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OZET

Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Anabilim Dali
Fen Bilgisi Egitimi Bilim Dali
Yiiksek Lisans Tezi

EGITSEL OYUN ICERIKLI FEN EV ODEVLERININ ORTAOKUL
OGRENCILERININ AKADEMIK BASARISINA ETKISI VE OGRENCILERIN
EGITSEL OYUN ICERIKLI EV ODEVLERINE YONELIK GORUSLERI

Aysegiil ARSLAN

Bu arastirmanin temel amaci, egitsel oyun igerikli ev Odevlerinin, Ogrencilerin akademik
basarilarina etkisini ve fen bilimleri 6devlerine yonelik goriislerini incelemektir. Aragtirmada karma
arastirma yontemi kullanilmistir. Egitsel oyun igerikli ev ddevlerinin 7. sinif dgrencilerinin akademik
basarilarina etkisini belirlemek amaciyla nicel arastirma yontemlerinden 6n test son test kontrol gruplu yar1
deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada 6grencilerin ev ddevlerine yonelik goriislerini belirlemek
amaciyla nitel aragtirma yontemlerinden durum c¢alismas: yontemi kullanilmigtir. Arastirmanin ¢aligma
grubunu Istanbul ilinde bulunan 6zel bir egitim kurumunda 7. smifta dgrenim goren 35 ogrenci
olusturmaktadir. Calismada deney grubu (N=19) ve kontrol grubu (N=16) belirlenmistir. Aragtirma 2020-
2021 egitim-6gretim y1l1 ikinci doneminde, 7. Sinif fen bilimleri 6gretim programinda yer alan “ Maddenin
Tanecikli Yapist ve Saf Maddeler” konusu secilmig ve 6 hafta boyunca 18 ders saati uygulanmistir. Deney
grubuna egitsel oyun igerikli fen ev ddevleri, kontrol grubuna ise 7. sinif fen bilimleri kitabindaki etkinlik
ve sorular ev 6devi olarak verilmistir. Arastirmanin nicel verileri “Maddenin Tanecikli Yapisi ve Saf
Maddeler Akademik Basar1 Testi”’ ile nitel veriler ise “Egitsel Oyun igerikli Ev Odevleri Gériisme Formu’’
kullanilarak toplanmigtir. Calisma grubunun 6n test ve son testten aldiklar1 puan ortalamalarimin gruplar
arasi farklilagsma diizeylerini incelemek i¢in bagimsiz gruplar t-testi kullanilarak analiz yapilmistir. Her bir
grubun kendi i¢indeki farklilagma diizeylerini incelemek i¢in ise bagimli gruplar t-testi kullanilarak analiz
yapilmistir. Nitel verilerin analizinde ise igerik analizi kullamlmustir. Nicel verilerin analizinde SPSS 20.0
paket programi ve Microsoft Office Excel programi kullanilmigtir. Arastirmada elde edilen verilerin analiz
sonuglari incelendiginde, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin uygulama oncesi 6n test basart puan
ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark olmadigi gézlenmistir. Uygulama sonrasi son test basart puan
ortalamalar1 arasinda ise anlamli bir fark oldugu goriilmiistiir. Son test basari puan ortalamalarina
bakildiginda deney grubunun kontrol grubuna gore daha yiiksek puanli olduklar1 ve deney grubu
ogrencilerinin daha bagarili olduklar: belirlenmistir. Gruplarin bagart puan ortalamalart ile dgrencilerin
cinsiyetleri arasinda anlamli bir farklilik gézlenmemistir. Uygulama sonrasi yapilan goériisme formu
analizlerinde deney grubu &grencilerinin akademik basarilarinin artisinin yaninda dgrencilerin derse ve
Odevlere yonelik goriislerinde olumlu yonde degisiklikler oldugu goriilmiistiir. Fen bilimleri dersinde
verilen egitsel oyun igerikli ev ddevlerinin sikici olmaktan ¢ikarak daha eglenceli, daha faydali, zevkli,
giizel, ogretici ve distindiiriicii oldugu ayni zamanda 6dev yapma istegini arttirdigi yoniinde goriisler
belirtmislerdir. Odevlerde egitsel oyunlarin kullanilmas: derse katilmayan, 6dev yapmayan dgrencilerde
bile olumlu etkiler gosterdigi sonucuna ulagilmistir. Egitsel oyun igerikli ev ddevlerinin, dgrencilerin Fen
bilimleri dersinde akademik basarilarinin artmasini, derse ve 6devlere olan 6n yargilarinin azalmasini ve
olumlu gorisler kazanmalarini sagladigi sonucuna ulagilmistir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel Oyun, Ev Odevleri, Fen Egitimi, Akademik Basari, Ogrenci
Goriisleri
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ABSTRACT

Department of Mathematics and Sciences Education
Science Education Program
Master Thesis

THE EFFECT OF SCIENCE HOMEWORK WITH EDUCATIONAL GAMES
CONTENT ON THE ACADEMIC ACHIEVEMENT OF SECONDARY SCHOOL
STUDENTS AND STUDENTS' OPINIONS ON EDUCATIONAL GAME CONTENT
HOMEWORKS

Aysegiil ARSLAN

The main purpose of this research is to examine students' academic achievements and views of
homework with educational game content to science homework. Mixed research method was used in the
research. In order to determine the effect of educational game-based homework on the academic
achievement of 7th grade students, a quasi-experimental design with pre-test post-test control group was
used from the quantitative research methods. In the research, the case study method, one of the qualitative
research methods, was used to determine the opinions of the students towards their homework after the
application. The study group of the research consists of 35 students studying in the 7th grade in a private
educational institution in Istanbul. Experimental group (N=19) and control group (N=16) were determined
in the study. In the second semester of the 2020-2021 academic year, the subject of "Particulate Nature of
Matter and Pure Substances” in the 7th grade science curriculum was selected and 18 lesson hours were
applied for 6 weeks. In the experimental group, homework with educational game content was given, while
in the control group, the activities and questions in the 7th grade science book were given as homework.
While quantitative data of the research were collected with "Particulate Nature of Matter and Pure
Substances Academic Achievement Test", the qualitative data were collected by using the "Homework
Interview Form with Educational Game Content™. In order to examine the differences between the groups
in the mean scores of the study group from the pre-test and post-test, the independent groups t-test was used
for analysis. In order to examine the level of differentiation within each group, analysis was performed
using dependent groups t-test. Content analysis was used in the analysis of qualitative data. SPSS 20.0
package program and Microsoft Office Excel program were used in the analysis of quantitative data. When
the results of the analysis of the data obtained in the study were examined, it was observed that there was
no significant difference between the pre-test success mean scores of the experimental and control group
students before the application. After the application, there was a significant difference between the success
mean scores of the post-test. Looking at the post-test success mean scores, it was determined that the
experimental group had higher scores than the control group, and the experimental group students were
more successful. No significant differences were observed between the success mean scores of the groups
and the gender of the students. In the analysis of the interview form conducted after the application, it was
observed that there were positive changes in the students ' views towards the lesson and assignments, as
well as the increase in academic success of the students of the experimental group. They stated that the
homework with educational game content given in the science lesson is not boring, but is more fun, more
useful, enjoyable, beautiful, instructive and thought-provoking, and also increases the desire to do
homework. It has been concluded that the use of educational games in assignments has positive effects even
in students who do not attend the lesson or do not do homework. It was concluded that homework with
educational game content allows students to increase their academic success in the science lesson, reduce
their preconceptions about lessons and assignments, and gain positive opinions.

Keywords: Educational Game, Homework, Science Education, Academic Success, Student
Opinions
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BOLUM 1
1 GIRIS

Bu arastirmada, egitsel oyun igerikli ev Odevlerinin 6grencilerin akademik
basarisina ve fen bilimleri 6devlerine kars1 goriislerine etkisi incelenmistir. Bu boliimde
arastirmanin problem durumu, amaci ve 6nemi, varsayimlari, sinirliliklar: ve tanimlari

sunulmustur.

1.1 Problem Durumu

Giliniimiiz fen bilimleri 6gretim programinda geleneksel egitim anlayis1 yerine
yapilandirmacit anlayis ile birlikte disiplinlerarast bir bakis agisiyla aragtirma ve
sorgulamaya dayali Ogrenme yaklasimi benimsenmektedir. Geleneksel egitim
anlayisinda her sey onceden belirlenmis, planlanmis bir sekilde nesnel bilgilerin ve
becerilerin oldugu gibi aktarilmasi amaglanmistir (Albayrak, 2012). Fen bilimleri
Ogretim programinda ise bunun aksine 6grenme Ogretme kuram ve uygulamalari
acisindan biitiinciil bir bakis acis1 benimsenmistir. Ogrencinin kendi 6grenmelerinden

sorumlu oldugu, aktif katildigi, arastirma-sorgulama yaptigi, bilgilerini transfer

Giiniimiiz egitim anlayisi, bilgiye kendisi ulasan, ulastig1 bilgiyi kullanmay1 ve
dontistiirmeyi bilen bireyler istemektedir. Yapilandirmaci yaklasima gore 6grencilerin
bilgileri hazir almasi yerine bilgi ve becerilerden faydalanarak yeni bilgiye ulagmasi
amaglanmaktadir. Ogrenciler bilgiye ulasirken 6gretmenden direkt hazir bilgi almak
yerine, bilgiye ulasabilecekleri yol gosterilmelidir. Bu amag dogrultusunda 6grencilerin
sorumluluk alabilen, bilgileri kendisi anlamlandirarak daha kalici ve anlamli 6grenmeler

saglayan bir birey olarak gelismesi saglanmalidir (Kalyoncu, 2020).

Fen bilimleri 6gretim programimizda Ogrencilerin bilgiyi anlamli ve kalict
ogrenebilmeleri icin simif/okul i¢i ve okul dis1 68renme ortamlari {izerine vurgu
yapilmaktadir. Ogrencilerin okul dis1 5grenme ortamlarinda yapmalar i¢in etkinlikler ve
Odevler onerilmektedir (MEB, 2018). Ev ddevleri, okul dis1 ortamlarda 6grencinin kendi
caligmalarini, zamanini ayarlayabildigi ve ayn1 zamanda uygun 6z diizenleme yapmasini
saglar. Bu sayede ev ddevleri 6grenmeye dnemli katkida bulunacaktir (Iyioz, 2019).
Ogrenilen bilgilerin pekistirilmesi igin ev 6devleri 6gretmenlerin en ¢ok tercih ettigi

tekniklerden biridir (Kalyoncu, 2020).



Ev odevleri 6grencilerin okula, derse yonelik davranislarinda ve goriislerinde
gelisme olmasma sebep olmaktadir. Odevler giiniimiizde kabul géren egitim
anlayisindaki ilkelerden egitim siireklidir ve yasam boyu devam eder ilkeleri ile dogrudan
iliskilidir. Odevler sayesinde 6grenciler, sadece okulda degil yasamimin her yerinde
Ogrenmenin gergeklesecegini ve egitimini yagam boyu devam ettirecegini anlamaktadir

(Taslicali, 2020).

Ev 6devleri Diinya ¢apinda diger tilkelerinde tercih ettigi bir yontemdir. Fakat
Diinya capinda uygulanan bir teknik olsa da, tartisma konusu olmus ve bazi tilkelerde
uygulamadan kaldirildig1 olmustur. Odevlerin egitimciler ve aileler tarafindan zorluklari,
siirliliklar dile getirilmistir. Bu durumlar gz oniine alinarak egitim felsefecileri mevcut

sistemlerde yeniden yapilanmaya gidilmistir (Kalyoncu, 2020).

Tiirkiye’de ev odevleri, egitim sistemimizin énemli bir pargasidir. Ogrenilen
bilgilerin pekistirilmesi ve yeni bilgilere hazirlik yapmak i¢in 6grencilere ev ddevleri
verilmektedir. Verilen o&devlerin niteligi ve niceligi Ogretmenden Ogretmene
degismektedir. Baz1 6gretmenler bazen ¢ok agir ddevler verirken, bazi 6gretmenler ise az
O0dev vererek Ogrencilerin diisiinme becerilerini gelismesini saglamaktadir. Farkl
miktarda verilen 6devler 6grencilerin ddevleri yapip yapmamalarinda etkili olmaktadir

(Kapikiran ve Kiran, 1999).

Egitim siireci boyunca siirekli tartigilan ev 6devlerini, egitimcilerin bazilar1 yararli
bazilar1 ise yararsiz bulmaktadir (Taslicali, 2020). Ev ddevleriyle ilgili ¢esitli sorunlar
giindeme gelmektedir. Bu sorunlar incelendiginde genellikle 6gretmen, veli ve 6grenci
arasinda oldugu goriilmektedir. Verilen ddevler incelendiginde, 6grencilerin gelisim
ozelliklerine uygun olmayan, gereginden fazla, 6devin ¢ok kolay ya da ¢ok zor olmasi,
fazla zaman almasi, ddevin Ogrenciler i¢in bir anlam ifade etmemesi, 6gretmenlerin
hazirlamadigt ve hazir o6devlerin  kullanildigi goriilmektedir. Bu duruma bazi
ogretmenlerin dikkat etmedigi gibi sorunlar ortaya ¢ikmaktadir. Ogrencilerin ise ddevleri
vaktinde ve 0zenli yapmadigi, unuttugu, kopya c¢ektigi ya da baska birine 6devlerini
yaptirdig1 goriilmektedir. Velilerin ise &grencilere ddevleri hakkinda yeterli bilgiyi
saglayamadigi, calisma ortami olusturamadigi, yeterli zaman ayirmadigi, o6devi

kendilerinin yaptig1, 6devlere olumsuz yaklastigi goriilmektedir (Kalyoncu, 2020).



Odevlerin diisiinme giiciinii gelistirme, bilgiyi kullanabilme, 6grenmekten zevk
alma, sorumluluk bilincini gelistirme gibi amaglar1 vardir. Bakildigi zaman bu amaglarin
yeteri kadar dikkate alinmadigi goriilmektedir (Kalsen, Kaplan ve Simsek, 2020).
Yesilyurt’a (2006) gore, 6devler 6grencileri her yonden bilissel, duyussal, sosyal agidan
gelismesinde olumlu birgok etkiye sahiptir. Olumlu etkilerin 6devlerin seviyesi, siiresi ve
miktarinin ¢ok iyi ayarlanmas ile ortaya ¢ikabilir (Iyidz, 2019). Bu olumlu etkiyi devam
ettirmek ve arttirmak icin en etkili yontem 6devleri ¢ekici hale getirmektir. Ayni tarz veya
fazlaca ddevler vermek ogrencilerin sikilmasina sebep olmaktadir. Ogretmenler ddev
verirken Ogrencilerin bireysel farkliliklari, herkesin yapabilecegi diizeyde olmast,
kolaydan zora dogru olacak sekilde diizenlemeye dikkat etmelidir (Kalyoncu, 2020).
Geleneksel ev ddevleri anlayisinin devam etmesi 6grencileri arastirmadan kisa yoldan
bilgiye ulagtirmaktadir. Bu da verilen ev ddevlerinin belirli bir ¢ercevede yer almasina
sebep olmaktadir. Ayni tarz 6devlerin siirekli olarak verilmesi 6grencilerin 6devlere karsi
olumsuz tutum sergilemesi ve Onyargili olmalarina sebep olmaktadir. Bu durum
Ogrencilerin ddevleri yaparken sikilmalarina, yapmak istememelerine sebep olmaktadir.
Oysa ki 6devler 6grenciler i¢in konunun pekismesi, anlagilmasi agisindan dnemli bir yere
sahiptir. Ayrica 6dev verildikten sonra sinifta degerlendirmesinin yapilmasi eksik
ogrenmelerin tamamlanmasi ve tahtada tekrar edilmesi kaliciligr arttiracaktir (Kalyoncu,

2020).

Yapilandirmaci anlayig, 6grencilerin her yonden gelisimine katki saglayabilmek
icin gesitli yontem ve tekniklerin kullanilmasi gerektigini vurgulamaktadir. Fen egitimi
de ¢esitli yontem ve teknik kullanmak i¢in uygun bir igerige sahiptir. Fen bilimleri dersi
hedeflerinin etkili bir sekilde davramiga donistiiriilmesi, 6grencilerin diisiinmeye,
aragtirmaya ve sorgulamaya yonlendirecek uygun yontemler kullanilmasi ile miimkiin
olabilir. Fen bilimleri dersinde 6grenilen kavramlarin somutlastiriimas: ve anlasilmasi
i¢in giinliik hayatla iliskilendirilmelidir. Ogrenciler dgrendikleri kavramlar1 giinliik
hayatta kullandiklar1 zaman konulari daha iyi 6grenebilmekte ve kalict 6grenmeler
saglayabilmektedir (Deveci, 2011).

Konular ile giinlik hayat1 iliskilendirmek igin etkinlikler ve o6devler
kullanilmahidir. Odevler sayesinde merak duygusu geliserek dgrendikleri kalict hale
gelecektir. Verilen o6devleri Ogrencilerin eglenerek ve zevk alarak yapmalar

amaglanmalidir. Kii¢lik yaslarda oyunlastirarak verilen ddevler ve anlatilan dersler ¢ok



daha faydali olabilmektedir (Iyioz, 2019). Ogrenciler giiniimiizde oyun oynamaktan zevk
almaktadir. Bu durum goz Oniine alindiginda, odevleri zevkli hale getirmek igin
oyunlastirmalar yapilmali, ddevlere egitsel oyunlar entegre edilmelidir. Bu sayede
ogrencilerin fen bilimleri dersinde basarisinin artmasina ve ddevlere karsi olumlu tutum

sergilemesinde etkili olmasi beklenmektedir.

Ulkemizde fen derslerinde verilen ddevlerin basari iizerinde olumlu bir etki
olusturdugu alanyazinda yapilan ¢alismalarda yer almaktadir (Deveci, 2011; Aladag ve
Dogu, 2009; Ersoy, Anagiin ve Sengiil, 2009; Gedik, Altintas ve Kaya, 2011; Giindogan
Ozben, 2006; Kaplan, 2006; Yuladir ve Dogan, 2009). Deveci ve Onder (2013)
calismasinda, fen derslerinde verilen 6devlerin 6nemli bir yere sahip oldugunu ve
Ogrenilmesi zor olan fen kavramlarinin 6devler sayesinde daha iyi anlasilabilecegini

belirtmektedir.

Fen egitiminde egitsel oyunlarla ilgili yapilan ¢alismalar incelendiginde ¢esitli
konu ve tiiniteler ile ilgili birgok ¢alisma bulunmaktadir (Yildiz, Simsek ve Araz, 2016;
Kog, 2019; Karamustafaoglu ve Aksoy, 2020; Serdaroglu, 2019; Ursavas ve Geng, 2021;
Tezel ve Aksoy, 2020; Rouse, 2013; Sahin Cakir, Adanas, Naldemir, Soytiirk ve Giinay,
2020; Genger, 2016; Yavuzyilmaz, 2018; Coskun, 2012). Fen egitiminde kullanilan
egitsel oyunlarin Ogrenciler iizerinde ¢ok yonlii katkist oldugu yapilan ¢aligmalarda

goriilmektedir.

Alanyazinda ev 0Odevleri ve egitsel oyunlarla ilgili yapilan ¢alismalar
incelendiginde, 6devlerin ve oyunlarin fen basarisini arttirdigr goriilmektedir. Buradan
yola ¢ikarak calismada egitsel oyunlar1 6devlere uyarlayarak 6grencilerin fen basarisi ve
Odevlere yonelik goriisleri incelenmistir. Calismalar incelendiginde egitsel oyun iceren
ev 0devleri ile ilgili ¢alismanin yapilmadigi goriilmektedir. Calismanin fen alanindaki ev
odevlerine yonelik goriisleri olumlu yonde arttiracagi, 6grencilerin 6devleri istekli ve
sikilmadan zevk alarak yapacaklari ve basarilarinda artisin daha fazla olacagi

diistiniilmektedir.

1.1.1 Problem Ciimlesi
Egitsel oyun icerikli fen ev 6devlerinin grencilerin akademik basarisina etkisi ve

egitsel oyun igerikli ev 6devlerine yonelik goriislerine etkisi nasildir?



Alt problemler

1. Deney grubu ile kontrol grubunun 6n test basar1 puan ortalamalari arasinda
anlamli bir fark var midir?

2. Deney grubu ile kontrol grubunun son test basart puan ortalamalari
arasinda anlamli bir fark var midir?

3. Deney grubunun 6n test ve son test basart puan ortalamalari arasinda
anlamli bir fark var midir?

4. Kontrol grubunun 6n test ve son test basar1 puan ortalamalari arasinda
anlamli bir fark var midir?

5. Deney ve kontrol gruplarinin 6n test basart puan ortalamalari ile cinsiyet
arasinda anlamli bir fark var midir?

6. Deney ve kontrol gruplarinin son test basar1 puan ortalamalari ile cinsiyet
arasinda anlamli bir fark var midir?

7. Ogrencilerin egitsel oyun icerikli ev ddevleri hakkinda goriisleri nelerdir?

1.2 Arastirmanin Amaci
Bu calismanin amaci, egitsel oyun igerikli fen ev odevlerinin &grencilerin

akademik basarilar1 ve fen bilimleri 6devlerine yonelik goriislerini incelemektir.

1.3 Arastirmanin Onemi

Gilinlimiizde 6gretim programinda yapilan degisiklikler verilen 6devlerde de
degisiklik yapilmasina sebep olmalidir. Verilen 6devlerde degisiklik yaparak 6grencilerin
derse karsi olumlu yonde tutum sergilemesi saglanmalidir. Ogrencilerin, 6grenirken
eglenecegi oyunlarla ddevler zenginlestirilmeli ve bu sayede de kalici 6grenmeler

saglamalar1 amaglanmalidir (Kalyoncu, 2020).

Fen egitimi ile ilgili alanyazin incelendiginde egitsel oyunlarla ve 6devlerle ilgili
caligmalarin yapildigr goriilmiistiir. Fakat fen egitiminde egitsel oyunlarla ddevlerin
birlestirildigi calismaya rastlanmamistir. Bu arastirma ile ulasilan bulgular, yapilacak

olan arastirmalara kaynak tegkil etmesi bakimindan 6nem tasimaktadir.
Bu ¢alisma sonucunda:

e Egitsel oyun icerikli ev odevlerinin dgrencilerin fen bilgisi dersi akademik

basarisina etkisi hakkinda bilgi verecektir.



e Egitsel oyun igerikli ev ddevlerinin, 6grencilerin ddevlere yonelik goriislerinin

calisma sonrasinda ne yonde etkileyecegi hakkinda bilgi verecektir.

Bu baglamda ¢alismanin alan yazina katki saglayacag: diisiintilmektedir.

1.4 Varsayimlar

Bu aragtirmada,;
e Ogrencilerin okul disindaki ev ortamlarmin benzer oldugu varsayilacaktir.

1.5 Simirhliklar

e Bu aragtirma; 2020-2021 egitim-6gretim yilinda uygulama yaptigimiz 6zel bir
egitim kurumu 7. sinif 6grencileri ile siirhdir.

e Arastirma, “Saf Madde ve Karigimlar’’ tinitesi, “Maddenin Tanecikli Yapisi ve
Saf Maddeler’’ konusu ile sinirlidir.

¢ Yasanan pandemiden dolay1 35 6grenci ile calisma yiiriitiilmistiir.

¢ Yasanan pandemiden dolayi egitimin yiiz yiize oldugu zaman araliginda ¢alisma
yapilmistir.

e Arastirmada, yar1 deneysel desen kullanilip 6n-test, son-test uygulamasi ile
stnirhdir.

e Arastirma, 6grenci goriis 6lgegi ile sinirlidir.

1.6 Tamimlar
Egitsel oyun: Ogrenilen bilgilerin rahat bir ortamda pekistirildigi, baglantilar
kurarak sekillendigi ve ayn1 zamanda eglenceli bir sekilde becerilerin gelismesini

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

Odev, 6grencinin okuldaki &grenmeleri icin 6n hazirhk veya &grenmelerin

devamini saglamak i¢in yaptig1 ¢alismalardir (Biiyiiktokatli, 2009).



