikkat
Cekme:

b) Glduleme:
c) Gozden
gecirme:

d) Derse Gegis:
e) Grupla
Ogrenme
Etkinlikleri:
f) Bireysel
Ogrenme
Etkinlikleri:

Ogrenme-Ogretme Etkinlikleri

Ozet

Olgme-
Degerlendirme

Planin
uygulanmasina
iliskin aciklamalar

5.Smif

5.2. Canlilar Diinyas1

5.2.1. Canlilar1 Tantyalim

F.5.2.1.1. Canlilara 6rnekler vererek benzerlik ve farkliliklarina gore siiflandirir.

4 Ders Saati

F.5.2.1.1. Canlilara 6rnekler vererek benzerlik ve farkliliklarina goére siniflandirir.

Egitsel Oyun- Ben Hangi Gruptayim? oyunu

Hulahop, renkli kagit ve kalemler, top, zar

Ben Hangi Gruptayim? oyunu

>
>
>

>

Ogrenciler rastgele segilmis bir sekilde iki gruba ayrilir.

Her gruptan sirayla bir kisi gelerek karsilikli yarisir.

Ogrencilerin 6niinde omurgali hayvan gruplarmin isminin yazili oldugu bes
adet hulahop ¢ember vardir. Cemberlerde: Kuslar, Baliklar, Kurbagalar,
Siirlingenler ve Memeliler yazmaktadir.

Ogrencilerin eline halkanin igine atmalari igin kiiciik bir top verilir.
Ogretmen herhangi bir hayvan grubunun 6zelligini sdyler. Ogrencilerden
cevabi bulmalar ve ellerindeki topu halka i¢ine atmalar1 beklenir.

Topu halka disina ¢ikaran veya farkli bir halkaya atan 6grenci sifir puan alir.
iki 6grenci de dogru halkaya topu atarsa ilk atan dgrenci oyunu kazanir.
Ogretmenin yanina gelerek zar1 atar. Zarda

1 gelirse; 10 puan, 2 gelirse; 20 puan, 3 gelirse; 30 puan, 4 gelirse; 40 puan,
5 gelirse; 50 puan, 6 gelirse; 60 puan kazanilir.

Ornegin 6gretmen “Viicudum tiiylerle kaplidir. Bilin bakalim ben hangi
gruptayim?” sorusunu sorar ve Ogrencilerden “KUSLAR” yazan gruba
elindeki topu atmasi beklenir. Kazanan gruptaki 6grenci 6gretmenin yanina
gelerek zari atar ve gelen sayiya karsilik olan puani grubuna kazandirmis
olur.

500 puana ulasan grup oyunu kazanir.

Kavram haritasi lizerinde konu 6zetlenir.

Ben hangi gruptayim? oyunu degerlendirme asamasinda da kullanilacaktir.

Zamanlamaya dikkat edilecektir.
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Tabu Oyunu:

Sekil 3. 4. Tabu oyununa ait gorsel.
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Simf

Ogrenme Alani/Unite

Alt 6grenme
Alani/Konu

Beceriler
Onerilen Siire
Ogrenci Kazammlar

Ogretme-Ogrenme
Yodntem ve
Teknikleri

Kullanilan Egitim
Teknolojileri Arag-
Geregler ve
Kaynakca

a) Dikkat
Cekme:

b) Gliduleme:
c) Gozden
gecirme:

d) Derse Gegis:
e) Grupla
Ogrenme
Etkinlikleri:
f) Bireysel
Ogrenme
Etkinlikleri:

Ogrenme-Ogretme Etkinlikleri

Ozet

Olgme-
Degerlendirme

Planin
uygulanmasina
iliskin aciklamalar

5.S1mif

5.2. Canlilar Diinyas1

5.2.1. Canlilar1 Tantyalim

F.5.2.1.1. Canlilara 6rnekler vererek benzerlik ve farkliliklarina gore siiflandirir.

4 Ders Saati

F.5.2.1.1. Canlilara 6rnekler vererek benzerlik ve farkliliklarina goére siniflandirir.

