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ON SOz

Calisma stirecinde, bilgi ve deneyimlerini hi¢bir zaman esirgemeyip paylasan, ¢aligma
ile 1ilgili yasadigim problemlerde ¢oziim Onerileri sunan, her daim iletisime gegebildigim,
meslek hayatimda ornek kisilik ve bilgi birikimine sahip olan degerli danigman hocam Prof.

Dr. Nuriye KOCAK’a tesekkiir ederim.

Bugiinlere gelmemde en biiyiik paya sahip olan ailem, her konuda en biiylik destek¢im
annem Nazmiye CANDAN’a, arkamda dag gibi duran babam Ramazan CANDAN’a, her
zaman en yakin sirdasim, kardesim Ayse CANDAN’a tesekkiirlerimi borg¢ bilirim. Iyi ki

varSimiz.

Tanidigim ilk giinden beri gozlerinin i¢inde huzuru buldugum ve her kararimda
dimdik arkamda duran ve destegini hicbir zaman esirgemeyen yol arkadasim, esim Siikrii
TOSUN’a, yiiksek lisans egitimime basladigim zamandan beri ondan ¢aldigim vakitlerle daha
da gayret gdstermeme sebep olan evimizin nese ve enerji kaynagi biricik kizim Belinay

TOSUN’a kisaca varliklar1 bana en giizel hediye olan canim aileme tesekkiir ederim.

Son olarak aragtirmamin uygulama basamaginin gerceklesmesine yardimci olan Tanir
Ortaokulu Miidiirii Miislim OZMEN, Miidiir Yardimcis1 Serkan ARICI ve besinci smif

Ogrencilerine tesekkiir ederim.
Yapmis oldugum ¢alismanin alan yazina katki saglamasi temennisyle. ..

Ozlem CANDAN TOSUN
Agustos 2022
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TEZ CALISMASI ORIJINALLIK RAPORU

“Ist ve Sicaklik” Konusunun Egitsel Oyunlarla Ogretilmesinin 5. Swf
Ogrencilerinin Akademik Basarisina Etkisi: Bir Karma Yontem Arastirmast baslikli tez
caligmamin toplam 76 sayfalik kismina iliskin, 22/08/2022 tarihinde tez danigsmanim
tarafindan Turnitin adli intihal tespit programindan asagida belirtilen filtrelemeler
uygulanarak alinmis olan orijinallik raporuna gore, tezimin benzerlik orant %21 olarak
belirlenmistir.

Uygulanan filtrelemeler:

Tez ¢alismasi orijinallik raporu sayfasi harig

Bilimsel etik beyannamesi sayfasi harig¢

Onsoz harig

Icindekiler hari¢

Simgeler ve kisaltmalar harig

Kaynaklar harig

Alintilar dahil

7 kelimeden daha az Grtiisme igeren metin kisimlari harig

PN B LD =

Necmettin  Erbakan Universitesi Tez Calismasi Orijinallik Raporu Uygulama
Esaslarini inceledim ve tez ¢alismamin, bu uygulama esaslarinda belirtilen azami benzerlik
oraninin (%30) altinda oldugunu ve intihal icermedigini; aksinin tespit edilecegi muhtemel
durumda dogabilecek her tiirli hukuki sorumlulugu kabul ettigimi ve yukarida vermis
oldugum bilgilerin dogru oldugunu beyan ederim.

23/08/2022
Ozlem CANDAN TOSUN

Prof. Dr. Nuriye KOCAK



BIiLIMSEL ETiK BEYANNAMESI

Bu tezin tamaminin kendi ¢alisgmam oldugunu, planlanmasindan yazimina kadar tiim
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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Ozlem CANDAN TOSUN
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OZET

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

) “ISI VE SICAKLIK” KONUSUNUN EGITSEL OYUNLARLA
OGRETILMESININ 5. SINIF OGRENCILERININ AKADEMIK BASARISINA
ETKISi: BIR KARMA YONTEM ARASTIRMASI

Ozlem CANDAN TOSUN

Bu arastirmanin amaci, fen bilimleri dersinde egitsel oyun destekli fen §gretiminin 6grenci akademik
bagaris1 ve o6grenci goriislerine yonelik etkisini incelemektir. Bu amagla, “Madde ve Degisim” iinitesinde yer
alan 1s1 ve sicaklik konusunun egitsel oyun ile 6gretiminin, Milli Egitim Bakanlig1 Fen Bilimleri dersi 6gretim
programi (2018) ders kitabina dayali 6gretime gore 6grencilerin akademik basarisi ve goriisleri tizerine etkileri
karsilastirilmistir.

Arastirma 2021- 2022 egitim- 6gretim yilinin birinci doneminde, Kahramanmaras ili Afsin ilgesinde bir
devlet okulunun 5. sinifinda 6grenim gérmekte olan 28 dgrenci ile ylrttilmiistir. 5. sinif 6grencileri iki subeye
ayrilip biri deney ve biri kontrol grubu olarak belirlenmistir. Aragtirma 6n test ve son test uygulamalar ile
birlikte toplam 6 hafta stirmiistiir.

Arastirmada deney grubunda 1s1 ve sicaklik konusunu aragtirmaci tarafindan hazirlanan egitsel oyun
destekli islenirken, kontrol grubunda MEB Fen Bilimleri Dersi Ogretim programi (2018) ders kitabma dayali
O0gretim yoluyla ders islenmistir. Arastirmada karma desen kullanilmistir. Arastirmanin nicel verilerinin
toplanmasinda 6n test- son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen kullanilmistir. Uygulama dncesi gruplarin 1s1
ve sicaklik konusu ile ilgili hazirbulunusluk diizeylerini 6lgmek i¢in 6n test olarak uygulanan akademik basari
testi, uygulama sonrasinda gruplarin akademik basar1 seviyelerini karsilastirmak icin son test olarak
uygulanmistir. Ayrica arastirmanin nitel verilerinin toplanmasinda ,deney grubundan rastgele secilen 5 dgrenci
ile yar1 yapilandirilmis goriisme gerceklestirilmistir.

Arastirma sonucunda elde edilen nicel veriler SPSS ile analiz edilmistir. Bagimli ve bagimsiz t- testi
kullanilmistir. Elde edilen analizler sonucunda deney grubu lehine anlamli fark bulunmustur. Nitel bulgular
sonucunda ise 6grencilerin egitsel oyunla islenen dersin onlarda keyif, eglence, heyecan gibi olumlu duygular
hissettirdigi sonucuna ulasilmistir.

Anahtar Kelimeler: Fen egitimi, egitsel oyun, oyunla dgretim, madde ve degisim, 1s1 ve sicaklik.
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ABSTRACT

Necmettin Erbakan University, Institute of Educational Sciences
Department of Mathematics and Science Education
Field of Science Education
Master’s Thesis
IMPACT OF THE EDUCATIONAL GAMES ON THE SUBJECT OF 'HEAT AND
TEMPERATURE' TO THE ACADEMIC SUCCESS OF THE 5TH GRADE
STUDENTS: A MIXED METHOD RESEARCH

Ozlem CANDAN TOSUN

The purpose of this research is to examine the effect of educational game-supported science teaching on
students’ academic success and student views in science lessons. For this purpose, the teaching of heat and
temperature in the 'Matter and Change' unit with educational games and the teaching of the same unit by using
the textbook-based teaching of the Ministry of National Education Science course curriculum (2018) have been
compared in terms of the academic success and opinions of the students.

The research has been carried out with 28 students studying in the 5th grade of a public school in the
Afsin district of Kahramanmarag province in the first semester of the 2021-2022 academic year. The 5th grade
students have beem divided into two groups, one as the experimental group and the other as the control group.
The research lasts for a total of 6 weeks, including the pre-test and post-test applications.

In the study, the subject of heat and temperature has been taught in the experimental group with the
support of the educational game prepared by the researcher, while in the control group, the course has been
taught using the teaching method based on the MEB Science Course Curriculum (2018) textbook. Mixed design
has been used in the research. A quasi-experimental design with pretest-posttest control group has been used to
collect the quantitative data of the study. The academic achievement test, which is applied as a pre-test to
measure the readiness levels of the groups about heat and temperature before the application, has been applied as
a post-test to compare the academic achievement levels of the groups after the application. In addition, in the
collection of qualitative data of the research, semi-structured interviews have been conducted with 5 randomly
selected students from the experimental group.

The quantitative data obtained as a result of the research have been analyzed with SPSS. Dependent and
independent t-tests have been used. As a result of the analyzes obtained, a significant difference has been found
in favor of the experimental group. As a result of the qualitative findings, it has been concluded that the course
taught with the educational games make the students feel positive emotions such as pleasure, fun and excitement.

Keywords: Science education, educational game, teaching with games, matter and change, heat and
temperature.
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BOLUM 1
1. GIRIS

Bu boliimde problem durumu, problem ciimlesi, alt problemler, arastirmanin

amaci ve onemi, sayiltilar, sinirliliklar ve tanimlara yer verilmistir.
1.1. Problem Durumu

Egitim—0gretim siirecinde bilgiye kendi ulasabilen, bilgiyi pasif alici olarak
kullanan degil aktif alici olarak kullanabilen, soyut diislinen, zihinsel diisiinme
becerilerine sahip bireylere ihtiya¢ goz ardi edilemez (Bardak ve Karamustafaoglu,
2016). Giinlimiizde bireylerden beklenen, olay ya da durumlara farkli bakis acilartyla
bakabilmeleridir (Tiimkaya, 2011). Insanlarin yasaminin biiyiik bir kismi egitim-
ogretim kademelerinde gecmektedir. Dersin hedefleri, 6grenci merkezli, okul ortaminda
ya da okul dis1 etkinliklerle siirdiiriilmektedir (Arslantas, 2011). Ogrenenlere fen
bilimleri dersindeki konu ve kazanimlar1 eglenerek Ogretebilmek icin ogreticiler
gereken cabay1 gostermelidirler. Ogretmenler, derse ait konular1 geleneksel yaklasimla
sadece anlatict konumunda anlatarak degil, kazanimlara ve Ogrencilerin gelisim
ozelliklerine gore yontem ve teknik belirleyerek anlatmalidirlar (Eke ve Fen, 2010). Fen
dersi, cocuklara sadece smnav odakli degil giinliikk hayatta karsilasilan problemlere

¢Oziim odakl1 6gretilmelidir (D6nmez, 2017).

Fen Bilimleri dersinin hedefi giinliik hayattaki olaylarin dersle olan baglantisini
kurarak anlamlandirilmasinit saglamaktir (Aktepe ve Aktepe, 2009). Fen Bilimleri
dersinin amaglarindan bir digeri de hayatta karsilasilan sorunlarin yanitini dersin
iceriginde aramay1 Ogretmesidir (Kaptan, 1999).  Bilimin igsellestirilmesi igin
baslangicta 6grenen konumundaki kisilerin ilgi ve ihtiyaclarinin saptanmasi gerekir
(Kaptan, 1998). Ogretmenler o&grencilere anlattiklar1 konular1 ezberletmek yerine
O0ziimsemelerini saglamalidirlar (Bayram vd., 1999). Fen egitiminde Ogretilecek olan
kavram, olgu ya da olaylarin giinliik hayatla iliskilendirilmesi 6grencilerin
anlamlandirmas1 acisindan olduk¢a Onemli bir yere sahiptir (Costu vd., 2007).
Ogrencilerin fen bilimleri dersine karsi olumlu tutum gelistirebilmeleri, konular1 aktif
alict konumunda o6grenebilmeleri igin Ogretmenlere, Ogretimi ¢esitli yontem ve

tekniklerle islemek onerilmektedir (Yildirim ve Can, 2017).



Oyun, katilimeilarin goniilli olarak katilabildigi genellikle belirli hedefleri ve
kurallar1 olan aktiviteler biitiiniidiir (Hazar, 2005). Egitsel oyun ise egitimde herhangi
bir konu ya da davranisin 6gretiminde kullanilan tekniktir (Ayan ve Diindar, 2009). Fen
Bilimleri dersinde 6gretmenlerin, genellikle kullandiklar1 yontem ve tekniklerden olan
egitsel oyunlar, Ggrencilerin derse ilgiyle katilimlarimi saglayan, yarisma duygusu
uyandiran ya da akran 6grenimini hedef alan etkinlikler biitiintidiir. Egitsel oyunlar da
“eglenerek, 0grenmeyi 0grenme” amaci giidiilmektedir. Egitsel oyunlar, 6grenenlere
kazandirilmak istenen konu, igerik, beceri ya da yeterlilik odakli olabilmektedir (Aytas
ve Uysal, 2017). Fen bilimleri dersinde yer alan somut ya da soyut konulari
icsellestirerek Ogrenmelerini  saglayan egitsel oyunlar, 6grenciler icin eglenceli
tekniklerden birisi olmaktadir (Cavus vd., 2011). Egitsel oyunlar sayesinde dgrenciler
neyi nasil 6grenebildiklerini fark ederek derse karsi olumlu tutum gelistirmektedirler

(Kefeli vd., 2018).

Egitsel oyunlar, 6grenciler i¢in ¢esitli konularda avantaj saglamaktadir (Aksoy,
2010). Egitsel oyunlar, okuldncesi donemden itibaren egitimin tiim kademelerinde
kullanildig1 takdirde 6grencilerin yaraticiliklarini, {ist diizey diisiinme becerilerini,
zihinsel stratejileri artirarak egitim ve 6gretime katki saglamaktadir (Korkmaz, 2018).
Egitsel oyunlarin derste kullanimi O6gretmen denetiminde fakat asir1 miidahale
edilmeden olursa Ogrencilerde olumlu yonde davranis degisikliklerine sebep
olabilmektedir (Karamustafaoglu ve Kaya, 2013). Egitsel oyunlarla ele alinan konular
egitici ve Ogretici bir ozellige sahiptir. Egitsel oyunlarla iglenen dersler ilgi ¢ekici ve

ogrencileri derse karst motive edebilmektedir.

Ortaokul 5. smnifa ait “Madde ve Degisim” iinitesi maddenin hal degisimi,
maddenin ayirt edici 6zellikleri, 1s1 ve sicaklik ve 1s1 maddeleri etkiler 4 adet konu
alanimi icermektedir. Bu konu alanlarinda toplam 6 kazanim yer almaktadir. Is1 ve
sicaklik konu alaninda “is1 ve sicaklik arasindaki temel farklar1 aciklar” ve “sicakligi
farkli olan sivilarin karistiritlmasi sonucu 1s1 aligverisi olduguna yonelik deneyler
yaparak sonuglarini yorumlar” seklinde iki tane kazanimi bulunmaktadir. Bu
arastirmada birinci kazanim ele alinmistir. Genel olarak 1s1 ve sicaklik konusu tiim
Ogretim kademelerinde yer alan Ogrencilerin anlamakta ve anlamlandirmakta zorluk
yasadiklar1 ve sonucunda yanlis 6grenmeler ve kavram yanilgilarina neden olduklari

konularin baginda gelmektedir (Celikler ve Kara, 2016). Is1 ve sicaklik kavrami soyut



olarak nitelendirildigi icin Ogrenciler iki kavrami genel olarak birbirinin yerine
kullanmaktadirlar. Is1 ve sicaklik konusunda 5. sinif 6grencilerinde var olan kavram
yanilgilarini tespit etmek amaciyla literatiirde bir¢cok calisma yer almaktadir. Génen ve
Akgiin (2005), Aydogan vd., (2003) yaptiklar1 ¢alismada, “is1 sicak sistemden soguk
sisteme akar.’, ‘sicak sistemden soguk sisteme 1s1 degil, sicaklik akar.” ‘1s1 akist yiliksek
sicakliktan diisiik sicakliga dogrudur.’, ‘1s1 madde miktarina bagl degildir.” ve ‘sicaklik
madde miktarina baglidir’ ya da ‘sicaklik bir enerji tiiridiir’ gibi kavram yanilgilar
tespit etmislerdir”. Bagka bir calismada 6grencilerin ‘1sinin termometre ile 6l¢tldiigiini’
ya da ‘odunun yandiginda disariya sicaklik verdigini’ igeren kavram yanilgilar tespit

edilmistir (Kirikkaya ve Giillii, 2008).

Yukarida verilen bilgiler dahilinde fen bilimleri dersinin 6grenciler i¢in anlamli,
kalic1 ve dgrencilerin severek derse katilimlarinin saglamasi amaciyla egitim 6gretimde
kullanilan tekniklerden birisi olan egitsel oyunlarin 6nemli oldugu anlasilmistir. Egitsel
oyunun tanimi, egitsel oyunlar hazirlanirken nelere dikkat edilmesi gerektigi ve egitsel
oyunlarin yararlarinin neler oldugunun bilinmesi gerekmektedir. Bu calisma ile
Ogrencilerin soyut kavramlar1 somutlagtirmasi, eglenerek Ogrenmesi, derse karsi

giidiilenmesi hedeflenmistir.

Bu c¢aligsma ile literatiire, 1s1 ve sicaklik konusunda arastirmaci tarafindan taslagi
hazirlanmis ve farkli konularda egitsel oyun hazirlama tecriibesine sahip fen bilimleri
ogretmeni tarafindan hazirlanan egitsel oyun eklenmis olacaktir. Ilgili alanyazin
incelendiginde bu aragtirmada kullanilan egitsel oyuna benzer bir egitsel oyuna c¢ok
fazla rastlanmamigtir. Calisma sonucunda elde edilen sonuclarin alanyazina katki

saglayacagi diisiiniilmektedir.

1.2. Arastirmanin Amaci

Arastirmanin amaci, ortaokul besinci smif 6grencilerine fen bilimleri 6gretim
programinda yer alan "Madde ve Degisim” iinitesindeki “Is1 ve Sicaklik” konusunun,
egitsel oyun destekli 6gretiminin akademik basarilar1 ve goriisleri iizerindeki etkisini
belirlemek olacaktir. Ayrica deney grubundan secilen rastgele 6grencilerin egitsel

oyunla iglenen derse ait goriislerini belirlemek amaglanmigtir.



1.3. Arastirmanin Onemi

Egitsel oyunlar Ogrencilere sadece biligsel yonden bir seyler Ogretmekle
kalmayip ayn1 zamanda eglenerek bazi degerleri de 6grenmelerini saglayacaktir. Egitsel
oyunlarla 6gretimde Ogrenciler eglenerek Ogreneceklerini bildikleri i¢in 6gretim daha
saglikli ve anlamli olacaktir (Yildirim ve Siinbiil, 2015). Egitsel oyunlarin 6gretimde
Ogrenciler tarafindan bu denli sevilmesinin nedenlerinden biri de smif igindeki
etkinliklere hareketlilik katmasidir (Giirsoy ve Arslan, 2011). Egitsel oyunlar 6gretim
esnasinda iiniteler veya konularin bagslangicinda dikkat c¢cekme ya da Ogrencileri
giidillemede, ortasinda Ogretilecek kazanimi  gergeklestirmede, sonunda ise
degerlendirme ya da pekistirme amaciyla kullanilabilmektedir (Bayat vd., 2014).
Ogretim esnasinda kazandirilmak istenen kazanimlar 6gretmenler tarafindan egitsel
oyunlarla verilirse eger, Ogrenciler daha Ogretimin merkezinde olacaklar1 igin
goniilliiliik esasina gore anlamli ve kalict 6grenmeler gergeklesecektir (Varan, 2017).
Egitsel oyunla islenen derslerde 6grencilerin cani sikilmayacak ve bu sayede derse karsi
olumlu tutum gelistireceklerdir.

Madde ve Degisim iinitesi Is1 ve Sicaklik konusunun seg¢ilmesinin sebebi,
tinitenin ilgili konusunun o&grencilerin anlamakta giicliik ¢ekmeleri ve yanlis
ogrenmelerinden dolay1 kavram yanilgilarina sebep olmasi, ileriki yillarda 6grenilecek
bilgilere ket vurmasinin temelini olusturmasindandir. Alan yazin incelendiginde Ugurel
ve Moral1 (2008) caligmalarinda Fen Bilimleri dersinde 6grenenlerin soyut kavramlari
anlamlandiramadiklarinda derse karst ilgi ve tutumlarininin azaldigini ve ders
basarisinin  diistiigiiniin sonucuna varmislardir. Can (2010) calismasinda soyut
kavramlarin  6gretiminde Ogrencilerin  konuyu kavrayabilmeleri i¢in konunun
somutlastirilmas1 ve bunu saglarken de oyun vb. tekniklere bagvurulmasi gerektigini
belirtmistir. Tamkavas vd. (2016), yaptiklar1 calismada 2005 ve 2015 yillar1 arasinda 1s1
ve sicaklik hakkindaki yanlis 6grenmelerle ilgili olan ¢aligmalar incelemisler ve toplam
yliz yirmi bir adet kavram yanilgisi tespit etmislerdir. Bu kavram yanilgilarindan
bazilar1 sunlardir; “Is1 bir maddedir”, Soguk bir cisimde 1s1 yoktur”, “Is1 bir enerji
degildir”, “Isinin yonii yoktur”, “Is1 her yone siirekli akar”, “Sicak ve soguk olmak
tizere iki ¢esit 1s1 vardir”, “Sicaklik bir maddeden baska bir maddeye akabilir”,
“Sicaklik fiziksel bir maddedir”, “Sicaklik aktarilir, sogukluk aktarilir”, “Is1 termometre
ile olgiiliir’, “Sicaklik enerjidir”’, “Odun yandiginda disar1 sicaklik verir”. Sozbilir’e
(2003) gore “1s1 ve sicaklik kavramlar ile ilgili olusan yanilgilarin sebeplerinden

birinin, giinlik yasamda bu iki kavramin birbiri yerine kullanilmasi oldugunu
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belirtmistir”. Kara (2016) yaptig1 bir calismada 5. smif 6grencilerinde 1s1 ve sicaklik
kavramlar ile ilgili 6grencilerde olusan yanlis 6grenmeleri soyle siralamistir; “Sicaklik
nedir ? sorusuna 6grencilerden bazilar1 “Enerji kaynagidir” cevabimi vermislerdir”, “Isi
nedir? sorusuna Ogrencilerden bazilar1 “Belirli bir sicaklik” cevabini vermislerdir”.
Akgtl (2010), yaptig1 calismada “Ist ve sicakligi 6lgen alet aynidir” kavram yanilgisinin
yaygin kullanildigi sonucuna ulagmistir. Uzoglu ve Aktiirk (2019), yapmis olduklari
caligmada 1s1 ve sicakligin Ogrenciler tarafindan ayni anlamda kullanildigina
ulagmiglardir.