BOLUM 2
2 KURAMSAL CERCEVE

Giliniimiizde 6grencilerden 6grenmeyi 6grenmeleri beklenen temel hedeftir. Bu
nedenle egitim programlar1 yenilenmekte ve Ogrenci merkezli uygulamalar
hazirlanmaktadir. Geleneksel egitim anlayisinin aksine yapilandirmaci yaklagim
anlayisinda ders i¢inde birden fazla yontemin kullanilmasi 6n goriilmektedir.
Yapilandirmaci egitim anlayisinda Ogretmen farkli yontem ve teknikler kullanarak
ogrencinin konuyu daha iyi anlamasini ve yapilandirmasini saglamalidir. Yontem ve
teknikleri cesitlilik icinde konulara uygun bir sekilde kullanmalidir. Tek ¢esit yerine farkli
yontem ve teknikler kullanmak, 6grenmeyi kolaylastirma ve 6grencinin 6zelliklerine
uygun se¢im yapabilme konusunda ©nem arz etmektedir (Albayrak, 2012).
Kullanilabilecek yontem ve tekniklerden biri de egitsel oyun temelli uygulamalardir.
Eglenceli bir etkinlik olan ve ¢ocuklarda biligsel gelisimi saglayan oyun, onlarin fiziksel
ve psikolojik gelisimine katkida bulunarak iyi davraniglar ve aligkanliklar kazanmasina

yardime1 olmaktadir (Coban ve Nacar, 2015).

Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi incelendiginde 6grenci temelli 6grenme
ortamlarinda derslerin yiiriitiilmesi {izerinde durulmustur. Ogrencilerin bilgiyi anlamli ve
kalic1 olarak 6grenebilmeleri i¢in sinif/okul i¢i ve okul dis1 6grenme ortamlari, arastirma-
sorgulamaya dayali1 6grenme stratejisine gore tasarlanir. Bu baglamda informal 6grenme
ortamlarindan da (okul bahgesi, bilim merkezleri, miizeler, planetaryumlar, hayvanat

bahgeleri, botanik bahgeleri, dogal ortamlar vb.) faydalanilir (MEB, 2018).

Ogretim programinin da iizerinde durdugu geleneksel egitim anlayis1 yerine
ogrenciyi merkeze alan etkinlikler ve yontemlerin kullanilmasi fen egitimi agisindan
onem arz etmektedir. Egitim, 6gretim ve tiim 0grenme alanlarinda ¢ocuklarin gelisim

asamalarinda oyunlarin kullanilmasi biiylik 6nem tagimaktadir.

2.1 Oyun

Oyun, insan yagami boyunca karsimiza ¢ikan ve gelisim 6zelliklerine ¢esitli
faydalar1 olan bir etkinliktir (Oz Pektas, 2017). Oyunun tarihi insanlik tarihi kadar eskidir.
Her ¢agda cocuklar oyun oynamislardir (Coban ve Nacar, 2015). Atalarimiz, yaptiklari
eylemleri ve hareketleri birbirlerine anlatarak, ¢evrelerinde gordiiklerini taklit ederek

farkinda olmadan oyunlarin olusmalarini saglamislardir (Oz Pektas, 2017). Oyunla ilgili
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bilinen en eski oyun araci tastir. Ulkemizde bilinen en eski oyunlardan birisi “bes tas”
oyunudur. Eski Misir’ da en eski oyun araclari olarak tahtadan yapilmis bebekler,
topaclar, kepek doldurulmus toplar bulunmustur. Anadolu’muz da c¢ocuk oyunlari
bakimindan zengindir (Coban ve Nacar, 2015). Cocuk oyunlari zamanin getirdigi
degisiklerle farklilasarak, degiserek giiniimiize ulasmistir. Bazilar1 degisime ugrayarak
oynanmaya devam etmis, bazilar1 ise tamamen unutularak yok olmustur (Oz Pektas,

2017).

Oyun, belirli bir amaca yonelik olarak fiziksel ve zihinsel yeteneklere gore belirli
bir yer ve zaman igerisinde, kendine 6zgii kurallar1 olan, sosyal uyumu, zeka ve beceriyi
gelistirmeyi amaglayan, ayni zamanda eglendiren etkinliklerdir (Coban ve Nacar, 2015).
Oyunlar soyut kavramlar1 somutlastirmasi yoniiyle ilkogretim ¢agindaki ¢ocuklarda etkili
olmaktadir. Oyunlar o6gretimi zevkli, anlasilir ve kalici hale getiren Ogrenme

yontemleridir (Genger ve Karamustafaoglu, 2014).

Oyunlar ¢ocuklarin gelisimlerinin her asamasinda yer almaktadir. Cocuklar
hayatlar1 boyunca gerekli olan davranis, bilgi, beceri ve tutumlari oyun oynarken
kendiliginden 6grenirler. Oyun oynarken konusma, yardimlasma, aligkanlik ve deneyim
kazanma gibi pek ¢ok kavrami benimser, pekistirir ve kavrar. Oyun oynarken ¢ocuklarin
kisilikleri daha belirgin ortaya ¢ikar ve gelisim gosterir (Coban ve Nacar, 2015). Cocuklar
ogrendikleri yeni bilgilerle basa ¢ikabilmek, anlamlandirabilmek i¢in oyunlar1 ve hayal

giiciinii kullanirlar (Rouse, 2013).
Prensky (2001, s. 05-1) oyunlarin farkli boyutlarini ele alarak incelemistir:

1. Oyunlar bir eglence bigcimidir. Bu bize zevk ve keyif verir. Ogrencilerin
ogrenme siirecinde zevk ve eglence dnemlidir. Ogrenciler rahat ve motive
olduklar1 zaman yeni seyler 6grenmeye daha istekli ve agik olurlar. En iyi
egitmenler ve Ogretmenler 6grenmeyi eglenceli hale getirmeyi denemis ve
basarmiglardir.

2. Oyunlar bir oyun seklidir. Bu bize yogun ve tutkulu bir katilim saglar.
Oyunlarin ¢ocuklarin 6grenmesini gelistirdigi savunulan bir durumdur. Oyunlar
egitim ve 0gretim siirecinin vazgecilmez bir pargasidir. Oyunlardaki eglenceli
etkinlikler 6grencilerin katilimini saglayarak 6grenmelerini arttirmaya yardimci

olmaktadir. Eglenceli etkinlikler, gérevler yaraticiligi tesvik eder. Bu sayede



onlar1 6grenmek ve kesfetmek icin ¢aba sarf etmelerine ve kendilerini kontrol
etmeye calismalarina sevk eder.

3. Oyunlarin kurallar1 vardir. Bu bize yap1 kazandirir.

Oyunlarin olmazsa olmaz 6zelliklerinden birisi kurallaridir. Her oyun tiiriine
0zgii kendi i¢inde kurallara sahiptir. Oyunlarda kurallar sinirlar1 belirler ve
hedefe ulagmak icin tiim oyuncularin ayn1 yollar1 izlemesini saglar.

4.  Oyunlarin hedefleri vardir. Bu bize motivasyon verir.

Oyunlarin kurallar gibi bir diger 6zelligi de belirli hedeflerinin olmasidir.
Oyunlarda hedeflere ulasabilmek oyuncular i¢in en biiyiik motive kaynagidir.
Oyuncular oyunlarda en yiiksek puani almak, sona ulagmak, seviye atlamak gibi
pek cok hedefler koyarak basariya ve kazanma sevincine ulagirlar.

5. Oyunlar etkilesimlidir. Bu bizim yapmamizi saglar.

Oyunlar oyunun tiirine gore tek kisilik ya da birden ¢ok kisi ile
oynanabilmektedir. Cok kisi ile oynamak tek basina oynamaktan daha eglenceli
olmaktadir. Bu nedenle oyunlar sosyal gruplagmalarin olusmasini saglar.
Internet sayesinde ya da yiiz yiize oynayarak birbirleri ile etkilesim halinde
olurlar.

6.  Oyunlar uyarlanabilir. Bu bize akis saglar.

Oyunlar istenilen konu ya da duruma gore uyarlanabilir. Bu da bize oyunlarin
tek bir konu ile sinirlanamayacagini gostermektedir. Oyunlarin kendi i¢inde belli
bir kural1 vardir ve bu kural dogrultusunda oyun oynanmaktadir. Oyunda yogun
konsantrasyon saglayarak, daha 6nceki zor gorevlerin oldugu yere kadar gelmek
kolay hale gelir ve yapilan her sey zevkli bir hal alir. Bunu saglayan da oyunlarin
belli bir akisa sahip oldugudur.

7. Oyunlarm sonuglari ve geri bildirimi vardir. Bu bize 6grenmeyi saglar.
Oyuncular oyun oynarken ayni1 zamanda oyunun nasil oynandigini siirekli olarak
ogrenirler. Oyunlar ayn1 zamanda geri bildirim yoluyla yanlis ya da dogru
yaptiginiz noktalar1 goérmenizi saglar. Bu sayede ustalastifiniz zaman
odiillendirilebilir ya da basarisiz oldugunuz noktalar1 O6grenerek tekrar
denememeler yapmaniz ve yardim almaniz saglanir.

8.  Oyunlarin kazanma durumlari vardir. Bu bize ego tatmini verir.
Oyunlarda bireyler kazanabilir ya da kaybedebilir. Bu durum kazanan bireylerde

egosunu tatmin ederken kaybeden bireyde farkli duygulara sebep olmaktadir.



9.  Oyunlarda gatisma/rekabet/meydan okuma/muhalefet vardir. Bu bize
adrenalin verir.

Catisma/rekabet/meydan okuma veya muhalefet oyunda adrenalininizi,
yaraticili@inizi arttirir Ve Sizi oyun oynama konusunda heyecanlandirir. Bazilari
kafa kafaya rekabet etmekten hoslanir, bazilari catismadan ¢ekinir. Cogumuz ise
zoru secerek meydan okumadan hoglaniriz.

11. Oyunlarda problem ¢6zme vardir. Bu bizim yaraticiligimizi atesler.

12.  Oyunlarin etkilesimi vardir. Bu bize sosyal gruplar verir.

13. Opyunlarin temsili ve hikayesi vardir. Bu bize duygu verir. (s. 05-1)

Oyunlarla ilgili soylenmis bazi 6zlii s6zler asagida verilmistir.
“Ogrencinin eski dingligini kazanmasi, ¢aligmalardan bikmadan bellegini tazelemek,

enerjisini yenilemek agisindan oyun gereklidir.” Gazali

“ Cocuk eglenirken 6grenir.” Frobel

“Oyun ¢ocugun temel igidir.” Montessori

“ Cocuk oyunla bitytimelidir.” Eflatun (Coban ve Nacar, 2015)
“Oyunlar en yiiksek arastirma seklidir.” Albert Einstein

“Oyun, ¢ocugun timaridir.”  Tiirk Atasozii

“Oynamayan tay, at olmaz.” Tiirk Atasozii

“Oynayamayan ¢ocuk, topraga hayirli olmaz.” Tiirk Atasozii
“Oyun aslinda akildadir; ancak ¢ocuk oyunla akillanir.” Mevlana
“Oyunlar bedeni ve zihni yaglar.” Benjamin Franklin

“Cocuk oyunlar1 hayatin bir ¢ekirdegidir. Biitiin insanlar orada gelisir, biiyiir ve olusumu

insanin en giizel ve en olumlu yetenekleri orada yiikselir.” Frobel

“Cocugun oyunu, diigler ve sinirsel belirtiler gibi anlami olan davranislardir.” S.Freud
(Anonim, 2019)

10



2.2 Oyun Cesitleri
Egitsel oyunlarla ilgili, aragtirmacilar tarafindan farkli sekillerde gruplandirmalar

yapilmistir. Bunlardan bazilar1 asagida verilmistir.
Akandere (2003), oyunlari iki grupta incelemistir:

e Cocuk oyunlari: Nesilden nesile aktarilarak gelen, kiiltiirel izlerin tasindigi,
eglenceli geleneksel oyunlardir.

e Egitsel oyunlar: Egitsel amag i¢in oynanan oyunlardir.

Kaptan ve Korkmaz (2001) egitsel oyunlari kart oyunlar1 ve kiigiik grup oyunlar1 olarak

ikiye ayirmistir.
Bilen (2002) Kart oyunlar gesitlerini;

e Siz Olsaydiniz Ne Yapardiniz?

e Kutuplagsma

e Kavram Kontrolii

e Kimlik Kartlar1

e Bulmacalar, Bilmeceler

e Yap-Boz seklinde incelemistir (Akt: Yurt, 2007).
2.3 Egitsel Oyunlar

Egitim alaninda yapilan ¢aligmalarda, oyunlarla zenginlestirilen 6grenmenin daha

kalic1 ve etkin olacagi kamsima varilmistir. Ogrencilerin 6grenme siirecine katkisi olan,
motive olmalarini, zevk almalarini saglayan ve eglenerek 6grenmelerini saglayan egitsel

oyunlarm varligt 90’l1 yillarin ortalarindan itibaren yayginlagsmaya baslamistir (Oz

Pektas, 2017).

Egitsel oyunlar, hem 6grenci hem de 6gretmen agisindan 6gretim siirecinin daha
verimli ve anlamli gegmesini saglayan bir gretim yontemidir. Ogrenciler egitsel oyunlar
dersi siradan olmaktan ¢ikaran, dikkat ve motive edici, yaparak yasayarak 6grenme ile
kalict dgrenmeler saglayan, Ogrenirken eglendiren yontem olarak ifade etmislerdir.
Ogretmenler ise egitsel oyunlar icin 6grencilerin farkli zekd alanlarina hitap eden,
bireysel farkliliklar1 g6z oOniine alarak degerlendirebilme, aktif katilimi ve eglenerek
ogrenmelerine firsat sunan bir yontemdir (Hazar ve Altun, 2018). Dumlu Giiler’e (2011)

gore egitsel oyun, 6grenilen bilgilerin rahat bir ortamda pekistirildigi, baglantilar kurarak
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sekillendigi ve ayn1 zamanda eglenceli bir sekilde becerilerin gelismesini saglayan bir

Ogretim yontemidir.

Beyazitoglu, 1996; Bulman, 1999; Ercanli, 1997; Karabacak, 1996; Sasmaz ve
Erduran, 2004; Tural’a gére (2005) bir oyunun egitsel oyun olmasi igin su 6zellikleri

bulundurmasi gerekir:

Eglenerek
Ogrenme —
[ Ogrenci Seviyesine ]

Cozme Uygun Kullanim

Kritik Icerige
Diigiinme Uygunluk
Bireysel Ve Grup
Kavram Calismalarina
Ogretimi Uygunluk
Strateji D I?Ii( kat
Gelistirme e
Hedefe
Yonelik Olgunlagma
Olma

Sekil 2. 1 Egitsel Oyunda Bulunmasi1 Gereken Ozellikler

Oyunlar tiim 6grencilere hitap etmeli, merek uyandirici, basit ve kolay bir icerige
sahip olmalidir. Bu nedenle segilen oyunlar 6grencilerin 6zelliklerine ve yeteneklerine
gore uyarlanabilmelidir. Oyunlarin kurallar1 siniftaki her 6grenci i¢in ayni olmali ve
oyunlarin belli bir amact olmalidir (Dumlu Giiler, 2011). Egitsel oyun oynayarak
cocuklar hem eglenip hem de Ogrenebilirler. Oyunlar sayesinde ¢ocuklar anlatilmak
isteneni daha hizli ve gabuk kavrayarak kalic1 6grenmeler saglarlar. Ogrendigi bilgileri

zihninde daha anlamli hale getirir (Oz Pektas, 2017).

Egitsel oyunlar ¢ocuklarin bir¢ok yonden gelismesine fayda saglamaktadir.
Bunlardan biri de problem ¢6zme becerisidir. Oyunda yer alan kurallar ve ipuglari,
problemi derinlemesine analiz etmesine yardimci olarak c¢oziimler iiretmesini saglar.
Ovyunlar sayesinde yasami1 boyunca karsisina ¢ikabilecek problemlere karsi ¢6zliim yollar1
bulabilmesine yardimci olacaktir. Bunun yaninda egitsel oyunlar kritik diistinme becerisi

de kazandirmaktadir.
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Oyunlarin diger 6gretim bi¢imlerine gdre en biiyiikk avantajlarindan birisi de
motivasyonel 6zellikleridir. Geleneksel 6gretimdeki sikict etkinlikler ve alistirmalarin
yerini bagimlilik yapan bulmaca, puzzle gibi oyunlarin alarak, 6grencilerin derse karsi

motivasyonlari arttirilmis olmaktadir (Halff, 2005).

Egitici oyunlar her ne kadar igsel motivasyonu arttirma da bir yol olarak goriilse
de, dissal motivasyon i¢in de 6nemlidir. Oyunlarin hem kendi iginde ilging olmasi hem
de sonuca ulastirmas: 6nemlidir. Bu nedenle kendi 6z diizenlemesini saglayabilen ve

kendi kendini motive eden bireyler gelistirilmelidir (Garris, Ahlers ve Driskell 2002).

Korkmaz, (2018, s. 34) bir egitsel oyun hazirlanirken hangi asamalara dikkat

edilmesi gerektigini asagidaki gibi sematize etmistir.

Oyun Plan1
Oyunun .

Oyun
[Kurallarlmn} [ TOyun }
anitimi

Acgiklanmasi

Sekil 2. 2 Egitsel Oyunlarin Hazirlanma Asamalari

¢ Oyunun Planlanmasi; oyun planlamas: yapilirken 68renci sayisi, 6grencilerin
yeterlilikleri, kiiltiirel yapis1, siif diizeni, 6gretilecek konu ve siire dikkate alinarak

yapilmalidir.

¢Oyun Secimi; oyun 6grenciler icin sadece eglence yoniinden dolayr tercih
edilmemelidir. Tiim 6grencilerin merak ve ilgisini ¢cekmeli, aktif katilimini, dostca
yarigma ortami saglamali, 6grenme, uygulama ve materyalleri gdozden gegirme

firsat1 vermelidir. Ogrencilerin kurallar iginde kayboldugu oyunlar secilmemelidir.

e Oyunun Tamitilmasi; oyunlar ilgi ¢ekici olmali ve bunun i¢in merak uyandiran

bir oyun adi1 olmalidir. Cocuklar oyun oynamaya hazir hale getirilmelidir.
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¢ Oyun Kurallarin Ac¢iklanmasi; oyundaki ilk asama kurallarin anlatilmasidir.
Gorevler agiklanmali, oyunun herkes tarafindan anlasildigindan emin olunmalidir.
Ebe, bagkan vs. secilirken oncelikle goniillii olanlar sec¢ilmelidir. Oyuna katilmak
istemeyen ¢ocuklara da gorev verilerek oyuna istekli katilmalar1 ve oyunda aktif
olmalar1 saglanmalidir. Grup oyunlarinda benzer fiziksel 6zelliklere sahip ¢ocuklar

eslestirilmelidir.

¢ Oyunun Uygulanmasi; oyun uygulanmadan 6nce kontrol etmek i¢in bir kez
denenmelidir, kural dis1 bir davranisin ortaya ¢ikmasina izin verilmemelidir.
Oyuncularin oyun sirasinda birbirlerini desteklemek amaci ile yaptiklar1 alkis ve
bagirma vs. davranislara izin verilmelidir. Oyun tim Ogrencilerin katilimini
icermelidir, eger Ogrenci sayisi fazla ise, Ogrenciler esit sayida gruplara
boliinmelidir. Ogretmen oyun oynanirken, dgrencilerin sikilmamasi ve onlarin

rahat etmesi i¢in arkadas ortamini desteklemelidir (Korkmaz, 2018).

2.4 Egitsel Oyunlarin Genel Amaclar:
Egitsel oyunlarin ders, konu igerigi ve 6grencinin ihtiyaglarina gore amaglari
degiskenlik gostermektedir. Seving’e gore (2004) egitsel oyunlarin belirlenen hedefler

dogrultusundaki en genel amaglari;

e Cocuklarda var olan bilgi, beceri ve ustalig1 ortaya ¢ikarmak,

e Bunlarin farkli baglamlarda kullanilmasi ve uygulanmasini tesvik etmek,
e Ogrendikleri arasinda iliski kurabilmek,

e Ogrenmelerini ve deneyimlerini birlestirmek,

e Ust diizey beceriler ve stratejiler gelistirmek,

e (Ogrenmeye kars1 olumlu tutumlar gelistirmektir.

Yukarida verilen amaclar dogrultusunda egitsel oyun etkinliklerinde hem 6grenci

hem de 6gretmene gorevler diismektedir (Akt: Dumlu Giiler, 2011).

Egitsel oyunlar onceden Ogrenilen bilgileri pekistirmesinin yaninda, yeni
bilgilerin 6grenilmesi, baska bilgilere transfer edilebilmesi, kendini ve yasam
kesfedebilmesi gibi pek c¢ok oOgrenme saglayabilmesi amaciyla kullanilmaktadir
(Korkmaz, 2018). Giinliik hayatta ¢ocuklarin oynadigi pek ¢ok oyun bulunmaktadir. Bu
oyunlar egitsel amaclarinin yaninda derslerde de kullanilmaktadir. En ¢ok kullanilan
egitsel oyunlardan bir tanesi de “Tabu” oyunudur. Tabu kartlarinda bulunan kavramlar

konuya gore degistirilerek ogrencilerin konuyu kavramasini ve pekistirmesi amaciyla
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kullanilir. Oyunda ayn1 zamanda 6grenciler kavramlari ifade etmeyi yani sdzel zekalarini
da devreye sokmus olurlar. Ogrencilerin is birligi icinde ve rekabet ortami yaratarak

O0grenmelerini saglamak amaciyla hazirlanan pek ¢cok oyun bulunmaktadir.

2.5 Egitsel Oyunlarda Ogretmenin Rolii

Akandere (2013)’ye gore oyunla Ogretim g¢ocuklara yaratici disiinme, etkili
iletisim, ¢ok yonlii diisiinme, Tiirk¢eyi dogru ve etkili kullanma, arastirma ve sorgulama,
gorev paylasimi gibi pek ¢ok beceri kazandirir. Oyun &gretimi sirasinda 6grencilerin
hedef ve davranislara ulasabilmesi i¢in 6gretmenlerin sahip olmasi gereken roller vardir.

Bunlar:

e Oyun plani ve en uygun ortam1 hazirlamaldir.

e Oyun igin gerekli olan materyalleri temin etmelidir.

e Opyunlan 6grencilerin seviyeleri, bireysel farkliliklart ve gelisim o6zelliklerine
uygun sekilde hazirlamalidir.

e Oyunun kurallarini 6grencileri biktirmadan benimsetmelidir.

e Tiim 6grencilerin aktif katilimini saglamalidir.

e Ogrencilerin ilgi ve dikkatlerinin oyun {izerine ¢ekilmesini saglamalidir.

e Oyunun siiresini uygun sekilde diizenlemelidir.

e Oyunu 6grencilere ilk olarak 6gretmen uygulamali ve anlatmalidir.

e Oyunu degerlendirirken Ogrencilerle bir biitin olarak analiz etmeli ve
odiillendirme yapmalidir (Akt: Oztiirk Cosan, 2018).

Ozeng’e (2007) gore ise oyun Ogretiminde dgretmenin dikkat etmesi gereken

noktalar sunlardir:

e Oyunun plani hazirlanmalidir.

¢ Oyun 6grencilere dgretilmeden once iyice 6grenilmelidir.

e Oyunu 6grencilere tanitmadan 6nce oyun i¢in gerekli materyaller hazirlanmali ve
oyunda kullanilacak ara¢ geregler 6grencilere tanitilmalidir.

e Opyun icin 6grenciler bir diizene sokulmalidir.

e Oyunun adi ve kurallar1 anlagilir bir bigimde 6grencilere aktarilmalidir.

e Oyun tanitildiktan sonra anlasilmayan noktalar tekrar agiklanmalidir.

e Gerekiyorsa oyun sekil iizerinden de anlatilmalidir.

e Oyunda 6grenciler i¢in avantaj saglayabilecek noktalar varsa sdylenmelidir.
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e Gereksiz agiklamalar ve sorularla zaman kaybedilmemelidir.
e Oyunun etkili bir sekilde istenen amaca ulasabilmesi ve yliksek verim

aliabilmesi i¢in 1yi bir oyun 6gretimi yapilmasi gerektigi unutulmamalidir.