Egitsel Oyun-Tabu Oyunu

Tabu kartlari, kronometre, zil

Tabu Oyunun Oynanisi:

YV VYVV

>
>

>

Ogrenciler iki gruba ayrilr.

Birinci gruptan bir dgrenci tabu kartinda yazan kelimeleri yasakli
kelimeleri kullanmadan kendi grubundaki diger arkadaslarina anlatmaya
baslar.

Anlatan 6grenciye bir dakika siire verilir.

Bir defa pas hakki vardir.

Anlatmasi gereken kelime en iistte yer alir. Asagida yer alan kelimeler
ise yasakli kelimelerdir, yani sdylenmez.

Ikinci gruptan bir 6grenci segilir. Bu &grenci birinci gruptan anlatan
ogrencinin yasakli kelime kullanip kullanmadigini kontrol eder. Eger
yasakli kelimelerden herhangi biri sdylenirse siireye bakilmaksizin oyun
diger gruba geger.

Her dogru bilinen kavram +1 puan olarak gruba eklenir.

Her iki gruptaki 6grencilerde kelimeler bitinceye kadar oyuna devam
eder.

En ¢ok puani toplayan grup birinci olur.

Kavram haritasi tizerinde konu 6zetlenir.

Tabu oyunu degerlendirme asamasinda da kullanilacaktir.

Zamanlamaya dikkat edilecektir.
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Adim Adim Canhlar Diinyas1 Oyunu

Sekil 3.5. Adim adim canlilar diinyas1 oyununa ait gorsel.

61



Simf

Ogrenme Alani/Unite

Alt 6grenme
Alani/Konu

Beceriler
Onerilen Siire
Ogrenci Kazammlar

Ogretme-Ogrenme
Yodntem ve
Teknikleri

Kullanilan Egitim
Teknolojileri Arag-
Geregler ve
Kaynakca

a) Dikkat
Cekme:

b) Gliduleme:
c) Gozden
gecirme:

d) Derse Gegis:
e) Grupla
Ogrenme
Etkinlikleri:
f) Bireysel
Ogrenme
Etkinlikleri:

Ogrenme-Ogretme Etkinlikleri

Ozet

Olgme-
Degerlendirme

Planin
uygulanmasina
iliskin aciklamalar

5.S1mif

5.2. Canlilar Diinyas1

5.2.1. Canlilar1 Tantyalim

F.5.2.1.1. Canlilara 6rnekler vererek benzerlik ve farkliliklarina gore siiflandirir.

4 Ders Saati

F.5.2.1.1. Canlilara 6rnekler vererek benzerlik ve farkliliklarina goére siniflandirir.

Egitsel Oyun- Adim Adim Canlilar Diinyas1 Oyunu

Oyun tahtasi, 4 piyon, zar, soru kartlari

Adim Adim Canhlar Diinyasi Oyunu Oynanisi:

VVVY VY VV V¥V VVV

Ogrenciler dort gruba ayrilir.

Mavi, sar1, yesil ve kirmizi renklerden birini rastgele segerler.

“Adim Adim Canlilar Diinyas1” oyunu i¢in 4 adet piyon, bir adet zar ve
oyun tahtas1 gereklidir.

Oyunun baginda her piyonu oyun alanina dahil etmek i¢in alt1 atilmasi
gerekir.

Ogrenciler zarda alt1 gelince oyun alanma girerler ve oyun baslar.
Birinci gruptan bir 6grenci tekrar zari atar. Daha sonra sorularin
bulundugu kavanozdan bir soru geker.

Eger soruyu bilirse zarda gelen say1 kadar piyonunu ilerletir. Soruyu
bilemedigi takdirde piyonu hareket ettirmez.

Gruplar sirayla bu sekilde oyunu ilerletir.

Oyun tahtasinin ortasina gelinceye kadar devam edilir.

Oyun tahtasindaki parkuru ilk tamamlayan grup birinci olur.

Kalan gruplar oynamaya devam eder. ikinci, iigiincii ve dérdiincii olan
grup da belirlenir.

Kavram haritasi tizerinde konu 6zetlenir.