Alanyazin incelendiginde egitsel oyunlarin fen bilimleri dersinde Madde ve
Degisim iinitesi haricinde diger iinitelere yonelik calismalarin ¢ok sayida oldugu
(Sasmaz ve Erduran, 2004; Kavsut, Cavus ve Akpinarli, 2011; Coskun, Akarsu ve
Kariper, 2012; Karamustafaoglu ve Kaya, 2013; Bayat, Sentlirk ve Kilicaslan, 2014;
Genger ve Karamustafaoglu, 2014; Ozsevgec vd., 2014; Kaya ve Elgiin, 2014; Yildirim
ve Siinbiil, 2015; Karamustafaoglu ve Yurtyapan, 2016; Yildiz, Simsek ve Aras, 2016;
Tokgoz, 2017; Yildirirm ve Can, 2017; Yildiz, Simsek ve Agdas, 2017; Haneci, 2018;
Karamustafaoglu ve Pazar, 2018; Korkmaz, 2018; Yenice, Alpak Tung¢ ve Yavasoglu,
2018; Memis ve Sen, 2019; Demircioglu ve Akdemir, 2019; Yazicioglu ve Cavus
Glingodren, 2019; Serdaroglu ve Gilines, 2019; Tayfur, 2019; Karamustafaoglu ve Aksoy,
2020; Karamustafaoglu ve Baran, 2020; Bas ve Karamustafaoglu, 2020) ancak Madde
ve Degisim lnitesi kapsaminda kullanilan egitsel oyun caligmalarinin ise sinirli sayida
oldugu goze ¢arpmaktadir ( Kavsut, Cavus ve Akpinarli, 2011; Yildirim ve Can, 2017).

Bugiiniin kiiciikleri, yarmin biiyiikleri olan ¢ocuklarimizin bilime olan ilgi ve
isteklerini arttirmak i¢in fen egitimine gereken dnemi vermek 6gretmenlerin gorevidir.
Egitsel oyunlar1 fen bilimleri dersine entegre ederek 6grencilerin ilgilerini diri tutabilir
boylelikle ders basarilar1 ve tutumlarn yiiksek olabilir. Bu kapsamda 5. simif
ogrencilerinin yaglarindan dolay1 egitsel oyunla islenecek olan madde ve degisim
tinitesi 1s1 ve sicaklik konusunu daha etkili bir gekilde Ogrenebilecekleri

diistiniilmektedir.



1.4. Problem Ciimlesi

Fen Bilimleri dersi “Madde ve Degisim” iinitesi “Ist ve Sicaklik” konusunun
ogretiminde Fen Bilimleri 6gretim programina ek olarak degerlendirme asamasinda
egitsel oyuna dayali 6gretimin uygulandigi deney grubu ile Fen Bilimleri 6gretim
programinin uygulandigi kontrol grubu ogrencilerinin akademik basarilar1 arasinda
anlamli bir farklilik var midir? Egitsel oyuna dayali 6gretimin uygulandigi deney grubu

Ogrencilerinin bu egitsel oyunla yapilan 6gretim ile ilgili goriisleri nelerdir?

1.5. Alt problemler

1. Fen Bilimleri dersi Madde ve Degisim {nitesi Is1 ve Sicaklik konusunun
ogretiminde Fen Bilimleri 6gretim programina ek olarak degerlendirme asamasinda
egitsel oyuna dayali 6gretimin uygulandig1 deney grubu 6n test basar1 puanlari ile Fen
Bilimleri 6gretim programinin uygulandigi kontrol grubu o6n test basar1 puanlar
arasinda anlamli bir farklilik var midir?

2. Fen Bilimleri dersi Madde ve Degisim iinitesi Is1 ve Sicaklik konusunun
ogretiminde Fen Bilimleri 6gretim programina ek olarak degerlendirme asamasinda
egitsel oyuna dayali 6gretimin uygulandigr deney grubu son test basari puanlar ile
deney grubu On test basar1 puanlari arasinda anlamli bir farklilik var midir?

3. Fen Bilimleri dersi Madde ve Degisim iinitesi Is1 ve Sicaklik konusunun
ogretiminde Fen Bilimleri 6gretim programinin uygulandigi kontrol grubu son test
basar1 puanlari ile kontrol grubu 6n test basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var
midir?

4. Fen Bilimleri dersi Madde ve Degisim iinitesi Is1 ve Sicaklik konusunun
ogretiminde Fen Bilimleri 6gretim programina ek olarak degerlendirme asamasinda
egitsel oyuna dayali 6gretimin uygulandigi deney grubu son test bagar1 puanlari ile Fen
Bilimleri 6gretim programinin uygulandigi kontrol grubu son test basari puanlari
arasinda anlamli bir farklilik var midir?

5. Fen Bilimleri dersi Madde ve Degisim iinitesi Is1 ve Sicaklik konusunun
ogretiminde Fen Bilimleri 6gretim programina ek olarak degerlendirme asamasinda
egitsel oyuna dayali 6gretimin uygulandigi deney grubu 6grencilerinin bu egitsel oyunla

yapilan 6gretim ile ilgili gortisleri nelerdir?



1.6. Simirhliklar
Bu calisma;

. 2021-2022 egitim—ogretim yilinda Kahramanmaras ili Afsin ilgesinden secilen
ve aragtirmaya katilan ortaokul 5. Siif 6grencileri ile,

. Fen Bilimleri dersi Madde ve Degisim flinitesi Is1 ve Sicaklik konusu ve segilen
deney grubuna uygulanacak olan egitsel oyun destekli 6gretim ve kontrol
grubuna uygulanacak olan MEB Fen Bilimleri Dersi Ogretim programi (2018)
ders kitabina dayali 6gretim ile,

o Calismanin uygulama siiresi 0n test ve son test uygulamalariyla 6 haftayla

sinirlandirilmastir.

1.7. Tanimlar

Egitsel oyun: Madde ve Degisim tinitesi Is1 ve Sicaklik konusunun “Is1 ve
Sicakligi Ayirt Ediyorum” oyunuyla 6grencilere oynatilarak akademik bagarilarini
artirmasint ve konuya kars1 olumlu diisiinceler kazandirilmasini hedefleyen etkinlik

biitlindi.






BOLUM 2
2. KURAMSAL CERCEVE VE ILGILi ARASTIRMALAR

2.1. Oyun Nedir?

Hepimiz oyunun ne oldugu ile ilgili bir seyler sdyleyebiliriz, fakat oyunu giizel climlelerle
tanimlayin desek bu asamada zorluk yasayabiliriz. Genel olarak oyun nedir dedigimizde aklimiza
bireysel ya da grupla yapilan eglenceli etkinlikler gelmektedir. Bazi insanlara gére oyunun hedefi
sadece bos vakit degerlendirme olurken bazilarina gore istenilen hedeflere ulagma olarak
goriilebilmektedir  (Canbay, 2012). Oyun, c¢ocugun kendini tanidigi, becerilerinin,
yapabildiklerinin ya da yapamadiklarinin farkina vardigz; bilissel, duyussal ve psikomotor yonden
kendini gelistirebildigi bir etkinlikler biitiinli olarak tanimlanabilmektedir. Oyun kavramin1 TDK
(2020) “Yetenek ve zeka gelistirici, belli kurallar1 olan, iyi vakit gecirmeye yarayan eglence”
olarak adlandirmaktadir. Oyun, belirli bir hedefe bagh olan ya da olmayan, oynayanlarin haz
aldig1 ¢ocuk gelisim alanlarina biiylik katkisi olan eglenerek 6grenmeyi saglayan etkinliklerdir.
Oyun yoluyla ¢ocuk, i¢inde yer alan duygu ve diisiincelerini yansitir. Cocuk hayat1 oyun yoluyla
Ogrenir. Oyun hayatin baglangicindan itibaren ¢ocuklarin duygu ve diisiincelerini ifade
edebildikleri ara¢ olarak kabul edilmektedir (Yildirim, 2012). Yiizyillar 6nce yasamis iinli
diisiinlir Montaigne “ Oyun, ¢ocuklarin kendi zihinlerinde olusturdugu ciddi bir istir” tanimin
yaparak oyunun aslinda ¢ocuklar i¢in ne kadar dnemli oldugunu belirtmistir (Egemen, Yilmaz ve
Akil, 2004). Cocuklarin her yonden gelismelerini saglayan oyun en iyi 6grenme aracidir. Oyun ile
birlikte ¢ocuk hem yasami hem de hayal diinyasini birlikte yasamaktadir. Hayati oyun sayesinde
deneyimleyen c¢ocuk kendisini de oyun sayesinde taniyabilmektedir (Kale, 1997). Cocuklarin

dilini, duygularini, hislerini, diisiincelerini anlayabilmenin yolu ve en mantikli olan1 oyunlardir.

“Montaigne oyunu, Cocuklarin en gercek ugrasilari olarak tanimlamigtir”. “Montessori de
oyunu, Cocugun isi olarak nitelendirmistir”. “Piaget’e gore oyun, Dis diinyadan alinan uyaranlari
Oziimleme ve uyum sistemine yerlestirme yoludur”. “Frobel’e gore oyun, Tiim yasami belirleyen
cekirdektir”. “Cocuk oyun oynamak gereksinimindedir”. Bu nedenle ¢ocuga her sey oyunla daha
iyi Ogretilebilir. Cocugun bedensel ve zihinsel gelisimini oyunla saglar. Oyun sirasinda edinilen
bilgiler cocukta daha 1iyi yerlesir. Gross’a gore oyun, “bir pratiktir”. Yetigkinler ilerde
karsilasacag1 davranig bigimlerini oyunla elde ederler. Caillois’e gbre oyun, “serbestce kabul
edilmis fakat baglayici olan kurallara gore belli alan ve zaman siireci iginde siirdiiriilen, gerilim ve

eglence duygularin igeren, gercek hayattan farkli oldugu bilinci ile yapilan goniillii bir hareket ya



da faaliyettir”. Schiller’e gore oyun, “birikmis enerjinin harcanmasi, tiikketimi degildir. Tiim

yetilerin uygunlugu, egilimlerin uyumu, duygularin 6zgiirligidiir”

Oyun cocuklar i¢in oyalanma arac1 degil aksine kisiliklerini ortaya c¢ikaran, hayati

deneyimleme imkani saglayan, soyut ve ¢ocuklar i¢in anlamlandirilmasi zor olan olay ve olgulari

ogrenmelerini saglayan, yaraticiliklarini gelistiren ayni zamanda eglenerek 68renmeye ortam

yaratan etkinliklerdir (Varisoglu vd., 2013). Cocuklar oynadiklar1 oyunlarla farkinda olarak ya da

farkinda olmayarak 6grenmeler gerceklestirirler (Ayan ve Memis, 2012). Hurwitz’e gbre oyun,

“cocuklarin, iginde bulundugumuz siradisi diinyadan anlam kazanma bigimidir”.

2.1.1. Oyunun ozellikleri

2014);

A

Bes 6zellik oyunu diger etkinliklerden ayirmaktadir;

Oyun dinamik bir yapidadir ve oyunun sonucunda kazanmak ya da kaybetmek oyun kadar
degerli degildir.

Oyunu ¢ocuklar baglatir.

Oyunda beklenmedik anda veya mekanda her sey gerceklesebilir, oyun ongoriilemez bir
bicim alabilir.

Oyunun kurallari, rolleri akilci ya da akilci olmayabilir.

Oyun aklin bir faaliyetidir (Hurwitz, 2003).

Oyunun 6zelliklerini bir diger ¢alismada su sekilde siralamaktadirlar (Aksoy ve Ciftei,

Oyun oynayanin ilgi ve isteklerine gore sekillenir.

Oyun oynayana sembollestirme imkan1 saglar ve durumdan duruma degisebilir.
Oyunu oynayanlar oyunun merkezinde ve aktif alici durumundadirlar.

Oyunun belli bagh sartlar1 bulunur.

Oyun oynayanlar i¢in eglencelidir.

Oyun ¢ocuklarin kendi isteklerine gore gergeklestirdikleri bir aktivite oldugundan dolay1

i¢csel olarak giidiilenmektedirler. i¢sel giidiilenmede, anlamli 6grenmeyi beraberinde getirmektedir.

Oyun ayn1 zamanda ¢ocuklarin fazla enerjilerini bosaltma aracidir (Tsao, 2002).

Prensky (2001) oyunlarin, bazi 6zelliklerin bir araya gelmesiyle olustugunu dile getirmistir. Bu

ozellikler sunlardir:



Oyunlarin amagclan, sartlari, eglence 6geleri, doniitleri, diizeltmeleri yer almaktadir. Bazi
oyunlarda yaris ve hayal dilinyasini genisleten durumlar bulunmaktadir. Oyunlar sayesinde

arkadaslik iliskileri saglamlasmaktadir.

Her oyunda bulunabilen bazi 6zellikler vardir. Oyunun 6zellikleri su sekilde siralanabilir

(MEB, 2014):

¢ Oyunu oynayacak olan kisilerin kendi isteklerine gore oyunda bulunmasi gerekir. Yoksa
oyun eglendiren 6zelligini kaybeder.

e Oyun birilerinin olugturmasiyla ortaya ¢ikabildigi gibi kendiliginden de olusabilir.

e Oyunda bazi sinirlandirmalar bulunur.

e Oyunda hayat deneyimlenir.

¢ Oyun duragan degildir, dinamiktir.

¢ Oyunda hayal {iriinleri bulunabilir.

e Kurallar1 6nceden belirlenmis oyunda degisiklik yapilmaz.

¢ Oyunun sonuglari siire¢ icerisinde gelisir.

Oyunlarin ortak yonleri (Karabacak, 1996);

e Fiziksel gelismeyi saglayan bir tekniktir.
e Eglence 6gelerini barindiran bir aragtir.
e Bireylerin duygu ve diislincelerini aktarmay1 saglayan bir tekniktir.

e Icsel motivasyonla yapilan vakit degerlendirme de birebir olan bir aractir.

Oyun sirasinda ¢ocuklarin sergiledikleri davranislar arkadashk iligkilerini tanimlamak
acisindan 6nem arz etmektedir. Cocuklar oyun araciligiyla sosyal etkilesimlerini gii¢lendirmekte,
ozgiliven kazanmaktadir (Aslan, 2013). Oyun ¢ocuklarin kendilerini ifade edebildigi kendilerine ait
deneyim ve gbzlem yapabildikleri Ogrenme alamidir. Cocuklar oyunla 6grenme
gerceklestirebildikleri i¢in yetiskinler c¢ocuklarin oyunla 6grenebildiklerini géz ardi etmeyip

oyunla 6gretime 6nem vermeleri gerekmektedir (Tugrul ve ark., 2014).

Arastirmacilar ¢ocuk i¢in ¢ok dnemli bir yere sahip olan oyun kavramini ¢esitli sekillerde
tanimin1 yapmislardir. Buradan hareketle oyunun ne kadar 6nemli oldugu goriilmektedir. Cocuk
varsa oyun vardir ciimlesinden yola ¢ikarak hayati deneyimlemeye yardimci olan oyun cesitli
sekillerde bulunsada her zaman ¢ocuklar i¢in yeri degismeyecek olan 6grenme aracidir (Kolcu,

2014).



Oyunla ilgili Baz1 Onemli Diisiiniirlerin Sézleri

e “Cocuk oyunla biiyiimelidir”. “Eflatun”

e “Ogrencinin eski dingligini kazanmasi, calismalardan usanmamasi i¢in oyun gereklidir”.
“Gazzali”

e “Cocugun oyunu oyun degil, onlarin ger¢ek ugrasisidir”. “Montaigne”

e “Derslerin daha ¢ekici olmasini istiyorsaniz, ¢ocugun ilk yaslardaki oyun iggiidiilerinden
faydalaniiz”. “J. Locke”

e “Oyun, birikmis artik erkin harcamasi tliketimi degildir. Tiim yetilerin uygunlugu
egilimlerin uyumu, duygularin 6zgiirliigidir”. “F. V. Schiller”

e “Egitimci oyun yoluyla ¢ocuga yaklasir, ruhuna siner, kalpleri kolayca kazanir”. “J. C.
Guts Muths”

e “Oyun g¢ocugun, tiim yasamini belirleyen ¢ekirdektir. Tiim insanlar orada gelisir, orada
olusur”. “F. J. Jahn”

e “Cocugun oyunu, giicler ve sinirsel belirtiler gibi anlami olan davranmiglardir”. “Dr. S.
Freud”

e “ Cocuk etkinlige can atar. Eger ona etkinlik olanagi saglarsak mutluluk veririz. Bu
etkinlik faydali olursa onun etkinlik gereksinimini kargasalik yaratacagi yerde bir is
yaratmis olur”. “M. Montesorri”

e “Oynamayan tay at olmaz. Oynamayan ¢ocuk topraga hayirl olmaz”.

e “Abdal diigiinden, ¢cocuk oyundan usanmaz”.”Tiirk Atasozleri ve Deyimler”

2.1.2. Oyun ve Cocuk Gelisimi
Ovyunlar ¢cocuk gelisiminde fiziksel, bilissel, sosyal, psikolojik ya da dil gelisimi gibi birgok

alanda 6nemli etkiye sahip olan etkinliklerdir.

Oyunlarin fiziksel gelisim alanlarina etkisi

Cocuklar okul ¢agindan 6nce istedikleri yer ve zamanda istedikleri gibi goniillerine gore
oyun oynamaktadirlar. Fakat okul hayati basladiginda derslerin genel olarak sinifta ve 6grencilerin
hareketinin kisitli oldugu bicimde islendiginden dolay1r Ogrenciler enerjilerini bosaltmak igin
herhangi bir neden bulup ayaga kalkip diizeni bozma egilimindedirler. Bu nedenle egitim-
ogretimde dersin ve konular1 gerektirdigi bicimde oyuna yer vermek oOgrencilerin fiziksel
ihtiyaclarim1  karsilamaya yardimci olacaktir. Oyunla ¢ocuklarin kaba ve ince motor kas

becerilerinin gelisimi desteklenir. Ornegin diizgiin bir sekilde kalem tutup yazmay1 beceremeyen



cocuk oyun hamurlariyla oynayarak ince motor becerilerini gelistirir daha sonra beklenen beceriyi

gerceklestirebilecek diizeye gelebilir (Gov, 2019).

Oyun oynayan ¢ocugun biitiin viicudu hareket halindedir. Temposu fazla olan oyunlarda
cocugun dokularma daha fazla oksijen ve besin tasinir. Oyun yoluyla g¢ocuklarin uyku
problemlerinin Oniine gegilmesi saglanir. A¢ik havada oynanan oyunlar sayesinde ¢ocuklar bol
miktarda D vitamininden yararlanir. Cesitli oyunlar sayesinde cocuklarin dikkat, el-goz

koordinasyonu, konsantrasyon vs. dzellikleri gelisim gosterir (MEB, 2014).

Oyunlarin bilissel gelisim alanlarina etkisi

Zihinsel gelisim; bireyin yasama adaptasyon siireci, yasami anlama ve anlamlandirma
ugrasisi, yasam boyunca Oniine ¢ikan problemlere ¢oziim bulma becerisi olarak tanimlanmaktadir.
Cocuklar yasamin ilk zamanlarindan itibaren bilmedigi diinyay1 oyunlarla tanimaya baslarlar.
Cocuklar oyunlarin igerisinde yer alan durumlara ayak uydurmaya ya da yeni karsilastiklar1 bir
duruma ¢oziim aramaya calisarak biligsel anlamda gelisim kaydederler. Oyunlar ¢ocuklar i¢in
kendi kurduklar1 istedikleri gibi hareket ettikleri hayal diinyas1 saglamaktadir. Cocuk bu hayal
diinyasinda 6zgiir bir sekilde hareket eder. Istedigi rollere biiriiniir, istedigi oyuncaklarla oynar ya
da olmayan bir nesne ya da durumu olmus ya da varmis gibi kabul ederek yaraticilik ve hayal

giiciinii arttirir (Gov, 2019).

Cocuklarda diisiinme, herhangi bir sorunla karsilastiklarinda olusacak ve gelisecektir.
Oyun oynayan c¢ocuk herhangi bir zamanda farkli farkli sorunlarla karsilagacak ve onlara ¢6ziim
yollar1 arayacagindan bu sayede alternatif ¢oziimler iireterek biligsel gelisimi olumlu yodnde
etkilenecektir. Ogretimin ¢ocugun giinliik yasantisinda da bulunan oyunla saglanmasi gocugun
mantik yiirlitme becerisini gelistireceginden derslerin teorik bazli degil uygulamaya doniik bir

sekilde islenmesi her zaman bagvurulmasi gereken bir tekniktir (Kildan, 2001).

Oyun oynarken cocuklar durmadan soru sorma egilimindedirler. Bu sayede cocuk

bilmediklerini 6grenir ve baskalarina aktarir. Oyun ile ¢ocuklar;

e Nesnelerin adlarini, ne ise yaradiklarini, nerelerde kullanildiklarini 6grenir.

e Akil yiriitme, dikkatini bir ise verme, neden-sonug iliskisi kurma ya da bir amaca
yonelmeyi 6grenir.

e Zihinsel becerileri (gozlem yapma, gruplama, elestirel diisiinme, problem ¢6zme, yordama,
yaratici diigiinme...) 6grenir ya da hiz kazanur.

e Kavramlar1 ve kavramlarin karsiladigi1 anlamlar1 6grenir.
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e Deneyimledigi bilgileri daha sonraki siire¢lerde kullanabilmeyi 6grenir (MEB, 2014).

Oyunun sosyal gelisim alanlarina etkisi

Insan yasadig1 toplumda diger insanlarla etkilesim igerisinde olan sosyal bir canlidir.
Cocuklarin ilk sosyallestigi ortamlarda oyunlar olarak kabul edilmektedir. Oyunlar ile ¢ocuklar
dostluk, arkadaslik kavramlarinin ne demek oldugunu yasayarak 6grenir. Yardimlagsma, paylasma,
hosgorii, beraberlik, is birligi ya da rekabet, miicadele gibi durumlarda bulunarak toplumsal
degerleri Ogrenir. Birbirinden farkli olan bircok ¢ocuk oyunlar araciliiyla bir araya gelerek

birlikte yasamay1 farkliliklara saygi duymayi 6grenirler (Gov, 2019).