Egitsel oyunlarin hazirlanmasi, uygulanmasi ve tiim agamalarinda ogretmenlere
biiyiik gorevler diismektedir. Her konuda ¢ok dikkatli diislinlip analizler yaparak egitsel

oyun tasarlamalar1 ve uygulamalar1 gerekmektedir.

2.6 Fen Bilimleri Dersinde Egitsel Oyunlar

Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi'nda 6grenciyi temel alan &grenme
ortamlarinda (problem, proje, argiimantasyon, is birligine dayali 6grenme vb.) derslerin
yiiriitilmesi ~ 6ngoriilmektedir. Ogrencilerin  bilgiyi anlamli ve kalict olarak
ogrenebilmeleri igin sinif/okul i¢i ve okul dig1 6grenme ortamlari, arastirma-sorgulamaya
dayali dgrenme stratejisine gore tasarlanmistir (MEB, 2018). Ogretim programinin da
tizerinde durdugu okul dis1 6grenme ortamlarinda 6grencilere ev 6devleri verilerek daha
da kalic1 6grenmeler saglanmalidir. Okul dis1 ortamlarda verilen ev ddevleri, egitsel

oyunlar ile zenginlestirilerek daha eglenceli hale getirilebilir.

Egitsel oyunlar 6grencilerin dikkatini ¢ekerek, yaratici diisiinme, hayal giicii ve
dgrenilen bilgilerin kaliciligini saglar. Ogrencilerin sorgulama, arastirma ve sentez gibi
yeteneklerinin de gelismesine katki saglayabilir. Egitsel oyunlar ile temel bilgilerin
Ogretilebilecegi, etkili iletisim becerilerinin  gelisebilecegi, fen konularinin
ogretilmesinde etkili olabilecegi belirtilmektedir. Konu ile ilgili yapilan arastirmalarda,
egitsel oyunlarin kullanilmasi 6grencilerin akademik basarisinda etkili bir yontem oldugu

ortaya koyulmustur (Kayabas1 & Akbas, 2017).

Fen bilimleri dersi egitsel oyunlarla 6grenilen bilgilerin pekigmesi ve tekrar
yapmak i¢in rahat bir ortam olusturur. Konulara kars1 6n yargilar1 engelleyip merak
uyandiran, ilgi ¢ekici hale gelerek dersi sevmeyen 6grencilerin bile etkinliklere katilimini
saglamaktadir. Ogrencilerin isbirligi icinde ¢alismalar yaptig1 ve dzgiivenini arttirabilen
ortamlar olusturabilmektedir. Egitsel oyunlar eglenerek oOgrenme siirecini olumlu

etkilemektedir (Korkmaz, 2018).

Fen 6gretiminde oyunlarin kullanilmasinin amaglarindan biri temel gercekleri ve
ilkeleri pekistirmektir. Bir dersin temel kisimlar1 6gretildikten sonra 6grencilerin bilgileri

anlamalari igin gesitli alistirmalar vererek pekistirmeleri saglanir. Ogrencilere geleneksel
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olarak bu tiir alistirmalar verilerek sinifta ve evde kendi baslarina tamamlamalari istenen
ev Odevleri verilmistir. Ayni hedeflere ulagsmak icin oyunlarin kullanilmas1 da
miimkiindiir. Bir tiir oyundan faydalanmak geleneksel yontemlere gére belirgin faydalar
saglar (Ellington, Addinall & Percival, 1981).

2.7 Ev Odevi

Ogretimin sinif disinda da gergeklesmesini saglayan 6dev, ayn1 zamanda gegmis
ogrenme etkinliklerinin anlamli hale gelmesi, yeni deneyimlerin kazanilmasinda en etkili
araglardan biridir (Aladag ve Dogu, 2009). Ev ddevleri, 6grencilerin bilgi kaynaklarina
ulagmasini saglamak, aragtirma yapma becerilerinin gelismesi, bilimsel siire¢ becerileri,
problem ¢dzme becerilerinin kazandirilmasi ve neden sonug iliskisi kurmalarini 6gretmek
acisindan etkili bir yoldur. Ev odevleri okuldaki ders saatleri disinda, evde ve

kiitiphanede yapilmak tizere okul disinda verilen 6grenme gorevleridir (Ugar, 2018).

Odevler, 6grencilere dgretmenleri tarafindan verilir. Odevler, 6grencinin bireysel
veya ailesinin yardimini alarak, okul disinda gergeklestirdigi cesitli Ogrenme
etkinliklerini igerir (Kayacik, 2013). Ge¢misten giiniimiize kadar yapilan tanimlarin
geneline bakildiginda &grencilerin bireysel ¢alisma aligkanligini, sorumluluk bilincini,
aile i¢i ve 6gretmen- 6grenci iliskisini gelistiren, okulda islenen derslerin pekistirilmesini
ya da bir sonraki derse hazirlik yapilmasini saglayan etkinlikler oldugu goriiliiyor. Bunun
yaninda Ogrencilerin zorla yaptigi, sosyal hayatlarin1 olumsuz etkileyen, akademik
basariy1 etkilemeyen ya da olumsuz etkileyen etkinliklerdir diye yapilan tanimlarinda
oldugu goriiliiyor. Yapilan tanimlarin birbirinden farkli olmasini, ddevle ilgili yapilan
arastirmalarin sonuglarinin farkli olmasina ya da 6devin etki ettigi alanlarin sadece bir
kismina deginilmesine baglayabiliriz (Taslicali, 2020). Ev 6devleri 6grenme siirecinin
daha iyi anlasilmasi i¢in hala kullanilan yaygin bir aractir. Ev 6devleri 6grenme siirecini
degerlendirme ve Ogrencileri bir hedefe yonlendirmenin yaninda Ogrenmelerini

belirlemek i¢in de kullanilir (Harris, 2011).

Ev 6devlerinin kiiltliriinii ve nasil gelistigini anlamak i¢in son 100 yilda ortaya
atilan diisiinceleri incelemek gerekir. Ortaya atilan diisiinceler bes inangla en iyi sekilde

ozetlenebilir. Vatterott (2009, s. 10) bu inanglar1 su sekilde agiklamistir:

Inang 1: Okulun rolii 6grenmeyi smifin dtesine genisletmektir. Birgok dgretmen

O0devin cocuklar1 giivende tuttugunu, televizyon ve video oyunlarindan 6devlerin
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daha iyi oldugunu soyliiyor. Okul disinda 6grenmeyi genisletmede 6gretmenin rolii
ogrencilere dgrenmenin degerini ve 6grenmenin sevincini agilamaktir. Ogrencilerin

tutkulu hissettikleri hayati ve hedefleri bulmalarina yardimci olmaktir.

Inang¢ 2: Entelektiiel etkinlikler, 6ziinde entelektiiel olmayan etkinliklerden daha
degerlidir. Cogu ev 6devi savunucusu, entelektiiel gelisimin sosyal, duygusal veya
fiziksel gelisimden daha onemli olduguna inanmaktadir. Bu inan¢ bos zaman
gorevlerinin smnirli  degerini  varsayar. Bazilar1 yapilandirilmamis zamanin
cocuklarin daha az basarili olmasina ve baskalariyla daha az rekabet etmesine neden
olabileceginden endise etmektedir. Bos zamanlarin verimli kullanilmasinda
cocuklara rehberlik etme konusunda ebeveynlerin giivensizligini ve ¢ocuklarin
sosyal faaliyetlere katilma konusunda giivensizliklerini gostermektedir. Saglikli,

¢ok yonlii gocuklarin gelisimi igin entelektiiel faaliyetler gereklidir.

Inang 3: Ev &devi sorumluluk almayr dgretir. En iyi esnek inanglar, édevin
sorumluluk ve disiplini tesvik ettigidir. Ev 6devlerinde ¢ocuklara nasil 6grenmek
istediklerini, 6grendiklerini nasil gdsterebileceklerini segme sorumlulugu nadiren
verilir. Ogretmenler dgrencilere sorumluluk vermede ogretim araci olarak ev
Odevlerine takilip kaliyor baska yolumuz yokmus gibi. Yine de egilimimiz
Ogrencilerin O0grenmeleri hakkinda karar verme siirecine dahil etmek, 06z
degerlendirme yapmalarin1 6gretmek, tasarlamalarina izin vermek olmali. Ev
Odevinin bir diger varsayilan 6zelligi ise zaman yonetimini d6gretmesidir. Zaman
yonetimi gercekten hazzi ertelemek anlamma mi geliyor yani oynamak
istedigimizde ¢aligmak m1? Yetiskinler ¢ocuklara zaman yonetimini 6gretmek icin

ev Odevi kullanirsa, ev 6devleri zaman yonetimini iyilestirmeyecektir.

Inang 4: Cok sayida ev 6devi, siki bir miifredatin isaretidir. Jackson (2009), 6devin
tiirli, igerigi veya siiresi ne olursa olsun, zor bir okulla ¢ok fazla ev 6devini
iliskilendirir. Odevlerin ¢ocuklar i¢in iyi oldugu diisiiniildiigiinde ise o zaman daha
fazla 6dev daha iyi olacaktir diisiincesi ortaya ¢ikmaktadir (Akt: Vatterott, 2009).
Daha fazla zaman daha fazla 6dev daha fazla bilgi ve 6grenmeye esit degildir. Her
seyin daha fazlasi iyidir anlayis1 yapilan 6devin, gorevin kalitesini gbz ardi eder ve
ogrenmeyi geri plana atabilir. Ogrencilerin farkliliklar1 g6z oniine alinarak fazla

odev vermek yerine tesvik edici 6grenmeler saglanmalidir.
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Inang 5: Iyi 6gretmenler ddev verir; iyi dgrenciler ise 6devlerini yapar. Ogretmenler
icin alisilagelmis bir inang bulunmaktadir. Odev vermeyen Ogretmenin diger
O0gretmenlerden Oziir diliyor olmasi. Biliyoruz ki ¢ok iyi o0gretmenler ¢ok 6dev
vermez ya da hi¢ vermez. Odev vermeyen 6gretmen Oziir dilemek yerine neler
yaptiklarin1 ¢ok iyi agiklamalilar. Aynt durum 6dev yapmayan ¢ocuk i¢in de
gecerlidir. Odev yapmadigi zaman tembel ve sorumsuz olarak goriilmektedir.
Cocuklarin 6dev yapmama sebepleri 6grenilmelidir. Ev 6devleri ile ilgili goriisler,
inanglar kiiltiirimiizde ve okullarimizda hala gegerli olan davraniglardan

beslenmektedir (Vatterott, 2009).

2.7.1 Odev Cesitleri

Odevler, 6grencinin okuldaki dgrenmeleri i¢in 6n hazirligm yapmak veya
ogrenmelerin devamini saglamak icin verilen c¢alismalardir. Bu ¢alismalar dersin
icerigine, konunun niteligine ve smif seviyesine gore cesitli olarak verilmektedir
(Biiytiktokatli, 2009). Ev 6devleri tasarlanirken Ogrencilerin sinifa etkili bir sekilde
katilmalarmi saglayan teknikler kullanilmalidir. Ogrencilerin ilgilerini ¢eken ve anlamli
ogrenmeler saglayacagi ddevler hazirlanmalidir. Odevler ders igerigine uygun olacak

sekilde tasarlanmasina dikkat edilmelidir (Vatterott, 2009).

Ogrencilere egitim dgretim hayatr boyunca farkl1 tiirde ddevler verilmektedir. Bu

Odevler:

e Derse gore; sosyal bilgiler, matematik, tiirk¢e 6devi

e Amaglarina gore; hazirlik 6devi, uygulama ddevi, proje ve performans ddevi

e Yontemine gore; arastirma ddevi, gozlem ddevi, inceleme 6devi vb.

e Odevin yapildig1 yere gore; smif ddevi, ev 6devi, kiitiiphane ddevi vb.

e Siireye gore; giinliik, aylik, 3 aylik, donem 6devi,

o Kisi sayisina gore; bireysel ddev, grup ddevi, kiime ddevi;

e Sunulus bigimine gore; yazili, sozlii, gorsel, isitsel 6dev gibi adlandirilmaktadir.
(Ugar, 2018, s. 11)

Giines, (2014) ev o6devlerini kendi iginde ¢esitli siniflandirmalar yaparak ele
almistir. Ev 6devleri incelendiginde karsimiza dort tiir ev 6devi ¢gikmaktadir. Bunlar:

Tamamlayicr 6devler: Sinifta yapmaya baglanilan ve bitirilemeyen ¢alismalari
evde tamamlamak, dgrenilen bilgileri gézden gecirmek ve tekrar etmek, yeni 6grenilen

bilgiler ile 6nceki bilgi ve becerileri biitiinlestirmek amaciyla verilmektedir. Tamamlayici
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odevler bir konu veya dersin sonunda verilmektedir. Bu 6devler okuma, 0zetleme,
problem ¢dzme, sorular1 cevaplama gibi ddevler olmaktadir. Ogretmenler hazirladiklari
caligmalar1 68rencilere vererek veya tahtaya yazarak ev 6devi olarak yapmalarini ister.
Ogretmenler tamamlayict devleri hazirlarken genellikle ders kitaplar1 ve yardimeci
kaynaklardan yararlanmaktadir.

Hazirhk 6devleri: Odevlerin amaci dgrencileri sinifta islenecek yeni konulara
fiziksel ve zihinsel olarak hazirlamaktir. Hazirlik 6devleri 6grenciyi yeni konuya merak
uyandirmak, ilgisini ¢gekmek ve aktif katilimini saglamak agisindan 6nemlidir.

Gelistirici odevler: Ogrencilerin  dgrendikleri konular1 giinlik hayatla
iliskilendirdikleri, farkli alanlarda uyguladigi 6devlerdir. Bu ddevler 6grencilerin dil,
zihinsel, sosyal, duygusal ve bedensel becerilerini gelistirmeye yonelik verilmektedir.
Odev igerikleri bilgileri arastirma ve sorgulama, zihinsel becerileri gelistirme, karar
verme, sorun ¢dzme, iletisim kurma, igbirligi yapma gibi becerileri igermelidir. Gelistirici
Odevler 6grencilerin 6grenmelerini kolaylastirmasi, yasam boyu dgrenmeyi saglamasi,
giidiilenme ve verimli ¢aligmalar yapmasini saglamaktadir.

Yaratic1 6devler: Ogrencilerin kisisel bilgi, beceri, hayal giicii ve yaraticiliklarin
gelistirmeye yonelik verilen 6devlerdir. Bu 6devlerle dgrendikleri konulardan yola
cikarak bir problem ya da sorunu derinlemesine inceleme, arastirma, gelistirme,
zenginlestirme, ¢Oziim Onerileri sunma gibi becerilerinin gelismesi saglanmis olur. Bu
Odevler kapsamli olmal1 ve aralikli olarak verilmelidir. Bu 6devlere 6rnek olarak proje ve
performans 6devleri, kitap inceleme, bir kart1 resimleme vb. ddevler verilebilir (Giines,

2014).

2.8 Odevlerin Amaclari

Giir’e (2003) gore 6devler 6grencinin 6grenme kapasitesini arttirmaya yonelik
aktif 6grenme etkinlikleri olarak tanimlanmistir. Ogrencilerin bir konuya 6zgii bilgi ve
becerileri derinlemesine 6grenmesine imkan veren ddevler ayn1 zamanda bireyin kendi
kendine 6grenmesi igin bir yol gostermektedir. Verilen 6devler sayesinde 6grencileri
diisiinmeye sevk etmek olas1 problemler karsisinda ¢6ziim yollar1 aramalarini saglamak,
mevcut kaynaklar1 kullanmalarin1 saglamak, iletisim kurma becerilerini arttirmak

amaglanmaktadir (Deveci, 2011).

Ev odevleri derste Ogrenilen becerilerin uygulanmasi, degerlendirilmesi ve
pekistirilmesi amaciyla kullanilmaktadir. Ev 6devi, 6gretme/6grenme siirecinin anlaml

bir sekilde ve ders siiresi ile kisitli kalmayip daha genis zamana yayilmasina olanak
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saglar. Ev 6devi, 6grencilerin verilen konuyu anlayip anlamadigima karar vermesini
saglar. Ogrenciye 6grendiklerini anlayip anlamadigimi kontrol etme sans1 vererek bilginin
kisa siireli bellekten uzun siireli bellege gegmesini saglar (Biiyiiktokatli, 2009).
Vatterott’e gore (2009), ev Odevleri Ogrencilerin 6grenme konusunda olumlu
hissetmelerini saglamali ve 6grenen olarak basarili bir kimlik kazanmalari saglamalidir.

Kaliteli ev 6devi 6grencilere hedeflenen stratejilere ulasmalarinda yol gésterici olmalidir.

2.9 Ev Odevlerinin Olumlu ve Olumsuz Etkileri
Cooper (1994), ev 6devlerinin olumlu ve olumsuz etkilerini tablodaki gibi ifade
etmistir (Y1lmaz, 2013).

Tablo 2. 1 Ev Odevinin Olumlu ve Olumsuz Etkileri

OLUMSUZ ETKILERI
Doygunluk (Bikkinhk)

OLUMLU ETKILERI

Hizh Basar1 ve Ogrenme

e Somut bilginin daha iyi akilda

kalmasi . o
e Akademik materyallere karsi ilgi

kayb1
o Fiziksel ve duygusal yorgunluk

e Anlamada artis

e Daha iyi kritik diisiinme, kavram
olusturma, bilgi isleme

e Ogrenim yolu zenginligi

Bos Zamana Erisimi ve

Uzun Vadeli Akademik B
aui Vadelt Akademik Dasart Sosyallesmeyi Reddetme

e Bos zaman boyunca 6grenmeyi

tesvik e Ebeveyn miidahalesi

e Tamamlama ve iyi performans

e QOkula kars1 1yilestirilmis tavir .
¥ ey ¥ sergileme baskisi

e Daha iyi calisma aligkanliklar ve

yetenekleri

Egitim tekniklerinin karistirilmasi

Akademik Olmayan Etkileri

Kopyacilik

Daha 1yi kisisel yonetim

Daha 1yi kisisel disiplin

Daha iyi zaman organizasyonu
Daha ¢ok merak

Daha ¢ok bagimsiz problem
¢ozme.

Diger 6grencilerden kopya ¢cekme
Ozel ders yardimi

Cok ve az basaril1 arasinda artan
farklilik

Daha Cok Ebeveyn Takdiri ve Okula
Katilim
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Ogretmenler ddevlerin miktarindan ¢ok ogrencilerin hedeflenen kavram ve
becerilerde ustalagmalarina, beklenen gorevlerini yerine getirmelerine ve kaliteli tirlinler

ortaya koymalaria odaklanmalidir (Vatterott, 2009).

Yukarida verilen alan yazindan yola ¢ikarak; ev ddevleri 6grencilerin pek ¢ok
alanda gelisimine katki saglayarak odevlere karsi olumlu etkiler yaratmaktadir. Yeni
bilgi, beceri ve tutum kazanmalari, diizenli ve titiz ¢aligmalarini, aragtirma sorgulama
becerilerini kazanmalarini1 saglamaktadir. Ev 6devlerinin olumlu etkileri oldugu pek ¢ok
olumsuz durumun ortaya ¢ikmasina da sebep olmaktadir. Odevlerin kazanimlara uygun
olmamasi, zor, karmasik, anlasilmasi giic, merak uyandirmayan 6zellikte olmasi, uzun
zaman alan ve ¢ok sayida verilmesi 6grencilerin ddevlere karsi olumsuz tutumlar

olusturmasina sebep olmaktadir.

Ogrencilerin grenmelerine tesvik etmede en biiyiik rol 6gretmenlere diismektedir
(Vatterott, 2009). Harris’e gore (2011) smif i¢i degerlendirmenin bir bi¢imi olan ev
Odevleri derecelendirilir ve digsal degerlendirme olarak yanlis kullanilmasindan dolay1
Ogrencileri motive etmemektedir ve ddevlere kars1 olumsuz goriisler sahip olmalarina
sebep olmaktadir. Ogretmenler dgrencilere konularin anlasilmasi ve pratik kazanmalar
icin diizenli olarak 6dev verirler. Cogu zaman yeni anlatilan konunun hemen ardindan
odevler verilir. Konu pekigsmeden verilen ddevlere karsi farkli 6grenci davranislari ortaya
cikmaktadir. Tahmin edebileceginiz gibi ev 6devlerine dort tipik 6grenci yanit1 vardir.
Ogrenciler i¢in kullanilan etiketler 6gretmenlerin bakis acilarindan gelir. Fisher, Lapp ve

Frey (2011, s. 71) dort tipik 6grenci yanitini su sekilde ifade etmistir:

1- Tamamlayicilar olarak bilinen bu 6grenciler; 6gretmenlerin siniflarda hos
karsiladiklari, konular1 anlayan hakimiyet gdsteren, anlamazlarsa aile destegi
alanlardir.

2- Herhangi bir nedenle 6devini tamamlamayan tembeller; bu 6grenciler konuyu
tam olarak anlamayan ve evde gerekli desteklere sahip degillerdir. Odevi
yapmay1 denerler ve kafalar1 karisir ya da o kadar sorumluluklar1 vardir ki
zamanlar1 tiikenir. Ogretmenler bu ogrenciler hakkinda hicbir veri elde
edemezler.

3- Odevi tamamlayan ancak cogunu yanlis yapan saskinlar; bu ogrenciler

odevlerini yaparlar fakat yanlis yaptiklar: i¢in kafalar1 karisir. Ogretmenler
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ogrenciler anlamadiklarinda sinifta tekrar 6gretmek icin zaman harcamak
zorunda kalirlar.

4- Karsidakini memnun etmek i¢in bir arkadasinin 6devini kopyalayan hileciler;
sinifta ve Ogretmenin goziinde geri kalmamak igin yaparlar. Ogretmen

Ogrencinin igerigin anlar ve derse devam eder.

Ev 6devi uygulamalar1 tamamlayanlar i¢in basarili olmustur. Baz1 6grencilerde
ise eksik yapmaya, yapmamaya ve kopya ¢ekerek yapmalarina sebep olmaktadir (Fisher,

Lapp ve Frey, 2011).

2.10 Fen Egitiminde Odevin Yeri
[Ikdgretim ve ortadgretim kurumlarindaki dgrencilerin ders dis1 egitim ve dgretim
faaliyetleri hakkinda yonetmelik (08.11.1989 — 20336) ddevlerle ilgili en genis kapsamli

aciklamayi getirmektedir. Bu yonetmelige gore;
Madde 4 - Bu yonetmelikte gegen;

"Ders dis1 egitim ve Ogretim faaliyetleri", Ogrencinin zamanini kendisi
planlayarak bilgi, beceri ve tutum alanlarinda ilgi ve istidati dogrultusunda biiyiime ve
gelismesini, ders disinda kendi kendine ve giicli oraninda gerceklestirme ve disipline etme

faaliyetini,

"Odev", 6grencinin, ders dis1 zamanlarinda bu ydnetmelikte belirtilen amaclar
dogrultusunda tek basina veya grup iginde yapacagi calismalarla meydana getirecegi

metin, arag ve benzerlerini ifade eder.

Madde 9 — Odev, egitim ve dgretim siirecinde yer alan faaliyetlerden biri olup
ogrencilerin kendi kendilerine veya grup halinde severek yapmalari onlarda ¢alisma ve

basarma istek ve heyecani yaratmasi bakimindan énem tasir (Giindogan Ozben, 2006).