Adim Adim Canlilar Diinyas1 Oyunu degerlendirme asamasinda da kullanilacaktir.

Zamanlamaya dikkat edilecektir.
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Bildigin Soru Kadar ilerle Oyunu:

Sekil 3.6. Bildigin kadar ilerle oyununa ait gorsel.
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Simf

Ogrenme Alani/Unite

Alt 6grenme
Alani/Konu

Beceriler
Onerilen Siire
Ogrenci Kazammlar

Ogretme-Ogrenme
Yodntem ve
Teknikleri

Kullanilan Egitim
Teknolojileri Arag-
Geregler ve
Kaynakca

a) Dikkat
Cekme:

b) Glduleme:
c) Gozden
gecirme:

d) Derse Gegis:
e) Grupla
Ogrenme
Etkinlikleri:
f) Bireysel
Ogrenme
Etkinlikleri:

Ogrenme-Ogretme Etkinlikleri

Ozet

Olgme-
Degerlendirme

Planin
uygulanmasina
iliskin aciklamalar

5.S1mif

5.2. Canlilar Diinyas1
5.2.1. Canlilar1 Tantyalim

F.5.2.1.1. Canlilara 6rnekler vererek benzerlik ve farkliliklarina gore siiflandirir.
4 Ders Saati

F.5.2.1.1. Canlilara 6rnekler vererek benzerlik ve farkliliklarina goére siniflandirir.

Egitsel Oyun- Bildigin Soru Kadar flerle Oyunu

Boncuklardan olusan oyuncak, soru kartlari

Bildigin Soru Kadar ilerle Oyunu Oynanisi:

Ogrenciler iki gruba ayrilr.

Her gruptan bir 6grenci tahtanin 6niine gelir.

Tahta tlizerinde yazili olan 6 soruyu sirayla cevaplar.

Ogrenciler bildikleri soru kadar kendi taraflarindaki boncuklari ilerletir.
Bilemedikleri soru sayist kadar da boncuklart geri koyar.

Siradaki 6grenci geldiginde tahtadaki sorular yenilenir.

Sirayla gruptaki biitiin 6grenciler gelerek ayni islemi tekrar eder.
Toplam 100 tane boncuk vardir.

Boncuklarin 50 tanesi birinci gruba ait, 50 tanesi ikinci gruba aittir.

50 boncugu tamamlayan grup birinci olur.

VVVVVYVYYVYVVY

Kavram haritasi tizerinde konu 6zetlenir.

Bildigin soru kadar ilerle oyunu degerlendirme asamasinda da kullanilacaktir.

Zamanlamaya dikkat edilecektir.
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EK 2: Canlilar Diinyas1 Akademik Basar: Testi

CANLILAR DUNYASI AKADEMIK BASARI TESTI

1) Bilim insanlar1 canlilar1 4 grupta incelemislerdir. Buna gore hangisi bu gruplardan biri
degildir?
A) Bitkiler B) Mikroskobik canlilar C) Hayvanlar D) Insanlar
2) Asagida ¢igekli bitkilerin temel kisimlari ile ilgili bilgi verilmistir.
e Topraktan su ve mineralleri alir.
e Bitkinin {ireme organidir.
e Fotosentez yaparak bitkinin besin ve oksijen iiretmesini saglar.
Buna gore eslestirme yapilirsa hangi kisim hakkinda bilgi verilmemistir?
A) Govde B) Yaprak C) Kok D) Cicek
3) Asagidaki canlilardan hangisi kendi besinini kendisi tiretir?

A) Serce B) Sapkali mantar C) Egrelti otu D) Amip

4)

5)

Canlilarin smiflandiriimast ile ilgili verilen bilgilerden hangisi dogrudur?

A) Canlilari; bitkiler, hayvanlar, bakteriler ve insanlar olarak siniflandirabiliriz.
B) Canlilarin smiflandirilmasi, canlilar hakkinda yapilan ¢alismalar1 zorlastirir.

C) Benzer oOzelliklere sahip canlilar1 bir gruba toplamak, canlilar1 incelemeyi
kolaylastirir.

