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OZET

UCUNCU SINIF FEN BILIMLERI DERSi BES DUYUMUZ UNITESINE YONELIK
GELISTIRILEN EGITSEL OYUNLARIN OGRENCILERIN AKADEMiK BASARILARINA
ETKiSI

Ayse CAKIR
Amasya Universitesi, Sosyal Bilimler EnstitlsU
Temel Egitim Ana Bilim Dali, Yiksek Lisans, Temmuz / 2022
Danigsman: Dog. Dr. Murat KURT

Fen bilimleri dersi tGglincl sinif 6gretim programinda yer alan “Canlilar ve Yasam”
Unitesindeki duyu organlari ve gorevleri/lbes duyumuz konusunun ogretiminde kullanilan
egitsel oyun yontemi tekniginin tglinct sinif 6grencilerinin akademik basarilarina etkisini ve
oyunla dgretim surecine yonelik olarak édrenci goruslerini belirlemek amaciyla yapiimistir.
Bu arastirmada yari deneysel desen kullaniimistir.

Ders isleme surecinde kullanilan egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik basarisina
etkisini incelemek amaciyla nicel arastirma yontemlerinden 6n test son test kontrol gruplu
yari deneysel desen kullaniimistir. Arastirmada kullanilan egitsel oyunlara yonelik 6grenci
goruslerini belilemek amaciyla nitel arastirma yontemlerinden olgu bilim ydntemi
kullaniimistir.

Arastirma Sanliurfa ilinde iki farkli devlet okulunda égrenim gdren 120 adet Gglinci
sinif 6grencisi olusturmaktadir. Bu égrencilerden 60’1 deney grubunu olustururken 60’1 ise
kontrol grubunu olusturmaktadir. Arastirma 2020-2021 egitim-6gretim yili bahar déneminde
dcuncua sinif fen bilimleri programinda yer alan “Bes Duyumuz” konusu segilmis ve iki hafta
boyunca alti ders saati ve uygulanan 6n test-son testler, yari yapilandirilmig gérisme formu
dahilinde toplamda bes haftalik sire igerisinde gergeklestiriimistir. Deney grubu olarak
secilen siniflarda bes duyumuz konusunun égretimi egitsel oyunlarla, kontrol grubu olarak
secilen siniflarda ise bes duyumuz konusunun dgretimi mevcut 6gretim programina uygun
olarak gerceklestirilmistir. Aragtirmada veri toplama araglar olarak Akademik Basari Testi
ve yar yapilandiriimis gérisme formu kullanilmigtir. Veriler t testi ve igcerik analizi
kullanilarak analiz edilmistir. Elde edilen sonuglar baglaminda bes duyumuz konusunun

ogretiminde oyunla 6gretim yontemi ve mevcut 6gretim programi ile yapilmig olan



egitimlerin her ikisinde de gruplarin basari puanlarini arttirdidi ve istatiksel olarak da anlamli
bir farkin ortaya ¢iktigi gériilmektedir. Fakat deney ve kontrol grubu égrencilerinin Akademik
Basari Testine iliskin 6n test—son test puanlarinin ortalamalari arasindaki farka bakildiginda
deney grubunun ortalamasinin farki kontrol grubunun ortalamasinin farkina gére anlamh
farkhlik olusturdugu tespit edilmistir. Bes duyumuz konusuna iligkin olarak deney grubuna
uygulanan egitsel 6gretim yontemlerinin, kontrol grubuna uygulanan mevcut 6gretim
yontemlerine kiyasla 6grencilerin basarilarini arttirmada daha etkili oldugu sonucuna
variimigtir. Arastirma sonrasinda uygulanan goriasme formu sonuglarinin da incelenmesiyle
egitsel oyunlar araciligiyla egitimleri yapilmis olan deney grubunun akademik basarilarinin
artisinin yani sira derse kargi olan olusan ilgileri olumlu hale gelmistir. Hedeflenen
kazanimlarin 6gretiimesi esnasinda dersten sikilan ve ilgileri azalan 6grencilerin egitsel
oyunlar sayesinde hedeflenen kazanimlari 6grenebilmeleri eglenceli bir hale gelerek
ogrencilerin  aktif katihm sagladiklari gértlmustir. Egitsel oyunlar dersleri 6grenciler
acisindan daha anlasilir, etkin ve verimli bir hale donusturmastur. Boylece egitsel oyunlar
araciligiyla 6grenciler kendi 6grenmelerini gerceklestirme imkani kazanarak arkadaslari ile
is birligi, paylasim, yardimlagma ve eftkili iletisim igerisinde eglenceli bir sekilde égrenimlerini
gerceklestirmiglerdir. Egitsel oyunlarla vyapilan 6gretimin  6grencilerin  ilgi  ve
motivasyonlarini arttirmasiyla birlikte eglenceli bir 6grenme ortami igerisinde aktif katilim