Fen bilgisi derslerinde bazi konularin zor ve soyut olmasi ya da tam olarak
anlasilamamasi gretmenler tarafindan ev ddevleri verilmesi gerektigini gostermektedir.
Ogrenciler verilen ev ddevleri sayesinde dgrendikleri konular1 pekistirme, arastirma
sorgulama, problem ¢6zme becerileri kazanma, neden sonug iliskisi kurma gibi pek ¢ok
alanda gelisim gosterme firsati1 bulmaktadir. Colburn’e gore (2000), 6grencileri fen bilgisi

dersine dahil etmek icin 6grenci merkezli, agik uglu, uygulamali etkinliklerle dolu bir
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smif ortami yaratmak gerekmektedir. Bu nedenle sorgulamaya dayali ev ddevleri

verilerek derse karsi ilgilerinin artmasi amaglanmalidir (Cameron, 2012).

Ev 6devleri ile ilgili yapilan ¢alismalar incelendiginde fen derslerinde verilen ev
ddevlerinin dénemli bir yere sahip oldugu gériilmektedir. Ulkemizde fen derslerinde
Odevlerin akademik basar1 iizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu cesitli aragtirma
bulgularinda yer aldigi goriilmektedir (Ozben, 2006; Kaplan, 2006; Hizmet¢i, 2007;
Biiyiiktokatli, 2009; Kumandas & Kutlu, 2010). Fen derslerinde verilen 6devler 6nemli
bir yere sahiptir. Ogrenilmesi zor olan fen kavramlarinin ddevler sayesinde daha iyi

anlasilabilecegini belirtilmektedir (Deveci ve Onder, 2013).

2.11 Egitsel Oyunlarla flgili Calismalar

Yildiz, Simsek ve Araz (2016) yaptiklart ¢alismada, 6. sinif Fen Bilimleri dersi
“Dolasim Sistemi” konusunda egitsel oyun yontemi kullanmugtir. Ogrencilerin akademik
basarilar1 ve motivasyonlar1 tizerindeki etkisini incelemislerdir. Deneysel arastirma
modellerinden 6n test-son test kontrol gruplu yari deneysel desen kullanmistir. Kontrol
grubunda programa dayali1 6gretim uygulanirken, deney grubunda egitsel oyun yontemi
uygulanmistir. Egitsel oyun olarak “Esimi Buldum” oyunu oynatilmistir. Egitsel oyun
yontemi uygulanan Ogrencilerin akademik basarilarinin programa dayali Ogretim
uygulanan Ogrencilerin akademik basarilarindan anlamli derecede yiiksek oldugunu

bulmustur.

Dumlu Giiler (2011) yaptig1 ¢alismasinda, ilkdgretim 6. sinif Fen ve Teknoloji dersi
“Hiicre ve Organelleri” konusunda egitsel oyun yéntemini kullanmistir. Ogrencilerin
akademik basarilarina etkisini incelemistir. Arastirma sonucunda egitsel oyun yontemi
kullanilan deney grubundaki 6grencilerin akademik basarilarinda olumlu yonde anlaml
farklilik bulunmustur. Arasgtirmadan elde edilen veriler, egitsel oyunlarla 6gretimin
geleneksel 6gretime gore fen dersinde akademik bagariyr arttirmada daha etkili oldugunu

sonucuna ulagmustir.

Giirpinar (2017) arastirmasinda 6. Simf “Viicudumuzdaki Sistemler” {initesinde
egitsel oyun destekli 6gretim kullanmistir. Hazirladigi egitsel oyunlarla, 6grencilerin fen
bilimleri dersindeki basarilarini, bilgilerin kaliciligint ve tutumlarimi belirlemeyi
amaclamistir. Arastirma sonucunda deney ve kontrol grubunun ortalama basari

puanlarinda olumlu yonde bir farklilasma meydana gelmistir. Yapilandirmaci yaklasim
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ve egitsel oyun destekli 6gretimin basari ile fen bilimlerine yonelik tutumu artirdigini ve

bilginin kalicili§inin saglanmasi noktasinda etkili oldugunu gostermektedir.

Genger ve Karamustafaoglu (2014), 7. smif “Yasamimizdaki Elektrik” {initesi
‘Durgun Elektrik’ konusunun 6gretiminde SE Ogrenme Modeli ile gelistirdigi egitsel
oyunlart kullanmustir. Ogrencilerin egitsel oyunlara yonelik goriislerini belirlemeyi
amaclamigtir. Egitsel oyun uygulamalarinda gozlemler ve yapilandirilmis miilakatlar

kullanilmis ve oyunlarin uygulanabilir oldugu sonucuna ulasilmistir.

Cavus ve Balgin (2017), fen bilimleri dersi “Maddenin Yapisi ve Ozellikleri”
tinitesinde egitsel oyun etkinlikleri kullanarak Ogrencilerin goriislerini belirlemeyi
amaglamistir. Arastirma verilerini incelediklerinde egitsel oyun etkinliklerinin bilissel,
duyussal ve sosyal ozellikleri kazandirmada, derse katilim konusunda fayda sagladig:
belirlenmistir. Oyun etkinliklerinin ayrica 6grenmeyi kolaylastirdig1 ve diger derslerde

de uygulanmasini istedikleri goriilmiistiir.

Karamustafaoglu ve Yurtyapan (2016) ¢alismada yedinci sinif “Aynalarda Yansima
ve Is1gin Sogurulmas1” isimli {initenin “Is1gin Sogurulmasi” konusunda egitsel bir oyun
tasarlamistir. Tasarlanan oyun 14 ogrenciye ikiserli gruplar halinde uygulanmistir.
Tasarlanan bu oyunun “Isigin Sogurulmasr” konusunun 6gretiminde uygulanabilir bir

egitsel oyun oldugu sonucuna varilmistir.

Cavus, Kulak, Berk ve Oztuna Kaplan (2011) ¢alismasinda alternatif etkinlikler
bigiminde egitsel oyunlar tasarlamigtir. Oyunlar1 tasarlarken giinlilk hayattaki cesitli
oyunlardan yardim almislar. Hazirlanan oyunlarin, 6grencilerin derse karsi tutum, ilgi ve

motivasyonlarini gelistirmesine yardimci olacag diisiiniilmiistiir.

Kog¢ (2019) c¢alismasinda ortaokul 5. Simif elektrik tnitesinde egitsel oyunlar
kullanarak, Ogrenci basarisina ve kaliciligina etkisini incelemistir. Arastirmasinin
sonucunda egitsel oyun uygulanarak ders islenen grup ile mevcut kazanimlara gore
hazirlanan etkinliklerle ders islenen grup arasinda anlamli farklilik bulmustur.
Ogrencilerin egitsel oyunlarla ders islenmesine ydnelik olumlu goriislerinin oldugunu ve

ders basarilarinin da artti1 sonucuna ulasmustir.

Karamustafaoglu ve Aksoy (2020) c¢alismasinda ortaokul 5. Simif “Canlilarin

Diinyas1” iinitesinde “Canlilarin Siniflandirilmasi” konusu i¢in “Ben kimim?” egitsel
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oyunu tasarlanmistir. Oyunun wuygulamasit yapilarak Ogretmenlerin goriislerini
belirlemeyi amaglamislardir. Ogretmenlerle yar1 yapilandirilmis miilakatlar yapilarak
veriler toplanmistir. Calismanin sonucunda ise egitsel oyunun konunun ogretiminde

uygulanabilir oldugu sonucuna ulasilmistir.

Serdaroglu (2019) calismasinda 6.sinif fen bilimleri “Bitki ve Hayvanlarda
Ureme, Biiyiime ve Gelisme” {initesinde oyun temelli 6grenme kullanmistir. Ogrencilerin
akademik basarilar1 ve tutumlar1 iizerine etkisini arastirmayr amaglamistir. Deney
grubunda egitsel oyun (tabu) kullanirken kontrol grubunda sadece mevcut program
kazanimlarina gore hazirlanmis etkinlikleri kullanmistir. Aragtirma sonunda egitsel
oyunla islenen dersin 6grencilerin akademik basarilari ve derse karsi tutumlarinda olumlu

degisiklik oldugu sonucuna ulasmaistir.

Ursavas ve Geng (2021) calismasinda 6grencilerin su dongiisii ile ilgili biligsel
yapilarini, su dongiisii egitsel oyununu Kullanarak gelistirilmesini amaglamistir.
Arastirmada Kelime iliskilendirme Testi ve Su Dongiisii Cizim Testi, egitsel oyun olarak
ise “Inan1lmaz Yolculuk” isimli etkinlik kullanilmistir. Elde edilen sonuglara gore besinci
sinif dgrencilerinin Kelime iliskilendirme Testi sonuglariin, diger siniflara gore daha
fazla degisim gosterdigi, ¢izim testinde ise tiim dgrencilerin siirli, yeterli ve miikkemmel

degisim gosterdigi sonucuna ulagsmislardir.

Tezel ve Aksoy (2020) ¢alismasinda sekizinci sinif ‘Periyodik Sistem* konusunda
Bilimsel Oykii Igeren Egitsel Oyun Etkinligini kullanarak etkilerini incelemeyi
amaglamistir. Arastirma sonucunda bilimsel Oykii igceren egitsel oyun etkinliginin,
ogrencilerin 6grenme basarilarinda olumlu yonde etkili oldugu, etkinligin derse olan
ilgiyi arttirdigi, derslerde siklikla kullanilmasini istedikleri yoOniinde gortisler

belirtmislerdir.

Rouse (2013) ¢alismasinda fen egitiminde oyunlastirmanin 6grenci basarisina ve
motivasyonuna etkisini incelemistir. Kolej dgrencilerine mikrobiyoloji dersinde egitici

oyunlar uygulanmis ve 6grencilerin motivasyon ve basarilarinin arttigi gézlemlenmistir.

Hong ve Masood (2014) calismasinda oyunlastirmanin ortaokul dgrencilerinin
motivasyonu ve derse katilimina etkisini arastirmistir. Arastirma sonucunda deney ve
kontrol grubu arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Deney grubu 6grencilerinin

motivasyon ve derse katilimlarinin daha yiiksek oldugu sonucuna ulagilmustir.
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Fan, Xiao ve Su (2015) ¢alismasinda 6grenme stilleri ve anlamli 6grenmenin
oyunlasgtirma ile basar1 arasindaki iliskiyi incelemistir. Materyallerden anlasilmasi zor
olan kan dolasimi konusu i¢in oyunlastirma uygulamasi gelistirilmistir. Arastirma
sonucunda Ogrenme stillerinde ve deney grubu Ogrenci basarilarinda farkliliklar

belirlenmistir.

Hsu ve Tsai (2011) galigmasinda kendini agiklama ilkelerini dijital oyun tabanli
bir ortama entegre etmenin 6grencilerin 151k ve golge kavramlarini 6grenmesine etkisini
incelemistir. Deney grubu 6grencileri agiklama yonergeleri bulunan bir oyun oynarken,
kontrol grubundaki 6grenciler ise komutsuz oyun oynamistir. Yapilan 6n test ve son test
degerlendirilmis, kendini agiklama o6zelliklerine sahip oyunu oynayan O6grencilerin,
oyunu herhangi bir soru sormadan oyunlardan daha iyi performans gostermedigini ortaya

koymustur.

Chang, Evans, Kim, Norton ve Samur (2015) calismasinda 6grenme oyunu
uygulamasi olan The Math App’in ortaokul &grencilerinin matematik yeterliligi
tizerindeki etkisi incelenmistir. Deney grubu 6grencilerine oyun miidahalesi kosullari
kontrol grubundaki ogrenciler ise kagit kalem kontrol kosullart verilmistir. Oyun
midahale kosulu i¢in 6grenciler kesir kavramlarin1 uygulamay1 oynayarak dgrenmistir.
Sonuglar incelendiginde oyun miidahale grubundaki 6grencilerin kagit kalem grubundaki

ogrencilere gore yiiksek matematik yeterliligi gosterdikleri belirlenmistir.

Oztiirk Cosan (2018) calismasinda 9. sinif biyoloji dersi “Canli Alemleri”
tinitesinin 6gretiminde bilimsel igerikli egitsel oyunlar kullanmistir. Egitsel oyunlarin
ogrencilerin akademik basarilarina ve basarmin kaliciligina etkisini incelemistir. Unite ile
ilgili 5 farkli egitsel oyun hazirlanmis ve deney grubuna uygulanmistir. Uygulama sonrasi
deney grubu Ogrencilerinin akademik basarilarinda anlamli bir farklilik goériilmiistiir.
Sonuglar incelendiginde egitsel oyunlarin grencilerin basarilarini arttirdigi ve kalici

o0grenmeler sagladigi ortaya koyulmustur.

Sahin Cakir, Adanas, Naldemir, Soytiirk ve Gilinay (2020) calismasinda
Ogrencilerin eglenerek 6grenmeleri i¢in hiicrepoli oyununu gelistirmistir. Oyun hakkinda
ogrenci, 0gretmen ve arastirmacilarin goriislerini almayr amaglamislardir. Uygulama

sonras1 Ogrencilerle yapilan goriismelerde oyunun ilgi ¢ekici, eglenceli ve egitici oldugu
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goriilmektedir. Arastirmacilarin gézlem sonuglart incelendiginde oyunun &grencileri

biligsel, duyussal ve psikomotor 6grenmelerini destekledigi sonucuna ulagilmistir.

Rosyid, Palmerlee ve Chen (2018) “Egitim materyallerini, egitsel oyunlarin
gelistirilmesi i¢in oyun igerigine dagitma: bir Ornek olay incelemesi’’ calismasi
yapmiglar. Caligmalarinda atom ve bilesiklerin 6zelliklerini iliskilendiren egitsel oyun
gelistirmisler. Gelistirdikleri egitsel oyun, oyuncularin égrenmelerini ve eglenmelerini

destekledigi yoniinde olumlu sonuglar elde etmisler.

Genger (2016) ¢alismasinda ortaokul 7. Sinif “Yasamimizdaki Elektrik” {initesi i¢in
egitsel oyunlar hazirlamistir. Egitsel oyunlarin 6grenci basarisina etkisini incelemistir.
Uygulama sonrasi deney grubunun ve kontrol grubunun son test puanlari arasinda deney
grubu lehine anlamli fark bulmustur. Egitsel oyunlarin fen 6gretiminde akademik basariy1

arttirdig1 sonucuna ulasmistir.

Yavuzyilmaz (2018) ¢alismasinda 5.siif “Elektrik” konusunda egitsel oyun destekli
takim-oyun-turnuva yontemini kullanmistir. Ogrencilerin akademik basarilarina ve
motivasyonlarina etkisini incelemistir. Deney grubunda takim-oyun-turnuva yontemi ile
kontrol grubuna ise geleneksel yontem ile anlatim yapmistir. Uygulama sonrasi deney ve
kontrol gruplar1 arasinda akademik basari agisindan anlamli bir fark olmadigini
bulmustur. Ogrencilerin motivasyonlar1 incelendiginde ise deney grubu lehine anlamli

farklilik tespit etmistir.

Soydan (2019) ¢aligmasinda egitsel oyun kullanimi ile matematik 6gretiminin 7.simif
ogrencilerinin tam sayilarla islemler konusundaki matematik dersine iligkin tutumuna ve
akademik basarisina etkisini incelemistir. Deney grubunda 9 tane egitsel oyun, kontrol
grubunda ise mevcut Ogretim programindaki yontemleri kullanmistir. Arastirma
sonucunda matematik &gretiminde egitsel oyun kullanimimim akademik basariyr ve

matematik dersine karsi olumlu yonde etkiledigi goriilmiistiir.

Coskun (2012) ¢alismasinda ilkégretim 7. sinif Fen ve Teknoloji dersinde “Isik”
tinitesindeki konularin 6gretiminde bilimsel dykiiler iceren egitsel oyunlarin, 6grencilerin
akademik basarilarina etkisini aragtirmistir. Calisma sonucunda bilimsel oykiiler iceren
egitsel oyunlarin, deney grubu dgrencilerinin akademik basarilarinda deney grubu lehine

olumlu sonuglar bulunmustur.
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Egitsel oyunlarla ilgili alan yazindaki ¢alismalar incelendiginde, fen bilimleri ve diger
branglar derste c¢esitli konularda egitsel oyunlar1 kullandigr ve olumlu sonuglar elde

edildigi goriilmektedir.

2.12 Ev Odevleri ile lgili Calismalar

Aladag ve Dogu (2009) ¢alismasini, fen ve teknoloji dersinde verilen ev 6devleri
hakkinda 6grenci goriislerini degerlendirmek amaciyla yapmistir. Verilen ev 6devlerinin
fen bilimleri konularini anlamada ve 6grenilenleri pekistirmede ¢ok biiyiik rolii oldugunu

ortaya koymustur.

Deveci (2011) ¢alismasinda, fen ve teknoloji dersinde verilen 6devlere yonelik
Ogretmen, 6grenci ve veli goriislerini tespit etmeyi amaglamistir. Arastirmanin sonucunda
Ogretmenlerin islev, tutum ve davranis alt 6l¢cegi puanlarinin demografik 6zelliklere gore
anlamli bir farklilik gostermedigi bulunmustur. Velilerin demografik ozellikleri goz
Ontine alinarak islev, tutum ve davranis alt 6l¢egi puanlarina bakildiginda, mesleklerden
memur, dgrenim diizeyi olarak iiniversite mezunu ve aylik geliri yiiksek olan velilerin
islev puanlarmin ilgili gruptaki diger degiskenlere gore daha diisiik oldugu bulunmustur.
Ogretmen ve veliler, ddevlerin 8grencilerin bilgi edinmesinde ve konular1 daha iyi
anlamasinda, giinliik hayatta karsilastigi problemleri ve olaylar1 daha iyi yorumlamasi ve

bazi beceriler kazanmasi seklinde katkilari oldugunu belirtmektedir.

Hayward (2010) calismasinda “Odevlerin Ogrenci Basarisina Etkileri’’ incelemistir.
Calismasinda likert tipi Olgek, quiz ve testler uygulanmig. Arastirmada ogrencilerin
Odevlerini yaptiklar1 zaman basarili olduklari, 6devi tamamlamamasi durumunda ise

basarisini olumsuz yonde etkiledigi sonucuna ulagmustir.

Ugar (2018) calismasinda ortaokul matematik Ogretmenlerinin, O6grencilerin ve
velilerin 6dev vermeye yonelik olarak algilarinin incelenmesi amaciyla yapilmistir.
Odevin ders basarisini olumlu etkiledigini, velilerin 6devlere yonelik algilarmin olumlu

oldugunu belirtmistir.

Rosario, Nunez, Vallejo, Nunes, Cunha, Fuentes ve Valle (2018) galismasinda
Odevlerin amagclari, dgrencilerin akademik basarilar1 ve 6dev algilarini incelemisler.
Calisma sonucunda 6dev amaglari, 6grencilerin ddev algilar1 ve matematik basarilarinin
birbiri ile iligskili oldugunu ve ev Odevi kalitesi algisina aracilik etti§i sonucuna

ulagmiglardir.
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Giindogan Ozben (2006) ¢alismasinda ev ddevleri ¢alismalarmin dgrencilerin fen
bilgisi dersindeki basarilarina etkisini arastirmayir amacglamistir. Deney grubu
Ogrencilerine her dersin sonunda ilgilerini ¢ekecek sekilde hazirlanmis 6dev kagitlar
dagitilmistir. Yapilan incelemeler sonucunda deney grubu 6grencilerinin basarilari ile
kontrol grubu 6grencilerinin basarilari arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Fen bilgisi

egitiminde ev ddevlerinin 6grenci basarisini olumlu etkiledigi belirlenmistir.

Kaplan (2006) ¢alismasinda fen bilgisi dersi “Yasamimizi Yo6nlendiren Elektrik”
tinitesinde ev 6devleri vererek, 6grencilerin basar1 diizeyine ve kavram 6grenmelerine
etkisinin olup olmadigini arastirmistir. Deney grubuna ders anlatiminin yaninda ev
Odevleri verilmistir. Ev 6devlerinin verilmesi 6grencilerin basarisi, kavram 6grenmesi ve

derse kars1 tutumlarini olumlu etkiledigi sonucuna ulasilmstir.

Kayan (2020) ¢alismasinda Evde Ders Okulda Odev (EDOO) modelinin 6gretmen
adaylarmin akademik bagari, kaliciik ve smf iklimi algilar1 {izerindeki etkisini
aragtirmak ve modele iliskin goriislerini belirlemeyi amaglamistir. Deney grubunda
EDOO modeli, kontrol grubunda ise geleneksel sunus yontemi kullanilmis. Uygulama
sonunda deney grubu 6gretmen adaylarinin akademik basarilar1 kontrol grubu adaylarina
gore anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir. 6 ay sonra yapilan

kalicilik testinde gruplar arasinda anlamli farklilik bulunmamustir.

Kalsen, Kaplan ve Simsek (2020) ¢alismasinda, ilkokullarda verilen ev 6devlerine
iligkin yonetici, 6gretmen ve veli goriiglerini incelemek amaciyla yapmustir. Arastirmada
veriler goriisme formlar1 ile toplanmistir. Ogretmenler ev ddevleri konusunda okul
yoneticilerinden etkilendiklerini, okul yoneticileri ve Ogretmenler &grenilenlerin
pekistirilmesi, akademik basarinin arttirilmasi i¢in ev ddevlerinin gerekli oldugunu
diisiinmekte, veliler ise bu diisiincelerin tam tersini diisiindiikleri belirlenmistir. ilkokulda
en cok tiirkce ve matematik derslerinden test tiirii 6devlerin agirlikli olarak verildigi
konusunda ortak goriis bildirmislerdir. Ogretmenler 6dev yapan 6grencilerine 6diil,
pekistire¢ vererek, velilerde bilgisayar oynama, disarida oyun oynama gibi odiiller

vererek, dgrencileri kontrol altina alma egiliminde olduklar goriilmektedir.

Rosario, Cunha, Nunes, Nunes, Moreira ve Nuiez (2019) calismasinda
“Odev...olmali ama ideal bir diinyada yasamiyoruz”: Matematik dgretmenlerinin kaliteli

O0devlere ve ilkokul ve ortaokullarda verilen 6devlere bakis agilarini incelemislerdir.
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Calismaya ilkokul ve ortaokul matematik 6gretmenleri katilmis. Calisma sonucunda ev
Odevinin kalitesi, Ogrencilerin 6grenmelerini ve ilerlemelerini artirmayr amaglayan

arastirma ve uygulamalar i¢in degerli bilgiler tasidig1 goriisiinde bulunmuslardir.

Matei ve Ciascai (2015) galismasinda smif 6gretmenlerinin ev ddevleri ile ilgili
goriiglerini aragtirmigtir. Calismaya 51 siif 6gretmeni goniillii olarak ¢evrimigi ankete
katilmis. Calisma sonucunda 6gretmenler ilkokulda bilgi, beceri ve tutumlari gelistirmek,

Ogrenci basarisina katkilar1 i¢in ev d6devlerinin faydalarina vurgu yapmisglardir.
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BOLUM 3
3 YONTEM

3.1 Arastirmanin Modeli

Arastirmada karma arastirma yontemi kullanilmistir. Arastirmada egitsel oyun
icerikli ev 6devlerinin ortaokul 6grencilerinin akademik basarilarina etkisini belirlemek
amactyla nicel arastirma yontemlerinden On test son test kontrol gruplu yar1 deneysel
desen kullanilmistir. Deneysel arastirmalar, kisaca arastirmaci tarafindan olusturulan
farklarin bagimli degisken iizerindeki etkisini test etmeye yonelik ¢alismalardir. Temel
amag degiskenler arasindaki neden-sonug iliskisini test etmektir. Deneysel arastirmalar
bilimsel yontemler icinde en kesin sonuglarin elde edildigi arastirmadir. Ciinki
arastirmaci ¢alismasinda Kkarsilastirilabilir durumlar uygular ve daha sonra onlarin
etkilerini inceler. Bu tiir arastirma sonug¢larinin arastirmaciyr en kesin yorumlara
gotlirmesi beklenir. (Biyiikoztiirk, Kilig Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2018).
Yart deneysel desenler ise hazir gruplar lizerinde, ancak grup eslestirmenin oldugu

seckisiz 6rnekleme yapilmadigi desenlerdir (Biiyiikoztiirk, vd. 2018).