D) Canlilar dis goriiniiglerine bakilarak siiflandirilir.

Asagida mantarlar hakkinda verilen bilgilerden hangisi dogrudur?

A) Baz tiirleri penisilin ad1 verilen antibiyotik yapiminda kullanilir.
B) Sadece mikroskopta gorulebilirler.
C) Verem, kolera gibi hastaliklara sebep olabilirler.

D) Giines 1518111 kullanip, fotosentez yapabilirler.
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6)
Qa Y Besin [ Dogurarak | Cigegi
o "Fé uretebiliyor | cogaliyor | var
¥ “1 mu? mu? mi?
| v X X
I X v x

Yukarida verilen tabloya gore I ve Il ile gosterilen canlilar hangileri olabilir?

A) At kuyrugu Tavsan
B) Papatya Kelebek
C) Karayosunu Kurbaga
D) Domates Fare

7) Sapkali mantar ile domates bitkisi hakkinda verilen bilgilerden hangisi yanligtir?

A) Topraga bagl olarak yasarlar, yer degistiremezler.

B) Siniflandirmada farkli gruplarda yer alirlar.

C) Her ikisi de gelismis kok ve govde yapilarina sahiptir.
D) Igerdikleri besin degerleri yiiksektir.

8) Bilgi: Mikroskobik canlilar nemli ve oksijenli ortamda yasayabilirler.

Buna gore mikroskobik canli asagidaki hangi ortamda ¢ogalabilir?
A) Agik kaptaki nemli ekmek tizerinde

B) Acik kaptaki kuru ekmek tlizerinde

C) Kapali kaptaki nemli ekmek iizerinde

D) Kapali kaptaki kuru ekmek iizerinde

9) 1. Islatmak 4. Dondurmak
2. Acikta birakmak 5. Seker katmak
3. Konserve vapmak 6. Kurutmak

Besinleri mikroskobik canlilarin zararl etkilerinden korumak isteyen Ayse, yukaridaki
yontemlerden hangilerini tercih etmelidir?
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A)1-2-3

C)3-4-6
B)2-3-5 D)4-6
10) Balklarda solungag
solunumu goralir.
D Y
Yapismda vicuda Stuningenler pullu
desteklik saglavan- e sert bir derive
iskelet bulunduran sahiptir.
canblara omurgasiz
hay~van dernir.
D D b
1. cikis 2 cikis 3. cikis 4. g.lk|$

Yukarida verilen tanilayici dallanmis agac etkinligini dogru tamamlayan Ece
hangi ¢ikisa ulagmigtir?

A) 1.¢ikis B) 2.¢cikis C) 3.¢ikis D) 4.¢1kis

11)

X: Yumurta ile cogalanlar

Y: Yavru bakum gériilenler

Z: Dogurarak cogalanlar
X Y &

Ayten, ¢iftligindeki hayvanlar1 belli 6zelliklerine gdre gruplandirip, yukaridaki
grafigi olusturmustur. Buna gore asagidakilerden hangisi kesinlikle dogrudur?

A) Z canli grubunu kuslar ve memeliler olusturur

B) Kelebek, X canli grubunda yer alirken, kaplumbaga Z grubunda bulunabilir
C) Ciftlikteki kus sayisi, siirlingen sayisindan fazladir.

D) Ciftlikteki memeli hayvan sayis1 25°tir.
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12)

Havasl| bosaltilmis

kap \' O

= s E
( I. ‘\."- ‘/ w ¢ T \'.
\‘\H- 1-\ I

IL-..“\"‘lll_'._l . = s

Bir 6grenci bir limonun yarisin1 agzi1 kapali bir kaba, digerini agz1 agik bir kaba
koyuyor. Iki kabi, ayn1 ortamda esit siirede bekletiyor. Kiif mantarmin besinler {izerinde
cogalmasinda O6nemli olan faktorleri inceleyen bu 0Ogrenci, hangisinin etkisini
aragtirmaktadir?