sagladidi icin egitim-6gretim surecinde kullaniimasi onerilir.

Anahtar Kelimeler: Egitsel oyun, Oyunla 6gretim, Fen egitimi, Akademik basari,

Ogrenci gorsleri



ABSTRACT

THE EFFECT OF EDUCATIONAL GAMES DEVELOPED FOR THE THIRD GRADE
SCIENCE COURSE FIVE SENSE UNIT ON THE ACADEMIC SUCCESS OF STUDENTS

Ayse CAKIR
Amasya University, Institute of Social Sciences
Department of Elementary Education, M.A., July / 2022
Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Murat KURT

This study was conducted to determine the effects of the educational game method
technique used in the teaching of the sensory organs and their functions/five senses in the
"Living Things and Life" unit in the 3rd grade science course curriculum on the academic
achievement of the 3rd grade students and to determine the students' views on the teaching
process with games. A quasi-experimental design was used in this study.

A quasi-experimental design with pretest posttest control group, one of the
quantitative research methods, was used in order to examine the effects of educational
games used in the coursework process on the academic success of students. The
phenomenology method, one of the qualitative research methods, was used to determine
the students' views on the educational games used in the research.

The research consists of 120 3rd grade students studying in two different public
schools in Sanliurfa. While 60 of these students form the experimental group, 60 of them
form the control group. In the spring term of the 2020-2021 academic year, the subject of
"Our Five Senses" in the 3rd grade science program was selected and six lesson hours and
the pre-test-post-tests applied for two weeks were carried out in a total of five weeks within
the semi-structured interview form. In the classes selected as the experimental group, the
teaching of the subject of our five senses was carried out with educational games, and in
the classes selected as the control group, the teaching of the subject of our five senses was
carried out in accordance with the current curriculum. Academic Achievement Test and
semi-structured interview form were used as data collection tools in the research. Data were
analyzed using t-test and content analysis. In the context of the results obtained, it is seen
that the achievement scores of the groups increased in both the trainings made with the

game teaching method and the current curriculum in the teaching of the subject of our five



senses, and a statistically significant difference emerged. However, when the difference
between the average of the pre-test and post-test scores of the experimental and control
group students regarding the Academic Achievement Test was examined, it was
determined that the difference between the mean of the experimental group and the mean
of the control group created a significant difference. Regarding the subject of our five
senses, it was concluded that the educational teaching methods applied to the experimental
group were more effective in increasing the success of the students compared to the
existing teaching methods applied to the control group. By examining the results of the
interview form applied after the research, besides the increase in the academic success of
the experimental group, whose training was done through educational games, their interest
in the lesson became positive. It has been observed that students, who are bored with the
lesson and lose interest during the teaching of the targeted acquisitions, can learn the
targeted acquisitions thanks to the educational games, and the students provide active
participation. Educational games have made lessons more understandable, effective and
productive for students. Thus, through educational games, students gained the opportunity
to realize their own learning, and they learned in a fun way in cooperation, sharing,
cooperation and effective communication with their friends. It is recommended to be used
in the education-teaching process, as the teaching with educational games increases the
interest and motivation of the students and provides active participation in a fun learning

environment.

Keywords: Educational game, Teaching with games, Science education, Academic

success, Student opinions
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I. BOLUM

1. GIRIS

Fen Bilimleri yasamimizin her alaninda aktif bir sekilde rol oynamaktadir. Bu nedenle
gelismis Ulkelerin 6ncelikleri arasinda fen egitiminin kalitesini arttirmak bulunmaktadir. Fen
egitiminin kalitesini arttirmayi planlayan gelismis Ulkeler dolayisiyla yasam Kkalitesini de
arttirmayi planlamis olmaktadirlar (Korkmaz, Tatar, Kiray ve Kibar, 2010).