Oyun oynarken cocuklar bircok farkli duygu ya da davrams &grenir. Ornegin oyunla
birlikte kurallarin varligini, ne derece 6nemli oldugunu fark eder. Oyunu kazanmak i¢in kurallara
uymas1 gerektigini anlar. Grup oyunlarinda arkadaslariyla is birligi yapmasi gerektigini,
birbirlerinin diisiincelerine saygili davranmanin énemi vb bir¢ok toplumsal kurallar1 da 6grenmis

olur (Biiylikuygur, 2018).

Oyun oynarken etrafindaki insanlarla (okulda Ogretmen ve arkadaslar, mahalledeki
cocuklar vs.) iletisim halinde olan ¢ocuk bu sayede 6zgiiveni gelisen, kendini baskalarina ifade
edebilen, baskalarinin goriis ve diisiincelerine saygili bir birey haline gelirken baz1 degerleri (
paylasma, yardimlagsma, saygili davranma, hosgoriili olma, farkliliklar1 kabullenme...) de

kazanmig olur (Kildan, 2001).

“Freud “Cocuk oyunlarinda biling dis1 istek ve zorluklarini yasar.” sozleriyle oyun
sayesinde ¢ocuklarin igsel duygularini ifade edebildiklerinden bahsetmistir. Cocuk oyunlar
aracilifiyla bir ¢cok duyguyu 6grenir ve o duygulara girerek rol yapma yetenegi ve empati becerisi
gelisir. Arkadas gruplariyla oynanan oyunlar g¢ocugun bagkalariyla yasamayir Ogrenmesi,
baskalarinin diisiincelerine saygili davranmasi, 6zgiirliiklere saygili olmasi, iletisim becerilerinin

gelismesi acisindan 6nem teskil etmektedir (MEB, 2014).

Oyunun dil gelisim alanina etkisi
Dil, bireylerin duygularii, diislincelerini, isteklerini her yoniiyle ifade edebildikleri

yasamin olmazsa olmaz iletisim aracidir (Dagabakan ve Dagabakan, 2007).

Cocuk gelisim asamasinda once alic1 dilini daha sonra ise ifade edici dilini kullanma

yetisine sahiptir. Cocuk oynadig1 oyunlarla dil gelisimine katki saglar. Ornegin evcilik oynayan
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cocuk iletisim kurmayi, diizgiin konusmayi, taklit etmeyi 6grenir. Oyunlar sayesinde ¢ocuklarin
kelime dagarcigi gelisir. Kendini ifade etme yetenegi ve baskalarini dinleme ve anlama yetenegi

gelisir (MEB, 2014).

2.2. Egitsel Oyun Nedir?

Egitim-6gretimde Ogretmenler her zaman kendilerine su soruya sormalidir; “Acaba
ogrencilere daha anlasilir ve daha anlamh bir sekilde bilgileri nasil 6gretebilirim?” bu sorunun
cevabini veren bir ¢ok yontem teknik vardir. Bu yontemlerden en ise yarayanlardan birisi de
egitsel oyunlardir (Yildirnm ve Can, 2017). Cocuklarin zamanlarinin ¢ogunu oyun oynayarak
gecirdiklerini diisiiniirsek eger egitim-6gretimde egitsel oyun kullanmanin getirecegi avantajlari
anlayabiliriz (Canbay, 2012). Egitim ve Ogretimin kazanimlarini merkeze alarak hazirlanmig
ogrencileri aktif kilan, yaparak yasayarak 6grenmelerini saglayan etkinliklere egitsel oyun denir
(Tural, 2005. Akt: Karamustafaoglu ve Kaya, 2013). Egitsel oyun bir diger tanima gore,
“Ogrencilerin goniillii olarak katilim sagladiklari, kazanim ve hedef odakli, ayr1 bir malzeme ve
ara¢ gerektiren, kurallar1 olan, rekabet ortami yaratan ya da isbirlikli 6grenmeyi esas alan
etkinliklerdir”. Egitsel oyunlarin ana hedefi “eglenerek, 6grenmeyi 6grenme” ilkesini saglamaktir.
Egitsel oyunlar, oOgrencilere verilmek istenen bilgi, beceri, kazanim, dogru davranig gibi
yeterlilikleri eglendirerek 6gretebilmesi agisindan siklikla tercih edilen bir tekniktir (Aytas ve
Uysal, 2017). Hayat boyu 6grenme ilkesini diisiinecek olursak eger oyunun egitim ve 6gretimin en
onemli parcasi oldugu gercegini goz ardi etmemeliyiz. Oyun sirasinda ¢ocuk gézlemleme, farkina
varma, algilama, diislinme, yapma gibi zihinsel ve psikomotor yonden ayni zamanda duyussal
yondende aktif bir siire¢ i¢erisindedir (Varisoglu, vd., 2013). Etkili, anlaml ve kalic1 6grenmelerin
saglanmas1 acisindan 6grencilerin motivasyonlarinin yiiksek tutulmasi ve igsel bir sekilde motive
olmalart o6nem kazanmaktadir. Yetkin bir egitsel oyun Ogrencilerin motivasyonlarini

saglayabilmekte ve etkili bir 6grenme ortami olusturabilmektedir (Kadim, 2019).

Egitsel oyunlar 6grencilere sadece bilissel yonden bir seyler 6gretmekle kalmayip ayni
zamanda eglenerek bazi degerleri de O0grenmelerini saglayacaktir. Egitsel oyunlarla 6gretimde
ogrenciler eglenerek Ogreneceklerini bildikleri i¢in 6gretim daha sagliklt ve anlamli olacaktir
(Yildirnm ve Siinbiil, 2015). Egitsel oyunlarin Ogretimde &grenciler tarafindan bu denli
sevilmesinin nedenlerinden biri de smif i¢indeki etkinliklere hareketlilik katmasidir (Glirsoy ve
Arslan, 2011). Egitsel oyunlar 6gretim esnasinda {initeler veya konularin baslangicinda dikkat
cekme ya da Ogrencileri giidiilemede, ortasinda dgretilecek kazanimi gergeklestirmede, sonunda

ise degerlendirme ya da pekistirme amaciyla kullanilabilmektedir (Bayat vd., 2014). Ogretim



esnasinda kazandirilmak istenen kazanimlar 6gretmenler tarafindan egitsel oyunlarla verilirse eger
ogrenciler daha 6gretimin merkezinde olacaklar i¢in goniilliililk esasina gore anlamli ve kalici

ogrenmeler gergeklesecektir (Varan, 2017).

Milli Egitim Bakanlig1r biinyesindeki okullarimizdaki smiflarda fazla 6grenci olmasi,
derslerin genel olarak siniflarda islenmesi ve zaman yetersizligi de géz oniine alindiginda egitsel
oyunlar daha ¢ok Ogrenciye hitap edeceginden dolay1 egitim-6gretim siirecinde 6grencileri aktif
kilacak bir yontemdir. Egitsel oyunlar, 6grencilerin eglenerek 6grenime dahil olmasi, bilgiyi kalici
ve anlamli bir sekilde kaydetmelerine yardimci olmasindan dolayi egitim-0gretim siirecinde
siklikla bagvurulan bir 6gretim teknigi olmustur (Yildirim ve Siinbiil, 2015). Istemeden ve siirecin
icerisinde ya da siirecin sonunda mutlu olmadan yapilan her derste basaridan ve anlamli
ogrenmeden bahsetmek miimkiin olmamaktadir. Bu yilizden 6gretmenler 6grenciler igin sikici ya
da anlamlandirmalar1 zor olan soyut konularinda dersi ilgi ¢ekici hale getirmeli ve 6grenciler icin

40 dakikalik ders siirecini ¢ok iyi bir sekilde degerlendirmelidir (Engin vd., 2004).

Egitsel oyunlarin egitim-6gretimde basvurulan tekniklerden olma sebeplerinden birkagi su
sekilde siralanmaktadir; egitsel oyunlar dersi ilgi ¢ekici hale getirmektedir, 6grencilerin yaratict
diisiinme becerilerini, yasam becerilerini, iletisim becerilerini, arkadaslik, sorumluluk bilinci
gelistirmelerini saglamaktadir (Bayat vd., 2014; Coskun vd., 2012; Demir, 2012). Egitsel oyunlar
sayesinde 6grenciler 6grendikleri bilgileri tekrarlama ve rahat bir ortamda pekistirme imkani
bulmaktadir (Hazar, 2018). Egitsel oyunlar 6grencilerde yapabiliyorum algisi olusturarak derse

kars1 giidiilemektedir ( Yildirim ve Can, 2017).

Ogretim kavrami 6grenmenin gergeklestirilmek istenen amagclar dogrultusunda baslatilmasi
,yonlendirilmesi ve gerceklestirilmesi stireci olarak tanimlanabilir ( Duman, 2011). John Dewey ,
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okulu; “... tezgahlari, laboratuvari, tarlalari, ahirlari.....olmalhidir. Amag¢ ¢ocuklara bir sanat ve
meslek 6gretmek degil, yaparak 6grenmelerini saglamak olmalidir” (Akt: Oziir, 2010) diye tarif
etmektedir. Ogrenme ise; kiside meydana gelen davrams degisikligidir. Ogrenmenin
gerceklesebilmesi igin Oncelikle bireyde ilgi ve olumlu tutum gelismesi gerekmektedir. Egitsel
oyunlarda gergeklestirilecek Ogretim de ¢ocuklarda ilginin olusmasini saglayabileceginden
derslerde kullanilmasi Onerilmektedir. Etkili bir 6gretim ortami yaratabilecek egitsel oyunlar
ogrencilerde ilgi, merak, 6grenme istegi, heyecan, 6grenebilecegine olan inang, arastirma duygusu
olusturabileceginden derslerde yer verilmesi gereken bir tekniktir (Kadim, 2019). Egitim-
ogretimde segilecek olan farkli egitsel oyunlar 6grencilerinin 6grenmesini, 6grendiklerini akilda

tutmasini ve tekrar etmesini saglayacak iyi bir teknik olabilmektedir (Karabacak, 1997).
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Egitsel oyunlarin 6zellikleri su sekilde siralanmaktadir;

e Kurallar dahilinde 6grencilere 6zgiirliik saglar.

e Ogrenmeyi dgrenmeye yardimei olur.

e Egitim-0gretimde 6gretim teknigi olarak kullanilir.

e Smif ortaminda ya da okul dig1 6grenme ortamlarinda Ggrencilere eglenceli ortam
hazirlar.

e Sarmal 6gretim dahilinde 6grenilen bilgilerin tekrar edilmesine olanak saglar.

e Kazanim odakli egitime hizmet eder.

e Doniit diizeltmede etkindir.

e Ogrencileri icsel olarak giidiilemesinden 6tiirii 6grenilecek bilgilerin anlamli ve kalict

olmasini saglar (Zengin, 2018).
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2.2.1. Egitsel oyun seciminde dikkat edilmesi gerekenler

Egitsel oyunlar egitim oOgretimde Ogretmenlerin siklikla bagvurduklari yontemlerden
birisidir. Fakat her yontemde oldugu gibi egitsel oyunlar1 simifta uygularken dikkat etmemiz
gereken kurallar mevcuttur. Iyi bir sekilde planlanmamis ve uygulanmamus egitsel oyunlar anlamli
ve kalic1 6grenmeyi saglayamamaktadir ve 6grenciler tarafindan bos zaman gecirme etkinligi
olarak adlandirilmaktadir. Engin vd. (2004) egitsel oyun se¢iminde dikkat edilmesi gerekenleri su

sekilde siralamiglardir:

e Sinif ortaminin fiziki kosullari.

o Siniftaki 6grencilerin yetiskinler mi ¢ocuklar m1 oldugu.

e Smuftaki 6grencilerin hazir bulunusluklar1 ya da basar1 diizeyi olarak siniflandirma da (alt,
orta ya da yliksek) ne derecede olduklari.

e Siftaki giiriiltii etmeni.

e Ogrencilerin ilgileri, tutumlar1 ya da motivasyonlari

e Uygun arag-gere¢ ve materyaller.

e Egitsel oyun i¢in zamanin uygunlugu.

e Kiiltiirel farkliliklar vb.

Bumpass (akt. Engin vd., 2004) egitsel oyunlarin asagidaki kriterleri bulundurmasini

vurgulamaktadir;

e Oyunlar hareketli ve eglendirici olmalidir.
e Oyunlar 6grencilerde heyecan duygusu olusturmali ve rekabet ettirici 6zellikte olmali.
e Opyunlar asir1 derecede karmagik olmayip daha basit diizeyde olmalidir.

e Oyunlar dersin hedef ve kazanimlarin1 destekler nitelikte olmalidir.

Egitsel oyunlar hazirlanirken konunun kazanimlarina uygun her 6grencinin dikkatini
cekecek tiirden olmalidir. Egitsel oyun sinifta ya da baska bir ortamda oynanacaksa ortamlar
egitsel oyuna uygun olmalidir. Hicbir 6grenciyi atlamayacak sekilde tiim sinifin biligsel, duyussal,
devinigsel ya da sosyal becerilerini en {ist diizeyde kullanabilecekleri egitsel oyunlar
hazirlanmalidir. Egitsel oyunlarin hazirlanmasinda etkili olacak 6grenci 6zelliklerinin 6gretmen
tarafindan bilinmesi ve onlara uygun bir bicimde egitsel oyun hazirlanmas: 6nemlidir. Egitsel

oyun materyalleri ve ortam fiziksel sorun yaratmayacak sekilde hazirlanmalidir. Insanlarin bir
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seyleri hatirlamasinda duyu organlarinin etkilerinin 6neminden dolay1 hazirlanacak egitsel oyunlar

miimkiin mertebe daha fazla duyu organina hitap edecek sekilde planlanmalidir (Tural, 2005).

Iyi bir egitsel oyun plani bazi kriterleri tasimalidir (Tural, 2005). Bu kriterler Tablo 1°de iki

siitun halinde verilmistir.

Tablo 2.1. Egitsel oyun planinda olmasi gereken kriterler.

Dersin ad1

Kullanilacak olan ders nedir?

Sinif/sube

Sinif ve sube nedir?

Ogrenci say1s1 (k/e)

Kag 6grenci ve cinsiyetleri nedir?

Egitsel oyunun siiresi

Giris, gelisme ve sonug boliimlerinden
hangisinde ve ne kadar siirede oynanacak?

Egitsel oyunun ydneticisi

Sinif 6gretmeni, rehber 6gretmen vs.

Egitsel oyunun kurallar

Egitsel oyun kurallar1 nelerdir?

Egitsel oyunun yeri

Smif-i¢i, okul bahgesi, oyun odasi1 vb.

Egitsel oyunun sekli

Grup oyunu, bireysel oyun, sinif¢ca vb.

Oyuncu/grup sayist

Bir, iki, bes...

Egitsel oyunun tiirii

Fiziksel, zihinsel, dijital vs.

Egitsel oyun malzemeleri

Ana malzemeler, yardimci malzemeler ve
kullanim siralari

Emniyet tedbirleri

Oyun i¢in gereken giivenlik tedbirleri
alind1 m1?

Egitsel oyunun amaci

Oyun hangi 6gretimsel amaca hizmet

etmektedir?
Hedef/davranislar Oyun hangi davranislar: kazandirmay1
hedefliyor?
Egitsel oyunun uygulanisi Oyunun uygulanmasi ile ilgili esaslar
nelerdir?
Degerlendirme Istenen davranislarm kazanilip
kazanilmadiginin 6l¢iilmesi
Egitsel oyunun kritigi Oyunda istenen davraniglar ne dl¢iide
kazandirildi? Ogrenciler oyunu sevdi mi?
Aksakliklar var miydi1?
Oneriler

Oyunda hosuna giden ve gitmeyen
ozellikler oldu mu ?
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Egitsel oyunlar hazirlanirken dikkat edilmesi gereken bazi noktalar sunlardir (Giil Ozeng,

2007);

e Egitsel oyunlar1 uygulamadan 6nce plan hazirlanmalidir.

e Egitsel oyunlarla 6gretimi gergeklestirmeden Once, dgretici kendisi iyi bir sekilde egitsel
oyunu kavramalidir.

e Egitsel oyunlarla 6gretimden Once ara¢ gereg, materyal ve egitsel oyunun nasil oynanacagi
ogrencilere tanitilmalhidir.

e Ogrenciler egitsel oyun i¢in oyunun gerektirdigi sekilde diizene sokulmalidir.

e Egitsel oyunun kurallar1 egitsel oyuna baslamadan 6nce ve oyun devam ederken de
ogrencilere sOylenmelidir.

e Egitsel oyun tanitildiktan sonra 6grencilerin varsa akillarina takilan sorular sorulmali ve

gerekli yanitlar verilmelidir.

Ogretmen smifinda oynatacagi egitsel oyun icin Oncelikle &grencilerinin ilgilerini,
meraklarimni, gelisim 6zelliklerini, benzerlik ya da farkliliklarini iyi bilmelidir. Ogrenciler i¢in zor
olabilecek egitsel oyunlar secildigi takdirde oOgrenciler basarist olacaklar ve derse karst
motivasyonlar1 diisecektir. Grupla oynanacak egitsel oyunlarda gruplara esit sayida ve cinsiyette
ogrenci dagitilmahidir. Mekan se¢imi giivenlik ve uygunluk agisindan elverigli olmalidir. Egitsel
oyun icin gerekli materyaller 6nceden hazirlanmalidir. Ogretmen uygulayacagi egitsel oyunu
kendisi ¢ok iyi bilmelidir ki 6grencilere dgretebilsin. Ogretmen rehber konumunda olmalidir. Ne
cok egitsel oyuna miidahale eden ne de 6grencileri basi bos bir sekilde birakan konumda olmalidir.
Gerektiginde 6grencilerin sorularina yanit veren, 6grencileri egitsel oyun i¢in motive eden, gerekli
materyalleri temin eden, 6grencilerin egitsel oyun sirasinda yardima ihtiyaglari oldugunda yardim
eden konumunda bulunmasi gerekir. Ogretmen 6grencilerin egitsel oyun sirasinda yaraticiliklarina
ket vurmamalidir. Egitsel oyuna baglamadan 6nce kurallar 6grencilere aciklanmalidir. En 6nemlisi
egitsel oyun dersin kazanimlarina hitap etmeli ve 6grencilerde gelisim saglamalidir. Egitsel oyun

planlanirken bazi kosullarin yerine getirilmesi gerekmektedir (MEB, 2014);

e Hedef ve kazanimlar segilerek uygun olacak egitsel oyun belirlenmelidir.
e Egitsel oyun i¢in gerekli ortam secilmelidir.

e Egitsel oyun i¢in gerekli zaman belirlenmelidir.

e Egitsel oyun i¢in gerekli materyaller hazirlanmali ya da temin edilmelidir.
e Egitsel oyun i¢in kurallar belirlenmelidir.

e Egitsel oyun i¢in degerlendirme ¢alismalar1 hazirlanmalidir.
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2.2.2. Egitsel oyunlarin avantajlar

Okullarimizda bulunan simiflardaki 6grenci sayilarinin fazlalii ve ders siirelerinin kisa
olmas1 egitsel oyunlarin derslerde kullanimina kapir aralamaktadir. Ciinkii egitsel oyun
uygulamalarinda  Ogrenciler siirecin igerisinde aktif ve yaparak yasayarak Ogrenme
gerceklestirmektedirler. Egitsel oyun uygulamalarinda ogretmenler ogrencileri
cesaretlendirmelilerdir. Egitsel oyun kullanimlarinin en 6nemli nedenlerinden birisi 68renciler ve

ogretmenler tarafindan sevilerek uygulanmasidir (Engin vd., 2004).

Egitsel oyunlarin yapisinda bulunan rekabet hissi, eglence unsuru O6grencilerde igsel
gilidiilenmeyi sagladigindan dolay1 6grenmede etkili olmaktadir. Bagci (2011) egitsel oyunlarin

ogretimde kullaniminda saglayacagi faydalar su sekilde siralamaktadir:

e Egitsel oyunlar soyut bilgileri somutlagtirmaktadir.

e Ogrencilerin biligsel, duyussal ve psikomotor becerilerini gelistirmektedir.

e Egitsel oyunlar 6grencilerin duygu ve diistincelerini dile getirmelerini saglamaktadir.
e Egitsel oyunlar ders i¢inde pasif olan 6grencileri tespit etmektedir.

e Eglenceli oldugu siirece tiim smiftaki 6grencilerin katilimini saglayabilmektedir.

e Ogrenme ortamin1 zevkli ve eglenceli hale getirmektedir.

e Grup oyunlarinda igbirlikli 6grenmeyi tesvik etmektedir.

Baska calismalarda egitsel oyunlarin 6gretimde kullannminda saglayacagi faydalar su

sekilde siralamaktadirlar:

e Egitsel oyunlar acik uglu 6gretimi saglamaktadir.

e Egitsel oyunlarla 6grencilere direkt bilgi aktarimi yapilmamaktadir, 6grenciler bilgiye
kendileri ulagsmaktadir.

¢ Opyun sirasinda bazen ¢ocuklar aralarinda bilgi paylasimi yapmaktadirlar.

e Egitsel oyunlarda genellikle igbirlikli 6grenme vurgulanmaktadir.

e Egitsel oyunlarda tecriibeler ise kosulmaktadir.

e Egitsel oyunlar siiregelen, dinamik bir yapidadir.

e Egitsel oyunlar 6grencileri giidiilemektedir ve bundan dolay: derse katilimi arttirmaktadir.

e Egitsel oyunlar ile ogrenciler siirecin igerisinde birbirlerinden 0Ogrenme imkani

kazanmaktadirlar.
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Gov (2019) egitsel oyunlarin 6gretimde kullaniminin saglayacagi faydalar1 su sekilde

siralamaktadir:

e Oyuna 6grencilerin geneli aktif katilim gosterdikleri icin disiplin sorunlar1 daha az yasanur.

Egitsel oyun etkinligi yapilan sinifta 6grenciler derse ilgi ve heyecanla katildiklar1 igin
ogretmenler mesleki doyum yasarlar.

o Ogretilmek istenen konular daha iyi pekistirilir, eksik ve yanlis 6grenmeler aninda doniit
ve diizeltmeyle tespit edilip iyilestirilir.

e Ogrenciler derse karsi olumlu tutum gelistirerek mutluluk hissederler.