A) Besin ¢esidinin B) Havanin
C) Besin miktarinin D) Gegen surenin
13) <=2 <=
Suw

Bir 6grenci smifta yapacagi deneyde icinde ayni tiir bitkilerin bulundugu
diizenekleri hazirliyor. Buna gore 6grencinin arastirdigi konu hangisi olabilir?

A) Cigegin bitki gelismesine etkisi nedir?

B) Yaprak sayisinin besin iiretiminde etkisi var midir?
C) Kokiin bitkilerde su alimina etkisi nedir?

D) Govdenin su ve mineralleri tasimadaki rolii nedir?

14) Mantarlar hakkinda arastirma yapan 6grenciler asagidaki etkinlikleri yapiyor.

Murat: Disartya biraktig1 peynirin birkag giin sonra iizerinde yesilimsi bir
tabaka gozlemliyor.

Ahmet: Ilik suyun igine mantar ve sekeri karigtirip, bir siire bekliyor ve
mikroskopta inceliyor.

Ayse: Bir dergide bazi mantarlarin el ve ayaklarda yaralar olusturdugunu
okuyor.

Buna gore bu 6grencilerin inceledikleri mantar ¢esitleri hangileridir?
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Murat Ahmet Avyse

A) Kiif mantari Maya mantari Hastalik yapan mantar
B) Kiif mantari Hastalik yapan mantar Sapkali mantar
C) Maya mantar1 Sapkali mantar Kiif mantari
D) Sapkali mantar Maya mantari Kiif mantar1

15) 1. Agikta birakilan yogurdun eksimesi

II. Buzdolabindan ¢ikan dondurmanin erimesi
III. Yere dokiilen yapraklarin ¢iirlimesi
IV. Siitiin yogurda doniigsmesi.

Yukarida verilen olaylardan hangisinin veya hangilerinin kaynagi mikroskobik
canlilardir?

A) Yalniz I. B) I. ve Il
C) L, 1. ve lll D) I, . ve IV.

16) Asagidaki canli tiirlerinden hangisi siniflandirmada farkli bir grupta yer alir?

A) Kelebek B) Kedi C) Kanguru D) Balina

17) Asagidaki ifadelerin hangisi mantarlarin yararlarindan degildir?

A) Maya mantar1 peynir yapiminda kullanilir.
B) Bazi mantarlar hamur yapilirken mayalanmay1 saglar.

C) Sapkali mantarlarin baz tiirleri mineral ve vitamin agisindan zengin olup,
besin olarak kullanilir.

D) Yiyeceklerin kiflenmesine neden olur.

18)
Lale Ciger otu
Patlican Egrelti otu
Gelincik Su yosunu
1.grup 2.grup

Bir 6grenci bitkileri yukaridaki gruplara ayirmistir. Bu gruplandirma ile ilgili
hangisi dogrudur?

A) Bitkileri ¢igek durumlarina gore gruplandirmistir.
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B) 2.gruptaki bitkiler iyi gelismis kok, govde ve yaprak yapisina sahiptir.
C) 1.gruptaki bitkiler ¢iceksiz bitkilerden olusur.

D) 2.gruptaki bitkiler tohum olusturur.

- Yumurta ile cogalmm.

- Viicudum tivlerle kaphdir.
- Kuluckava vatanm

- Yavrularima bakarim.

19)

Buna gore 6zelliklerini anlatan canli asagidakilerden hangisidir?
A) Penguen B) Timsah C) Yarasa D) Kurbaga

20) “Mikroskobik canlilar; Siitiin peynire doniismesinde, tursunun yapilmasinda, hamurun
mayalanmasinda rol oynarlar. Bunun yan1 sira verem, kolera gibi hastaliklara da sebep
olduklar1 da bilinmektedir.”

Yukarida verilen bilgilere gore mikroskobik canlilar hakkinda hangisi s6ylenebilir?
A) Mikroskobik canlilar asir1 sicak veya sogukta yasayabilirler.

B) Mikroskobik canlilar yararli ya da zararh olabilir.

C) Mikroskobik canlilar ancak mikroskopta goriilebilir.