Fen bilimleri derslerinin gergeklestirildigi siniflarda bulunan égdrenci cesitliligi ile dogru
orantili olarak 6grenme cesitliligi de bulunmaktadir. Siniflarda soyut 6grenme becerisini
kazanmis ogrenciler bulunmakla birlikte soyut 6grenme becerisini kazanamamis égrenciler
de bulunmaktadir. Bu durum g6z 6nune alindiginda bireysel 6grenme esas alinarak 6gretim
esnasinda anlamli bir 6grenme gerceklestirebilmek adina cesitli yontem ve teknikler
kullaniimalidir. Kisacasi henliz soyut 6grenme becerisi gelismemis 6grencilere verimli bir
ogretim yapabilmek amaciyla somut materyaller iceren 6gretim yontemleri uygulanmalidir
(Bacanli, 2001).

Fen Bilimleri blinyesinde soyut ve karmasik kavramlari barindirdidi igin 6grenciler
tarafindan algilamasi kolay olmayan bir derstir. Soyut kavramlar barindirmasi dolayisiyla
guglikle algilanan fen bilimleri égrenciler agisindan bu derse karsi olumsuz bir tutum
meydana getirmektedir. Geligtirilen bu olumsuz tutum nedeniyle fen bilimleri dersinin
ogrenciler agisindan 6grenimi guglesmistir. Olusan bu gug¢ durumun giderilebilmesi ve
ogrencilerin olumsuz tutumlarinin giderilebilmesi icin uygulanmasi gereken yontemlerden
birisi de egitsel oyunlardir (Altunay, 2004; Demir, 2012).

CGocuklar igin en dogal 6grenme ortami oyunlardir. Cunku cocuklar kendilerini,
deneyimlerini, iligkilerini, duygu ve dusuncelerini oyun ortami igerisinde kolaylikla ifade
edebilmektedirler. Bu paylasimlar dogrultusunda oyunun g¢ocuklara iletisimsel bir ortam
sundugunu soyleyebiliriz (Mangir, 1993).

Gocugun gelisiminin bir pargasi olan oyun belirli bir amag¢ dogrultusunda fiziksel ve
zihinsel aktivitelerin butunu olarak degerlendirilen bir etkinliktir. Bu etkinlik sayesinde
¢ocuklar arasindaki iletisim daha saglam ve gucli bir sekilde kurulmaktadir (Hazar, 2005).

Egitim icerisine dahil edilen egitsel oyunlar ¢ocuklarin sadece bedensel ihtiyaglarini

karsilamakla kalmaz ayni zamanda zihinsel ve sosyal ihtiyacglar basta olmak Uzere birgok



ihtiyacini da karsilar. Ogrenim esnasinda ¢ocugun fiziksel, bilissel, duygusal ve sosyal
ihtiyaclarini giderme konusunda oyunun etkisi fazladir (Dewey, 2004).

Bireyler yasam boyu 6grenmeye devam etmektedirler. Gelisen teknoloji sayesinde
6grenme ortamlari sirekli degisim gosterse de oyun bu dgrenmeler icerisindeki yerini her
zaman korumustur. Hayatimizin ilk anindan itibaren oyun sirekli bir sekilde yasamimizin
icerisindedir. Yeni dodan bir bebek kendini tanimak amaciyla elleri ve ayaklari ile oynamaya
baslar. Bebekler gelisim gosterdikce farkli esyalar ve akranlariyla oynamaya devam ederler.
Yetigkinlik caginda da her ne kadar birey farkinda olmasa da oyunun etkisi devam
etmektedir. Dolayisiyla oyun bu denli hayatimizin igerisindeyken egitim esnasinda da oyuna
basvurmamak olanaksiz hale gelmigtir. Edlenerek 6grenme adi altinda oyun egitimin
verimliligini arttirryor olmasi bakimindan egitimdeki yerini almigtir (Altunay, 2004).