Arastirmada Ogrencilerin uygulama sonrast ev Odevlerine karsi goriislerini
belirlemek amaciyla nitel arastirma yontemlerinden durum ¢alismasi yoOntemi
kullanilmistir. Nitel durum c¢alismalari bir veya birka¢ durumun derinlemesine
incelenmesine imkan tanimaktadir (Yildirim ve Simsek, 2018). Durum ¢alismalari, 6zel
bir olaymn farkli bakis agilarindan yararlanarak analiz edilmesini kapsamaktadir

(Biiyiikdztiirk, vd. 2018).

3.2 Arastirmanin Calisma Grubu
Arastirmanin ¢alisma grubu, amacli 6rneklem yontemlerinden kolay ulasilabilir

uygun 6rnekleme yontemiyle belirlenmistir.

Amaclhi 6rnekleme, secgkisiz olmayan bir Ornekleme yaklagimidir. Amach
ornekleme, calismanin amacina bagli olarak bilgi agisindan zengin durumlarin secilerek
derinlemesine arastirma yapilmasina olanak tanir. Belli Olgiitleri karsilayan veya belli
Ozelliklere sahip olan bir veya birden fazla 6zel durumlarda calisilmak istenildiginde

tercih edilir (Biiytikoztiirk, vd. 2018).
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Aragtirma 2020-2021 egitim &gretim yilinda, Istanbul ili Basaksehir ilgesinde

bulunan MEB’e bagli 6zel bir egitim kurumunda yapilmistir.

Arastirmanin ¢alisma grubunu, 7. sinifta 6grenim géren 19 deney grubu ve 16
kontrol grubu olmak iizere toplam 35 6grenci olusturmustur. Deney ve kontrol grubu i¢in
fen bilimleri dersi akademik basar1 seviyeleri yakin olan siniflar segilmistir. Secilen ilk
smif egitsel oyun igerikli ev 6devlerinin verilecegi deney grubunu, diger sinif ise normal
ev odevlerinin verilecegi kontrol grubunu olusturmustur. Calisma grubu ile ilgili nicel

bilgiler, asagidaki tabloda verilmistir.

Tablo 3. 1 Kontrol ve Deney Grubu Ogrencilerinin Cinsiyetine Gore Dagihm

Cinsiyet
Orneklem Kiz Erkek Toplam
Deney grubu N 11 8 19
Kontrol grubu N 11 5 16

3.3 Veri Toplama Araglan
Calismada veri toplama amaciyla aragtirmaci tarafindan olusturulan “Maddenin
Tanecikli Yapist ve Saf Maddeler Akademik Basar1 Testi’” ve “Egitsel Oyun Igerikli Ev

Odevleri Gériisme Formu’” kullanilmistir.

3.3.1 Akademik Basari Testi

Calismada 6grencilerin Fen bilimleri dersi “Saf Madde ve Karigimlar’’ tinitesi,
“Maddenin Tanecikli Yapis1 ve Saf Maddeler’” konusundaki basarilar1 arasinda anlamli
bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla akademik basar1 testi uygulanmistir.
Akademik basar1 testi ile 6l¢iilecek kazanimlar, fen bilimleri dersi 6gretim programindan
(2018) alinmustir. Fen bilimleri 6gretim programinda “Saf Madde ve Karigimlar’” iinitesi,
“Maddenin Tanecikli Yapis1 ve Saf Maddeler’” konusuna ait toplam 7 kazanim
bulunmaktadir. Belirlenen 7 kazanimi igeren basari testi, 20 adet 4 secenekli ¢oktan
se¢meli sorudan olusturulmustur. Uygulamadan once sorular Bloom’ un Bilissel
taksonomi basamaklarina gore kazanimlara uygun olacak sekilde MEB ders kitab,
kazanim kavrama testleri ve c¢esitli soru bankalarindan yararlanilarak arastirmaci
tarafindan hazirlanmistir. Hazirlanan test sorulari uzman gorisleri alinmak iizere fen

bilgisi egitiminde gdrevli 6gretim iiyesi ve biri fen bilgisi egitiminde yiiksek lisansina
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devam etmekte olan 3 fen bilgisi 6gretmenine inceletilmistir. Gerekli inceleme yapilarak
testten madde ¢ikarilmasina gerek duyulmamistir. Akademik basari testi EK:1, Belirtke

tablosu ise EK:2’de verilmistir.

Basari testinin pilot ¢alismasi, Istanbul ili Basaksehir ilgesinde bulunan bir dzel
ogretim kurumunda 8. sinifta 6grenim géren 96 6grenciye uygulanmistir. Ogrencilerin
basar1 testindeki dogru cevaplart 1, yanlis cevaplari 0 olarak Microsoft Excel
programinda veriler kaydedilmistir. Uygulama sonucunda elde edilen verilerle, testte yer
alan tiim maddelerin giigligi ve ayirt edicilik indeksleri Microsoft Excel programi
kullanilarak hesaplanmistir. Pilot uygulama madde analiz sonuglart Tablo 3.2°de

verilmigtir.

Tablo 3. 2 Madde Giigliik ve Ayirt Edicilik Indeksleri

Madde Madde Ayirt Madde Giicliigii(p) Dogru Cevaplayan
Ediciligi (rjx) Sayisi
1 0.23 0.88 86
2 0.33 0.70 74
3 0.40 0.73 74
4 0.50 0.68 65
5 0.40 0.60 54
6 0.57 0.62 61
7 0.63 0.58 56
8 0.53 0.70 74
9 0.47 0.73 74
10 0.20 0.90 88
11 0.50 0.68 64
12 0.60 0.57 53
13 0.13 0.53 44
14 0.23 0.22 29
15 0.50 0.45 41
16 0.27 0.40 35
17 0.23 0.85 83
18 0.33 0.37 33
19 0.50 0.72 67
20 0.53 0.70 71

Her bir madde i¢in analizler yapildiktan sonra 1,10,13,14,17. maddelerin ayirt
edicilik indeksleri diisiik olarak bulunmustur. Maddeler testten ¢ikarildiginda giivenirlik
degismedigi i¢in testten ¢ikarilmamis ve diizenleme yapilarak teste son hali verilmistir.
Pilot uygulama sonuglarina gore ortalama madde giicliik indeksi 0,63 ortalama ayirt
edicilik indeksi ise 0,41 olarak bulunmustur.
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Madde giicliik indeksi 0 ile 1 arasinda deger almaktadir. Giigliik indeksi 0’a dogru
yaklastikca madde zor, 1’c¢ yaklastikca madde kolay olarak yorumlanir. Ortalama

giicliiglin 0,50 olmasi ideal olarak kabul edilmekte giivenirlik diizeyi daha yiiksek

bulunmaktadir.
Madde Giigliik Maddenin
Indeksi Degerlendirilmesi
0.29 ve altinda Zor
0.30-0.49 Orta giicliikte
0.50-0.69 Kolay
0.70-1 Cok kolay

Madde ayirt edicilik indeksi -1 ile +1 arasinda deger almaktadir. Deger araliklar

ile ilgili bilgiler asagidaki tabloda verilmistir (Hasangebi, Terzi ve Kiigiik, 2020; s.226).

Madde Ayirt Edicilik Maddenin
Indeksi Degerlendirilmesi
0.40 ve daha biiyitk Cok iyi madde
0.30-0.39 Oldukc;ally} ama yine de
gelistirilebilir
0.20-0.29 Diizeltilmesi ve
gelistirilmesi gerekir
0.19 ve daha kiigiik Cok zayif mutlaka
’ cikarilmah

Madde giivenirlik katsayist Cronbach Alpha deger araliklar: ile ilgili bilgiler
asagidaki tabloda verilmistir (Kilig, 2016, s.48).

Giivenirlik katsayisi Yorum
(Cronbach alfa)

0.81<0<1.00 Olgek yiiksek giivenirliktedir

0.61<a<0.80 Olgek orta giivenirliktedir

0.41<0<0.60 Olgek diisiik giivenirliktedir

0.00<0<0.40 Olgek giivenilir degildir

Madde analiz sonuglart incelendiginde ortalama 12,77 varyans degeri 13,92
standart sapma ise 3,73 olarak bulunmustur. Basar1 testinin giivenirligi Cronbach Alpha
hesab1 yardimiyla hesaplanmistir. Testin Cronbach’s Alpa degeri .75 olarak bulunmustur.
Cronbach’s Alpa degeri On test i¢in .74 son test icin .70 olarak hesaplanmistir. Cronbach’s

Alpa degeri incelendiginde maddelerin giivenilir oldugu goriilmiistiir.

3.3.2 Egitsel Oyun icerikli Ev Odevleri Uygulamalar1 Goriisme Formu

Aragtirmada yapilandirilmig goriisme formu kullamilmistir.  Yapilandirilmis
goriismelerde, arastirmacinin belirli bir diizen i¢inde 6nceden hazirladigi sorular bulunur.
Bu yontem verilerin hizli kodlanmasina ve analize, 6l¢iim kolayligina ve ardindan da

aragtirmanin kapsamli Karsilastirilmasina imkan verir (Biytikoztirk, vd. 2018).
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Ogrencilerin egitsel oyun icerikli ev &devleri uygulamalarinin dgrenme {iriinleri
tizerindeki goriiglerini almak tlizere goriisme formu hazirlanmistir. Goriisme formu,
arastirmaci tarafindan gelistirilen 5 adet agik uglu sorudan olusmaktadir. G6ériisme formu
hazirlandiktan sonra uzman goriisii almak igin, ilk olarak fen egitimi alaninda iki uzman
ve bir 6lgme ve degerlendirme alaninda uzman olmak iizere li¢ uzman kisi tarafindan
degerlendirilerek, goriisleri dogrultusunda yeniden diizenlenmistir. Egitsel Oyun Icerikli

Ev Odevleri Uygulamalar1 Goriisme Formu EK:3’te verilmistir.

3.4 Verilerin Toplanmasi ve Arastirmanin Uygulanmasi

Aragtirma 2020-2021 egitim 6gretim yili ikinci doneminde 6 hafta boyunca 18
ders saati uygulanmigtir. Arastirmada, yasanan koranaviriis salginindan dolay istenilen
sekilde uygulama yapilamamaistir. Egitimin yiiz yiize yapildig: siire igerisinde uygulama
yapilmistir. Arastirmada deney ve kontrol gruplarina on testler yapildiktan sonra
uygulamaya gecilmistir. Egitsel oyun igerikli ev 6devlerinin verildigi deney grubu ile 7.
simif fen bilimleri kitabindaki etkinlik ve sorularin ev 6devi olarak verildigi kontrol
grubunda konular ayn: anda islenmeye baslanmis ve ayni siirede sonlandirilmustir. ki
gruba da konu anlatimi ayni sekilde yapilmistir. Akilli tahta ve ders kitaplarindan

yararlanilmistir ve 6nemli kisimlarla ilgili 6grencilere notlar yazdirtlmistir.

3.4.1 Deney grubunda gerceklestirilen uygulama siireci

Egitsel oyun icerikli ev 6devlerinin verildigi deney grubunda 6 hafta boyunca 18
saat ders islenmistir. Basar testi On test olarak uygulandiktan sonra kazanimlara uygun
ders anlatim1 yapilmigtir. Konu anlatimlari tamamlandiktan sonra arastirmaci tarafindan
hazirlanan ev 6devleri 6grencilere verilmis ve nasil yapilacagi 6grencilere anlatilmistir.
Ogrencilerin ddevleri yapip yapmadiklarini égrenmek igin bir sonraki derse gelirken
getirmeleri istenmistir. Ders Oncesi verilen ddevler bir de derste uygulanmis ve konunun
kalic1 6grenilmesi amaglanmigtir. Her hafta 6dev verildikten sonra derste uygulama
yapilmis ve ddev fotograflari cekilmistir. Odev ¢alismalari tamamlandiktan sonra son test
basar1 testi uygulanmistir. Son olarak Ogrencilerin ev 6devlerine yonelik goriislerini
belirlemek igin gériisme formu uygulanmistir. Odevlerin verilmesi ve uygulama siireci

asagidaki tabloda verilmistir.
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Tablo 3. 3 Uygulama Siireci

Uygulama On test “Maddenin Tanecikli Yapis1 ve Saf Maddeler
oncesi Akademik Basari Testi”
Ders anlatimi1 ~ “Maddenin Tanecikli Yapis1 ve Atom Modelleri”
1. Hafta Uygulama “Maddenin Tanecikli Yapist ve Atom Modelleri Puzzle
Oyunu Odevi”
5> Hafta Ders anlatimi1 ~ “Molekiiller ve Saf Maddeler" I
Uygulama “Molekiiller ve Saf Maddeler Himbil Oyunu Odevi”
3 Hafta Ders anlatimi1 ~ “Element ve B%les@kler” i}
' Uygulama “Element ve Bilesikler Tombala Oyunu Odevi”
Ders anlatimi1 ~ “Element ve Bilesikler Kullanim Alanlar1”
4. Hafta  Uygulama “Element ve Bilesikler Kullanim Alanlar1 Eglestirme
Oyunu”

“Maddenin Tanecikli Yapisi ve Saf Maddeler Akademik
Basar1 Testi”

Goriisme “Egitsel Oyun Igerikli Ev Odevleri Gériisme Formu’’
formu

5. Hafta  Son test

6. Hafta

3.4.1.1 Odev Calismalar

Arastirma da deney grubuna uygulamak {izere arastirmaci tarafindan ev 6devi
calismalar1 hazirlanmistir. Geleneksel ev 6devlerinden farkli olarak ev 6devlerine egitsel
oyunlar eklenmistir. Hazirlanan ev 6devleri uzman goriisleri alinarak diizenlenmistir.
Kontrol grubunda ise konu anlatimindan sonra ders kitabinda yer alan etkinlikler ve

sorular ev 6devi olarak verilmistir.

Odevlerin hazirlanmasi: Fen bilimleri dersinde uygulanacak {initeye karar
verildikten sonra, kazanimlar dikkate alinarak Ogrencilerin eglenerek ve kalici
ogrenmelerini saglamak i¢in 4 farkli egitsel oyun igerikli ev o6devi hazirlanmistir.
Hazirlanan ev 6devlerinin son halini belirlemek i¢in fen bilgisi egitiminde gorevli bir
Ogretim {iyesi ve biri fen bilgisi egitiminde yiiksek lisansina devam etmekte olan 3 fen

bilgisi 6gretmeninin uzman goriisleri alinmistir.

Uygulanacak iinite kapsaminda yer alan konular, d6grencilerin ezber yapmaya
yonelmesine sebep olabilmektedir. Bu durum goz Oniine alinarak 6grencilerin giinliik
hayatta en ¢ok oynamayr sevdigi oyunlar secilmistir. Secilen oyunlar ev d6devlerine

uyarlanarak uygulanmistir.

Arastirmada kullanilan egitsel oyun igerikli ev ddevleri “Maddenin Tanecikli
Yapist ve Atom Modelleri Puzzle Oyunu”, “Molekiiller ve Saf Maddeler Himbil Oyunu”,

“Element ve Bilesikler Tombala Oyunu” ve “Element ve Bilesikler Kullanim Alanlar
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Eslestirme Oyunu” seklinde belirlenmistir. Odevlerin uygulanmasi da bu sira ile

gerceklesmistir.
“Maddenin Tanecikli Yapisi ve Atom Modelleri Puzzle Oyunu Odevi”

Puzzle her yasta ¢ocugun, gencin, yetigkin bireylerin tercih ettigi oyunlar arasinda
yer almaktadir. Puzzle bireyi ¢ok yonlii diisiinmeye sevk eden, gorsel zekanin 6n plana
¢iktig1 bir oyun tiirtidiir. Bu nedenle puzzle oyunu tercih edilmistir. Konuya uygun olacak

sekilde arastirmaci tarafindan tasarlanmastir.

Maddenin Tanecikli Yapis1 ve Atom Modelleri konusu anlatildiktan sonra
dgrencilere ev 6devi olarak verilmistir. Ogrenciler bir sonraki derse geldiklerinde puzzle
nin tamamlanmis halini getirmislerdir. Ders Oncesinde konunun pekismesi, kalici

O0grenme saglanmasi icin de bir uygulamasi yapilarak eglenceli bir ders iglenmistir.

Odevde ilk olarak bir gorsel belirlenmis ve konu ile ilgili 12 tane soru
hazirlanmistir. Gorsel de 12 pargaya boliinerek puzzle pargalari elde edilmis ve her
pargaya numara verilmistir. Her puzzle pargasinin bir sorusu ve bir cevabi vardir. Birinci
puzzle parcasini alarak birinci sorunun cevabina gore puzzle parcasi yerine koyulur. Tiim
sorularda ayni islemi yaparak puzzle tamamlanir. Oyun ile ilgili gorseller, yonerge ve

uygulama resimleri EK:4 ve EK:5’te verilmistir.
“Molekiiller ve Saf Maddeler Himbil Oyunu Odevi”

Himbil oyunu geleneksel ¢ocuk oyunlarindan bir tanesidir. Glinlimiizde
unutulmaya yiiz tutmus oyunlar arasinda yer almaktadir. Himbil ya da bom olarak bilinen
oyun, ¢ocuklarin gelisimine katki saglamaktadir. ince motor becerileri, tahmin etme,
mantik ylritme, odaklanma gibi pek c¢ok becerinin gelismesini saglamaktadir.
Unutulmaya yiiz tutmasi, cocuklarin da kendi oyunlar igerisinde yer edinmesi ve egitsel

acidan ogrencilerde iz birakacag: diisiiniildiiglinden bu oyun se¢ilmistir.

Konuya uygun olacak sekilde arastirmaci tarafindan tasarlanmistir. Molekiiller ve
saf maddeler konusu islendikten sonra dgrencilere ev 6devi olarak verilmistir. Odevi
tamamlayan Ogrenciler verilen kavram haritasin1 da tamamlayarak konuyu daha iyi
kavramiglardir. Ogrenciler ddevlerini evde uygulamis ve bir sonraki derse gelirken
getirmislerdir. Boylece birde derste uygulanarak kalici olmasi saglanmistir. Oyun ile ilgili

gorseller, yonerge ve uygulama resimleri EK:6 ve EK:7’de verilmistir.
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“Element ve Bilesikler Tombala Oyunu Odevi”

Tombala iizerinde sayilarin rastgele yerlestirildigi kartlardan ve sayilarin yazil
oldugu taglardan olusan bir oyundur. Kisaca oyunda bir oyuncu say1 taslarindan ¢eker ve
say1y1 sOyler. Rastgele kart secen oyuncular bu say1 kendi kartinda varsa iizerini kapatir

ve tiim kartin1 tamamlayan oyuncu “tombala” diyerek oyunu kazanir.

Element sembolleri ve bilesik formiillerini akilda tutmak o6grenciler igin zor
olmaktadir. Konuyu anlamli 6grenmek ve eglenceli bir ders islemek i¢in kullanilmasi
gereken bir oyun oldugu diisiiniilmektedir. Tombala oyunu, konunun ezberlenebilmesi ve
kalict Ogrenilmesi amaciyla secilmistir. Tombala oyunu konuya uygun bir sekilde
arastirmaci tarafindan hazirlanmistir. Element ve Bilesikler konusu islendikten sonra
ogrencilere ev ddevi olarak verilmistir. Ogrenciler 6devlerini evde uygulamis ve bir
sonraki derse gelirken getirmislerdir. Boylece birde derste uygulanarak kalici olmasi
saglanmigtir. Oyun ile ilgili gorseller, yonerge ve uygulama resimleri EK:8 ve EK:9’da

verilmigtir.
“Element ve Bilesikler Kullanim Alanlar1 Eslestirme Oyunu”

Eslestirme oyunu her yas grubuna hitap eden oyunlardan bir tanesidir. Okul dncesi
donemde cocuklarin gelisimi agisindan daha cok tercih edilmektedir. Gorsel hafiza,
dikkat, el g6z koordinasyonu, muhakeme ve konsantrasyon gibi becerilerin kazanilmasi
acisindan 6nemli bir yere sahiptir. Her kademe ve kazanima uyarlanabilen bir oyun dersi

eglenceli hale getirerek, kalic1 6grenmeler saglamaktadir.

Element ve bilesiklerin kullanim alanlarinin 6gretilebilmesi i¢in uygun bir oyun
oldugu diisiiniilerek hazirlanmistir. Element ve bilesiklerin kullanim alanlar1 konusu
islendikten sonra dgrencilere ev ddevi olarak verilmistir. Ogrenciler 6devlerini evde
uygulamig ve bir sonraki derse gelirken getirmislerdir. Boylece birde derste uygulanarak
kalic1 olmasi saglanmistir. Oyun ile ilgili gorseller, yonerge ve uygulama EK:10 ve

EK:11’de verilmistir.

3.4.2 Kontrol grubunda gergeklestirilen uygulama siireci
Kontrol grubunda 6 hafta boyunca 18 saat ders islenmistir. Basar1 testi On test
olarak uygulandiktan sonra kazanimlara uygun ders anlatimi yapilmistir. Konu

anlatimlar1 tamamlandiktan sonra ders kitaplarinda yer alan etkinlikler ve sorular ev 6devi

39



olarak verilmistir. Bir sonraki derse geldiklerinde 6devler kontrol edilmis ve birde derste
birlikte yapilarak kalicilik saglanmistir. Deney grubunda oldugu gibi ders anlatimi

tamamlandiktan sonra basar1 testi son test olarak uygulanmustir.

3.5 Verilerin Analizi
Bu arastirmada veri toplama araglarindan elde edilen verilerin analizi, nicel

verilerin analizi ve nitel verilerin analizi olmak tizere iki baslikta incelenmistir.

3.5.1 Nicel Verilerin Analizi

Arastirmanin nicel verilerini analiz etmek i¢in dncelikle verilerin normal dagilip
dagilmadigina bakilmis ve normallik testinde verilerin normal dagildigi goriilmiistiir.
Arastirmada deney ve kontrol gruplarina, 6n test ve son test olarak uygulanan basari
testinden elde edilen verilerin SPSS paket programinda parametrik testlerden bagimsiz
gruplar t testleri uygulanmistir. Egitsel oyun igerikli 6dev verilmeden 6nce uygulanan 6n
test ile egitsel oyun igerikli 6devler verildikten sonra uygulanan son test sonuglari
arasinda anlamli farkin olup olmadigini belirlemek istenmektedir. Bagar1 testi sonuglari
normal dagilim gosterdigi i¢in parametrik testlerden bagimli grup t-testi uygulanmistir.

Sonuglar .05 anlamlilik diizeyinde degerlendirilmistir.

3.5.2 Nitel Verilerin Analizi

Ev d6devleri hakkinda 6grenci goriislerini belirlemek i¢in, uygulanan goériisme formunda
yer alan agik uglu sorulardan elde edilen verilerin analizinde igerik analizi kullanilmistir.
Icerik analizi, birbirine benzeyen verileri belirli kavramlar ve temalar cercevesinde bir
araya getirmek amaciyla yapilir. Igerik analizi verilerin kodlanmasi, temalarin
olusturulmasi, kodlarin ve temalarin diizenlenmesi, bulgularin tanimlanmasi ve

yorumlanmasi agamalarini takip ederek gergeklestirilir (Yildirim ve Simsek, 2008; Akt:

Oztiirk Cosan, 2018).