Egitsel oyunlar derste kullanildig1 takdirde 6grencilerde (Memis ve Sen, 2019);

e Derse karsi ilgi ve 6grenme istegi uyandirir.

e Derste aktif alici rol iistlenmesini saglar.

e Akademik basarilari, psikomotor becerileri ve duyussal alan 6zelliklerinin gelismesini
saglar.

e Ogrendikleri bilgileri giinliik hayata transfer etmelerini saglar.

Egitsel oyunlar1 derslerde kullandigimiz da 6grencilere kazandirmak istedigimiz bilgi ya da
davramglar daha eglenceli ve kolay &gretilebilmektedir. Ornegin cevreyi temiz tutma kazanimini
ogrencilere anlatim yoluyla anlatacak olursak eger belli bir yere kadar etkili olabilir fakat egitsel
oyun ile bu kazanimi kazandiracak olursak 6grencide egitsel oyun esnasinda kurallara uymadigi
zaman elenme faktoriinden dolay1 elenmek istemedigi icin ¢evreyi temiz tutmasi gerektigini daha
cok cabuk kabullenecektir. Egitsel oyun kullaniminin bir diger faydasi da sinifta basar diizeyi
daha diisik olan o&grencilerin de egitsel oyun ile islenen derse eglenerek Ogrenimin
gerceklesmesinden dolayi aktif olarak katilim saglayabilecekler ve bu sayede derse kars1 tutumlari
olumlu yonde degisebilecektir. Egitsel oyunlar esnasinda Ogrencilerin arkadaslik baglar
giiclenmekte, birbirlerinin bilmedikleri yetenek ve Ozelliklerini gozlemleyebilmekte, 6gretmen
ogrenci arasindaki olumlu iligkiler pekismekte, smiftaki disiplin problemleri azalmakta ve

Ogretmenin ve 6grencinin derse karsi daha istekli olmasini saglamaktadir (Seyhan, 2019).

Bolat’a (2018) gore, egitsel oyunlar soyut konularin somutlastirilmasinda dersin

hedefledigi kazanimlara ulasmada oldukca etkili bir tekniktir.

Tural’a gore (2005) egitsel oyunlar egitim-0gretim de kullanildiginda su avantajlar

saglamaktadir;
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e (agdas Ogrenme yaklasiminin gerekliligine uygun bir teknik olan egitsel oyunlar
ogrencilere dersin merkezinde aktif alic1 pozisyon sunduklarindan dolay1 anlamli ve kalici
O0grenmeyi saglar.

e Baz egitsel oyunlar bireysel bazilar1 grupla bazilar1 zihinsel bazilar1 psikomotor beceri ile
oynama imkani sagladigindan dolay1 Ogrencilerde sadece bilissel gelisimi saglamakla
kalmay1ip ayn1 zamanda fiziksel, duyussal, sosyal gelisimi de saglamaktadir.

e Egitsel oyunlar Se modelinin girig kisminda yer alan dikkat ¢cekme basamagina dgrencileri
direkt ¢cekebileceginden 6grenilecek konuya motive olmasi agisindan fayda saglamaktadir.

e Egitsel oyunlar1 kullanan 6gretmenler sinif yonetimini daha kolay saglamaktadirlar.

e Egitsel oyunlarla 6gretim 6grencilerin akademik basarilarinin artmasina neden olabilir.

e Egitsel oyunlarin materyallerinde yer alan resim ya da bilgiler renkli ya da eglenceli
hazirlanabileceginden dolayr 6grencilerin  ilgisini  ¢ekip derse yogunlasmalarini

saglayabilmektedir.

2.2.3. Egitsel oyun kullamiminin dezavantajlar
Her yontem ya da teknikte oldugu gibi 6gretimde egitsel oyunlarin kullaniminda da
dezavantajlar bulunmaktadir. Egitsel oyun yonteminin uygulanmasinda karsilagilabilecek zorluklar

sunlardir (Er, 2008):

e Egitsel oyunlarin derslerde 6gretim amacgh kullanilmasi esnasinda Ogrenciler genellikle
giiriiltii yapmaktadirlar. Bu sorunun oniine gegebilmek adina 6gretmen oyun kurallar
esnasinda 6grencileri uyarmalidir aksi taktirde 6grenciler egitsel oyun esnasinda uyarilirsa

kendilerini egitsel oyunun amacina veremezler.

® Genellikle kullanilacak egitsel oyunlarin 6gretmen tarafindan hazirlanmasi zaman ve emek
gerektirdiginden 6gretmenler ders hazirligi icin daha fazla zaman ayirmalidir.

e Smiflar her egitsel oyun i¢in uygun bir ortam olmayabilir, bundan dolay1 gerektiginde
sinift egitsel oyunun amaglarina gore dizayn etmek gerekebilir.

e Smifta bulunan biitiin 6grencileri 6gretimin gergeklesebilmesi i¢in uygulanacak olan
egitsel oyuna dahil etmek gereklidir, bundan dolay1 hazirlanacak olan egitsel oyun da bu
hususu 6gretmenler goz 6niinde bulundurmalidir.

e Uygulanacak olan egitsel oyun igerisinde bulunan roller &grencilerin isteklerini
karsilayamayabilmektedir, bu da Ogretimin istenen yodnde gerceklesmesini bazen

zorlagtirabilmektedir.
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Bir baska calismada egitsel oyun kullannminin smirhiliklart su sekilde siralanmistir

(Gruending vd. Akt: Uskan ve Bozkus, 2019) :

e Her diizey 6grenme becerileri i¢in kullanilabilir degildir.

e Ogrenciler yarigma stresine girerek birbirleriyle kavga ortamia girebilirler.

e Zaman gerektirebilir.

e Hazirlamak ya da hazir almak maliyetli olabilir.

e Oyun oynanirken farkli gruplarin gézlemlemesi esitsizlige yol agabilir.

e Takim c¢alismasi halindeki oyunlarda her Ogrencinin  katkist ayr1  ayn

degerlendirilemeyebilir.

2.2.4. Baz1 6gretmenlerin egitsel oyunlara derslerinde yer vermemelerinin nedenleri
Egitim-0gretim siirecinde bazi ogretmelerin egitsel oyunlara yer vermemelerinin birgok

sebebi bulunmaktadir (Tural, 2005);

e Ogretmenlerin ¢ocuk gelisimi ve psikolojisi hakkinda gereken bilgilere sahip olmamalari.

e Ogretmenlerin egitsel oyunlar hakkinda gereken bilgiye sahip olmamalari.

e Ogretmenlerin egitsel oyunlar1 egitim-dgretimde kullanabilecekleri teknik olarak
gormemeleri.

e Ogretmenlerin egitsel oyun etkinlik ve materyalleri olusturabilme yetenek ve yaraticilig
kendilerinde gormemeleri.

e [Egitsel oyun etkinliklerinin anlatim y0ntemine gore zahmetli olmasi ve &gretmenlerin
konular yetistirememe kaygisi.

e Bazi egitsel oyun etkinliklerinin uygulanabilirlik agisindan ekonomiklik (zaman,
maliyet,emek...) ilkesine ters diismesi.

e Okulun ve sinifin egitsel oyun etkinlikleri i¢in alt yapisinin yetersiz olmasi.

e Ogrenci sayilarinin fazla olmasi.

2.2.5. Fen egitimi ve egitsel oyun

Fen Bilimleri dersinin hayatimizin igerisinde yer aldig1 bilgi ¢aginda 6grenciler 6gretim
siirecinde kazandig1 ya da kazanacagi bilgileri giinliik hayatta kullanabilme isteklerinden dolay1
derslerde aktif katilim saglayabilecegi yontem ve tekniklerle derslerini islemek istemektedirler

(Cavus vd., 2011).
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Ogretimi yapilacak konularin 6grencilerde anlamli ve kalici olmasi igin gesitli yontem ve
teknikleri ise kosmamiz gerekmektedir. Anlatilacak konuya, 6grenci gelisim 6zelliklerine, 6grenci
hazir bulunusluklarina, siifin diizeyine, olanaklarimiza bagli olarak her konu farkli bir yontem ve
teknikle anlatilarak ogrenciler igsel olarak giidiilenmelidir. Fen bilimleri dersinin fazla miktarda
soyut kavram icermesinden dolay1 6grencilerin ezber odakli degilde yaparak yasarak aktif alici
seklinde Ogretimi saglamalar1 acisindan g¢esitli yontem ve teknik kullanilarak konular
somutlastirilmalidir. {lkdgretim ve ortadgretim cagindaki Ogrenciler igin soyut kavramlari
somutlagtirabilen, dersi eglenceli hale sokabilen, 6grencileri derse giidiileyebilen bir yapiya sahip
olabilen 6gretim tekniklerinden birisi de egitsel oyunlardir (Genger ve Karamustafaoglu, 2014).
Egitsel oyunlar, Fen Bilimleri dersi i¢in 6grencilerin olumlu tutum gelistirebilecegi, 6grenme

stireci igerisinde aktif katilim gosterebilecegi tekniklerdendir (Cavus vd., 2011).

Egitsel oyunlarla islenen derslerde derse ilgisiz olan dgrencilerin aktif katilim gosterdigi,
derse aktif katilim gosterildigi i¢in sinif yonetiminde disiplin sorunlarinin azaldigi, 6grencilerin
eglenerek 6grendigi, grupla yapilan egitsel oyunlar sayesinde 6grencilerin arkadaslik iligkilerinin
canlandig1, kurallara uyma, bagkalarmmin fikirlerine saygi duyma, kendi diisiincelerini 6zgiirce
ifade edebilme, isbirlikli O0grenme saglama gibi cesitli olumlu yanlarinin oldugu ¢esitli
caligmalarda ulasilan sonuglardandir (Karamustafaoglu ve Kaya, 2013; Genger ve

Karamustafaoglu, 2014; Yildiz, Simsek ve Agdas, 2017).

2.2.6. “Egitsel oyun konusunda fen bilimleri dersi kapsaminda yapilan calismalar”

Egitsel oyun konusunda fen bilimleri dersi kapsaminda yapilan ¢aligmalar, ¢aligmanin
yapildig1 yil, calismay1 yapan arastirmaci/arastirmacilar, calismanin hangi {inite ya da konu
dahilinde yapildig1 ve bagimli degisken olarak gruplandirilmis ve Tablo 2’de yer almaktadir. Bu

kategoride toplam 31 adet egitsel oyun ¢aligmas1 mevcuttur.

Tablo 2.2. Egitsel oyun konusunda fen bilimleri dersi kapsaminda yapilan ¢aligmalar.

Yih Yazar soyadi Calismanin yapildigi Bagimli degisken
iinite/konu
2002 Aycan, Tiirkoguz, Ar Periyodik tablo Kalic1 6grenme
ve Kaynar
2004 Sasmaz ve Erduran Giines Sistemi ve Ders basarisi
Gezegenler iinitesi
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Tablo 2.2. Devam. Egitsel oyun konusunda fen bilimleri dersi kapsaminda yapilan galigmalar.

2011 Cavus, Kulak, Berk ve Maddenin Yapisi ve flgi ve tutum
Oztuna Kaplan Ozellikleri iinitesi
Giines Sistemi ve
Otesi: Uzay Bilmecesi
iinitesi
Bilim insanlar1
2011 Kavsut, Cavus ve Madde ve Degisim, Ogrenci goriisii
Akpinarl Diinya ve Evren,
Canlilar ve Hayat
tiniteleri
2012 Coskun, Akarsu ve Yasamimizdaki Ders basarisi
Kariper Elektrik iinitesi
2013 Karamustafaoglu ve Isik ve Ses tinitesi Aktif katilim
Kaya
2014 Bayat, Sentiirk ve Maddenin Yapisi ve Ders basarisi
Kiligaslan Ozellikleri iinitesi
2014 Genger ve Yasamimizdaki Ogrenci goriisleri
Karamustafaoglu Elektrik tinitesi
2014 Kaya ve Elgiin Gezegenimiz Diinya Ders basarist
iinitesi
2014 Ozsevgeg, Tayfur, Insan ve Cevre iinitesi Egitsel oyun etkisi
Erdogan, Turan,
Kurtulus ve Yayla
2015 Yildirim ve Siinbiil Elektrik ve Sistemler Ogrenme diizeyi ve
iinitesi kalicilik
2015 Boyraz ve Serin Kuvvet ve Hareket Kavram 6grenimi
kavramlari
2016 Karamustafaoglu ve Aynalarda Yansima ve Basari
Yurtyapan Is1g1in Sogurulmasi
iinitesi
Is1g1in Sogurulmasi
konusu
2016 Yildiz, Simsek ve Aras Dolagim Sistemi Akademik basari ve
konusu ogrenme etkisi
2017 Girbiiz, Ceker ve Maddeyi Tantyalim Akademik basar1 ve
Téman iinitesi kalicilik
2017 Tokgoz Canlilar konusu Kalicilik ve 6grenci
tutumu
2017 Yildirim ve Can Madde ve Degisim Ders basarisi
iinitesi
2017 Yildiz, Simsek ve Denetleyici ve Fen 6grenimine yonelik
Agdas Diizenleyici Sistemler ~ motivasyonlar1 ve sosyal
konusu beceri diizeyi
2018 Haneci Maddenin Yapisi ve Akademik basari, tutum,

Ozellikleri iinitesi
Element ve Iyon

motivasyon ve isbirligi
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Tablo 2.2. Devami. Egitsel oyun konusunda fen bilimleri dersi kapsaminda yapilan ¢aligmalar.

konusu
2018 Karamustafaoglu, Viicudumuzdaki Derse katilim
Pazar ve Sistemler iinitesi
Karamustafaoglu Dolagim Sistemi
konusu
2018 Korkmaz Maddenin Yapisi ve Akademik basar1 ve fen
Ozellikleri iinitesi bilimleri dersine yonelik
Tanecikli Yapis1 ve Saf tutum
Maddeler konusu
2018 Yenice, Alpak Tung ve Yer Kabugunun Fen 6grenmeye yonelik
Yavasoglu Gizemi {initesi motivasyon
2019 Demircioglu ve Maddenin Halleri Akademik basari
Akdemir iinitesi
Maddenin Fiziksel
Halleri konusu
2019 Memis ve Sen Mayetizma konusu Kalic1 6grenme
2019 Serdaroglu ve Giines Bitki ve Hayvanlarda Akademik basari ve
Ureme Biiylime ve derse yonelik tutum
Gelisme {initesi
2019 Seyhan Iskelet Sistemi konusu Davranig degisikligi
Hiicre ve organeller
konusu
2019 Tayfur Viicudumuzdaki Akademik basari,
Sistemler tinitesi kalicilik ve ilgi tutum
2019 Yazicioglu ve Cavus Isik ve Ses iinitesi Akademik basarilari, fen
Glingoren o0grenmeye yonelik
motivasyon, tutum ve
cinsiyet
2020 Bas ve Merkezi ve Cevresel Kalic1 6grenme
Karamustafaoglu Sinir Sistemi konusu
2020 Karamustafaoglu ve Canlilar Diinyas1 Goriis
Aksoy linitesinin
2020 Karamustafaoglu ve Kuvvet ve Hareket Goriis

Baran

unitesi
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Aycan, Tiirkoguz, Ar ve Kaynar (2002) “Periyodik cetvelin ve elementlerin tombala oyun
teknigi ile Ogretimi ve bellekte kaliciliginin saptanmasi” isimli arastirmalarinda periyodik
sistemdeki elementlerin 6gretiminde en etkili 6gretim aracini tespit etmek amaglanmigtir. 5. ve 6.
smif  Ogrencilerine, tombala oyununu periyodik cetvele uyarlayarak Ogretim araci olarak
kullanmiglardir. Yapilan arastirmaya gore egitsel oyun ile islenen dersler, 68rencilerin dersi daha

eglenceli ve etkili bir sekilde anlamalarina katkis1 oldugu sonucuna ulagilmistir.

Sasmaz ve Erduran (2004) « Egitimsel Oyunla Ogretimin Fen Bilgisi Dersi ‘Giines Sistemi
ve Gezegenler” adli ¢aligmalarinda konu hakkinda egitsel oyun hazirlayip Ogrencilerin ders
basarisina etkisini tespit etmeyi amaclamislardir. Arastirmanin sonucunda deney grubu

ogrencilerinin akademik basarilarinda anlamli farklilik bulunmustur.

Cavus, Kulak, Berk ve Oztuna Kaplan (2011) “Fen ve teknoloji 6gretiminde oyun
etkinlikleri ve giinliik hayattaki oyunlarin derse uyarlanmasi” isimli arastirmalarinda 7. simf
Maddenin Yapist ve Ozellikleri iinitesi, 7. simif Giines Sistemi ve Otesi: Uzay Bilmecesi iinitesi
ve cesitli bilim insanlarmi konu edinen giindelik hayatta oynanan oyunlar (okey, tombala,
monopoly, kart oyunlari) bu {initelerde ki kazanimlarla iligkilendirilerek Fen Bilimleri dersinde
kullanilacak egitsel oyunlara dontistiiriilmiistiir. “Egitsel oyunlarla desteklenen fen ve teknoloji
derslerinin; Ogrencinin derse yonelik tutumuna, motivasyonuna ve yaraticilik becerilerinin
gelismesine katkida bulunacagi distliniilmektedir. Hazirlanan oyunlar konu sirasinda, {inite
tekrarinda etkili olarak kullanilabilecegi gibi etiit ya da egzersiz saatlerinde de bu oyunlardan
yararlanilabilir. Ayrica Bilim-Fen ve Teknoloji Kuliibii etkinlikleri igerisine egitsel oyun
tasarimlar1 eklenebilir. Bilim insanlari, sosyobilimsel olaylar, doga olaylar1 kisacasi fen ve
teknoloji konu alan1 igerisine giren bircok bashik bu etkinliklerde degerlendirilebilir”

aciklamalarina yer verilmistir.

Kavsut, Cavus ve Akpmarli (2011) “Fen’in ¢emberi” adli ¢alismalarinda egitsel oyuna
dayal1 egitim programimin oOgrencilerin akademik basarilarina olan etkisini aragtirmayi
amaclamiglardir. Truvial Pursiit adli oyun, ¢esitli 6. Sinif Fen Bilimleri konularina uyarlanmistir.
Calismanin sonucunda, Ogrencilerin derse zevkle geldikleri, tenefflis olmasina ragmen derse
iliskin egitsel oyunlarimi tamamlamadan dersten ayrilmadiklar: tespit edilmistir. Ogrenciler egitsel
oyun sayesinde ogrendiklerini tekrarladiklarini, gecmis bilgilerini kolay animsadiklarini, egitsel
oyunda heyecanlarmin arttigini, bilmedikleri sorular1 6grenmek i¢in ilgi duyduklarini ifade

etmislerdir.
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Coskun, Akarsu ve Kariper (2012) “Bilim Opykiileri Iceren Egitsel Oyunlarin Fen ve
Teknoloji Dersindeki Ogrencilerin Akademik Basarilarina Etkisi” isimli arastirmalarinda 7. smif
Yasamimizdaki Elektrik iinitesindeki “Elektrik akimi nedir?” ve “Seri ve paralel bagli devreler”
konularinin 6gretiminde bilim dykiileri igeren egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarina
etkisini deneysel bir ¢alisma ile arastirmay1 amacglamislardir. Yapilan analizler sonucunde egitsel
oyunlarm deney grubu lehine anlamli bir farklilik ortaya koydugu ¢ikarilmistir. Ogrencilerin bilim
Oykiileri iceren egitsel oyunlarla dersi islemeleri derse karsi ilgilerini, basar1 diizeylerini ve dersten
beklentilerini arttirmigtir. Ogrencilerin soyut olmasindan dolay1 anlamakta zorlandiklari elektrik
akimi gibi kavramlar, oyunlastirilarak somutlastirilmis ve &grencilerin anlamlandirmasini

saglamistir.

Karamustafaoglu ve Kaya (2013) “Egitsel oyunlarla “yansima ve aynalar” konusunun
Ogretimi: yansimali kosu 6rnegi” isimli aragtirmalarinda 6. Sinif Isik ve Ses iinitesi igerisinde yer
alan Yansima ve Aynalar konusunda bir egitsel oyun tasarlamiglardir. Calismanin amaci soyut
olan bir konunun ilgi ¢ekici ve somutlastirarak anlamli ve kalic1 6grenilmesine imkan saglamaktir.
Yapilan degerlendirmeler sonucunda Ogrencilerin derse ilgiyle katildiklar1 bu sayede igsel
fazla enerjilerini attiklar1 ve igbirlikli calisma, kurallara uyma vb. toplumsal degerleri kazandiklari

sonucuna ulasilmistir.

Bayat, Sentiirk ve Kilicaslan (2014) “Fen ve teknoloji dersinde egitsel oyunlarin yedinci
siif O6grencilerinin akademik basarisina etkisinin incelenmesi” adli g¢aligmalarinda egitsel
oyunlarin Ogrencilerin akademik basarilarina olan etkisini arastirma amach yapmislardir.
“Maddenin Yapis1 ve Ozellikleri” {initesi kapsaminda “Periyodik Tabloda Kdse Kapmaca” egitsel
oyunu amagclanan hedefe ulastirmistir. Yapilan gozlemlerde 6grencilerin bulduklar firsatlarda
gruplar olusturarak hazirlanan egitsel oyunu oynadiklar1 ve bu sayede derse ilgilerinin arttig1

sonucuna ulasilmistir.

Genger ve Karamustafaoglu (2014) “Durgun Elektrik Konusunun Egitsel Oyunlarla
Ogretiminde Ogrenci Gériisleri” adli ¢alismalarinda yedinci sinif elektrik konusuna dair egitsel
oyun tasarlanip 6grenci goriislerini tespit etmek hedeflenmistir. Calismanin sonucunda derse ilgisi
olmayan 6grencilerin ve diger 6grencilerin konuya aktif katilim gosterdikleri, aralarinda is birligi
yaparak arkadaslik iligkilerinin canlandigi ve sinif yonetiminin daha kolay saglandigi sonuglarina

varilmistir.
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Ozsevgeg vd. (2014) yedinci smif “Insan ve Cevre” iinitesine yonelik bir egitsel oyun
gelistirilmesi ve uygulanabilirliginin arastirilmasi” adli ¢alismalarinda konuya dair egitsel oyun
gelistirmislerdir. Calismanin amaci gelistirilen egitsel oyunun etkililigini arastirmaktir. Caligmanin
sonucunda hazirlanmis olan egitsel oyunun dongiisel olmasi, kavramlarin tekrarlanmasina olanak
saglamas1 acisindan ogrencilerin 6grenmesine katki sagladigma ulasilmistir. Ogrenciler oyun

siireci boyunca eglenmisler, tiim sinif derse katilmig ve ilgileri artmustir.