D) Mikroskobik canlilar, giines enerjisi kullanarak besin iiretebilir.

21) 1 2 3
Kirpi Sinek Timsah
4 5 6
e W W
Salyangoz Deniz yildiza Aslan A

Yukaridaki canlilarin “Omurgali” ve “Omurgasiz” olarak smiflandirilmas: hangi
segcenekte dogru olarak verilmistir?

Omurgali Omurgasiz Hayvanlar
Hayvanlar
A) 1,2,3,4 5,6
B) 1,3,6 2,4,5
C) 2,4,5 1,3,6
D) 1,2,6 3,4,5
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22) iki 6grenci grubu asagidaki gibi siitiin yogurda doniisiimii deneyleri yapiyor.

Birinci grup: Siitii kaynatip, 1liklasmasini bekliyor ve bir kasik yogurt ekliyor.
Kapagi kapatip, bir siire bekliyorlar.
Ikinci grup: Siitii kaynatip, sogumasini bekliyor ve bir kasik yogurt ekliyor.

Kapagin1 kapatip, bir siire bekliyorlar. Bir siire sonra birinci grubun kabinda yogurdu
olusurken, ikinci grubun kabinda yogurt olusmuyor. Bu durumda bu etkinlikten hangi sonuca
ulasilabilir?

A) Siitlin yogurda doniismesini saglayan bakteriler belirli sicakliklarda
cogalabilir.

B) Biitiin bakteriler siitiin yogurda dontismesinde etkilidir
C) Yogurt mayalanirken, ¢ig siit(pismemis) kullanmaliyiz.
D) Yogurt mayalanmasinda etkili olan bakteriler, zararli bakterilerdir.

23)

Bir 6grenci proje 6devi i¢in yukaridaki posteri hazirliyor. Buna gore, 6grencini
proje konusunun baslig1 hangisi olmalidir?

A) Kurbagalarin yagam alanlar1

B) Kurbagalarda biiylime ve gelisme
C) Kurbagalarda beslenme

D) Kurbagalarda bosaltim

24) Asagidakilerden hangisi mikroskobik canlilarin zararl etkilerinden korunmak i¢in
aliabilecek tedbirlerden degildir?

A) Ellerimizi bol su ve sabun ile yikayarak temizligimize dikkat etmeliyiz.
B) Meyveleri ve sebzeleri yilkamadan yememeliyiz.

C) Son kullanma tarihi ge¢mis tiriinleri tiikketmemeliyiz.

D) Yiyeceklerimizi nemli ve 1lik ortamlarda saklamaliyiz.

25) “Arkadaglariyla birlikte ormanda mantar toplayan Ahmet, aksam yemeginde bu
mantarlar1 yemistir. Sonrasinda Ahmet mide bulantisi, ishal sikayetleriyle hastaneye
gitmistir.”
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Bu olaydan yola ¢ikilarak asagidaki yorumlardan hangisi yapilabilir?
A) Ahmet ormanda ¢ok dolastig1 i¢in hastalanmistir.
B) Ahmet’in yedigi mantar zehirlidir.
C) Butin mantarlar zehirlidir.
D) Asla mantar tiketmemeliyiz.

26) Necla, yanda goriilen yarasa hakkinda asagidaki yorumlari yapiyor.
e Omurgali bir hayvandir.
e Kuslar siifinda yer alir.
e Yavru bakimi vardir.
e Dogurarak ¢ogalir.

Necla’nin yarasa hakkinda yaptigi agiklamalarla ilgili .
hangisi dogrudur?

A) Ozelliklerini ve ait oldugu sinifi biliyor.
B) Ozelliklerini biliyor ama ait oldugu smifi bilmiyor.
C) Ozelliklerini bilmiyor ama ait oldugu smufi biliyor.