Verilerin analizinde Oncelikle her bir Ogrenciden elde edilen veriler ayr1 ayri
incelenmistir. Her bir agik uclu soru i¢in kodlamalar yapilmis ve temalar elde edilmistir.
Elde edilen veriler Microsoft Office Excel sayfasinda kodlanmistir. igerik analizinde
incelenen her bir soru i¢in veriler frekans (f) degerleri dikkate alinarak her bir boyutu igin
tablo olusturulmustur. Kodlamanin giivenirligini saglamak i¢in konu alan bilgisine sahip
baska bir arastirmaci verileri bagimsiz olarak kodlamistir. Daha sonra iki uzman

kodlamalar1 kapsamli bir sekilde tartigmis ve sonug olarak ortak bir yargiya varilmistir.
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BOLUM 4
4 BULGULAR

Bu boliimde, nitel ve nicel verilerin analizinden elde edilen bulgulara yer
verilmistir. Arastirmada Maddenin Tanecikli Yapis1 ve Saf Maddeler basari testi 6n test
ve son test puanlarina gére deney ve kontrol gruplarindan elde edilen veriler ve gériisme
formundan elde edilen veriler analiz edilmistir. Elde edilen veriler alt problemler

dogrultusunda tablolastirilarak yorumlanmastir.

4.1 Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular
Deney grubu ile kontrol grubunun 6n test basari puan ortalamalari arasinda

anlaml bir fark var midir?

Deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin uygulama Oncesi basar1 testinden
aldig1 puanlar arasinda anlamli farklilik olup olmadigini test etmek i¢in bagimsiz gruplar
t-testi analizi yapilmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 4.1°de verilmistir.

Tablo 4. 1 Egitsel Oyun Icerikli Ev Odevl__e:rinin Verildigi Deney Grubu ile Egitsel Oyun igerikli Ev
Odevlerinin Verilmedigi Kontrol Grubunun On Test Basar1 Puan Ortalamalari t-Testi Sonuglari

Grup N X ss sd t p
Deney 19 13,53 3,13
On test 33 1,67 ,103
Kontrol 16 11,69 3,34

Tablo 4.1’de wveriler incelendiginde egitsel oyun igerikli ev Odevlerinin
verilmedigi kontrol grubunun &n test basari puanlari ortalamasi X=11,69 olarak
bulunurken egitsel oyun icerikli ev 6devlerinin verildigi deney grubunun 6n test basari
puanlar1 ortalamasi X=13,53 olarak bulunmustur. Elde edilen analiz sonuglarmna
bakildiginda deney grubunun 6n test basar1 puanlari ile kontrol grubunun 6n test basari

puanlari arasinda anlamli bir farklilik gériillmemistir (p=0,103; p>0,05).

Sosyal bilimlerde p degerinin 0.05’ten kiiciik olmasi istatistiksel olarak anlamli
bir farkin ya da iligkinin varliginin gostergesi olarak kabul edilir. Ancak p degeri 0.05’ten

ne kadar kiiglik olursa yapacagimiz olasi hata miktar1 o kadar diistik olur (Anonim, 2018).
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4.2 Ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular
Egitsel oyun igerikli ev ddevlerinin verildigi deney grubu ile kontrol grubunun

son test basar1 puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

Egitsel oyun igerikli ev ddevlerinin verildigi deney grubu ile kontrol grubunun
son test basar1 puan ortalamalar1 arasinda anlamli farklilik olup olmadigini test etmek i¢in
bagimsiz gruplar t-testi analizi yapilmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 4.2°de verilmistir.

Tablo 4. 2 Egitsel Oyun Icerikli Ev Odevlerinin Verildigi Deney Grubu ile Egitsel Oyun iIgerikli Ev
Odevlerinin Verilmedigi Kontrol Grubunun Son Test Bagar1 Puan Ortalamalari t-Testi Sonuglari

Grup N X ss sd t p
Deney 19 17,00 2,28
Son test 33 4,65 ,000
Kontrol 16 12,19 3,76

Tablo 4.2°de verilen veriler incelendiginde kontrol grubunun son test basari
puanlar1 ortalamas1 X=12,19 olarak bulunurken egitsel oyun icerikli ev &devlerinin
verildigi deney grubunun son test basari puanlari ortalamas1 X=17,00 olarak bulunmustur.
Elde edilen analiz sonuglarina bakildiginda deney grubunun son test basar1 puan
ortalamalari ile kontrol grubunun son test basari puan ortalamalar1 arasinda deney grubu
lehine anlamli bir fark gorilmiistir (p=0,000; p<0,05). Cohen (1988) etki biiyiikliigiinii
yorumlamak i¢in degerlerin anlamlilik derecelerini siniflandirmistir. Bu siniflandirmaya
gore d<0,2 degerler kiigiik; 0,2<d<0,8 aras1 degerler orta; d>0,8 degerler ise biiyiik etki
biiyiikliiklerini ortaya koymaktadir (Aydin, 2005).

Etki biiyiikliigiine bakildiginda 1,54 olarak bulunmustur. Cohen (1988)'e gore bu
deger biiylik etki biiyiikliigii olarak kabul edilmektedir.

4.3 Uciincii Alt Probleme iliskin Bulgular
Egitsel oyun igerikli ev ddevlerinin verildigi deney grubunun 6n test ve son test

basar1 puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

Egitsel oyun igerikli ev ddevlerinin verildigi deney grubunun on test ve son test
basar1 puan ortalamalar1 arasinda anlamli farklilik olup olmadigini test etmek i¢in bagiml

t-testi analizi yapilmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 4.3’te verilmistir.
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Tablo 4. 3 Egitsel Oyun I¢erikli Ev Odevlerinin Verildigi Deney Grubunun On Test ve Son Test Basar1
Puanlari t-Testi Sonuglari

Grup N X ss od t 0
On test 19 13,53 3,13
Son test 19 17,00 228 18 6,16 ,000

Tablo 4.3’te verilen veriler incelendiginde egitsel oyun igerikli ev 6devlerinin
verildigi deney grubunun 6n test basar1 puanlar1 ortalamasi X=13,53, son test basari
puanlar1 ortalamas1 X=17,00 olarak bulunmustur. T testi verileri incelendiginde on test ile
son test arasinda 3,47 puanlik fark oldugu tespit edilmistir. Son test sonuglart 6n test
sonuglarindan daha yiiksek c¢ikmistir. Buna gore egitsel oyun igerikli ev ddevlerinin
verildigi deney grubunun uygulama 6ncesi ve sonrasi basari puanlar1 arasinda anlamli bir
fark oldugu goriilmektedir (p=0,000; p<0,05). Etki biiyiikliigiine bakildiginda 1,41 olarak
bulunmustur. Cohen (1988)'e gore bu deger biiyiikk etki biiyiikligli olarak kabul
edilmektedir.

4.4 Dordiincii Alt Probleme iliskin Bulgular
Egitsel oyun icerikli ev 6devlerinin verilmedigi kontrol grubunun 6n test ve son

test basar1 puan ortalamalari arasinda anlamli bir fark var midir?

Egitsel oyun igerikli ev 6devlerinin verilmedigi kontrol grubunun 6n test ve son
test basar1 puan ortalamalar1 arasinda anlamli farklilik olup olmadigini test etmek i¢in
bagimli t-testi analizi yapilmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 4.4’te verilmistir.

Tablo 4. 4 Egitsel Oyun Igerikli Ev Odevlerinin Verilmedigi Kontrol Grubunun On Test ve Son Test Basar1
Puanlar1 T-Testi Sonuglari

Grup N X ss sd t D
On test 16 11,69 3,34
Son test 16 12,19 3,76 15 151 150

Tablo 4.4’te verilen veriler incelendiginde egitsel oyun igerikli ev ddevlerinin
verilmedigi kontrol grubunun 6n test basar1 puanlari ortalamasi X=11,69, son test basar1
puanlar1 ortalamasi X=12,19 olarak bulunmustur. T testi verileri incelendi ginde On test ile
son test arasinda 0,5 puanlik fark oldugu tespit edilmistir. Buna gore egitsel oyun igerikli
ev Odevlerinin verilmedigi kontrol grubunun uygulama 6ncesi ve sonrasi basar1 puanlari

arasinda anlamli bir fark olmadig1 goriilmektedir (p=0,150; p>0,05).
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4.5 Besinci Alt Probleme Iliskin Bulgular
Deney ve kontrol gruplarinin 6n test basar1 puan ortalamalari ile cinsiyet arasinda

anlamli bir fark var midir?

Egitsel oyun igerikli ev ddevlerinin verildigi deney grubu ile kontrol grubunun
uygulama Oncesi On test basar1 puan ortalamalar ile cinsiyet arasinda anlamli bir farklilik
olup olmadigini test etmek i¢in bagimsiz gruplar t-testi analizi yapilmigtir. Elde edilen

sonuglar Tablo 4.5°te verilmistir.

Tablo 4. 5 Deney ve Kontrol Gruplarmin On Test Basar1 Puanlarinin Cinsiyetlere Gore t-Testi Sonuclari

Cinsiyet N X ss sd t p
Kiz 22 13,09 3,02
On test 33 ,939 ,354
Erkek 13 12,00 3,79

Tablo 4.5’te verilen veriler incelendiginde uygulama 22 kiz 6grenci, 13 erkek
Ogrenci olmak lizere 35 6grenci ile gergeklestirilmistir. Kiz 6grencilerin 6n test basari
puanlar1 ortalamas1 X=13,09 olarak erkek dgrencilerin on test basar1 puanlar1 ortalamasi
X=12,00 olarak bulunmustur. Bu sonuglara bakildiginda erkek ve kiz &grencilerin 6n
testten aldiklar1 puan ortalamalarinin birbirine yakin oldugu goriilmektedir. Bagimsiz
gruplar t-testi verileri incelendiginde 6n test basar1 puan ortalamalari ile cinsiyet arasinda
anlamli bir farklilik olmadig1 goriilmiistiir (p=0,354; p>0,05). Bir bagka ifade ile erkek ve
kiz Ogrencilerin uygulama oOncesi akademik basar1 acisindan denk olduklar

goriilmektedir.

4.6 Altinc1 Alt Probleme iliskin Bulgular
Deney ve kontrol gruplarinin son test basar1 puan ortalamalari ile cinsiyet arasinda

anlaml bir fark var midir?

Egitsel oyun igerikli ev ddevlerinin verildigi deney grubu ile kontrol grubunun
uygulama sonrasi basari testinden aldigi puanlar ile cinsiyet arasinda anlamli farklilik
olup olmadigimn test etmek i¢in bagimsiz gruplar t-testi analizi yapilmistir. Elde edilen

sonuglar Tablo 4.6°da verilmistir.
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Tablo 4. 6 Deney ve Kontrol Gruplarinin Son Test Bagar1 Puanlarinin Cinsiyetlere Gore t-Testi Sonuglari

Cinsiyet N X ss sd t p
Kiz 22 15,32 3,48
Son test 33 1,033 ,309
Erkek 13 13,92 4,44

Tablo 4.6’da verilen veriler incelendiginde uygulama 22 kiz 6grenci, 13 erkek
Ogrenci olmak iizere 35 6grenci ile gergeklestirilmistir. Kiz 68rencilerin Son test basari
puanlar1 ortalamas1 X=15,32 olarak erkek dgrencilerin son test basar1 puanlar1 ortalamasi
X=13,92 olarak bulunmustur. Bu sonuglara bakildiginda erkek ve kiz 6grencilerin son
testten aldiklar1 puan ortalamalarmin birbirine yakin oldugu goriilmektedir. Bagimsiz
gruplar t-testi verileri incelendiginde son test basar1 puan ortalamalart ile cinsiyet arasinda
anlaml1 bir farklilik olmadigi gériilmistiir (p=0,309; p>0,05). Bir baska ifade ile erkek ve
kiz Ogrencilerin uygulama sonrast akademik basar1 acisindan denk olduklar

goriilmektedir.

4.7 Yedinci Alt Probleme iliskin Bulgular

Ogrencilerin egitsel oyun igerikli ev ddevleri hakkinda gériisleri nelerdir?

Belirtilen alt problemi incelemek amaciyla deney grubuna egitsel oyun igerikli ev
Odevleri verilmis olup uygulama sonunda goriisme formu ile goriisleri alinmistir.
Goriisgme formu 5 adet acik uclu sorudan olugmakta ve elde edilen goriisler igerik
analizine tabi tutulmustur. Her soruya verilen cevaplar ayri bagliklar altinda incelenmistir.
Ogrenci cevaplari incelendiginde bazi sorulara ogrencilerin cevap vermedigi

gorilmektedir.

4.7.1 Birinci Soru Ile Tlgili Ogrenci Goriisleri

Fen bilimleri dersinde verilen 6devleri yaparken en ¢ok hangi 6devde eglendiniz?
Nedenini agiklayiniz.
Birinci soru ile ilgili elde edilen veriler Tablo 4.7°de verilmistir.

Tablo 4. 7 Birinci Soru {le ilgili Ogrenci Goriisleri

Ogrenci Goriisleri

Himbal
Tombala
Puzzle
Eslestirme

N ool B
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Hepsi

Eslestirme ve tombala
Puzzle ve tombala
Himbil ve tombala

s

Tablo 4.7°de verilen veriler incelendiginde en ¢ok eglenilen oyunlarin tombala
(f=5), puzzle (f=5) ve himbil (f=4) oldugu goriilmektedir. Eslestirme ve tombala (f=1),
Puzzle ve tombala (f=1) ve Himbil ve tombala (f=1) oyunlarin1 ise 6grenciler birlikte
belirtmislerdir. Tim oyunlarin hepsinde eglenen ise bir 6grenci bulunmaktadir. Tiim
oyunlari tercih eden Ogrencinin az olmasmin nedeni ise himbil oyununu ilk kez

oynamalaridir.

Tablo 4. 8 Birinci Soru Ile ilgili Ogrenci Goriisleri

Ogrenci Goriisleri

Eglenceli
Faydali olmasi
Ogretici olmasi
Zevkli olmast
Birlikte oynamak

W NN w NN o]

Tablo 4.8 incelendiginde birinci sorunun cevabina neden olarak 6grenciler en ¢ok
Odevlerin eglenceli (f=6) oldugu goriisiinde bulunmuslardir. Sonrasinda ise Ogretici

olmasi (f=3) ve birlikte oynamak (f=3) goriislerinin ¢ogunlukta oldugu goriilmektedir.

Asagida 6grencilerin birinci soruya verdikleri yanitlardan birkag 6rnek verilmistir.

O5: “ En ¢ok himbil oyunu hosuma gitti. Oynarken ¢ok zevkliydi, hem eglenceli hem de
bilgilendiriciydi.

06: “ Himbil oyununda ¢ok eglendim. Ciinkii ilk defa égrendigim bir oyundu ve ¢ok
zevkliydi.”

O7: “ Himbil oyununda eglendim, cok eglenceli ve faydaliydi. Konuyu severek

ogrendigimi diistintiyorum.”

O12:  “Elementler ve bilesiklerle olan d&devde daha c¢ok eSlendim. Ciinkii

arkadagslarimizla hem eglenip hem de giizel vakit gegirdik.”
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O15: “ Himbil ve tombala da eglendim. Hem ¢ok zevkli hem de bir¢ok seyi 6grendim.
019: “Atomlarla alakal verdiginiz puzzle 6devini begendim ¢iinkii ¢ok eglenceliydi.”
020: “Puzzle édevi, eslestirirken hem eglendim hem de daha iyi 6Srendim.”

4.7.2 Ikinci Soru ile Ilgili Ogrenci Géoriisleri

Fen bilimleri dersinde verilen ev 6devlerini yaparken en ¢ok nerede zorlandiniz?
Nedenini agiklayiniz.
Ikinci soru ile ilgili elde edilen veriler Tablo 4.9°da verilmistir.

Tablo 4. 9 ikinci Soru ile ilgili Ogrenci Gériigleri

Ogrenci Goriisleri f
Zorlandim 7
Zorlanmadim 12

Tablo 4.9°da verilen veriler incelendiginde dgrencilerin (f=12) ¢ogunlugu verilen
odevleri yaparken zorlanmamistir. Zorlanan 6grenciler (f=7) ise kagit kesme kisminda

zorlandiklarini ve oyunu ilk kez oynadiklari i¢in zorluk yasadiklarini belirtmistir.

Tablo 4. 10 ikinci Soru ile Ilgili Ogrenci Gériisleri

Ogrenci Goriisleri

Himbil oyununda zorlandim

Konuya ¢aligmadigim i¢in zorlandim
Oyunu ilk defa oynadigim i¢in zorlandim
Kagitlari keserken zorlandim

NN B~ —h

Tablo 4.10 incelendiginde ikinci sorunun cevabina zorlandigini belirten 6grenciler en ¢ok
(f=4) himbil oyununu oynarken, (f=2) konuya ¢alismadiklari i¢in, (f=2) oyunu ilk defa
oynadiklar1 i¢in ve (f=2) kagitlar1 keserken zorlandiklar1 goriislerini belirtmislerdir.

(Ikinci soruya on dgrenci cevap vermistir.)
Asagida 6grencilerin ikinci soruya verdikleri yanitlardan birkag tane 6rnek verilmistir.
O2: “Himbili ilk defa oynadigim igin biraz zorlandim.”

O7: “Hi¢ zorlanmadim ciinkii eglenerek yapiyorum édevlerimi.”

012: “Zorlanmadim, tiim édevler eglenceli, basit ve dgreticiydi.”
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O17: “En ¢ok himbilda zorlandim kagitlar: kesmesi biraz zordu.’

020: “Himbil oyunu ¢iinkii oynamadan énce tam ezberlemedim ve oynarken o yiizden

zorlandim.”

4.7.3 Uciincii Soru ile Tlgili Ogrenci Goriisleri

Fen bilimleri dersinde verilen ev ddevlerinin konulari daha iyi anlayabilmene
yardime1 oldugunu diisiinliyor musun? Nedenini agiklayiniz.

Ucgiincii soru ile ilgili elde edilen veriler Tablo 4.10°da verilmistir.

Tablo 4. 11 Ugiincii Soru ile ilgili Ogrenci Goriisleri
Ogrenci Goriisleri
Konu pekismis oldu
Eksiklerimi gidermis oldu
Konuyu sevmeye basladim
Akilda kalici oldu
Konular daha kolay anlasild1
Konular sikici olmadi

P NOOEFEDNN|I—

Tablo 4.10 incelendiginde 6grenciler en ¢ok konularin akilda kalic1 (f=8) oldugu
goriistinii belirtmislerdir. Diger 6grenciler ise konularin pekismesine (f=2), eksik kalan
kisimlarin tamamlanmasina (f=2) ve konularin daha kolay anlasilmasina (f=2) yardimci
oldugunu, konuyu sevmeye basladiklarin1 (f=1) ve konunun sikici olmadigini (f=1)

belirtmislerdir.
Asagida 6grencilerin {igiincli soruya verdikleri yanitlardan birkag tane 6rnek verilmistir.

O4: “Evet diisiiniiyorum. Oyun oynarken hem bazi bilmediklerimi ogrendim hem de

oyunla bildiklerim pekismis oldu. Odevier de dersin tekrari oldu.”

05: “Evet diisiiniiyorum. Odev sayesinde elementlerin girevieri ve sembolleri aklimda
daha iyi kaldi.”
O6: “Elementlerde eksiklerim vard: bu yiizden eksiklerimi gidermeme yardimct oldu.”

O11: “Evet, ¢iinkii konular daha kolay gelmeye basladi.”

019: “Evet diisiiniiyorum. Ciinkii atomlar ve saf maddeler konusunu ¢ok sevmiyordum

ama bu oyunlarla konuyu sevmeye basladim.”
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4.7.4 Dordiincii Soru ile Tlgili Ogrenci Goriisleri

Fen bilimleri dersinde verilen ev 6devlerinde egitsel oyunlarin olmasi hakkinda
ne diisliniiyorsunuz?

Dordiincii soru ile ilgili elde edilen veriler Tablo 4.11°de verilmistir.

Tablo 4. 12 Dérdiincii Soru ile flgili Ogrenci Gériisleri
Ogrenci Goriisleri
Eglenceli olmasi
Faydali, zevkli ve giizel olmasi
Ogretici ve diisiindiiriicii olmas1
Odev yapma istegim artt1

N Wo o=

Tablo 4.11°de 6grencilerin ev 6devlerinde egitsel oyunlarin olmasi hakkindaki
goriisleri incelendiginde en ¢ok eglenceli oldugu (f=8 ) goriisii belirtilmistir. Daha sonra
ise egitsel oyun igeren ddevlerin daha faydali, zevkli ve giizel oldugu (f=6), 6gretici ve
diisiindiiriicii olmast (f=3) ve 0dev yapma istegim artt1 (f=2) seklinde goriisleri yer

almaktadir.

Asagida 6grencilerin dordiincii soruya verdikleri yanitlardan birka¢ tane 6rnek

verilmigtir.
02: “Odevlerin oyun seklinde olmas: yapma istegi uyandirtyor.”

O4: “Bence bu sekilde normal ev édevierinden daha giizel oldu. Hem oyun oldugu igin

icimizdeki katilma istegi de daha fazla oldu.”

O5: “Egitici olmast iyi oluyor hem 6grenip hem egleniyoruz.”

O8: “Giizel bir yontem, her konu icin boyle oyunlu édevler verseniz cok memnun oluruz”
O11: “Odevler oyun seklinde olunca daha eglenceli ve akilda kalici oluyor.”

012: “Ogrenmemize yardimct oluyor, giizel vakit geciriyoruz.”

O15: “Daha ¢cok akilda kalmasina yardimer oldu ve cok eglenceli.”

O16: “Bence biz cocuklar igin iyi ddevler. Ciinkii biz eSlenerek dSrenmeyi severiz ve

’

devamini bekleriz.’
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4.7.5 Besinci Soru Ile Tlgili Ogrenci Goriisleri

Odevlerle ilgili &nerileriniz varsa yaziniz.

Ogrenci goriisleri incelendiginde ddevlerin egitsel oyun igerikli olmasi ve her ders oyun

oynayalim goriisleri cogunlukta yer almaktadir.
Besinci soru ile ilgili 6grenci goriisleri asagida verilmistir.

03: “Tombala oyunu olabilir.”

)

O4: “Béyle devam edelim hocam.’

’

O7: “Her ders oyun oynayalm.’
09: “Daha fazla puzzle édevi olmali.”

O11: “Daha fazla oyunlu édev olabilir ciinkii ¢ok giizeller.”
0O12: “Her ders oyun oynamak, tabu oyunu mesela.”

O14: “Her ders oyun olmalr.”

O15: “Bence daha fazla egitsel édev daha ¢ok akilda kalict oldu. Her ders oyunlu édev

olmali hem ¢ok egleniyoruz.”

’

O16: “Diger konularla ilgili de oyunlu édevler olmasini éneririm.’
O17: “Devam etmesini isterim bir de oyunlu édevlerin daha sik verilmesini oneririm.”’
018: “Sadece oyun ve cok édev olmasa.”

019: “Daha fazla tabu oyunu olabilir.”

Fen egitiminde yapilan ¢alismalar incelendiginde cesitli konu ve tniteler ile ilgili bircok
egitsel oyun hazirlandig1 goriilmektedir. Bu egitsel oyunlardan bazilar1 sunlardir: “Tabu”
oyununu bir¢ok konu ve iinite icerigine uygun olacak sekilde Kog¢ (2019), Serdaroglu
(2019), Yavuzyilmaz (2018) ve Korkmaz (2018) ¢alismalarinda kullanmistir. “Tombala”
oyununu genellikle periyodik cetvel konusunda ¢esitli sekillerde Kog (2019), Cavus ve
Balgin (2017), Cavus, Kulak, Berk ve Oztuna Kaplan (2011) ve Korkmaz (2018)

calismalarinda kullanmistir. “Puzzle ya da yapboz”, “Eslestirme”, “Fenopoli”,
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“Bulmaca”, “Ben kimim?”, “Esini buldum” olarak bilinen pek c¢ok egitsel oyun
hazirlanmis ve c¢alismalarda kullanilmistir. (Yavuzyilmaz (2018), Genger (2016),
Korkmaz (2018), Cavus ve Bal¢in (2017); Kog (2019), Cavus, Kulak, Berk ve Oztuna
Kaplan (2011), Dumlu Giiler (2011), Karamustafaoglu ve Aksoy (2020), Y1ildiz, Simsek
ve Araz (2016). Fen egitiminde kullanilan egitsel oyunlarin 6grenciler lizerinde ¢ok yonlii

katkis1 oldugu yapilan ¢aligmalarda goriilmektedir.