Kaya ve Elgin (2014) “Egitsel oyunlar ile desteklenmis fen Ogretiminin ilkokul
ogrencilerinin akademik basarisina etkisi” adli caligmalarinda 4. sinif Gezegenimiz Diinya
linitesinin ~ 6gretimini  egitsel oyunlarla desteklenerek islenmesinin Ogrencilerin akademik
basarilarina etkisini deneysel bir ¢alismayla arastirmayr amaglamiglardir. Arastirma sonuglarina
gore egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik basarilari {izerine deney grubu lehine anlamli bir
farklilik ortaya ¢ikmistir. Uygulan egitsel oyunun somut arag-gere¢ icermesi, duyu organlarina
etki etmesi Ogrencilerin biligsel ve fiziksel olarak dersin merkezinde yaparak yasayarak

ogrenmelerine imkan saglamasi agisindan etkili oldugu sonucuna ulasilmistir.

Yildirnm ve Siinbiil (2015) “Egitsel oyun ve doniit-diizeltmenin &grenme diizeyi ve
kaliciliga etkisi” adli ¢aligmalarinda 6. Simif Elektrik ve Sistemler iinitesinde yer alan konularin
egitsel oyunlarla islenmesinin Ogrencilerin 6grenme ve Ogrendiklerinin kaliciligia etkisini
arastirmay1 amaclamislardir. Calismanin sonucunda egitsel oyun ve doniit-diizeltmenin 6grenme

diizeyi ve kaliciliginin artmasinda etkili oldugu ortaya ¢ikmaistir.

Boyraz ve Serin (2016) “Ilkokul diizeyinde oyun temelli fiziksel etkinlikler yoluyla kuvvet
ve hareket kavramlarinin 6gretimi”adli ¢alismalarinda egitsel oyunlara dayali etkinliklerin kuvvet
ve hareket konularinda etkisini arastirmislardir. Calismaya 3. ve 4. Smif 6grencileri katilmistir.
Ogrencilerin akademik basarisim egitsel oyunlar aracilifiyla teyit etmek amaglanmistir. Yapilan
calismanin sonucunda egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarina olumlu yonde etki
ettigi ortaya konmustur. Calisma sirasinda 6grencilerin egitsel oyuna ilgi ve meraklarinin yiiksek

oldugu gozlenmistir.

Karamustafaoglu ve Yurtyapan (2016) “Fen bilimleri dersi yedinci smif “is18in
sogurulmas1” konusunun egitsel oyunlarla 6gretimi: renk oyunu Ornegi” adli calismalarinda 7.
sinif 15181 sogurulmast konusunda bir egitsel oyun hazirlanmasi hedeflenmistir. Calismanin
sonucunda 6grencilerin egitsel oyun sayesinde konuyu kavradiklari, fiziksel olarak etkin olduklari

ve birbirleriyle olumlu iligkiler kurduklar1 sonucuna ulagilmistir.
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Yildiz, Simsek ve Aras (2016) “Dolasim sisteimi konusunda egitsel oyun ydnteminin
kullanilmasimin 6grencilerin akademik basar1 ve fen 6grenimi motivasyonu tizerine etkisi” adli
caligmalarinda 6. siif dolagim sistemi konusunu egitsel oyun aracligiyla 6grenenlerin ders basarist
ve fen bilimleri 6grenimine yOnelik motivayonlarina olan etkisini belirlemeyi amaglamislardir.
Calismanin sonucunda deney grubu lehine Ogrencilerin akademik basarilar1 ve fen G6grenimi

motivasyonlari {izerine anlamli farklilik goriilmiistiir.

Giirbiiz, Ceker ve Téman (2017) “Egitsel Sarki ve Oyun Tekniklerinin Ogrencilerin
Akademik Basarilar1 ve Kalicihigi Uzerine Etkileri” adli calismalarinda 4. smif Maddeyi
Tanmiyalim iinitesini egitsel sarki ve egitsel oyunlarla islemenin 6grenenlerin ders basarilari ve
kaliciligr tlizerine olan katkismni belirlemeyi amaglamiglardir. Yapilan c¢alismanin sonucunda;
egitsel sarki ve egitsel oyunlarla islenen konunun geleneksel yontemlerle islenen konulara gore
ogrencilerin basarilarini arttirdigi kanisina ulasilmustir. Ogrencilerin bilgileri anlamlandirdigr ve

unutma konusunda daha direngli oldugu goriilmiistiir.

Tokgoz (2017) “Oyun temelli 68renmenin besinci sinif 6grencilerinin fen akademik
basarilari, fene karsi tutumlari ve bilgi kaliciligi iizerine etkisinin arastirilmasi” adli ¢aligmasinda
5. smf Canlilar Diinyasini Gezelim ve taniyalim {initesini anlamalar1 i¢in geleneksel egitimde
kullanilan yontem ya da tekniklere gore egitsel oyun teknigi ne kadar basarili sonug verecek onu
incelemeyi amaglamistir. Calismanin sonucunda 6grencilerin egitsel oyunla islenen dersi eglenceli
bulduklari, grup arkadaslariyla etkilesimlerinin giiglendigini bu sayede akademik basarilarinin
artt1g1, egitsel oyun sayesinde giidiilenerek fen dersine karsi motivasyonlarinin arttig1, tutumlarinin

olumlu yonde degistigini ve kalic1 izli 6grenmeler gerceklestirdiklerini ifade etmislerdir.

Yildirrm ve Can (2017) “Egitsel Oyunlarla Fen Dersine Var Misin Yok Musun?” adl
caligmalarinda 5. Smif Maddenin Degisimi iinitesinin egitsel oyunlarla islenerek 6grencilerinin
goriiglerinin alinmas1 ve akademik basarilarina olan etkisini incelemek amaglanmigtir. Caligmanin
sonucunda egitsel oyunla islenen konunun 6grencilerin akademik basarilarina olumlu etki ettigi
sonucuna varimistir. Ogrencilerle yapilan goriismeler sonucunda ogrencilerin egitsel oyunla
islenen dersten c¢ok keyif aldiklari, diger Fen Bilimleri konularinin da egitsel oyunlarla islenmesini
istediklerini belirtmislerdir. Giinlik hayatta gordiikleri oyunun konuya uyarlanmasindan ayrica
keyif aldiklarim1 belirtmislerdir. Bazi 6grenciler egitsel oyununun c¢ok cabuk sonlandigini
soylemislerdir. Ogrenci goriislerine gore egitsel oyunla islenen konunun olumlu sonuglar verdigi

gorilmiistiir.
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Yildiz, Simsek ve Agdas (2017) “Egitsel Oyun Entegre Edilmis Isbirlikli Ogrenme
Modelinin Ogrencilerin Fen Ogrenimi Motivasyonlar1 ve Sosyal Becerileri Uzerine Etkisi” adli
caligmalarinda 7. siif Denetleyici ve diizenleyici sistemler konusunu egitsel oyunla 6gretimin
ogrenenlerin fen bilimleri dersine karsi tutumlarini ve sosyal hayattaki becerileri lizerine etkisini
deneysel bir g¢alismayla incelemeyi amaclamislardir. Caligmanin sonucunda 6grencilerin fen
bilimleri dersini oyun sayesinde eglenerek 6grendiklerinden dolay1 fen 6grenimi motivasyonlari
iizerine deney grubu lehine anlamli bir farklilik oldugu goriilmiistiir. Ogrencilerin grup halinde
egitsel oyun oynarken arkadaglik iliskilerini gelistirmeleri, duygu ve diisiincelerini paylasmalari,
birbirlerine saygili olmalar, fikirlerini 6zgiirce dile getirmeleri gibi sosyal becerileri davranis
haline getirdiklerinden dolay1 egitsel oyunun Ogrencilerin sosyal becerileri iizerine etkisi deney

grubu lehine anlamli bir farklilik gostermistir.

Haneci (2018) “Element ve Iyon Konusunun Oyun Destekli Ogretilmesinin Ogrencilerin
Akademik Basar1, Tutum, Motivasyon ve Isbirligine Etkisi” adli ¢alismasinda 7.simif Maddenin
Yapist ve Ozellikleri iinitesinin element ve iyon konusunda egitsel oyun kullanimin dgrencilerin
akademik basgari, tutum, motivasyon ve isgbirligine etkisini incelemeyi amaglamistir. “Elde edilen
bulgular degerlendirilmis ve sonucunda oyunla Ogretimin Ogrencilerin akademik basarisin
artirdigr ve bilgilerin kaliciligimi sagladigr goriilmiistiir. Ayrica derse kars1 tutumunun olumlu
yonde degistigi, motivasyonun arttig1 ve isbirligi duygusunun da olumlu yonde gelisim gosterdigi

tespit edilmistir” sonucuna ulagilmistir.

Karamustafaoglu, Pazar ve Karamustafaoglu (2018). “Egitsel oyunlarla dolasim sistemi
konusunun ogretimi: Kan yolu oyunu o6rnegi” adli ¢alismalarinda 6. siif Viicudumuzdaki
Sistemler {initesinin Dolagim Sistemi konusundaki Kiigiik ve Bliyiik Kan Dolasimi kavramlarinin
ogretimi amaciyla egitsel oyun teknigi hazirlanmigtir. Soyut kavramlarin anlamli 6grenilmesini
gerceklestirerek ogrencilerin derse aktif katilmlarinin saglanmasi amaclanmistir. Ogrenciler
egitsel oyun sayesinde 6grenmeyi ogrenme firsatt bulmuslardir. Ogrenciler anlatim seklinde
gerceklestirilen derslerde konuyu 6grenmekte zorlandiklarini egitsel oyun sayesinde konuyu daha

iyi kavradiklarini ifade etmislerdir.

Korkmaz (2018) “Egitsel oyun gelistirerek desteklenen fen bilimleri 6gretiminin 6grenci
tutum ve basarisina etkisi” adli galismalarinda 7. simf Maddenin Yapisi ve Ozellikleri iinitesi
Maddenin Tanecikli Yapis1 ve Saf Maddeler konusunda 6grencilere egitsel oyun hazirlattirarak
ogrencilerin dersteki akademik basarilarina ve fen bilimleri dersine yonelik tutumlarina etkisini
incelemek amaclanmistir. Yapilan ¢alismanin sonucunda egitsel oyunlarin 6grencilerin ders ici
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basarilarina ve derse kars1 motivasyonlarinin arttigini ortaya konmustur. Ogrenciler egitsel oyun
hazirlayarak fikirlerini yansittiklar1, kendilerini ifade ettikleri ortam bulmuslardir. Ogrenciler rahat

ve eglenceli ortamda derse kars1 daha istekli davranmiglardir.

Ozsevgeg, Saka ve Cakmak (2018) “I¢ Organlarla Tombala” adli calismalarinda
Viicudumuzdaki Sistemler konusuna yonelik egitsel oyun tasarlayip etkisini arastirmayi
amaclamiglardir. Organlarla Tombala adiyla gelistirilen egitsel oyun simif 6gretmenligi 2. Smif
ogrencilerine oynatilmig ve ogrencilerin derse isteyerek katildiklar1 gozlenmistir.  Oyunun
degerlendirme kisminda 6grencilerin eglenerek konuyu pekistirdikleri ve ilk basta bilemedikleri

kisimlar1 6grendikleri sonucuna ulasilmstir.

Yenice, Alpak Tun¢ ve Yavasoglu (2018) “Egitsel Oyun Uygulamasinin 5. Smif
Ogrencilerinin Fen Ogrenmeye Y&nelik Motivasyonlar1 Uzerindeki Etkisinin incelenmesi” adli
caligmalarinda 5. smif Yer Kabugunun Gizemi iinitesi dahilinde 6grencilerin fen 6grenmeye
yonelik motivasyonlarini belirlemek amaciyla egitsel oyun tasarlamiglardir. Calismanin sonucunda
egitsel oyunlarin fen 6grenmeye yonelik motivasyonlarini arttirdigr 6grencilerin hem fiziksel

hemde zihinsel olarak derse katilim gdsterdikleri ¢ikarimina ulasilmistir.

Memis ve Sen (2019) “Egitsel oyunlarla fen egitiminin istiin zekali dgrencilerin ilgi,
motivasyon ve 0grenmeye olan etkisi” adli ¢alismalarinda 8. sinif Manyetizma konusunu egitsel
oyunlarla somutlastirarak 6gretmeyi amaclamislardir. Calismanin sonucunda tasarlanan egitsel
oyunun Ogrenciyi 0grenme siirecinde aktif kilmasinin yani sira bilgiyi gilindelik hayattaki
sorunlarda kullanma becerisi, tasarim olusturma ve psiko-motor becerisi, el-gdz koordinasyon

becerisini arttirdig1 goriillmiistiir.

Demircioglu ve Akdemir (2019) “Maddenin halleri konusunun egitsel oyunlarla 6gretimi”
adli ¢alismalarinda 9. Sinif Maddenin Halleri iinitesi Maddenin Fiziksel Halleri konusunda egitsel
oyun tasarlayarak Ogrencilerin akademik basarilarina etkisini 6grenmeyi amaglamiglardir.
Calismanin sonucunda kimya dersini sikici1 ve zor bir ders olmaktan ¢ikararak eglenceli bir hale
dontstiirmiislerdir. Egitsel oyunlarin bilindik ders isleme yontemlerine gére 6grencilerin akademik
basarilarini olumlu yonde etkiledikleri sonucuna ulasmuslardir. Ogrencilerin egitsel oyunla islenen

derste daha aktif ve istekli olduklar1 gézlenmistir.

Yazicioglu ve Cavus Glingoren (2019) “Fen bilgisi 6gretiminde oyun temelli etkinliklerin
ortaokul 6grencilerinin bagari, motivasyon, tutum ve cinsiyet degiskeni lizerindeki etkisi” adli

caligmalarinda 6. sinif Isik ve Ses iinitesine ait oyun temelli etkinliklerin 6grencilerin fen
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o0grenmesine olan etkisini akademik basari, fen 6grenmeye yonelik motivasyon, tutum ve cinsiyet
degiskenlerine gore incelemeyi amacglamiglardir. Calismanin sonuglarina gore egitsel oyunlarin
ogrencilerin basarilarini arttirdigi gdzlenmistir. Ogrenci motivasyonlarmin deney ve kontrol
grubunda farklilik gostermedigi sonucuna ulagilmistir. Bunun sebebinin baslangicta 6grenci
motivasyonlarinin benzer oldugu yoniindedir. Tutumlar1 incelendiginde deney grubu lehine
anlamlh farkliliklarin oldugu go6zlenmistir. Fakat kiz 6grencilerinin fen Ogrenmeye yoOnelik

motivasyonlar1 erkek 6grencilerden yiiksek ¢iktig1 gdzlenmistir.

Seyhan (2019) “Oyunlarla Fen Bilimleri Egitimi” adli ¢alismasinda ¢esitli fen bilimleri
dersinde yer alan konularin &gretiminde Ogrencilerin bilgilerin kaliciliginin  saglanmasinda
yardimseverlik, yaraticicilik, 6grendiklerini farkli sekillerde kullanma, kararlilik, farkli duygu ve
diisiincelere saygili olma, kurallara riayet etme davranislarinin kazandirilmasi amaglanmistir.
Gilinliik hayatta kullanilan ¢esitli oyunlar (¢engel bulmaca, tombala vb oyunlar) fen bilimleri
derslerine uyarlanmistir. Calismanin sonucunda egitsel oyunlar sayesinde 6grenciler derse aktif
katilim gostermisler, toplumsal bir takim davraniglar1 daha kolay 6grenmisler, sinif yonetimini
kolaylastirmis, bilimsel siire¢ becerilerine katkida bulunulmus ve 6gretmen arastirma ve tiretme

istegi kazanmustir.

Serdaroglu ve Giines (2019) “6. Smif Bitki ve Hayvanlarda Ureme, Biiyiime ve Gelisme
Unitesinin Ogretiminde Oyun Temelli Ogrenmenin Akademik Basar1 ve Tutum Uzerine Etkisi”
adli caligmalarinda 6. simif bitki ve hayvanlarda iireme, biliylime ve gelisme iinitesinin egitsel
oyunla islenmesinin 6grencilerin akademik basar1 ve fen tutumlarina etkisini incelemek amaciyla
deneysel bir ¢alisma yapilmistir. Calismanin sonucunda 6grencilerin bitki ve hayvanlarda iireme,
biliyiime ve gelisme {initesi kapsaminda akademik basarilar1 ve fen tutumlarina etkisi deney grubu
lehine farklilik gostermistir. Alinan 6grenci goriislerine gore egitsel oyunla isledikleri dersin
kendilerini eglendirdigi, motive ettigi, arkadaslariyla sosyal olarak etkilesime girdiklerini
belirtmislerdir. Egitsel oyun sayesinde islenen iiniteyi daha iyi kavradiklarini ve hatirladiklarini

belirtmislerdir.

Tayfur (2019) “Oyun Destekli Degerlendirme Siirecinin Viicudumuzdaki Sistemler
Unitesinin Ogretimine Uygulanmas1” adli ¢alismasinda 6. smif Viicudumuzdaki Sistemler
linitesinin O0gretiminde egitsel oyun destekli degerlendirme kullaniminin 6grencilerin akademik
basarilari, motivasyonlar1 ve goriislerine etkisini incelemeyi amaglamistir. Calismanin sonucunda
kullanilan teknik &grencilerin akademik basarilarini arttirmistir. Ogrenciler egitsel oyunla
isledigimiz dersin sinavindan yiiksek notlar aldim diger konularda oyunla islensin demislerdir.
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Genel olarak 6grenciler fen bilimleri dersinin oyunla islenmesinden dolayr motivayonumuz
artmistir goriislerine dayanarak egitsel oyunla 6gretimin motivasyon iizerine etkisi olumlu olarak
kabul edilmistir. Alinan Ogrenci goriisleri egitsel oyunun Ogretimde kullanilmasini destekler

nitelikte olmustur.

Karamustafaoglu ve Aksoy (2020) “Canlilarin Smiflandirilmasi1 Konusunda Gelistirilen
Egitsel Oyunla ilgili Ogretmen Gériisleri” adl1 galismalarinda kullanilan egitsel oyun hakkinda fen
bilimleri 6gretmenlerinin goriisleri alinmis ve genel olarak egitsel oyun hakkindaki fikirlerinin
belirlenmesi amaglanmustir. Ogretmenler egitsel oyunlarin 6grenmede kaliciigi sagladig,
ogrencilerin deneyimleyerek ogrendiklerini, soyut konularin somutlastirilmasina katki sagladig,
ogrencilerin eglenerek O0grenmesine imkan verdigini belirtmislerdir. “Egitsel oyun tasarlamada
yeterince etkin olmadiklarini, egitsel oyun hazirlanmanin zor oldugunu, egitsel oyunlarin 5. ve 6.
Sinif konularindan biyoloji konularina daha uygun oldugunu ya da oyun bulmakta zorlandiklarini”

ifade etmislerdir. Ben Kimim egitsel oyunu hakkinda 6gretmenler olumlu déniitler vermislerdir.

Karamustafaoglu ve Baran (2020) “Kuvvet Kapmaca Egitsel Oyunu ile Fen Ogretimine
Yénelik Ogretmen Goériisleri” adli calismalarinda altinct simif dgrencilerine Kuvvet ve Hareket
iinitesindeki Bileske Kuvvet konusunun, kazanimlara yonelik tasarlanmis bir egitsel oyun ile
Ogretimi lizerine fen bilimleri 6gretmenlerinin goriislerini ortaya koymak amaglanmistir. Alinan
Ogretmen goriislerine gore egitsel oyunlar konularin 6gretiminde uygulanabilecek en uygun dersin
fen bilimleri dersi oldugunu, smif seviyesine dikkat edilerek uygulandiginda akademik basarinin
artabilecegini, hazirlanan Kuvvet kapmaca oyununun oynanist ve kurallarinin anlagilabilir oldugu,
kendi derslerinde bu oyunu Ogrencilerine oynatabilecekleri ve onlarin da eglenerek

ogrenebileceklerinin ¢ikarimlart yapilmastir.