D) Ozelliklerini ve ait oldugu sinifi bilmiyor.
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EK 3: Fen Ogrenmeye Yonelik Motivasyon Olcegi

MADDELER

Kesinlikle Katiliyorum

Katihlyorum

Kararsizim

Katilmiyorum

Kesinlikle Katilmiyorum

1. Fenle ilgili son yenilikleri 6grenmeyi severim.

2. Grup etkinligi yaparken arkadaslarimin beni se¢melerini
isterim.

3. Yiiksek not aldigimda 6gretmenimin bunu ilan etmesini isterim.

4. Fen dersinde gosterdigim cabalarin 6gretmenim tarafindan
takdir edilmesini isterim.

5. Okulda 6gretilmeyen fen konulariyla da ilgilenirim.

6. Ogretmenimizin soyledigi onemli bilgileri kacirmamak i¢in ¢ok
caba sarf ederim.

7. Fen dersi sinavlarinda en yiiksek notu almak isterim.

8. (")gretmenin sinifta anlattig1 bilgilerden daha fazlasim
arastirmak isterim.

9. (")gretmenin konuyu 6gretirken detayh aciklama yapmasim
isterim.

10. Fen bilgisiyle ilgili kitap ve ders notlarimi arkadaslarima 6diing
vermek istemem.

11. Simfta ¢ozdiigiimiiz problem veya etkinliklerden ilk bitiren Kisi
olmak isterim.

12. Yeni fen konular1 hakkinda bilgi edinmek isterim.

13. (")gretmenin verilen ev 6devlerinin yapilip yapilmadigim1 kontrol
etmesini isterim.

14. Fen bilgisi derslerinde simif arkadaslarima yardimei olmaktan
hoslanirim.

15. Fen problemlerinin cevaplarim aramaktan hoslanirim.

16. Fen derslerinde 6gretmenin goziine girmek icin ¢ok ¢alisirim.

17. Fen derslerinde arkadaslarimla grup calismasi yapmay1 severim.

18. Smmif tartismalarinda en iyi fikri ortaya atmak isterim.

19. Fen 6devlerimi en iyi sekilde yapmaya ¢alisirim.

20. Kiigiik gruplarda ¢calismayi severim.

21. FendekKi yeni fikirleri 6grenmek isterim.

22. Ev odevlerini, daha ¢ok bilgi 6grenmeye yardimei oldugu icin
severim.

23. Grup ¢alismalarinda, diger arkadaslarimin fikirlerini

onemsemem.
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1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

EK 4: Goriisme Formu

“Canlilar Diinyas1” konusu ile ilgili egitsel oyunlar oynarken neler hissettin?

Sence bu tinitede oynadigimiz egitsel oyunlarin olumlu taraflar1 nelerdir?

Sence bu ilinitede oynadigimiz oyunlarin olumsuz taraflari nelerdir?

Egitsel oyunlarin kullanildigi “Canlilar Diinyas1” iinitesini diger iinitelere gére daha iyi

kavradigini diistiniiyor musun? Nedenini agiklar misin?

Farkli egitsel oyunlarin kullanildig1 Fen Bilimleri dersini diger derslerden farkli kilan

ozellikleri nelerdir?
Egitsel oyunlarin kullanildig: “Canlilar Diinyas1” {initesini daha kalic1 6grendigini ve

diger tlinitelere gore kavramlar1 daha iyi hatirladigini diisiiniiyor musun?

Fen Bilimleri dersinde diger {initelerde de egitsel oyunlarin kullanilmasini ister misin?

Neden?

Giinliik hayatta “Canlilar Diinyas1” iinitesinde 6grendigin kavramlar ile nerede

karsilasiyorsun? Ornek verir misin?

Giinliik hayattan verdigin bir 6rnek ile Fen Bilimleri dersinde 6grendigin konular1 nasil

iligkilendirirsin? Verdigin 6rnegi agiklar misin?
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EK 5: Etik izin
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SOSYAL VE BESERI BILIMLER BILIMSEL ARASTIRMALAR ETiK KURULU

ETIK KURUL KARARI
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Fen Bilimleri Dersi Canlilar Diinyas1 Unitesinde Egitsel
Ovunlanin  Kullamilmasimn  5.Simf Ogrencilerinin - Akademik
Bagari ve Fen Ogrenmeye Yinelik Motivasyonlarina Etkisi,

Sorumlu Arastirmaci
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