Alanyazinda yapilan ¢aligmalar incelendiginde en ¢ok tercih edilen egitsel oyunlarin tabu,
tombala, puzzle, bulmaca, esini bul oyunlari oldugu goriilmektedir. Calismalarin
bulgular1 incelendiginde ise fen basarisin arttirdig1 goriilmektedir. Buradan yola ¢gikarak
calismada puzzle, tombala, himbil ve eslestirme oyunlari segilerek ev oOdevleri

hazirlanmustir.
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BOLUM 5
5 TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu boliimde arastirmanin bulgularina dayali olarak alt problemlerden ulasilan

sonuglar, tartismalar ve konu ile ilgili Onerilere yer verilmistir.

5.1 Tartisma ve Sonug¢

Bu arastirmanin asil amaci, egitsel oyun icerikli fen ev 6devlerinin ortaokul
Ogrencilerinin akademik basarilar1 ve egitsel oyun igerikli ev ddevlerine yonelik
gorlslerini belirlemektir. Arastirmada egitsel oyun igerikli ev ddevlerinin ortaokul
Ogrencilerinin akademik basarilarina etkisini belirlemek amaciyla nicel arastirma
yontemlerinden On test son test kontrol gruplu yari deneysel desen, dgrencilerin ev
Odevlerine yonelik goriislerini belirlemek amaciyla nitel arastirma yontemlerinden durum
calismas1 yontemi kullanilmistir. Arastirma 2020-2021 egitim dgretim yilinda, Istanbul
ili Basaksehir ilgesinde bulunan MEB’e bagli 6zel bir egitim kurumunda yapilmistir.
Arastirmanin ¢aligma grubunu, 7. siifta 6grenim goren deney grubu (N=19) ve kontrol
grubu (N=16) olmak {iizere toplam 35 6grenci olusturmustur. Arastirmada egitsel oyun
iceren ev 0devlerinin 7. sinif 6grencilerinin akademik basarilarina etkisini belirlemek i¢in
on test, son test ve Odev c¢alismalart kullanilmistir. Uygulama i¢in 7. Sinif &gretim
programinda yer alan “Maddenin Tanecikli Yapist ve Saf Maddeler” konusu se¢ilmis ve
6 hafta boyunca 18 ders saati uygulanmistir. Ogrencilerin uygulama sonrasi ev ddevlerine
kars1t gortslerini belirlemek i¢in goriisme formu kullanilmistir. Bu baglamda nicel
verilerin analizi i¢in SPSS paket programi kullanilarak ¢oziimlenmis ve alt problemler
yorumlanmistir. Arastirmanin nitel verileri i¢in icerik analizi yapilmis ve goriisme
sorular1 yorumlanmistir. Arastirma sonucunda alt problemlerden elde edilen bulgulara

iliskin sonuclar asagida degerlendirilmistir.

Egitsel oyun igerikli ev ddevlerinin verildigi deney grubu ile kontrol grubunun
uygulama 6ncesi On test basar1 puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark var midir? Alt

problemi incelenmistir.

Deney ve kontrol gruplarinin 6n test basar1 puan ortalamalari arasinda anlamli bir
fark olmadig1 gézlenmistir. Deney ve kontrol grubundaki dgrencilerin uygulama dncesi

basar1 diizeylerinin benzer ve birbirine yakin oldugu bulunmustur.
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Egitsel oyun igerikli ev ddevlerinin verildigi deney grubu ile kontrol grubunun
son test basar1 puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir fark var midir? Alt problemi

incelenmistir.

Deney ve kontrol gruplarinin son test basar1 puan ortalamalari arasinda anlamli
bir fark oldugu goriilmiistiir. Deney grubunun son test basari puan ortalamalar1 kontrol
grubuna goére daha yiiksek bulunmus ve deney grubu 6grencilerinin daha basarili
olduklar1 belirlenmistir. Konu anlatiminin ardindan verilen egitsel oyun igerikli ev
O0devlerinin Ogrencilerin akademik basarilarinda artis olmasina sebep olmustur. Bu
sonugla ilgili literatiir incelendiginde Yildiz, Simsek ve Araz (2016) yaptiklar
calismasinda 6. siif Fen Bilimleri dersi “Dolasim Sistemi” konusunun egitsel oyun
yontemi ile dgretilmesinin 6grencilerin akademik basarilarinda anlamli derecede artisa
sebep oldugunu ifade etmistir. Dumlu Giiler (2011) yaptig1 calismasinda, ilkogretim 6.
smif Fen ve Teknoloji dersi “Hiicre ve Organelleri” konusunda egitsel oyun yontemini
kullanmistir. Arastirma sonucunda egitsel oyun yontemi kullanilan deney grubundaki
Ogrencilerin akademik basarilarinda olumlu yonde anlamli farklilik bulunmustur.
Arastirmadan elde edilen veriler, egitsel oyunlarla 6gretimin geleneksel dgretime gore
fen dersinde akademik basariyi arttirmada daha etkili oldugunu sonucuna ulagsmistir. Kog
(2019) yaptigr calismasinda ortaokul 5. smif Ggrencilerinin egitsel oyunlarla ders
islenmesi sonucu basarilarinin  arttii  sonucuna ulagsmistir. Serdaroglu (2019)
calismasinda 6.simif fen bilimleri “Bitki ve Hayvanlarda Ureme, Biiyiime ve Gelisme”
tinitesinde oyun temelli 6grenmenin kullanildigi deney grubundaki 6grencilerin
akademik basarilarinda olumlu degisiklik oldugu sonucuna ulasmistir. Rouse (2013)
calismasinda fen egitiminde oyunlastirmanin Ogrenci basarisin1  arttirdigin

gozlemlemistir.

Egitsel oyun igerikli ev ddevlerinin verildigi deney grubunun 6n test ve son test

basar1 puan ortalamalar1 arasinda anlamli fark var midir? Alt problemi incelenmistir.

Deney grubuna konu anlatim1 sonunda egitsel oyun igerikli ev 6devleri verilmistir.
Odevlerin kontroliinden sonra birde derste uygulanmasi son test puanlarinda artisa sebep
olmustur. Basari testi sonuglari incelendiginde 6n test puan ortalamalari ile son test puan
ortalamalar1 arasinda anlamli fark oldugu bulunmustur. Son test puan ortalamalar1 6n test
puan ortalamalarindan daha yiiksek c¢ikmistir. Bu da fen bilimleri dersinde egitsel

oyunlarin oldugu ddevlerin verilmesi 68rencilerin basarilarinda artisa sebep olmustur.
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Literatiir incelendiginde ¢alismadan elde edilen sonuglari destekleyen pek ¢ok
calismalarm oldugu goriilmektedir. Giindogan Ozben (2006) ¢alismasinda ev ddevleri
calismalarinin 6grencilerin fen bilgisi dersindeki basarilarina etkisini arastirmis ve deney
grubu 6grencilerinin bagarilar1 arasinda anlamli bir fark bulmustur. Fen bilgisi egitiminde
ev Odevlerinin Ogrenci basarisint olumlu etkiledigi belirlenmistir. Kaplan (2006)
calismasinda fen bilgisi dersi “Yasamimizi1 Yonlendiren Elektrik” iinitesinde ev 6devleri
vererek 6grencilerin basar1 diizeyine ve kavram 6grenmelerine etkisinin olup olmadigini
arastirmistir. Deney grubunda ev 6devlerinin verilmesi 6grencilerin basaris1 ve kavram
dgrenmesini olumlu etkiledigi sonucuna ulasmstir. Oztiirk Cosan (2018) calismasinda 9.
smif biyoloji dersi “Canli Alemleri” iinitesinin 6gretiminde bilimsel icerikli egitsel
oyunlar kullanmistir. Egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarina ve basarinin
kaliciligina etkisini incelemistir. Uygulama sonrasi deney grubu 6grencilerinin akademik
basarilarinda anlaml bir farklilik goriilmiistiir. Sonuglar incelendiginde egitsel oyunlarin

ogrencilerin basarilarini arttirdig1 ve kalici 6grenmeler sagladigi ortaya koyulmustur.

Egitsel oyun igerikli ev 6devlerinin verilmedigi kontrol grubunun 6n test ve son
test basar1 puan ortalamalari arasinda anlamli bir fark var mudir? Alt problemi

incelenmistir.

Buna gore egitsel oyun icerikli ev ddevlerinin verilmedigi kontrol grubunun
uygulama Oncesi ve sonrasi basar1 puan ortalamalari arasinda anlamli bir fark olmadig:
goriilmektedir. Egitsel oyun iceren ev Odevlerinin verilmemis olmasi aradan zaman

ge¢mesi durumunda basar1 puanlarinda artisa sebep olmadigi goriilmiistiir.

Genger (2016) calismasinda kontrol grubu on test ve son test basar1 puanlari
arasinda 4.77 puanlik bir artis olmasina karsilik anlamli bir farklilik bulamamustir.
Uyguladig1 yontemin “Yasamimizdaki Elektrik” iinitesinin 6gretiminde basariy: arttirsa
da yeterli diizeyde bulmamigstir. Soydan (2019) calismasinda kontrol grubu 6n test ve son
test basar1 puanlari arasinda anlamli bir fark oldugunu bulmustur. Uygulamada kullanilan
mevcut 6gretim programindaki yontemlerin basariy1 olumlu yonde etkiledigi sonucuna

ulagmustir.

Deney ve kontrol gruplariin 6n test basar1 puan ortalamalari ile cinsiyet arasinda

anlamli bir fark var midir? Alt problemi incelenmistir.
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Sonuglara bakildiginda erkek ve kiz Ogrencilerin on testten aldiklart puan
ortalamalarinin birbirine yakin oldugu goriilmektedir. On test basari puan ortalamalari ile
cinsiyet arasinda anlamli bir farklilik olmadigi goriilmiistiir. Bir baska ifade ile erkek ve
kiz o6grencilerin uygulama Oncesi akademik basar1 agisindan denk olduklari

goriilmektedir. Alanyazinda yapilan ¢alismalarda bu durumu desteklemektedir.

Yavuzyilmaz (2018) ¢alismasinda 5. sinif 6grencilerinin “Elektrik” konusundaki
akademik basar1 diizeylerinde cinsiyetin etkili olmadig1 sonucunu bulmustur. Kaplan
(2006) calismasinda ilkogretim 6. sinif *“Yasamimizi Yonlendiren Elektrik’” tinitesinde
verilen ev 6devlerinin, dgrencilerin 6n test basar1 puanlar ile cinsiyet arasinda anlaml
bir fark olmadigint belirtmistir. Kiz ve erkek 6grencilerin 6n test puanlarini birbirine

yakin bulmustur.

Deney ve kontrol gruplarinin son test basar1 puan ortalamalari ile cinsiyet arasinda

anlamli bir fark var midir? Alt problemi incelenmistir.

Uygulama sonrasi sonuglar incelendiginde erkek ve kiz dgrencilerin son testten
aldiklar1 basar1 puanlarinin birbirine yakin oldugu goriilmektedir. Son test basar1 puan
ortalamalari ile cinsiyet arasinda anlamli bir farklilik olmadigi goriilmiistiir. Uygulamanin
cinsiyet lizerinde etkisi olmadig1 sonucuna ulasilmistir. Alanyazinda yapilan ¢alismalarda

bu durumu desteklemektedir.

Coskun (2012) ¢alismasinda “Bilimsel oykiiler igeren Egitsel oyunlarla islenen
Fen ve Teknoloji dersine katilan 6grencilerin basar1 puanlar1 agisindan cinsiyete bagl bir
degisiklik yoktur” hipotezini incelemistir. Uygulama sonrasinda cinsiyete bagli olarak
akademik bagari puani agisindan anlamli bir farkliligin goériilmedigi tespit edilmistir.
Kaplan (2006) ¢alismasinda ilkogretim 6. smif ‘“Yasamimizi Yonlendiren Elektrik’’
tinitesinde ev 6devi verilmesinin 6grencilerin son test bagar1 puanlart ile cinsiyet arasinda
anlaml bir fark olmadigini belirtmistir. Kiz ve erkek 6grencilerin son test puanlarim

birbirine yakin bulmustur.

Ogrencilerin egitsel oyun igerikli ev 6devleri hakkinda goriisleri nelerdir? Alt
problemi i¢in goriisme formu uygulanmistir. Gériisme formundaki her bir soru ayr1 ayri
incelenmistir. Elde edilen veriler incelendiginde egitsel oyun igeren Odevlerin

ogrencilerde olumlu yonde etki ettigi goriilmektedir.
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“Fen bilimleri dersinde verilen 6devleri yaparken en ¢ok hangi 6devde eglendiniz?
Nedenini agiklaymiz.” Sorusu sorulmustur. Ogrenci goriisleri incelendiginde en ok
eglenilen oyunlar himbil, tombala ve puzzle olmustur. Bu oyunlari segme nedenlerinde
ise 6devlerin eglenceli, 6gretici olmasi ifadelerini belirtmislerdir. Bu oyunlari evde 6dev
olarak uygulayip bir de derste uygulama yapmak 6grenciler i¢in daha eglenceli hale

gelmesini saglamstir.

“Fen bilimleri dersinde verilen 6devleri yaparken en c¢ok nerede zorlandiniz?
Nedenini agiklayiniz.” Sorusu sorulmustur. Ogrenci goriisleri incelendiginde 6grencilerin
cogunlugu verilen ddevleri yaparken zorlanmamistir. Odevin nasil yapilacag: ile ilgili
tiim aciklamalar yapilmistir. Zorlanan 6grenciler ise kagit kesme kisminda zorlandiklarini
ve oyunu ilk kez oynadiklari i¢in zorluk yasadiklarini belirtmistir. Himbil oyununu ilk
defa 6grenen 6grenciler, ilk kez oynadiklarinda oyun kurallarini tam olarak bilmedikleri
icin zorlanma yasamistir. Sonrasinda sinifta uygulama yapildiginda ise daha rahat
oynadiklar1 goriilmiistiir.

“Fen bilimleri dersinde verilen ev 6devlerinin konulari daha iyi anlayabilmene

yardimci oldugunu diisiiniiyor musun? Nedenini agiklayimiz.” Sorusu sorulmustur.

Ogrenci goriisleri incelendiginde 6grenciler en ¢ok konularin akilda kalici oldugu
goriisiinii belirtmislerdir. Diger 6grenciler ise konularin pekismesine, eksik kalan
kisimlarin tamamlanmasina, konular1 sevmeye basladigini, konularin sikict olmadigini ve

konularin daha kolay anlagilmasina yardimci oldugunu belirtmislerdir.

“Fen bilimleri dersinde verilen ev ddevlerinde egitsel oyunlarin olmasi hakkinda

ne diislinliyorsunuz?” Sorusu sorulmustur.

Ogrenci goriisleri incelendiginde en gok eglenceli oldugu goriisii belirtilmistir. Diger
ogrenciler ise 6devlerin daha faydali, zevkli, giizel, 6gretici ve diisiindiiriicii, 6dev yapma

istegini arttirdig1 goriisleri yer almaktadir.
“Odevlerle ilgili 6nerileriniz varsa yaziniz.” Sorusu sorulmustur.

Ogrenci goriisleri incelendiginde dgrencilerin ev ddevlerinde daha ¢ok egitsel oyun
olmasmi istedigi ve her ders oyun oynayalim goriisleri c¢ogunlukta yer aldig
goriilmektedir. Ogrenciler sadece uygulama yapilan konuda degil diger konularda da
egitsel oyunlu ddevlerin verilmesinin daha kalici ve anlamli 6grenmeler saglayacagini

belirtmislerdir.
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Fen bilimleri dersinde konularin anlagilmast zor oldugu i¢in egitsel oyunlarin
kullanilmast konularin somutlagsmasi ve anlasilmasi i¢in dnemlidir. Uygulama sonrasi
yapilan goriisme formu sorularmin sonuglari tek tek incelendiginde deney grubunda
akademik basarilarinin artisinin yaninda 6grencilerin derse karsi tutumlarinda olumlu
yonde degisiklikler oldugu goriilmiistiir. Fen bilimleri dersinde verilen egitsel oyun
icerikli ev odevleri Ogrenciler sikici olmaktan ve yapmak zorunda olduklart i¢in
yapmaktan ¢ikmis ve eglenceli hale gelmistir. Egitsel oyunlarin kullanilmasi derse
katilmayan, 6dev yapmayan 6grencilerde bile olumlu etkiler gostermistir. Egitsel oyunlu
odevler sayesinde konular daha anlasilir, zevkli, eglenceli, dgretici ve verimli bir hal
almig ayn1 zamanda 6grencilerin 6dev yapma isteklerinde artislar oldugu gozlenmistir.

Alanyazinda yapilan ¢alismalarda bu durumu desteklemektedir.

Kog¢ (2019) yaptig1 ¢alismasinda ortaokul 5. sinif 6grencilerinin egitsel oyunlarla ders
islenmesine yonelik olumlu goriislerinin oldugunu ve ders basarilarinin da arttigi
sonucuna ulagmistir. Giirpmar (2017) yaptigr ¢alismasinda 6gretmen adaylari egitsel
oyunla 6gretimin, dersin eglenceli hale gelmesi, 6grencilerin derste aktif rol almasi ve
zamani verimli kullanma ag¢isindan fen bilimleri dersine karsi olumlu katkilar1 oldugu
sonucuna ulagsmustir. Serdaroglu (2019) yaptig1 ¢alismasinda 6grencilerin uygulamadan
memnun kaldiklari, konuyu daha iyi ogrendikleri ve hatirlamalarini sagladigini,
kendilerine giivenlerinin arttigt ve sosyallesmelerine yardimci oldugu goriisleri
belirtmistir. Oztiirk Cosan (2018) yaptif1 calismasinda &grencilerin egitsel oyunlar
Ogretici, eglenceli, pekistirici, kalicthgr ve is birligi saglamada etkili oldugunu
diisiindiiklerini ve oyunlar i¢in olumlu diisiincelere sahip olduklar1 sonucuna ulasmistir.
Hong ve Masood (2014) c¢alismasinda oyunlastirmanin deney grubu &grencilerinin
motivasyon ve ders katilimlarinin anlamli oranda daha yiiksek oldugu sonucuna
ulagmistir. Kaplan (2006) calismasinda deney grubu 6grencilerine ev 6devi verilmesinin
derse karsi olumlu tutumlarin oldugunu belirtmistir. Rosario ve digerleri (2018)
caligmasinda 6devlerin amacglart ve matematik o6dev algilarinin iligkili ve olumlu
oldugunu belirtmislerdir. Soydan (2019) calismasinda matematik 6gretiminde egitsel
oyun kullaniminin akademik basariy1 ve matematik dersine karsi olumlu yonde etkiledigi
goriilmiistiir. Rouse (2013), Cavus ve Balgin (2017) ve Tezel ve Aksoy (2020)
calismalarinda fen egitiminde egitsel oyun etkinliklerinin kullanilmasinin 6grencilerin
motivasyon ve derse olan ilgiyi arttirdigl, derslerde siklikla kullanilmasini istedikleri

yoniinde gortisler belirtmislerdir.
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Calismada egitsel oyun igerikli ev ddevlerinin verilmesi 6grencilerin “Maddenin
Tanecikli Yapisi ve Saf Maddeler” konusunda akademik basarilarinda artisa sebep
olmustur. Ogrencilerin giinliik hayatta oynadiklar1 oyunlar sayesinde konuyu daha kalic
ve anlamli 6grenmesi, ddevlerin zevkli ve eglenceli hale gelmesi saglanmistir. Odev
yapmaktan sikilan, derse katilim1 az olan 6grenciler daha ¢ok derse katilmaya baslamistir.
Fen bilimleri dersine ve oOdevlere olan On yargilar1 azalmis ve olumlu goriisler

kazanmislardir.
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5.2 Oneriler
Arastirma sonucunda egitsel oyun ve ev Odevleri ile ilgili aragtirma yapmak

isteyen diger arastirmacilara su onerilerde bulunulabilir:

1. Arastirma sonuglarina bakildiginda egitsel oyun igerikli ev &devlerinin fen
egitiminde kalici 6grenmeler saglamasi ile akademik basari ve ddevlere karsi
goriislerinin arttig1 goriilmektedir. Bu nedenle ev ddevlerine daha fazla egitsel
oyun eklemeleri 6nerilebilir.

2. Anlatim1 yapilacak konuya uygun egitsel oyunlar hazirlanarak hem ev 6devi
olarak hem de derste bu caligmalara yer verilebilir.

3. Fen egitiminde her kademede ve iinitede egitsel oyun icerikli ev ddevlerine yer
verilebilir.

4. Ders kitaplarinda geleneksel 6lgme ve degerlendirme etkinliklerinin yaninda
egitsel oyun igceren etkinliklere yer verilebilir.

5. Ogrencilere performans ve proje gorevleri olarak egitsel oyun hazirlama édevleri
verilebilir.

6. Diger branslarda egitsel oyun igerikli ev 6devleri hazirlanarak akademik basar1 ve

Odevlere kars1 6grencilerin tutumlari incelenebilir.
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EKLER

Ek:1 Maddenin Tanecikli Yapis1 Ve Saf Maddeler Basar: Testi

1. Bir maddeyi olusturan ve maddenin tiim kimyasal 6zelliklerine sahip
olan en kii¢iik parcacigina atom denir. Atom ile ilgili verilen bilgilerden
hangileri dogrudur?

I.  Canli cansiz biitiin maddeler atomlardan olusur.
Il.  Atomla ilgili ilk goriisler MO ortaya atilmistir.
I11.  Kelime anlam1 “’bdliinemez, par¢alanamaz’’ dir.

A) Yalniz |
B) lvell
C) I, Ivelll
D) Il ve lll

2. Atomun yapisinda bulunan RaTeneT)

tanemkler. ve (.)Zghl'derl Katmanlarda dolanir ve atom
yukaridaki tabloda verilmistir.

i X hacminin biyutk kismini
Buna gore X,Y ve Z ile

olustururum.

gosterilen tanecikler Atomun gekirdeginde bulunurum.
asagidakilerden hangisi olabilir? Y Kiitlem protonun kiitlesine hemen
X Y Z hemen esittir.

A) Elektron-Proton-Notron Atomun cekirdeginde bulunan

B) Proton-Nétron-Elektron z

pozitif ylkli tanecigim.
C) Notron-Elektron-Proton

D) Elektron-Na&tron-Proton

3. Zeynep, atomun yapisinda

Tanecikadi  Sembol | Elektrikyika | oo UndUEY
H lails anecik adl empo eKtri UuKu

bulunan taneciklerle ilgili y yer

V.er!|en tabloyu yukandaki Proton er Pozitif(+) Cekirdek
gibi dolduruyor. Buna gore . O

Zeynep ile ilgili Notron n°® Notr(Yaksiz) Katman
asagldakﬂerden hangiSi Elektron P * Negatlf(—) Katman
soylenemez?

A) Zeynep tabloyu dogru doldurmus.

B) Zeynep atomu olusturan taneciklerin isimlerini biliyor.

C) Proton ve elektronun sembollerini ters yazmis.

D) Zeynep nétronun bulundugu yerin ¢ekirdek oldugunu bilmiyor yanlis yazmas.
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Notr haldeki elementlerin proton sayisi elektron sayisina esittir. Notr haldeki iki
farkli X ve Y atomlarinin temel pargaciklari ile ilgili bilgiler veriyor.
Atom Proton Nétron Elektron

Buna gore yukaridaki tabloyu dolduran Arda asagidaki ifadelerden kag tanesine
dogru cevap vermistir?

X atomunun elektron sayis1 8’dir.

Y atomunun proton sayist 3 tiir.

X atomunun elektron sayisi, Y atomunun elektron sayisindan 5 fazladir.

Y atomunun ndtron sayisi, X atomunun proton sayisindan 3 eksiktir.

Y ve X atomunun proton sayisi esittir.