Bas ve Karamustafaoglu (2020) “Merkezi ve ¢evresel sinir sistemi konusunda gelistirilmis
bir egitsel oyun” adli calismalarinda 6. siif Ogrencilerinin sinir sistemi konusunda zorluk
yasadiklarindan dolayi, anlamlandirmalarini kolaylagtirmak i¢in bir egitsel oyun tasarlamiglardir.
Calismanin sonucunda uygulanan egitsel oyun Ogrencilerin O6grenme istegini arttirmistir.
Ogrenilmesi zor olan bir konu da égrencilere yardimci olmustur. Oyun esnasinda smifta disiplin
sorunu goriilmemis, ogrenciler derse egitsel oyun sayesinde giidiilenmiglerdir. “Calisma
sonucunda dolagim sistemi konusunun, kiigiik ve biiylik dolagim kavramlar1 ile ilgili 6grenciler
konuyu daha once karistirdiklarini bu sekilde konunun akillarinda daha 1yi kaldigim

sOylemislerdir”.
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Egitsel oyun konusunda fen bilimleri dersi kapsaminda yapilan ¢alismalar
incelendiginde genellikle 6grencilerin akademik basarilari, tutumlari, motivasyonlar1 ya da
Ogrenilen konunun akilda kaliciligi gibi faktorler tizerindeki etkilerine vurgu yapilmistir.
Aragtirmalardan elde edilen verilere gore fen bilimleri dersi kapsaminda yapilan egitsel
oyunlar, egitim-0gretimin farkli simif diizeylerindeki her bir dgrenciye hitap ederek onlara
olumlu yonde katki saglamaktadir. Bununla birlikte egitsel oyunlar, 6grencilerin akademik
basarilari, anlamli 6grenmeleri, fen bilimlerine karsi tutum ve motivasyonlar1 iizerinde de

olumlu etkiler biraktig1 belirtilmektedir.
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BOLUM 3
3. YONTEM

Bu béliimde aragtirmanin modeli, evren ve 6rneklemi, veri toplama araglari ve veri analizi

yer almaktadir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Egitsel oyun tekniginin, 5. Smif “ Madde ve Degisim” {initesi Is1 ve Sicaklik konusu
dahilinde 6grencilerin akademik basarilari iizerindeki etkisini belirlemek ve egitsel oyunla islenen
derse ait 6grenci goriislerini alarak bir sonuca varmak amaciyla yapilacak ¢aligmada nitel ve nicel
arastirmanin ikisinin de kullanildigr karma arastirma yontemi kullanilmistir. Karma aragtirma
yontemi, ¢alismada nitel ve nicel arastirma yontemlerinin ikisinin birlikte kullanildig1 arastirma
yontemidir (akt. Ozmen ve Karamustafaoglu, 2019). Arastirma karma desen tiirlerinden de
aciklayict desen yontemine gore yapilmistir. Agciklayict desen iki asamadan olugmaktadir.
Bunlardan birincisi nicel verilerin toplanip analiz edilmesidir, ikincisi ise nicel verileri ayrintili
olarak aragtirmak i¢in nitel verilerin toplanip analiz edilmesidir (Akt. Biiylikoztiirk vd., 2008). Bu
arastirmada, nitel verilerin toplanmasinda goriigme formu kullanilmistir. Nitel veriler sosyal
haberlesme uygulamasi iizerinden toplanmistir. Nicel verilerin toplanmasinda kontrol gruplu 6n
test-son test yar1 deneysel desen kullanilmistir. Yar1 deneysel desen, ¢alisilacak gruplarin 6nceden
olusturulanlardan rastgele se¢ildigi, yansiz atamanin gerceklestirilemedigi model tiiriidiir
(Bliytikoztiirk vd., 2008). Yar1 deneysel desende deney ve kontrol grubu olmak tizere 2 farkli grup
bulunmaktadir. Uygulama Oncesinde gruplarin benzerliklerini kontrol amagli bagimli degisken
acisindan On test uygulamasi yapilmaktadir. Uygulama siirecinde etkisinin arastirilmak istendigi
deneysel islem deney grubuna uygulanmaktadir. Uygulama sonrasinda deney ve kontrol
grubundaki kisilere bagimli degiskene ait olan son test uygulamasi yapilacaktir. Deney ve kontrol
grubuna ait 6l¢tim sonuglart SPSS programinda yer alan Bagimli Gruplar igin t- Testi ve Bagimsiz

Gruplar igin t- Testi kullanilarak karsilastirilacaktir (Biiylikoztiirk vd., 2018).
Islem Basamaklari

Caligma dahilinde dersler; kontrol grubunda Fen Bilimleri Dersi 6gretim programi
kapsaminda, deney grubunda ise Fen Bilimleri 6gretim programina ek olarak degerlendirme
asamasinda egitsel oyuna dayali 6gretim ile islenecektir. Deneysel islem Oncesinde deney ve
kontrol grubunda yer alan Ogrencilere Is1 ve Sicaklik Akademik Basari Testi uygulanacaktir.

Deneysel islem gerceklestirildikten sonra deney ve kontrol grubuna Is1 ve Sicaklik Akademik
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Basar1 Testi son test olarak uygulanacaktir. Arastirmanin simgesel olarak goriiniimii Tablo 3.1'de

verilmistir.
Tablo 3.1. Deney ve kontrol grubuna uygulanan deneyin semasi.
Grup Adi On Test Deneysel islemler Son Test
Deney grubu Is1 ve sicaklik konusu Egitsel oyun destekli Is1 ve sicaklik konusu
akademik basart testi Ogretim akademik basart testi
Kontrol grubu Is1 ve sicaklik konusu MEB Fen Bilimleri Is1 ve sicaklik konusu
akademik basari testi ~ Dersi Ogretim program1  akademik basari testi
(2018) ders kitabina

dayal1 6gretim

3.2. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Aragtirmanin evrenini 2021-2022 egitim—o6gretim yil1 birinci déneminde Kahramanmaras
ili Afsin ilgesinde bulunan Milli Egitim Bakanligi’na bagh bir devlet okulunda bulunan 5. smif
ogrencileri olusturmaktadir. Arastirmanin 6rneklemini ise Kahramanmaras ili Afsin il¢esine bagl
bir devlet okulunda bulunan 28 kisiden olusan 5. sinif 6grencileri olusturmaktadir. Bir deney bir
kontrol grubu olacak sekilde iki sube se¢ilmistir. Deney ve kontrol grubunda dersler arastirmaci
tarafindan yiiriitiilmistiir. Deney ve kontrol grubunda 14’er 6grenci yer almaktadir. Arastirmanin

orneklemine ait veriler Tablo 3.2°de gosterilmistir.

Tablo 3.2. Arastirmanin drneklemine ait veriler.

Grup Ad1 Cinsiyet Frekans Yiizde
Deney Grubu Kiz 6 42,8
Erkek 8 57,2
Kontrol Grubu Kiz 7 50
Erkek 7 50
Toplam Kiz 13 46,4
Erkek 15 53,6

Tablo 3.2.°de goriildiigii gibi arastirmaya katilan 28 6grenciden 14’iiniin deney, 14’iiniin
kontrol grubundan olustugu goriilmektedir. Deney grubunun % 42,8’ini kiz (6 kisi), % 57,2 sini
erkek (8 kisi) dgrenciler, kontrol grubunun % 50’sini kiz (7 kisi), % 50’sini erkek (7 kisi)

ogrenciler olusturmaktadir.
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3.3. Veri Toplama Arac¢ Gerecleri
Aragtirmada veri toplama arag gerecleri olarak “Is1 ve Sicaklik Akademik Basar1 Testi” ve

“Gortisme Formu™ kullanilmistr.
3.3.1. Is1 ve sicakhik akademik basar testi

Ogrencilerin Is1 ve Sicaklik konusundaki akademik basarilarini belirlemek amaciyla bir 1s1
ve sicaklik akademik basari testi kullanilmistir. Test Bulus-Kirikkaya ve Giilli (2008) ve Keser
(2007) ’in Ogrencilerin 1s1 ve sicaklik konusundaki kavram yanilgilarini tespit etmek amaciyla
kullanmis olduklar1 veri toplama araglarindan yararlanilmistir. Veri toplama araci, alan uzman

Ogretim liyesinin incelemesine dayanilarak 15 ¢oktan segmeli ve 5 agik u¢lu sorudan olugsmaktadir.

Is1 ve Sicaklik Akademik Basar1 Testinde yer alan ¢oktan se¢meli 15 sorunun giivenilirlik
katsayis1 Pearson Momentler Carpimi Korelasyon katsayisi ile hesaplanmis ,67 oldugu tespit
edilmistir. Bu deger Sperman Brown giivenirlik katsayisina gore diizeltildiginde 0. 80 olarak
hesaplanmistir. Cikan sonuglar akademik basari testinin giivenilir oldugunu gostermektedir. Is1 ve
Sicaklik Akademik Basar1 Testinde yer alan agik uglu 5 soru dereceli puanalama anahtari

kapsaminda puanlandirilmistir (Bkz. EK-2).
3.3.2. Goriisme formu

Ortaokul besinci sinif 6grencilerine fen bilimleri 6gretim programinda yer alan “Madde ve
Degisim” tinitesi “Is1 ve Sicaklik” konusunun, egitsel oyun destekli 6gretiminin 6grenci goriisleri
tizerine etkisini belirlemek amaciyla deney grubundan rastgele segilen 5 Ogrenciye goriisme
formunda 9 soru hazirlanmistir. Sorularin hazirlanma agamasinda alanyazinda konu ile ilgili
caligmalar arastirilmistir. Hazirlanan sorulara alaninda uzman olan 6g8retim iiyesinin goriisleri
almarak son sekli verilmistir. Arastirmanin nitel kismi, egitim 6gretim yilinin kapanisina denk
geldiginden dolay1 sorular sosyal aglar iizerinden Ogrencilere iletilmistir. Gorlisme formunda

sorular sorular:

1. Egitsel oyunlar ile 6grendiginiz fen derslerini diger derslerden farkli yapan sey
neydi?

2. Fen Bilimleri dersindeki diger iinitelere gére “Is1 ve Sicaklik” konusunun daha iyi
Ogrendigini diisiiniiyor musun? Nedenini agiklar misin?

3. Is1 ve Sicaklik konusunu diger konulara gore daha iyi hatirladigini ya da egitsel

oyunlar ile 6grendigin kavramlarin daha kalic1 oldugunu diisiiniiyor musun?
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4. Egitsel oyunlar ile 6grendigin 1s1 ve sicaklik iinitesindeki kavramlar ile giinliik
yasaminda nerelerde karsilasiyorsun? 3 6rnek verebilir misin?

5. Giinliik yasamindan verdigin bu 3 6rnek ile fen bilimlerinde 6grendigin bilgileri
nasil iliskilendirirsin? Orneklerinden bir tanesi ile agiklayabilir misin?

6. Fen Bilimlerindeki diger iiniteleri de egitsel oyunlar ile 6grenmeyi tercih eder
misin? Neden?

7. “Ist ve Sicakligt Ayt Ediyorum” egitsel oyununu oynarken neler hissettin?
Duygularini agiklayabilir misin?

8. Sence “Is1 ve Sicakligr Ayirt Ediyorum” egitsel oyununun olumlu yanlar1 nelerdir?

9. Sence “Ist ve Sicakligi Ayirt Ediyorum” egitsel oyununun olumsuz yanlari

nelerdir?

3.4. Verilerin Toplanmasi
Aragtirmanin nicel verileri uygulamaya baslamadan once kullanilan 6n test ve uygulama
bittikten sonra kullanilan son test ile toplanmistir. Arastirmanin nitel verileri ise Ogrencilerin

egitsel oyun ile islenen derse ait goriislerinin alindig1 goriisme formu ile toplanmistir.

3.5. Verilerin Coziimlenmesi

Bu aragtirmada, besinci siif 6grencilerinden elde edilen nicel ve nitel veriler toplanarak
analizleri yapilmustir. Nitel verilerin analizi i¢in igerik analizi kullanilmistir. Icerik analizi; ele
alinan konu ile ilgili olarak elde edilen dokiimanlari inceleyerek gegerli sonuglar1 ¢ikaran bir
arastirma teknigidir ( Kunduracioglu, 2018). Nitel verilerin analizinde her bir 6grenciden toplanan
veriler ona verilen kod (O1, 02, 03...) ile incelenmistir. Ogrencilerin verileri incelendikten

sonra olusan diisiinceler belirli kategoriler altinda siniflandirilmistir.

“Ist ve Sicaklik Konusu Akademik Basar1 Testi” deney ve kontrol gruplarina
uygulama oOncesinde ve sonrasinda olmak iizere iki kez uygulanmistir.. Nicel verilerin
analizinde SPSS.18 programi kullanilmistir. Deney ve kontrol gruplarinin hem kendi i¢lerinde
hem de birbirleriyle karsilastirilmasina bakilarak normallik dagilimlari incelenmistir.
Uygulanan testlerin normallik dagilimi i¢in 6rneklemin 30’dan az olmasindan dolay1
Shapiro-Wilk (W) testi esas alinmistir. Normallik dagilimin yani sira Q-Q ve Histogram
grafigi incelenmistir. Kontrol grubunun kendi i¢indeki normallik dagilimi Tablo 3.5'de

gosterilmistir.
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Tablo 3.5. Kontrol grubundaki 6grencilerin 6n test-son test akademik basar1 puanlarmin Shapiro-
Wilk testi normallik dagilimi.

Shapiro-Wilk

Statistic Df Sig. (p)

,955 28 ,264

Tablo 3.5.de yer alan Shapiro-Wilk testi normallik dagilim sonuglar
incelendiginde kontrol grubundaki verilerin normal dagilima sahip oldugu goriilmektedir
(p=,264>,05). Kontrol grubuna ait 6n test ve son test akademik basari testi puanlarinin

normallik dagilimi1 Q-Q grafigi lizerinde Sekil 3.7'de gosterilmistir.

Normal Q-Q Plot of Kontrolgrubufark

Expected Normal
7

I
0 10 20 30 40 50 80
Observed Value

Sekil 3.1. Kontrol grubundaki 6grencilerin on test-son test akademik basari testi puanlarimin

normallik dagilim1 Q-Q grafigi.

Sekil 3.1.'e bakildiginda kontrol grubundaki verilerin bir dogru iizerinde dagildigi

goriilmektedir.
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Kontrolgrubufark
Sekil 3.2. Kontrol grubundaki 6grencilerin 6n test-son test akademik basari testi puanlarinin

normallik dagilimi Histogram grafigi.

Sekil 3.2.’ye bakildiginda kontrol grubunda yer alan verilerin normal dagilim egrisine

yakin bir grafige sahip oldugu goriilmektedir.

Tablo 3.6. Deney grubundaki 6grencilerin 6n test-son test akademik basar1 testi puanlarinin Shapiro-
Wilk testi normallik dagilimi

Shapiro-Wilk

Statistic Df Sig. (p)

959 28 ,333

Tablo 3.6.da yer alan Shapiro-Wilk testi normallik dagilim sonuglar
incelendiginde deney grubundaki verilerin normal dagilima sahip oldugu goriilmektedir
(»p=,333>,05). Deney grubuna ait 6n test ve son test akademik basari testi puanlarinin

normallik dagilim1 Q-Q grafigi tizerinde Sekil 3.3'de gosterilmistir.
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Normal Q-Q Plot of deneygrubufark
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Sekil 3.3. Deney grubundaki grencilerin 6n test-son test akademik basari testi puanlarinin normallik
dagilimi Q-Q grafigi.

Sekil 3.3.'e bakildiginda deney grubundaki verilerin bir dogru iizerinde dagildigi

goriilmektedir.
Histogram
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Sekil 3.4. Deney grubundaki grencilerin 6n test-son test akademik basari testi puanlarimin

normallik dagilimi1 Histogram grafigi.
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Sekil 3.4.°e bakildiginda deney grubunda yer alan verilerin normal dagilim egrisine

yakin bir grafige sahip oldugu goriilmektedir.

Tablo 3.7. Deney ve kontrol gruplarinin son test akademik basari testi puanlarinin
Shapiro-Wilk testi normallik dagilimi.

Shapiro-Wilk
Gruplar
Statistic Df Sig.(p)
Deney ,944 28 ,136
Kontrol ,944 28 ,136

Shapiro-Wilk testi normallik sonuglarina bakildiginda deney grubunun
(p=,136>,05) ve kontrol grubunun (p=,136>,05) normal dagildig1 goriilmiistiir. Deney ve
kontrol gruplarina ait son test akademik basari testi testi puanlarinin normallik dagilimi

Q-Q grafigi lizerinde Sekil 3.5’de gosterilmistir.

Normal Q-Q Plot of VERILER

Expected Normal

I L 1 I
20 40 &0 80

Observed Value

Sekil 3.5. Deney ve kontrol gruplariin son test akademik basar1 testi puanlarinin

normallik dagilimi Q-Q grafigi.
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Sekil 3.5.'e bakildiginda deney ve kontrol grubundaki verilerin bir dogru iizerinde

dagildig1 gortilmiistiir.

Histogram
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VERILER

Sekil 3.6. Deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin son test akademik basari testi puanlarinin
normallik dagilimi Histogram grafigi.

Sekil 3.6."ya bakildiginda deney ve kontrol grubunda yer alan verilerin normal dagilim

egrisine yakin bir grafige sahip oldugu goriilmektedir.

Veriler normal dagilima sahip oldugundan dolay1 deney ve kontrol gruplarinda yer
alan dgrencilerin 6n ve son test puan ortalamalar1 arasinda anlamli diizeyde bir fark olup
olmadigin1 tespit etmek icin bagimsiz gruplar t-testi kullanilmistir Tablo 3.8.’de
gosterilmistir. Ayrica deney ve kontrol gruplarinin kendi igerisinde 6n test ve son test puan

ortalamalar1 arasindaki fakin incelenmesinde bagimli gruplar t-testi kullanilmistir.

Tablo 3.8. Verilerin ¢6ziimlenmesinde kullanilan istatistik testleri.

Nicel analiz Normal dagilim ( parametrik testler)
Deney ve kontrol grubunun 6n test puanlarinin Bagimsiz t — testi
karsilastirilmasi
Deney ve kontrol grubunun son test puanlarinin Bagimsiz t — testi
kargilagtirilmasi
Deney grubu 6n test ve son test puanlarinin Bagimli t — testi
kargilagtirilmasi
Kontrol grubu 6n test ve son test puanlarinin Bagimli t — testi
kargilagtirilmasi
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3.6. Uygulama

Arastirma deney ve kontrol grubuna ayri ayr1 olmak iizere haftada 2 ders saati (40
dakika) olarak 4 hafta boyunca siirmiistiir. Uygulama siirecine baglamadan 6nceki ilk hafta,
Is1 ve Sicaklik konusundaki akademik basari testi deney ve kontrol grubuna bir ders saati
stiresince On test olarak uygulanmistir. Uygulama siireci, bittikten sonraki hafta da ayni
akademik basari testi her iki gruba da bir ders saati siiresince son test olarak uygulanmaistir.

Aragtirma 0n test ve son test uygulamalar1 dahil toplam 6 haftada tamamlanmistir.

Kontrol grubundaki o&grenciler ile dersler Milli Egitim Bakanligi’nin okullara
gonderdigi Fen Bilimleri ders kitabindan ve 5. sinif Fen Bilimleri 6gretim programinda yer
alan Madde ve Degisim {iinitesinin Is1 ve Sicaklik konusunun kazanimlari dogrultusunda
islenmistir. Dersler de anlatim yontemi, soru cevap yontemi kullanilmistir. Uygulama stireci

programda yer alan etkinliklerle tamamlanmistir.

Deney grubunda ki 6grenciler ile dersler Milli Egitim Bakanligi’nin okullara dagittigt
Fen Bilimleri ders kitabindan ve Fen Bilimleri 6gretim programinda yer alan 5. sinif Madde
ve Degisim iinitesinin Is1 ve Sicaklik kazanimlarina ek olarak “ Is1 ve Sicakligt Ayirt
Ediyorum” egitsel oyunu ile islenmistir. Programda yer alan konu anlatimi ve etkinlikler

yapildiktan sonra kazanimlara uygun olarak hazirlanan egitsel oyun uygulanmistir.

Uygulanan egitsel oyun Madde ve Degisim {initesi Is1 ve Sicaklik konusu kazanimlari
baz alinarak arastirmaci ve Milli Egitim Bakanligi’na bagli bir devlet okulunda gérev yapan

Fen Bilimleri 6gretmeni tarafindan hazirlanmistir.

Egitsel oyun uygulamasina baslamadan 6nce deney grubunda yer alan Ogrencilere
egitsel oyun tanmitilmistir. Arastirmaci tarafindan egitsel oyunun nasil oynanacagi
gosterilmistir.  Oyunun kurallar1  6grencilere agiklanmistir. Deney grubunda bulunan

Ogrenciler iki gruba ayirilarak egitsel oyun oynatilmistir.
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Is1 ve sicakhig ayirt ediyorum egitsel oyunu:

Uygulama agamasinda kullanilan egitsel oyunda yer alan materyaller Sekil 3.7.’de

gosterilmistir.

Sekil 3.7. Is1 ve Sicakligt Ayirt Ediyorum Egitsel Oyunu.

IST
Ve
SICAKLIK

L

Sekil 3.8. Is1 ve Sicakligi Ayirt Ediyorum Egitsel Oyunu Oyun Tahtast.

Is1 ve Sicakligr Ayirt Ediyorum Egitsel Oyununda yer alan oyun tahtasi Sekil 3.8.’de

gosterilmistir. Oyun tahtasi iizerinde ilerleme noktalar1 bulunmaktadir.
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Sekil 3.9. Is1 ve Sicakligi Ayirt Ediyorum Egitsel Oyunu Soru Kartlart.

Is1 ve Sicakligr Ayirt Ediyorum Egitsel Oyununda yer alan soru kartlar1 Sekil 3.9.’da
gosterilmistir. 35 adet soru kart1 bulunmaktadir (Bkz. EK- 4).

Sekil 3.10. Is1 ve Sicakligi Ayirt Ediyorum Egitsel Oyunu Adim Carki.
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Is1 ve Sicakligr Ayirt Ediyorum Egitsel Oyununda yer alan adim carki Sekil 3.10.’da

gosterilmistir.
Is1 ve sicakhig1 ayirt ediyorum egitsel oyununun oynanisi:

e Is1ve sicaklik egitsel oyunu, masa oyunu seklindedir.

e Egitsel oyunda, iki adet diyagram ve hal degisim grafigi bulunmaktadir.

e Oncelikle deney grubundaki dgrenciler kendi aralarinda rastgele olarak iki
gruba ayrilir.

e Her gruptan birer kisi olacak sekilde iki 68renci yarisacaktir.

e Oyuna baglayacak kisi stres carkini ¢evirir ve adim c¢arki iizerinde yer alan
ilerleme adimindan hangisi geldiyse ona gore ileri veya olacak sekilde hareket
eder. ( 1’den 6’ya kadar ilerleme boliimii, pas, 1 tur bekle, geldigin yere don
0zel boltimler vardir.)

e Ornegin dgrenci stres carkini cevirdi ve 3 adim ilerle boliimii geldi. Karsi
gruptaki 6grenci soru kart1 ¢eker ve karsi grubun yarismaci arkadasina soruyu
sorar.

e Ogrenci soruyu dogru cevaplarsa Oyun tahtasi iizerinde 3 adim ilerler.

e Daha sonra diger 6grenci yukarida belirtilen adimlar1 uygular.

e Hazine boliimiine 6nce ulasan gruptaki 6grenci grubuna puan kazanir.

e Tiim 6grenciler oyunu oynayacak sekilde oyun devam eder.

¢ En ¢ok puani toplayan grup oyunu kazanir.

NOT: Masa oyununda bazi 6zel boliimler vardir; 6’ya gelen 6grenci 3 adim
geri doner, 12’ye gelir ve soruyu bilirse 16’ya geger, orda sorulan soruyu
bilirse 19’a geger, 25’e gelirse 3 adim geri doner, 30’a gelirse 3 adim geri

doner, 31°e gelirse 4 adim ileriye gider.
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BOLUM 4
4. BULGULAR

Bu boliimde arastirmanin sonucunda elde edilen verilerin nicel ve nitel analizleri ile

ilgili bulgulara yer verilmistir.

4.1. Arastirmanin Nicel Bulgular:

Bu boliimde Fen Bilimleri dersinde egitsel oyunlar ile desteklenmis Is1 ve Sicaklik
konusunun o6gretiminin  6grencilerin  akademik basarisina etkisini incelemek iizere
arastirmanin alt problemlerine iliskin istatistiksel analizler sonucu elde edilmis olan bulgulara

ve bulgularin yorumlarina yer verilmistir.

Nicel ¢aligmalarda parametrik testleri kullanabilmek i¢in elde edilen verilerin normal
dagilip dagilmadigina bakmak gerekmektedir (Cepni, 2007). Bu nedenle verilerin normal
dagilim gosterip gostermedigi analiz edilmistir. Elde edilen bulgularin 6zetine Tablo 4.1.’de

yer verilmistir.

Tablo 4.1. Deney ve kontrol grubunun 6n ve son test akademik bagar1 puanlarina iligkin veriler.

Testler Grup Kisi Sayis1 Aritmetik Standart Basikhik Carpikhik
(n) Ortalama (X) Sapma
On test Deney 14 22.50 9,75 ,333 =222
Kontrol 14 24,28 10,71 -,504 ,489
Son test Deney 14 48,57 15,11 -,808 ,204
Kontrol 14 36,78 9,72 -1,060 -,004

Tablo 4.1.’de yer alan verilere gore elde edilen verilerin normal dagilim gosterdigi
goriilmektedir. Basiklik ve ¢arpiklik degerleri ele alindiginda bu degerlerin -1,96 ile +1,96
degerleri arasinda olmasi normal dagilim gosterdigini kanitlamaktadir. Bu sonuglardan yola
cikarak arastirmanin nicel analizi kisminda parametrik testlerden bagimli ve bagimsiz t-

testleri kullanilmistir.

4.1.1.Birinci alt probleme ait bulgular
Arastirmanin birinci alt problemi “Fen Bilimleri dersi Madde ve Degisim tinitesi Is1 ve
Sicaklik konusunun 6gretiminde egitsel oyuna dayali 6gretimin uygulandigi deney grubu 6n

test basar1 puanlari ile geleneksel 6gretim yonteminin uygulandigi kontrol grubu 6n test basari
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puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir? seklinde ifade edilmisti. Bu alt probleme

dayal1 veriler Tablo 4.2.”de sunulmustur.

Tablo 4.2. Deney ve kontrol grubunun 6n test akademik basar1 puanlar1 bagimsiz t — testi sonuglari.

Gruplar N Ortalama Standart Serbestlik T P
sapma derecesi
Deney grubu 14 22,50 9,75 26 -,527 ,602
Kontrol 14 24,28 10,71
grubu

Tablo 4.2° ye gore ortaokul 5. siif 6grencilerinin akademik basarilart 05 diizeyinde
anlamli  bir farklilik gostermemektedir (t=- 0,527, p>0.05). Aritmetik ortalamalari
incelendiginde deney grubunun On test ortalamasi X= 22,50 kontrol grubunun On test
ortalamasi ise X=24,28 olarak bulunmustur. Buna gore gruplarin uygulama oncesinde fen
bilimleri dersi akademik basaris1 agisindan anlaml bir farkliligin olmadig: ve gruplarin denk

oldugu goriinmektedir.

4.1.2. ikinci alt probleme ait bulgular

Arasgtirmanin ikinci alt problemi “Fen Bilimleri dersi Madde ve Degisim {initesi Is1 ve
Sicaklik konusunun 6gretiminde egitsel oyuna dayali 6gretimin uygulandigi deney grubu son
test basar1 puanlar ile deney grubu 6n test basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var

midir? seklinde ifade edilmisti. Bu alt probleme dayali veriler Tablo 4.3.’de sunulmustur.

Tablo 4.3. Deney grubunda bulunan &grencilerin 6n test ve son test akademik basart puanlari bagimli t-testi

sonuglart.
Gruplar N Ortalama(X) Standart Serbestlik T P
sapma (ss) derecesi
Ontest 14 22,50 9,75 -6,4 ,000
Sontest 14 48,57 15,11

Toplam 28

Tablo 4.3 e gore egitsel oyunun uygulandigi deney grubunun ontest ve sontest basari
puanlar1 incelendiginde deney grubunun Ontest aritmetik ortalamasiin —x =22,50 iken sontest
aritmetik ortalamasinin —x =48,57 oldugu goriilmektedir. Deney grubunun Ontest ve sontest
basar1 puani ortalamalar1 arasindaki artis 26,07 puandir. Bu farkin anlamli olup olmadigina
yonelik yapilan t-testi sonucunda farkin anlamli oldugu goriilmektedir. (t=-10.85 74 ve
P<0,05) Elde edilen bulgulara dayanarak egitsel oyunun uygulandigi deney grubundaki
Ogrencilerin akademik basarilarinda artis yasandigi ortaya c¢ikmaktadir. Cohen (1988) etki
biiylikliigiinii yorumlamak ic¢in degerlerin anlamlilik derecelerini siniflandirmistir. Bu

siniflandirmaya gore etki biiyiikliikleri (Aydin, 2005);
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d<0,2 degerler kiigiik

0,2<d<0,8 degerler orta

d>0,8 degerler biiyiik .

Elde edilen verilerin etki biiyiikliigiine bakildiginda 2,05 sonucu bulunmustur. Cohen

etki biiyiikliigii siralamasina gore bu deger biiyiik etki degerine sahiptir.

4.1.3. Ugiincii alt probleme ait bulgular

Fen Bilimleri dersi Madde ve degisim iinitesi Is1 ve sicaklik konusunun 6gretiminde
geleneksel 6gretim yonteminin uygulandigi kontrol grubu son test basar1 puanlar ile kontrol
grubu 0On test basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik var midir? seklinde ifade edilmisti.

Bu alt probleme dayali veriler Tablo 4.4.” te sunulmustur.

Tablo 4.4. Kontrol grubunda bulunan 6grencilerin 6n test ve son test akademik basari puanlari bagimli t-testi

sonuglart.
Gruplar N Ortalama(X) Standart Serbestlik T P
sapma derecesi
Ontest 14 24,28 10,71 13 -4,37 0,001
Sontest 14 36,78 9,72

Toplam 28

Tablo 4.4.’e gore geleneksel 6gretimin uygulandig1 kontrol grubunun Ontest ve sontest
basar1 puanlari incelendiginde kontrol grubunun ontest aritmetik ortalamasinin —x=24,28 iken
sontest aritmetik ortalamasinin —x=36,78 oldugu goriilmektedir.Kontrol grubunun ontest ve
sontest basar1 puani ortalamalar1 arasindaki artis 12,50 puandir. Bu farkin anlamli olup
olmadigina yonelik yapilan t-testi sonucunda farkin anlamli oldugu goriilmektedir. (t=-4,37
74 ve P<0,05) Elde edilen bulgulara dayanarak MEB Fen Bilimleri Dersi Ogretim programi
(2018) ders kitabina dayali 6gretim uygulandig1 kontrol grubundaki 6grencilerin akademik

basarilarinda artis yasandigi ortaya ¢ikmaktadir.

4.1.4. Dordiincii Alt probleme ait bulgular

Fen Bilimleri dersi Madde ve degisim iinitesi Is1 ve sicaklik konusunun 6gretiminde
egitsel oyuna dayali 6gretimin uygulandigi deney grubu son test basar1 puanlari ile geleneksel
Ogretim yonteminin uygulandigi kontrol grubu son test basari puanlari arasinda anlamli bir
farklilik var midir? seklinde ifade edilmisti. Bu alt probleme dayali veriler Tablo 4.5.°te

sunulmustur.
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Tablo 4.5. Deney ve kontrol grubunun son test akademik bagar1 puanlar1 bagimsiz t — testi sonuglari.

Gruplar N Ortalama(X) Standart Serbestlik t P
sapma derecesi
Deney 14 48,57 15,11 26 2,45 ,021
grubu
Kontrol 14 36,78 9,72
grubu
Toplam 28

Tablo 4.5.e gore deney ve kontrol grubunun son test basar1 puanlarina bakildiginda,
deney grubunun aritmetik ortalamasinin ( —-x =48,57), kontrol grubunun aritmetik
ortalamasindan ( —x =46,78) 11,79 puan daha fazla oldugu goriilmektedir. Ortalamalar
arasindaki bu farkin anlamli olup olmadigina yonelik yapilan t-testi sonucunda deney grubu
lehine farkin anlamli oldugu goriilmektedir. (t=2,45, P<0,05).

Elde edilen verilerin etki biiyiikliigiine bakildiginda 0,92 sonucu bulunmustur. Cohen

etki biiyilikliigii siralamasina gore bu deger biiyiik etki degerine sahiptir.

4.2. Arastirmanin Nitel Bulgular

Aragtirmanin nitel problemi olarak ifade edilen “Fen Bilimleri dersi Madde ve
Degisim {initesi Is1 ve Sicaklik konusunun 6gretiminde Fen Bilimleri 6gretim programina
ek olarak degerlendirme asamasinda egitsel oyuna dayali 6gretimin uygulandigi deney
grubu Ogrencilerinin bu egitsel oyunla yapilan 6gretim ile ilgili gorisleri nelerdir? "
sorusuna yonelik ulasilan bulgular soyledir:

Arastirmanin nitel veri analizleri kapsamindaki bulgular iki ana tema altinda
toplanmistir. Bu temalar; Biligsel ve Duyussal seklindedir. Her bir ana temaya ait alt
temalar asagidaki tabloda gosterilmistir (Bkz. Tablo 4.6.). Ayn1 zamanda 6grencilerin

vermis olduklar goriisler dogrudan alint1 yapilarak belirtilmistir.

Tablo 4.6. Fen Bilimleri 6gretim programina ek olarak degerlendirme asamasinda kullanilan
egitsel oyuna dayali 6gretime yonelik goriisler

Tema Alt Tema

Bilissel Anlama ve kavramayi kolaylastirma
Tekrar etme
Kalic1 6grenme

Hatirlamada kolaylastirma

Duyussal Motive etme
Heyecanlandirma

Eglendirme

46



Mutlu etme
Ogrenme istegi olusturma

Stres olusturma

4.2.1. Besinci alt probleme ait bulgular

Arasgtirmanin besinci alt problemi “Fen Bilimleri dersi Madde ve Degisim tinitesi Is1
ve Sicaklik konusunun o6gretiminde Fen Bilimleri 6gretim programima ek olarak
degerlendirme asamasinda egitsel oyuna dayali Ogretimin uygulandigi deney grubu
ogrencilerinin bu egitsel oyunla yapilan 6gretim ile ilgili goriisleri nelerdir? ” sekinde ifade
edilmistir. Egitsel oyun destekli 6gretime iliskin 6grenci goriislerini belirlemek amaciyla
deney grubundan rastgele 5 Ogrenci belirlenmistir. Bu 0grencilere sosyal aglar lizerinden
goriisme sorulari iletilmistir. Ogrencilerden elde edilen cevaplarda, Sgrencilerin kisisel

bilgilerini gizli tutmak amaciyla 6grencilere 01,02 gibi kodlar verilmistir.

4.2.1.1. Goriisme Sorular: ve Bulgular
Ogrencilerin “Egitsel oyunlar ile dgrendiginiz fen derslerini diger derslerden farkli

yapan sey neydi? ” seklinde ifade edilen birinci soruya verdikleri cevaplar asagida verilmistir:

Ol: “Hem eglenceli, hemde sikici degildi ve dersleri daha iyi kavrayabiliyorduk”
seklinde diger derslerden farkini eglenceli seklinde belirtmistir.

02: “Sikilmadan dersleri dinlememi sagladi diger derslerde sikiliyordum” seklinde
diger derslerden farkini sikict degil olarak belirtmistir.

03: “Diger dersler oyun oynamadan geciyordu bu derste oyun oynayarak eglendim ve
derse heyecanlanarak girdim” seklinde diger derslerden farkini heyecanlandiran olarak
belirtmistir.

O4: “Bu ders diger derslerden daha eglenceli ve giizeldi” seklinde diger derslerden
farkini eglenceli ve giizel olarak belirtmistir.

O5: “ Oyunla islenen dersler beni daha mutlu etti diger derslerde sikiliyordum. Ayrica

konulart daha iyi ogrendim” seklinde diger derslerden farkini mutlu hissettiren olarak

belirtmistir.

Ogrencilerin “Fen Bilimleri dersindeki diger iinitelere gore “Is1 ve Sicaklik” konusunu
daha 1yi 6grendigini diistinliyor musun? Nedenini agiklar misin? ” seklinde ifade edilen ikinci

soruya verdikleri cevaplar asagida verilmistir:
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OI: “Evet oyun oynayarak daha kalic bilgi edindigimi diisiiniiyorum” seklinde ifade
etmistir.

02: “Is1 ve sicaklik konusunu daha iyi kavrayabildim, kendi égretmenimizle konuya
gectigimizde kiigiik bir tekrar gibi oldu” seklinde ifade etmistir.

O3: “Evet daha iyi égrendigimi diisiiniiyorum, ¢iinkii oyunla isledigimiz ders daha
eglenceli oldugu i¢in hatirlamam kolaylasti” seklinde ifade etmistir.

O4: “Evet, heyecanlanarak égrendigim dersler daha kalici oluyor” seklinde ifade
etmistir.

O5: “Evet ben bir dersi severek dinlersem daha iyi 6grenirim” seklinde ifade etmistir.

Ogrencilerin “Is1 ve Sicaklik konusunu diger konulara gore daha iyi hatirladigin ya da
egitsel oyunlar ile 6grendigin kavramlarin daha kalict oldugunu diisiiniiyor musun? Ornek
vererek aciklayabilir misin? ” seklinde ifade edilen ii¢lincii soruya verdikleri cevaplar asagida
verilmistir:

OI: “Egitsel oyunlarin akilda kalic1 bir yonii var” seklinde ifade etmistir.

O2: “Evet, nedeni pekistirerek daha iyi anlamami sagladi” seklinde ifade etmistir.

O3: “Oyunla ogrenilen konularin daha kalici oldugunu diisiiniiyorum” seklinde ifade
etmistir.

O4: “Evet, ¢iinkii oyun oynarken siirekli tekrar ediyordum arkadagslarim sorular:
cevaplarken” seklinde ifade etmistir.

O5: “Evet, yarisma oldugu icin daha iyi 0grenme istegim oldu” seklinde ifade

etmistir.

Ogrencilerin “Egitsel oyunlar ile 6grendigin 1s1 ve sicaklik iinitesindeki kavramlar ile
giinliik yasaminda nerelerde karsilasiyorsun? 3 6rnek verebilir misin? ™ seklinde ifade edilen
dordiincii soruya verdikleri cevaplar asagida verilmistir:

Ol: “Mesela, havanin sicakligr bugiin 33 C, soba evimize 1s1 vererek sitt1” seklinde
ifade etmistir.

02: “Evimize odamizin sicakhigimi 6lgmesi icin termometre astik, hava sicakken
soguyabilir, hava bugiin ¢ok sicak” seklinde ifade etmistir.

03: “Bugiin havamn sicakligi artmis, sicaklik termometre ile ol¢iiliir, 1s1 kalorimetre

ile olciiliir ” seklinde ifade etmistir.
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O4: “Bugiin sicaklik 23 C, demir tencere ¢ok 1sinmus, disart koydugum su 1s1 alarak
wsinmig” seklinde ifade etmistir.
O5: “Giines 1s1 enerjisi verir, havalar 1sindi, tren raylari is1 alarak genlesir biiziisiir”

seklinde ifade etmistir.

Ogrencilerin “Giinliik yasaminda verdigin bu 3 &rnek ile fen bilimlerinde &grendigin
bilgileri nasil iliskilendirirsin? Orneklerinden bir tanesi ile agiklayabilir misin? ~ seklinde
ifade edilen besinci soruya verdikleri cevap asagida verilmistir:

OlI: “Sobamin 1s1 verdigini fen dersinde Ogrendik verilen isidir” seklinde ifade
etmistir.

02: “Odamn sicaklhigini termometre ile olctiigiimiizii ogrendik” seklinde ifade
etmistir.

O3: “Isimin  kalorimetre ile olciildiigiinii bilmiyordum derste 6grenmis oldum”
seklinde ifade etmistir.

O4: “Demir ¢abuk 1s1 alir o yiizden sicak olur” seklinde ifade etmistir.

O5: “Is1 bir enerji cesididir sicaklik degildir” seklinde ifade etmistir.

Ogrencilerin “Fen Bilimlerindek, diger {initeleri de egitsel oyunlar ile 6grenmeyi
tercih eder misin? Neden? > seklinde ifade edilen altinci soruya verdikleri cevap asagida
verilmistir:

OI: “Evet, aklimizda daha iyi tutuyoruz” seklinde ifade etmistir.

O2: “Evet, egitsel oyunlarla pekistirerek daha kalici hale getiririz” seklinde ifade
etmistir.

03: “Evet, eglenceli, sitkici degil ve daha iyi 6renebiliyoruz” seklinde ifade etmistir.

O4: “Evet, oyun oynayarak Ogrenince sikilmadigimiz icin daha iyi olur” seklinde
ifade etmistir.

O5: “Evet, yarisarak ve oynayarak Ogrenilen dersleri unutmam ¢iinkii severek

dinlerim” seklinde ifade etmistir.

Ogrencilerin “ “Is1 ve Sicakligi Ayt Ediyorum” egitsel oyununu oynarek neler
hissettin? Duygularini agiklayabilir misin? ” seklinde ifade edilen yedinci soruya verdikleri
cevap asagida verilmistir:

OI: “Once acaba zor mu dedim ama sonra ne kadar giizel ve kolay oldugunu

gordiim” seklinde ifade etmistir.
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02: “Cok giizeldi severek oynadim” seklinde ifade etmistir.

O3: “Daha iyi 6grendigim icin mutlu oldum” seklinde ifade etmistir.

O4: “Cok bir degisik hissetmedim kendi dgretmenimizle de oynuyorduk bazen oyun”
seklinde ifade etmistir.

O5: “Arkadaslarimla yaristigim icin heyecanlandim kazanacak miyim dive kazandim

mutlu oldum” seklinde ifade etmistir.

Ogrencilerin “Sence “Is1 ve Sicakligi Ayirt Ediyorum” egitsel oyununun olumlu
yanlar1 nelerdir” seklinde ifade edilen sekizinci soruya verdikleri cevap asagida verilmistir:

Ol: “Aklimizda daha iyi tutmamizi sagladi” seklinde ifade etmistir.

O2: “Olumlu yan: ders oyunla daha eglenceli oluyor” seklinde ifade etmistir.

O3: “Bana gore hem iyi 6gretmesi hemde iyi tekrar yapmas:” seklinde ifade etmistir.

O4: “Eslendirmesi” seklinde ifade etmistir.

O5: “Beni mutlu ettigi icin ders giizel gecti bu bir olumlu yanidir” seklinde ifade

etmistir.

Ogrencilerin “Sence “Is1 ve Sicakligi Ayirt Ediyorum” egitsel oyununun olumsuz
yanlar1 nelerdir” seklinde ifade edilen dokuzuncu soruya verdikleri cevap asagida verilmistir:

OI: “Bence yok” seklinde ifade etmistir.

02: “Olumsuz bir yam yok” seklinde ifade etmistir.

O3: “Bazi geri don yerleri olmasaydi ivi olurdu bu bir olumsuz yani” seklinde ifade
etmistir.

O4: “Olumsuz yanlar: yok” seklinde ifade etmistir.

O5: “Oyunu kazanmyorum diyorum carki cevirince kirmizi alana diisiivorum basa

doniiyorum bu sefer stres oluyorum kotii yant bu bence” seklinde ifade etmistir.
NOT: Deney grubunda yer alan 4 6grenciden, sosyal haberlesme platformu iizerinden,

uygulanan egitsel oyuna benzer farkli iinitelerde kendilerinin oyun tasarladigi iletisi

ulagmistir. Oyun ekler boliimiinde gosterilmistir (Bkz. EK: 5).
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BOLUM 5
5. TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu bdliimde, arastirmadan elde edilen bulgulara dayali olarak ¢ikarilan sonuglara,
literatiirde elde edilen sonuglar1 destekleyen arastirma ve caligmalara ve sonuglara dayanilarak

arastirmaci tarafindan gelistirilen Onerilere yer verilmistir.

5.1. Tartisma

Bu arastirma, ortaokul 5. sinif Fen Bilimleri dersi Madde ve Degisim {initesi 1s1 ve
sicaklik konusunda egitsel oyun kullaniminin ogrencilerin akademik basarisin1 nasil
etkiledigini incelemek hedefiyle yar1 deneysel desen kullanilarak sonuglandirilmistir. Is1 ve
Sicaklik Akademik Basar1 Testinin On test olarak kullanilip elde edilen sonuglar arasinda
anlaml fark bulunmayan deney ve kontrol grubunun 6n test olarak kullanilan akademik basari
testi son test olarak kullanildiginda elde edilen sonuglar analiz edildiginde, egitsel oyunlar ile
desteklenen deney grubundaki 6grencilerin konu hakkindaki akademik basar1 puanlarinin, fen
bilimleri 6gretim programi dahilinde yiiriitiilen kontrol grubundaki Ogrencilerin konu
hakkindaki akademik basar1 puanlarindan anlamli derecede yiiksek oldugu sonucuna
varilmstir.

Egitsel oyunlar derslerde kullanildiginda 6grencilerin derse karsi istekleri artarak
basarilar1 artmaktadir (Yurt, 2007). Literatiirde bu diisiinceyi destekleyen benzer arastirmalar
bulunmaktadir (Karamustafaoglu ve Kaya, 2013; Tokgoz, 2017; Tayfur, 2019).

Karamustafaoglu ve Kaya (2013), yaptiklar1 calismada soyut olan fen konusunu
somutlagtiracak bir egitsel oyun tasarlayip, Ogrencilerin anlamli ve kalici 6grenip
ogrenmediklerini incelemislerdir. Elde ettikleri bulgulara gore 6grencilerin i¢sel motivasyona

sahip olarak anlamli ve kalic1 6grenmelerine olumlu yonde etki ettigi sonucuna ulasilmistir.