A) 2 B) 3 C) 4 D)5

5.

A)

6.

A)
B)
C)
D)

Gegmisten giiniimiize kadar farkli atom modelleri ortaya atilmig ve atomla ilgili
bilgiler degiserek gelistirilmistir. Atomla ilgili bilim insanlarinin yaptig1 ¢alismalari
gecmisten giiniimiize dogru tarihsel siralamasi hangi segenekte dogru olarak
verilmigtir?

Ernest Rutherford

John Dalton

Niels Bohr

J. Joseph Thomson

I-1-11-1V B)II-111-1V-I C) H-1V-I-11 D) HI-1-1V-11

Atomlar, par¢alanamaz

boliinemez i¢i dolu berk kiireler
oldugu fikrini ortaya atan bilim

insantyim.

Ayse atom modelleri ile ilgili bilgi kart1 hazirliyor. Hazirladig: bilgi kartinda hangi
bilim insaninin atom modeli hakkinda bilgi vermistir?

Ernest Rutherford

John Dalton

Niels Bohr

J. Joseph Thomson
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7. Asagida atomla ilgili ¢caligsma yapan bilim insanlar1 ve ortaya attiklar1 atom modelleri

verilmigtir.
. [ Niels Bohr ]

[ Ernest Rutherford ]

y 3;@- ) [ John Dalton ]
Buna gore atom modeli ve bilim insani eslestirmesi hangi secenekte dogru
verilmistir?
A) B) C) D)
> % ><5 f >
— —>

8. Beyza 0gretmen Ogrencilerine modern atom teorisi ile ilgili neler 6grendigimizi kim
sOyleyecek diye sorar. Merve agagidaki ifadeleri soyler.
I. Elektronlar ¢cok hizli hareket ettikleri i¢in sabit bir yerleri yoktur.
Il. Elektronlar bulunma ihtimalinin yiiksek oldugu elektron bulutlarinda yer alirlar.
I1l. Cekirdekte proton ve noétronlar bulunur.
Merve’nin sdyledigi ifadelerden hangileri dogrudur?
A)Yalniz I B) Yalniz I C) llvelll D) I, Il ve lll

9.

© o° [® [|OO

oe| | & || OO

K L M
Yukarida verilen modellerin temsil ettigi kavramlar hangi secenekte dogru
verilmistir?

K L M

A) Molekiil Atom Atom
B) Molekiil Molekiil Atom
C) Atom Molekiil Molekiil
D) Atom Atom Molekiil
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10. Asagida bazi elementlere ait tanecik modelleri OO0 ;
verilmistir. KRR Fetetelels J
| Klor elementi molekiil yapili, demir ve ©OOOOO
aliiminyum elementleri ise atomik yapilidir. Demir Klor — Alominyum
I1.Elementlerin yapisinda ayni tiir atomlar bulunur.
[11.Demir ve Kklor elementlerin atomlar1 aynidir.
Buna gore, verilen ifadelerden hangileri dogrudur?
A) Yalniz | B) lvell C) llvelll D) I, 1 ve lll

11. Asagida . bazi r'nol.ek'iil o 1 & 5 “ 3 o 4
modelleri verilmistir. | 5 0o
Verilen modellerden ayni o o) (% O o
cins ve farkli cins
atomlardan olusan molekiiller gruplandirildiginda segceneklerden hangisi dogrudur?

Avni cins atomdan olusanlar Farkl: cins atomdan olusanlar
A) 1-2 3-4
B) 2-3 1-4
C) 14 2-3
D) 1-3 2-4

12. Asagida saf maddeler ile ilgili kavram haritasi verilmistir. Buna gore kavram
haritasinda hangi bilgilerin yerleri degistirilirse yapilan hata diizeltilmis olur?

SAF MADDE
ELEMENT BILESIK
ke 1-Ca £ —>| 3-Karbondioksit
S S ——> | a-Fost
2. Sy -Fostor
A)lve3 B)lve4 C)2ve4d D)2ve3

13. Asagida elementlerle ilgili bazi1 bilgiler verilmistir.
e FElement sembolleri tiim diinyada ortaktir.
Atomik ya da molekiil yapida olabilirler.
Elementler sembollerle gosterilir.
e Tek cins atomdan olusan karisimlardir.
Buna gore verilen bilgilerden kag tanesi dogrudur?
A)l B) 2 C)3 D) 4
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14. Saf maddeler
Ogrenen Seyma tahtaya
bilesiginin modelini ¢iziyor. Bilesikle ilgili

Seyma asagidaki ifadelerden hangisini
yanhs soylemistir?

konusunda  bilesikleri
stlfiirik  asit

A) Toplam 7 tane atomdan olusmustur.

B) 3 farkli cins atomlardan olusmustur.

C) Kimyasal yollarla baska maddelere ayrisabilir.

D) Bilesik sembolle gosterilir.

15. Tabloda verilen elementlerden
kac tanesinin sembolii dogru

verilmistir?

A)2

Element Sembol | Element | Sembol
Fosfor F Azot A
Klor Cl Potasyum | P
Magnezyum | Mg Karbon C

B) 3 C)4 D)5

16. Onur bilesikler konusunu isledikten sonra 6dev olarak giinliik hayatta kullanilan

17.

bilesiklerin formiillerini yazmistir. Onur’un 6devini kontrol eden Ogretmeni bir
tanesinin formiiliinii yanhs yazdigini sdylemistir.

Asagidakilerden hangisini Onur /~ e — Bilesik formili
bilesik adi Bilesik rormulu
yanhs yazmistir? I eslu — — IH cgrmu >
- . 2
A) Karbondioksit Tuz NaCl
B) Seker Seker CeH1206
C) Tuz Karbondioksit Ca;0
D) Su
Elementler ve kullanim alanlari ile ilgili bilgiler tabloda verilmistir.
1 Kuru meyvelerde mikrop 6ldiricil olarak | A Oksijen
kullanilr.
2 Dis macunu ve deodorant yapisinda, | B Kakdrt
buzdolabi ve klimalarda kullanilir.
3 Canlilarin yasamasi icin gerekli olan temel | C Neon
elementtir.
4 Istkh reklam panolarinda bulunur. D Flor
Tabloda verilen elementler ve kullanim alanlar1 hangi secenekte dogru

eslestirilmistir?
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A 112 [3 [a B) [1 12 [3 [4

A |B |C |D B |D|A |C

©) 1 |2 |3 |4 1 |2 |3 |4

D |Cc |B |A D) C DA |B

18. Yanda suyun olusum tepkimesi

modeli verilmistir. Buna gore; i P ; i q i

. . 00 1 i ;

I. Su molekiil yapili olmayan bir i + Q@ i— d%

09 s i z

bilesiktir. b
[l. Suyun yapisinda iki tiir element 2H, 0, 2H,0

bulunur.

I11. Su molekiilii, hidrojen ve oksijen elementinin 6zelliklerini gostermez.
Ifadelerinden hangileri dogrudur?

A)Yalmz I B)Yalniz Il Ol ve I D)I, 11 ve I

19. Asagidaki tabloda bilesikler ile ilgili ifadeler ve ifadelere uygun ornekler
verilmistir. Buna gore tablodaki hangi 6rnek yanhs verilmistir?

Tiim canlilarin temel ihtiyacidir. NH;s
Yangin sondiirme tiiplerinde ve gazh CO2
iceceklerinde bulunur.

Yemek tuzu olarak kullanilir. NaCl
Gidalarin korunmasinda kullanilir.

Halk arasinda tuz ruhu olarak bilinir. HCI
Temizlik malzemelerinde kullanilir.

A) NHs B) CO; C) NaCl D) HCI

20. Elementler konusunu isleyen Berna dgretmen tahtaya asagidaki tabloyu ¢izmistir.
Ahmet’ten sembolle ve formiille gosterilen elementleri belirleyerek farkli renklerde
boyamasini istemistir.

Na H2 Li
Mg Fe N2

Ahmet’in boyadigi tablo asagidakilerden hangisi olabilir?
(siyah renkli olanlar sembolle, beyaz renkli olanlar formiille gosterilenler)

A) B) C) D)

™ ™ " "=
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Ek:2 Belirtke Tablosu

KONU/
OGRENME
ALANI

KAZANIMLAR

BILISSEL ALAN

Hatirlama | Anlama | Uygulama

F.7.4.1.
Maddenin
Tanecikli

Yapisi

F.7.4.1.1. Atomun yapisin1 ve
yapisindaki temel
parcaciklarini sdyler.

2,3,8 4

F.7.4.1.2.Gegmisten giliniimiize
atom  kavrami ile  ilgili
diistincelerin nasil degistigini
sorgular.

6,7

F.7.413. Aym veya farkh
atomlarin bir araya gelerek
molekiil olusturacagini ifade
eder.

9,11

10

F.74.1.4. Cesiti molekiil
modelleri olusturarak sunar.

11

F.7.4.2. Saf
Maddeler

F.7.4.2.1. Saf maddeleri,
element ve bilesik olarak
smiflandirarak ornekler verir.

12,13

14,20

F.7.4.2.2.Periyodik sistemdeki
ilk 18 elementin ve yaygin
elementlerin  (altin, glimiis,
bakir, c¢inko, kursun, civa,
platin, demir ve iyot) isimlerini,
sembollerini ve bazi kullanim
alanlarini ifade eder.

15,17

F.7.42.3.Yaygin  bilesiklerin
formiillerini, isimlerini ve bazi
kullanim alanlarini ifade eder.

16,19

18
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Ek:3 Egitsel Oyun I¢erikli Ev Odevleri Goriisme Formu
Sevgili arkadaslar, asagidaki sorulara verdiginiz yanitlar akademik bir ¢alismada
kullanilacaktir. Bu nedenle sorulara gergek goriis ve diisiincelerinizi belirtmeniz

caligmanin giivenirligi agisindan 6nemlidir. Tesekkiirler...

Ad Soyad:
Sinif:
Cinsiyet:
1. Fen bilimleri dersinde verilen 6devleri yaparken en ¢ok hangi 6devde eglendiniz?
Nedenini aciklayiniz.

2. Fen bilimleri dersinde verilen 6devleri yaparken en ¢ok nerede zorlandiniz?
Nedenini agiklayimiz.

3. Fen bilimleri dersinde verilen ev 6devlerinin konulari daha iyi anlayabilmene
yardimci oldugunu diisiiniiyor musunuz? Nedenini agiklayiniz.

4. Fen bilimleri dersinde verilen ev 6devlerinde egitsel oyunlarin olmas: hakkinda
ne diisliniiyorsunuz?

5. Odevlerle ilgili 6nerileriniz varsa yaziniz.
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EK:4 Odev Calismasi-1: Puzzle Odevi

Konuyu 6grendin sira
geldi pekistirmeye

Hadi baslayalim !!!

MADDENIN TANECIKLi YAPISI VE ATOM MODELLERI ODEVi
PUZZLE OYUNU

@

10.

11.

12.

o)

Ilk olarak yapman gereken asagidaki adimlari sirastyla tamamlayip puzzle elde etmek.
1. Oncelikle resmin bulundugu kagit belirtilen kisimlardan kesilerek 12 tane
puzzle pargasi elde edilir. Her puzzle pargasinin bir sorusu ve bir cevabi vardir.
2. lIk olarak 1 numarali resim alinir ve 1. Soru okunur.
3. Sorunun dogru cevabi, cevap kdgidindan bulunur ve resim yapistirici
yardimiyla cevabin iizerine yapistirilir.
4. Tiim sorularin cevaplari bu sekilde bulunur ve puzzle tamamlanmisg olur.

SORULAR

Biitiin modeller benden olusur. Ben maddeyi olusturan en kii¢iik yap1 tasiyim. Biiyiitecle
mikroskopla goriillemeyecek kadar kiigiiglim. Cekirdek ve katmanlardan olusurum. Bilin
bakalim ben kimim?(......................cooen )

Atomu olusturan taneciklerden biriyim. Cekirdekte bulunur ve pozitif yiike sahibim.
Atomun kimlik numarasiyim. Elementler periyodik tabloya yerlesirken beni tercih
ederler. Bilin bakalim ben kimim? (................cccoeieinnn... )

Cekirdekte bulunan nétr (yliksiiz) taneciklerden biriyim. Cok yavas hareket eder proton
ile birlikte atomun kiitlesini olustururum. Bilin bakallm ben kimim?

Atomun hacmini belirlerim, o kadar hizliyim ki yerim tam olarak belirlenemez. Negatif
yiike sahibim esembolii ile gosterilirim. Bilin bakalim ben kimim?

Cok eski yillarda yagsadim. Atom hakkinda ilk goriisii ben sdyledim. Atoma boliinemeyen

anlaminda “’atomos’’ adin1  verdim. Bilin  bakallm  ben  kimim?
(e )

Atomla ilgili ilk bilimsel ¢alismay1 yaptim. Atom i¢i dolu kiire ve pargalanamaz oldugu
fikrini savundum. Bilin bakalim ben kimim? (......................oooeall. )

Modelimde elektronlardan bahsettim ve elektronlar rastgele dagilmiglardir. Atomu
sevdigimiz ~ Uziimli  keke  benzettim.  Bilin  bakallm  ben  kimim?
(e )

Modelimde elektronlar cekirdek etrafinda yoriingelerde dolanirlar. Atomu giines
sistemine benzettim. Bilin bakalim ben kimim? (....................ccoeeenes. )
Modelimde elektronlar ¢ekirdek etrafinda belirli uzakliklarda katmalarda dolanirlar. Bilin
bakalim ben kimim? (......................cl )

Cekirdekte proton ve notronlarin bulundugu, elektronlarin ¢ekirdek etrafinda bulunma
ihtimalinin oldugu bdlgeler vardir. Giiniimiizde en son kabul edilen atom modeliyim.
Bilin bakalim ben kimim? (.....................ocoeeanll. )

Atom iki kistmdan olusur. Ilki ¢ekirdektir ve protonlar, ndtronlar orada bulunur. Ikincisi
ise  elektronlarin  bulundugu  kisimlardir.  Bilin  bakalim  ben  kimim?
Ben X elementiyim. Katmanlarimda 10 elektron bulunur. Elektron N\ B \
alisverisi de yapmam. O zaman ¢ekirdegimde kag tane protonum vardir? ¢ | @ T

Soyleyin bakalim (.......ovevviiiiiniiiiniiininen, ) G

-
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THOMSON ATOM

. BOHR ATOM MODELI PROTON
MODELI
.. . MODERN ATOM
NOTRON DEMOCRITUS o
TEORISi
10 PROTON KATMAN ATOM
RUTHERFORD ATOM .
ELEKTRON . DALTON ATOM MODELI
MODELI

78




flar

gra

5 Uygulama Foto

EK

79



EK:6 Odev Cahsmasi-2: Himbil Odevi
MOLEKULLER VE SAF MADDELER ODEVi

HIMBIL OYUNU

Molekiiller ve saf maddeler konusu ile ilgili ¢ok eglenceli bir oyunumuz var hazir

Ovunu nasil hazirhyoruz?

+ Oyuncu sayis1 kadar kagitlar hazirlanir. Kagitlara ?
konu ile ilgili kavramlar yazilir. >

+ Sembollerin ve isimlerinin yazili oldugu toplam
36 adet kagit hazirlanmigtir.

4+ Kagitlarda: Ikiser adet element molekiilii, bilesik
molekiilii, atomik yapili element, molekiil yapili
element, molekiil yapili bilesik, molekiil yapili olmayan bilesik yazilidir.

Oyunu nasil oynuyoruz?

+ Himbil oyunu en az 3 kisi ile oynanir. Oyuncular daire seklinde otururlar.

+ Kagitlar kesilerek hazirlanir. Yazilar i¢ kisma gelecek yani goriinmeyecek
sekilde katlanir. Daha sonra bir oyuncu kagitlar1 avucunda karistirip oyuncularin
ortasina birakir. Her bir oyuncu 3’er adet kagit alir. Oyunda amag ayn1 gruptaki
3 kagid1 biriktirmektir.

4 Her oyuncu aldig1 kagitlar arkadaslariin gormeyecegi sekilde acar. Tk
baslayacak oyuncu belirlenir. Bu oyuncu elinde uygun olmayan bir kart1
solundaki oyuncuya verir. Her oyuncu bu sekilde bir kartin1 yanindaki
arkadasina vererek oyun devam eder.

4 Ornegin: elinde 3 tane element molekiilii 1 tane bilesik molekiilii varsa bilesik
molekiiliinii yanindaki arkadasina verir. Elimizde ayn1 gruptan olan kagitlari
biriktiririz. Yani oyuncu elindeki fazla kagidi yanindaki arkadasina verdigi
zaman “Himbil!” diyerek elini oyun alanin ortasina hizli sekilde koyar. Diger
oyuncularda ellerini himbil yapan arkadasinin tizerine hizli bir sekilde koyarlar
ve sirasina gore puan alirlar.

+ Oyunu istedigimiz kadar oynayabiliriz. Oyun bittiginde puanlar toplanir. En ¢ok
puani olan oyuncu oyunu kazanir.

Puanlar:

» Himbul yapan oyuncu 100 puan alir. Oyuncu | Oyuncu | Oyuncu

» Himbil yapanin iistiindeki el 75 puan alir.

» Sonraki oyuncu 50 puan alir.

» Sonraki oyuncu 25 puan alir.

<

Pt
2
* +

Oyun ii¢ turdan olusuyor.
1. Tur: molekiil
2. Tur: element
3. Tur: bilesik
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1. TUR MOLEKRUL KACITLARE

Hidrojen molekiilii

Klor molekiild

Q\ Hz20 Su

Amonyak

= F &+ F & #

e

1.tur icin kagitlarimizi kesip hazirliyoruz.

Oyuna basliyoruz ©©©

Amacimiz element molekiill ya da bilesik molekillerini biriktirip himbil yapmak.
En az 3 kez oynadiktan sonra puanlarimizi toplayip birincimizi belirledik.

Sira geldi kavram haritamizi tamamlamaya HAYDI BASLAYALIM.

Kavram haritasindaki bosluklari dolduralim.

Ornektir yazan kisimlara himbil kartlarimizdan yapistiralim ve kavram haritamizi
tamamlayalim.

iste bu kadar©®©
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ornektir.

/

olusabilir.

/

|

MOLEKUL

ornektir.
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Mg Magnezyum
o ° ® 9
o0 o
e 0%, He Helyum
e ©
Atomik yapih
F2 Flor molekiili
Molekiil yapili
OF; Oksijen molekiilii

o
Molekiil yapili

TalR SR SR S S

=

Oyuna basliyoruz ©©©

2. Tur icin kagitlarimizi kesip hazirliyoruz.

Amacimiz atomik yapili ya da molekiil yapili elementleri biriktirip himbil yapmak.
En az 3 kez oynadiktan sonra puanlarimizi toplayip birincimizi belirledik.

Sira geldi kavram haritamizi tamamlamaya HAYDI BASLAYALIM.

Kavram haritasindaki bosluklari dolduralim.

Ornektir yazan kisimlara himbil kartlarimizdan yapistiralim ve kavram haritamizi
tamamlayalim.
iste bu kadar©@®
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Sodyum Hidroksit

Hidrojen Kloriir

Yemek tuzu

Molekiil yapili
olmayan

Kalsiyum oksit

Molekiil yapili
olmayan

*

o F

3. Tur igin kagitlarimizi kesip hazirliyoruz.

Oyuna basliyoruz ©©©

Amacimiz molekil yapili ya da molekil yapili olmayan bilesikleri biriktirip himbil
yapmak.

En az 3 kez oynadiktan sonra puanlarimizi toplayip birincimizi belirledik.

Sira geldi kavram haritamizi tamamlamaya HAYDI BASLAYALIM.

Kavram haritasindaki bosluklari dolduralim.

Ornektir yazan kisimlara himbil kartlarimizdan yapistiralim ve kavram haritamizi
tamamlayalim.

iste bu kadar©@®
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EK:7 Uygulama Fotograflari
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EK:8 Odev Calismasi-3: Tombala Odevi
ELEMENTLER VE BiLESIKLER TOMBALA OYUNU

Elementler ve bilesikler konusu islendikten sonra pekistirmek ve kalici 6grenme
saglamak igin tombala oyunu uygulanir.

Oyunun_hazirlanmasi; fombala igin element ve bilesik isimlerinin ve sembollerinin
yazili oldugu kartlar hazirlanir. Dersten once giktilar: alinan oyun kesilerek
hazirlanir.

Uygulanmasi: her égrenciye bir tombala karti verilir. Ogretmen sembollerin yazili
oldugu kartlardan rastgele segerek sembolii sdyler. Ilk olarak element tahmin
edilir. Sonrasinda elementin veya bilesigin ismi kartinda olan 6grenciye, semboliin
yazili oldugu kart verilir. Elementin tstiini kapatilir. Ik 6grenci element kartini
bitirip fombala dedigi zaman oyun tamamlanir ve birinci belirlenir.

Hidrojen

Hidrojen | Helyum Lityum Berilyum | Bor Su kloriir

Yemek Nitrik

Karbon Azot Oksijen Flor Neon .
tuzu asit
Sodyum | Magnezyum | Aliminyum | Silisyum | Fosfor Amonyak | Seker
bondi
Kikdrt Klor Argon Potasyum | Kalsiyum ':::i *on '
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HNO3

EEHJE B

H20
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EK:9 Uygulama Fotograflari
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EK:10 Odev Calismasi-4: Eslestirme Odevi

ELEMENTLER VE BILESIKLER KULLANIM ALANLARI ODEVI
ESLESTIRME OYUNU:

Asagida ilk 20 elementin ve bazi bilesiklerin, sembolleri ve kullanim
alanlari ile ilgili bilgiler ve agiklamalarin bulundugu kartlar verilmigtir. Ilk

olarak bilgi kartlar: kesilerek elde edilir.

Bilgi kartlar: karisik olarak ters kapatilir. Oyuncular sirasiyla ters
kapatilan bilgi kartlarindan rastgele iki tane agarak eslestirme yapilir.
Eslestirmede elementlerin sembolleri ve kullanim alanlarina ait olan kartlari
bulan oyuncu kartlari almaya hak kazanir. Dogru kartlari eslestiren 6grenci
yanlis eslestirme yapana kadar devam eder. Yanlis eslestirme yapildiginda sira
diger oyuncuya geger. En son kartlar eslestirilene kadar oyuna devam edilir.

Son kartlarda eglestirildiginde oyun tamamlanmis olur ve en gok kart

eslestiren oyuncu kazanmis olur.

© HIDROJEN

© HELYUM

@

@ Lityum

@

Li
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EK:11 Uygulama Fotograflar
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EK:12 izin Belgeleri

Konu: Arastirma izni
T.C. ISTANBUL

OZEL BASAKSEHIR KAYASEHIR BIREY EGITIM KURUMU

Necmettin Erbakan Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii yiiksek lisans
ogrencisi Aysegiil Arslan’in “ Egitsel Oyun Igerikli Fen Ev Odevlerinin Ortaokul
Ogrencilerinin Akademik Basarisina Etkisi ve Ogrencilerin Egitsel Oyun Igerikli Ev
Odevlerine Yénelik Gériisleri” konulu tezi kapsaminda Istanbul ilimize bagh 6zel bir
egitim kurumunda; akademik bagari testi, egitsel oyun igerikli ev ddevleri ve goriisme

formunun uygulama ¢alismasinin yapilmasi i¢in diizenlenmistir.

Arastirmacinin s6z konusu talebi; bilimsel amag disinda kullanilmayacak, egitim
ve 0gretim faaliyetlerini aksatmayacak sekilde uygulama gergeklestirilecektir. Uygulama
stirecinde 6grencilere On test ve son test olarak akademik basari testi, dort farkli egitsel
oyun icerikli ev ddevi verilecek olup uygulama sonucunda 6grencilere goriisme formu

uygulanacaktir. Uygulama 20 Subat- 1 Nisan 202 1tarihleri arasinda yapilacaktir.

Kurum yetkilisi

Leyla TOPTAS
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