Tokgodz (2017), yaptig1 calismada oyun temelli 6grenmenin Ogrencilerin akademik
basar1 ve fene karsi tutum degiskenlerini arastirmis olup yukarida bahsedilen diisiince ile
benzer sonuglara ulasmistir. Bu ¢alismada 6grenciler, egitsel oyunla islenen dersi eglenceli
bulduklari, grup arkadaslariyla etkilesimlerinin giiclendigini bu sayede akademik basarilarinin
arttig1, egitsel oyun sayesinde giidiilenerek fen dersine karst motivasyonlarmin arttidi,
tutumlarinin olumlu yonde degistigini ve kalic1 izli 6grenmeler gergeklestirdiklerini ifade

etmislerdir.
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Tayfur (2019), altinc1 smif 6grencileriyle yaptigi arastirmasinda Viicudumuzdaki
Sistemler {initesinin 6gretiminde egitsel oyun kullanarak akademik basari, motivasyon ve
goriislerine etkisini incelemis ve egitsel oyunun incelenen degiskenlere olumlu yonde etki
ettigi sonucuna ulagsmistir. Genel olarak Ogrenciler fen bilimleri dersinin oyunla
islenmesinden dolayr motivayonumuz artti ve yiiksek notlar aldik goriislerine yer

vermislerdir.

Cocuk gelisiminde oyunlarin ¢ocuklarin 6grenmesinde temel yapitasi olmasi (Sasmaz
Oren & Erduran Avci, 2004) ayrica dgrencilerin eglenerek dgrenmelerine imkan saglamasi
(Karamustafaoglu ve Aksoy, 2020) nedeniyle siniflarda yontem ya da teknik olarak daha fazla
ise kosulmasi gerektigi diigtiniilmektedir.

Deney grubu ontest ve sontest puanlari bagimli t—testi ile, kontrol grubu oOntest ve
sontest puanlar1 bagiml t—testi ile karsilastirildiginda her iki grubunda kendi igerisinde artis
yasadig1 gozlenmistir. Fakat deney grubundaki aradaki fark daha fazla ¢ikmaistir.

Arastirmadan elde edilen bulgular, 1s1 ve sicaklik konusunda egitsel oyunla iglenmis
fen bilimleri dersinin, fen O6gretim programina dayali islenen fen bilimleri dersinden daha
etkili oldugunu desteklemistir. Elde edilen bu sonu¢ goz oniine alindiginda alanyazinda da
benzer sonuglar elde edildigi tespit edilmistir. Bayat, Sentiirk ve Kilicaslan (2014) “Maddenin
Yapis1 ve Ozellikleri” fiinitesinde “Periyodik Tabloda K&ése Kapmaca” adli c¢alismada
periyodik tabloda kdse kapmaca oyunu ile desteklenen 6gretimin akademik basari iizerinde
olumlu yonde farklilik yarattigi sonucuna ulasilmiglardir. Oyunla desteklenmis fen
Ogretiminin 6grencilerin basarilarini artirdigi bagka arastirmalarla da (Aycan ve dig. 2002;
Sasmaz Oren ve Erduran Avci, 2004; Karamustafaoglu ve Kaya, 2013; Oren ve Avci, 2004;
Saracaloglu ve Aldan Karademir, 2009; Coskun, Akarsu ve Kariper, 2012; Uzun, 2012; Kaya
ve Elgiin, 2015; Yildiz, Simsek ve Araz, 2016; Yazicioglu ve Cavus Giingoren, 2019) ortaya
konulmustur. Arastirma bulgularini destekleyen bu sonuglar, egitsel oyunlarin akademik

basarty1 olumlu etkiledigi seklinde yorumlanabilir.

Arastirmanin nitel problemi olarak ifade edilen “Fen Bilimleri dersi Madde ve
Degisim finitesi Is1 ve Sicaklik konusunun 6gretiminde Fen Bilimleri 6gretim programina ek
olarak degerlendirme asamasinda egitsel oyuna dayali 6gretimin uygulandigi deney grubu
ogrencilerinin bu egitsel oyunla yapilan &gretim ile ilgili goriisleri nelerdir? ”  sorusuna

iliskin ulasilan sonuglar sdyledir:
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Ogrenciler Fen Bilimleri dersi Madde ve Degisim iinitesi Ist ve Sicaklik konusunun
ogretiminde Fen Bilimleri 6gretim programina ek olarak degerlendirme asamasinda egitsel
oyuna dayali 6gretime yonelik motive etme, heyecanlandirma, mutlu etme, eglendirme,
O0grenme istegi olusturma, stres olusturma gibi duyussal Ozellikleri vurgulamislardir.
Ogrenciler genellikle egitsel oyuna dayali Ogretime yonelik olumlu yonde goriis
belirtmiglerdir. Ayrica goriisme formundan elde edilen verilere gore Ogrenciler egitsel
oyuna dayal1 6gretimin, anlama ve kavramayi kolaylastirma, tekrar etme, kalict 6grenme ve
hatirlamay1 kolaylastirma gibi bilissel 6zellikleri de sagladig ifade edilmistir.

Incelenen bu arastirmada, Fen Bilimleri dersi Madde ve Degisim iinitesi Is1 ve
Sicaklik konusunun 6gretiminde Fen Bilimleri 6gretim programina ek olarak degerlendirme
asamasinda egitsel oyuna dayali 6gretimin uygulandigi deney grubu 6grencilerinin bu egitsel
oyunla yapilan 6gretim ile ilgili goriislerine yonelik bulgularina literatiirde benzer 6zellikler
gosteren aragtirmalar bulunmaktadir (Serdaroglu ve Giines, 2019; Yildirnm ve Can, 2017;
Kavsut, Cavus ve Akpinarli, 2011).

Serdaroglu ve Giines (2019), tarafindan yapilan arastirmada, Ogrencilerin yapilan
egitsel oyunla ilgili isledikleri dersin kendilerini eglendirdigi, motive ettigi, arkadaslariyla
sosyal olarak etkilesime girdiklerini ifade etmislerdir. Yapilan bu arastirma incelenen
aragtirmanin bulgulariyla benzer 6zellikler gostermektedir.

Yildirirm ve Can (2017), tarafindan yapilan arastirmada, 6grencilerin yapilan egitsel
oyunla ilgili islenen dersten ¢ok keyif aldiklari, diger Fen Bilimleri konularinin da egitsel
oyunlarla iglenmesini istediklerini belirtmislerdir. Giinliik hayatta gordiikleri oyunun konuya
uyarlanmasindan ayrica keyif aldiklarini belirtmislerdir. Baz1 6grenciler egitsel oyununun ¢ok
cabuk sonlandigini sdylemislerdir. Elde edilen bulgular, incelenen aragtirmanin bulgulariyla
ortiismektedir.

Kavsut, Cavus ve Akpmarli (2011), yaptiklar1 arastirmada, ¢esitli fen konularina
uyarlanan egitsel oyuna ait Ogrenci goriislerinde egitsel oyun sayesinde Ogrendiklerini
tekrarladiklarini, gecmis bilgilerini kolay animsadiklarini, egitsel oyunda heyecanlarinin
arttigini, bilmedikleri sorular1 6grenmek i¢in ilgi duyduklarini ifade etmislerdir. Egitsel oyuna
ait 6grenci goriiglerinin alindig1 arastirma bulgulariyla incelenen arastirmanin bulgularinin

birbirine benzer 6zellikler gosterdigi sonucuna ulasilmistir.
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5.2. Sonug¢

Bu arasgtirmada “Is1 ve sicaklik konusunun egitsel oyunlarla dgretilmesinin 5. simf
Ogrencilerinin akademik basarilar1 ve goriisleri lizerindeki etkisini belirlemek” amacina
yonelik 2021-2022 egitim—0gretim y1l1 birinci doneminde Kahramanmaras ili Afsin ilgesinde
bulunan Milli Egitim Bakanligi’na bagli bir devlet okulundaki 28 6grenci ile ¢alisilmistir.

Arastirmadan elde edilen sonugclar, egitsel oyunla islenen madde ve degisim iinitesi 1s1
ve sicaklik konusunun 5. sinif 6grencilerinin akademik basarilarina olumlu yonde etki ettigi
belirlenmis 6grencilerle yapilan goriismeler de bu durumu desteklemis ve agiklamistir. Egitsel
oyunlar, 6grencilerin derse aktif katilimin1 saglamakta, ilgi ve motivasyonu arttirmaktadir.
Egitsel oyunlarla islenen derslerde akademik basaris1 diisiikk 6grencilerin derse ilgiyle
katildiklar1  gozlenmektedir. Fen bilimleri dersinde 6grenciler soyut kavramlari
anlamlandirmakta gii¢lik ¢ekmektedir (Akgin vd., 2017). Bu nedenle etkinlikler
hazirlanirken egitsel oyunlara olabildigince yer verilmelidir. Giinliik yasamda fazlaca
kullanilan 1s1 ve sicaklik kavramlarinda yanlis 6grenmelerin 6niine gegmek amaciyla 6gretim
sirasinda gerek Ogretmen tarafindan hazir getirilen gerekse ogrencilerin kendilerinin hayal
diinyasia birakilarak hazirlattirilan egitsel oyunlar1 kullanmanin 6nemli oldugu sonucuna

varilmaktadir.

5.3. Oneriler
Bu arastirmada ulasilan sonuglara dayali olarak egitimci ve arastirmacilara yonelik
Oneriler agagida listelenmistir.
1. Arastirma sonucunda elde edilen bulgu ve veriler ¢ercevesinde egitsel oyun
destekli Fen Bilimleri dersinde 6grencilerin akademik basarilarinin ve egitsel
oyuna yonelik goriiglerinin olumlu yonde arttifi gozlenmistir. Bu nedenle 5.
sinif Fen Bilimleri konularinda egitsel oyunlara yer verilmesi yararl
goriilmektedir.
2. 5. smuf Fen Bilimleri ders kitab1 yazarlarinin, egitsel oyun destekli 6gretime

ders kitabinda yer vermeleri yararli goriilmektedir.
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EKLER

EK-1: Is1 Ve Sicaklik Akademik Basar1 Testi

Asagida Is1 ve Sicaklikla ilgili coktan se¢cmeli sorulari yanitlayiniz.
1.S1cakhik neyle olciiliir?

a)Termometre b)Kalorimetre c)Dinamometre d)Barometre

2.Is1 neyle ol¢iiliir?

a)Termometre b)Kalorimetre c)Dinamometre d)Barometre

3. Asagidaki yargilardan hangisi yanhstir?

a) Is1 bir enerji ¢esididir, sicaklik bir 6l¢timdyiir.

b) Is1 kalorimetreyle dlg¢iiliir, sicaklik termometreyle Sl¢iiliir.

¢) Is1 birimi kaloridir, sicaklik birimi derecedir.

d) Is1 yiikseklige bagl olarak degisir, sicaklik kiitleye bagli olarak degisir.
4.Asagidakilerden hangisi dogrudur?

a)Is1 bir maddedir. b)Isinin kiitlesi vardir. c)Is1 dlgiilemez. d) Is1 bir
enerjidir.

5.Asagidakilerden hangisi bir enerji cesidi degildir?

a)Is1 b)Isik c¢) Elektrik d)Sicaklik
e
6. Is1 alan bir madde icin asagidakilerden hangisi kesinlikle soylenemez?

a)Isiir b)Sicakligi artar ¢) Sicakligi sabit kalabilir d)Agirlagir
7.Asagidakilerden hangileri dogrudur?

I. Sicak madde soguk maddeye temas ettirildiginde sicak maddeden soguk maddeye
sicaklik akisi olur

II. Ayn1 maddeye az 1s1 verildiginde az, ¢ok 1s1 verildiginde ¢ok 1sinir.

ITI. Soguk maddeler 1s1ya sahip degildir.

a)Yalnmz I b)Yalmz II ¢) Yalmz II1 d) I ve III e)I, II ve 111

8. Ayn biiyiikliikteki iki beherglastan birine 200ml, digerine 100ml su
konuluyor ve sular iki esit enerji kaynaginda ii¢ dakika isitiliyor. Baslangi¢
sicakliklar1 ayni olan bu sularin son sicakliklar1 hakkinda ne soylenebilir?
a)200 ml hacimli suyun sicaklig1 daha fazla olur

b) Her ikisinin de son sicaklig1 esit olur
¢)200 ml suyun son sicakligir 100 mililitre suyun son sicakliginin iki kati1 olacaktir.
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d) 100 ml suyun son sicaklig1 daha fazla olacaktir
9.Asagidakilerden hangileri yanhstir?

I. Bir maddenin sicaklig1 arttikca kiitlesi de artar.

II. Ayn1 odada durmakta olan bir tahta sandalyenin sicaklig1 bir tahta kasiga gore
daha fazladir.

ITI. Maddeler arasindaki 1s1 aligverisi durdugunda her iki maddenin sicaklig esit
olur.

a)Yalniz I b)Yalniz IT ¢)l ve 11 d) I ve III

10. Pismekte olan ¢orbanizi karistirirken, elinizin yanmamasi icin hangi
maddeden yapilmis kasigi tercih edersiniz?

a) Tahta
b) Metal

c) Plastik
d) Porselen

I1. Asama: Bu maddeyi nic¢in sectiniz aciklayiniz.,

11) Yazin sisenizde suyun isinmamasi icin hangi yolu tercih edersiniz?

a) Aliiminyum folyo ile sararim.

b) Cam kap icine koyarim.

c) Plastik bir tabaka ile sisemi sararim.
d) Yiin kumas ile sisemi sararim.

12) Uzun siiredir odanizda bulunan porselen fincaniniz, yiin kazagimz, plastik
topunuz ve metal tabaginizdan hangisinin sicakhig1 daha yiiksektir?

a) Yiin kazak

b) Porselen fincan

c) Plastik top

d) Hepsinin sicakliklar1 aynidir.

II. Asama: bu sikki neden sectiniz aciklayiniz.
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13) Soguk bir kis giiniinde, aym1 odada bulunan asagidakilerden hangisi
digerlerinden daha soguktur?

-y~

&

a) Yiin kazak

b) Tahta blok

¢) Aliiminyum blok

d) Hepsi ayni sicakliktadir.

II. Asama: Bu s1kki neden sectiniz aciklayiniz.

14.

L. Kisin giyeceginiz yiin kazak viicut sicakliginiz arttirir.

I1. Sicaklig bir yerden baska bir yere tasiyabiliriz?

III. Soguk bir cisimde 1s1 yoktur.

I'V. Bazi maddeler kolayca 1sinabildigi gibi kolayca soguyabilir.

Yukaridaki yargilardan hangisi ya da hangileri dogrudur?
a)l,llvelV

b)Ivell
¢) Yalmz III
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d) Yalniz IV

15. icinde su ve termometre bulunan bir beher, oda sicakliginda bir siire
bekledikten sonra elektrik ocaginda isitilmaya baslayinca asagidakilerden hangileri
gozlenir?

I.Su 1smirken termometrede okunan sicaklik azalir.
I1.Zaman gegtikge su daha fazla isinir.
[II.Zaman gectikce termometredeki sicaklik artar.

a)Yalniz I
b)I ve I

o)l ve III

d) L, I ve IIT

Asagidaki sorular1 dikkatle okuyup yanitlarimi vermeye ¢alisiniz.

16.Bir bardak sicak suyu nasil sogutabilirsiniz. ? Ac¢iklayiniz

17. Aym1 anda buzdolabindan c¢ikarilmis olan biri bilyiik digeri kiiciik buz
parcalarinin sicakliklar1 hakkinda ne soyleyebilirsiniz? Neden? Aciklayimiz.
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18. 40 derece sicaklikta ve 70 derece sicakhktaki sular birlestirilirse son sicaklik ne
olur? Aciklayiniz.

19. Bir tahta kasik ve bir metal kasik sicak bir corbanin icine birakiliyor. Bir siire
sonra her ikisinin sicakliklar1 hakkinda ne soyleyebilirsiniz? A¢iklayiniz.

20. .Sicak bir su metal bir kap icerisine konulduktan birkac¢ saat sonra, metal kap
ve suyun sicakliklar:1 hakkinda ne sdyleyebilirsiniz? Nicin? Aciklayiniz.
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EK-2: Biitiinciil Dereceli Puanlama Anahtari

PUAN OLCUT

5 PUAN Konuyu tiimiiyle anladigini gosterdi. Konuyu farkli 6rneklerle acikladi.
Olaylar ve ornekler arasinda farkli baglantilar kurdu. Konuyla ilgili ¢eliskili
aciklamalar yapilmadi.

4 PUAN Konuyu anladigini gésterdi. Ornekler yeterliydi. Olaylar1 kendi ciimleleriyle
acikladi.

3 PUAN Konuyu anladigini gosterdi. Ornekler mantikli gerekgelerle desteklenmis ama
yeterli degildi.

2 PUAN Konunun birazin1 anladigim gésterdi. Orneklere yer verildi. Celiskili
aciklamalara yer verildi.

1 PUAN Konunun birazin1 anladigim1 gosterdi. Ac¢iklama ve ornekler yeterli degildi.

Celiskili agiklamalara yer verildi.
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EK-3: Is1 ve Sicakhig1 Ayirt Ediyorum Oyunu

Ders: Fen Bilimleri

Simf: 5

Unite: Madde ve Degisim
hKonu: Is1 ve Sicaklik
Siire: 40 dakika

Uygulama

1. Ogrenciler iki gruba ayrilir.

Her iki gruptan birer 6grenci yarisacak sekilde iki kisi secilir.

Kura ile segilen 6renci oyunu cark ¢evirerek baslatir.

Rakip oyuncu bir soru kart1 geker ve karsi taraftaki 6grenciye soruyu yoneltir.

Soruyu yonelttikten sonra kum saatini baglatir.

Y

Soru sorulan 6grenci soruya dogru cevap verirse ¢arkta ¢ikan yOcnergeye gore
oyun tahtasinda ilerler.
7. Bu sekilde oyun devam eder ve bitis ¢izgisine dnce gelen grup oyunu kazanmis

olur.

Soru Kartlari1 Uzerinde Yer Alan Sorular

1 numarayla gosterilen hal degisiminin adi nedir?
2 numarayla gosterilen hal degisiminin ad1 nedir?
3 numarayla gosterilen hal degisiminin adi nedir?
4 numarayla gosterilen hal degisiminin ad1 nedir?
5 numarayla gosterilen hal degisiminin adi nedir?
6 numarayla gosterilen hal degisiminin ad1 nedir?
Hangi rakamlarla gdsterilen olaylar 1s1 alarak gergeklesir?

Hangi rakamlarla gosterilen olaylar 1s1 vererek gerceklesir?

20C 40 C

A S RN S

Sekilde 1s1in akis yonii hangi maddeden hangi maddeye dogrudur?
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10.
11.
12.
13.
14.
15.

16.

17.

18.

19.

20

Is1 bir enerji ¢esididir? D /'Y

Birimi C ile gosterilir. Is1/ Sicaklik

Birimi kalori veya jouledir. Is1/ Sicakhk

Termometreyle ol¢iiliir. Is1/ Sicakhk

Kalorimetre kabiyla 6l¢iiliir. Is1 / Sicakhik

Sicakligr 40 C olan su dolu bir bardak, suyun sicakligi 17 C olan bir legene
konuluyor. Maddeler arasi 1sinin akis yonii ne sekilde olur?

Ankara’ nin pazartesi giinkii 1s1s1 5 C artmistir. Bu artisla Ankaralilar
bunalmiglardir. Ciimledeki yanhsi bulunuz.

Bir termosun icine konulaan maddenin ilk 15 dakika iginde sicakliginin
degismedigi kabuledilmektedir. Buna gore termosa konulan 65 C
sicakhiktaki cayin 5. Dakikada sicakhgi ka¢ C olabilir?

Omer buzluktan bir kiip buzu eline alir ve bir siire sonra buzun erimeye
basladigimi ve elinin ise iisiidiiglinii fark eder. Buna gore 1simin akis yoniinii
belirtiniz.

Viicut 1s1s1 38,5 olan Ayse’nin basina annesi hafif 1slak bir bez koyar.

Ciimledeki yanhshg: bulunuz.

48 C 48 C

iki cisim arasindaki 1s1 akis yoniinii belirtiniz.

21.

22

© 120 C demir bilye

50 C su

Sekilde demir bilye suyun i¢ine atiliyor. Is1 akis yoniinii belirtiniz.
. Termometre ile ol¢iiliir.

Birimi derece selsiyustur.
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23.

24.

25.

26.

27.

28.

29.

30.

31.

32.

33.

34.

35.

Enerji tiiriidiir.

Kalorimetre kabiyla olciiliir.

Yukaridaki bilgilerden hangileri 1siya aittir?

Hal degisim grafiginde madde hangi hal degisimini gegirmistir?

Hal degisim grafiginde maddenin hal degisim sicakligi kag C olur?

Hal degisim grafiginde madde 3. dakikada hangi halde bulunmaktadir?
Sicaklik nedir? Tanimlayiniz.

Is1 nedir? Tanimlayimz.

Meteoroloji uzmani Mart ayinin 1s1 ortalamasin1 8 C olarak belirledi. Bu ifade
dogru mu yanhs m1 ? Yanhssa dogru sekilde ciimleyi ifade ediniz.

Elime doktiiglim kolonya 1s1 alarak kisa siirede buharlasti. Bu ifade dogru mu
yanhs m1? Yanhssa dogru sekilde ciimleyi ifade ediniz.

Izmir’de hava sicaklig1 35 C olarak sdyleniyor. Bu ifade dogru mu yanhs mi?
Yanhssa dogru sekilde ciimleyi ifade ediniz.

Sobanin iizerindeki demlikteki su sicaklik alarak kaynamaya basladi. Bu ifade
dogru mu yanhs m1? Yanhssa dogru sekilde ciimleyi ifade ediniz.

Bir kilogram komiir yandiginda ortalama 4000 kalori 1s1 verir. Bu ifade dogru
mu yanhis mi1? Yanhssa dogru sekilde ciimleyi ifade ediniz.

Giines’ten gelen sicaklik enerjisi Diinya’mizin i1sinmasini saglar. Bu ifade
dogru mu yanhs m1? Yanhssa dogru sekilde ciimleyi ifade ediniz.
Evimizde bulunan kalorifer ortama sicaklik vermektedir. Bu ifade dogru mu
yanhs m1? Yanlhssa dogru sekilde ciimleyi ifade ediniz.

Maddeler arasinda alinip verilebilen enerji tiirii sicakliktir. Bu ifade dogru mu

yanhs m1? Yanhssa dogru sekilde ciimleyi ifade ediniz.
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EK-4: Is1 ve Sicakigr Ayirt Ediyorum Oyunu 5/A Simifi Fotograflan
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EK-5: Deney Grubu Ogrencilerinin Hazirladig: Egitsel Oyun Fotograflar
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