Oyunla 6gretim esnasinda dgrencilerde gizli 6grenmeler meydana gelmektedir. Bu
gizil 6grenmeler sayesinde soyut kavramlar barindiran fen bilimleri dersi 6grencilerde
farkinda olmadan kavrama yetenedini gelistirir. Oyunun &drenciler arasinda tekrar
oynanmasi 6gretilmesi amaglanan pekistirmis olur. Bilginin verimliligini arttirarak bilgiyi
daha kalici hale getirir. Aktif bir sekilde 6grenmenin gerceklesebilmesi igin dgdretim
sisteminin 6gretmen merkezli dedil ddrenci merkezli olmasi gerekmektedir. Bireyin
varolusundan itibaren sliregelen 6grenme arzusu sayesinde bireyler yeni bilgileri kesfetme
meraki igerisindedirler. Kisacasli 6grenmenin temelinde merak duygusu yatmaktadir.
Anlasiimasi gug¢ kavramlari iceren fen bilimleri dersinin ginlik yasamla iligkilendiriimesi
uzerine aktif grenme gerceklesmis olur (Boyraz ve Serin, 2016).

Oyun oynayan cocuk sadece eglenmekle kalmaz ayni zamanda benimsetilmesi
amaglanan kazanimlar dogrultusunda motive olur. Farkinda olmadan edlenceli bir bicimde
ogrenmeyi gergeklestirir (Garvey, 1990).

Egitsel oyunlar kazandiriimasi amaglanan hedeflere uygun olarak hazirlanmis olan
oyunlarin egitim sureci ile harmanlanmasi sonucunda ortaya ¢ikan etkinlikler batind olarak
tanimlanmaktadir. Egditsel oyunlar sayesinde &grencilerin derse karsi ilgi ve istekleri
artmaktadir. Ogrencilerin artan ilgi ve istegi sayesinde yeni bilgileri kendi dogasinda var
olan merak duygusunun da etkisiyle i¢sellestirerek 6grenmeyi gergeklestirmis olur (Tut,
2018).

Edlenerek o6grenme ortami hazirlayan oyun sayesinde c¢ocuklar paylasma,
yardimlasma, is birligi, sabir, saygi, karar verme, diisinme gibi bircok beceri ve kavrami da
6grenmis olurlar. Egitimin vazgecgilmez bir unsuru haline gelen oyun anlamh égrenme ve
verimlilik acisindan c¢ok énemli bir aktivite olarak kabul edilmigtir (Cosun, Akarsu ve
Karaiper, 2012).



Fen oOgretiminin etkili ve anlamli bir sekilde aktarilabilmesi icin 6grencileri ezber
sisteminden uzak tutmak gerekmektedir. Ezberlenen bilgilerin kalicihg saglam
olmadigindan konularin 6gretimi icin olumsuz bir alt yapi olusturulur. Ezber bilgilerin aksine
ogrencilerin bilgileri icsellestirebildikleri ve anlamlandirabildikleri bir sistem gerekmektedir.
Boylece igsellestirilen bilgilerin kaliciligi artacagindan sonraki konularin 6grenimi agisindan
saglam bir alt yapi olusturulmus olur. Dolayisiyla yeni kavramlarin égretimi basarili bir
sekilde gercgeklestirilir (Maskan ve Maskan, 2007).

Degisen ve donusen toplum ihtiyaglari gbz éntine alindiginda egitim sisteminin de bu
degisime tabii oldugu gorilmektedir. Ogretmenin merkezde oldugu mevcut dJretim yontemi
yerine 6grencinin merkezde oldugu ve verilen bilgileri kendisinin yapilandirdigr égrenci
merkezli bir sisteme birakmistir (Zengin, 2011).

Belirlenen ihtiyacglar dogrultusunda yenilenen egitim programlari fen 6gretimi icin
yapilandirici yaklagimi uygun goérmustur. Yapilandirmaci yaklasim 6gretmenin rehber
konumunda oldugu 6grencinin ise merkezde bulunarak aktif katihm sagladidi bir yaklagim
sistemidir. Merkezde bulunarak aktif bir katilim saglayan 6grenciler yeni edindikleri bilgileri
kendilerinde yer alan bilgiler dogrultusunda yapilandirarak i¢gsellestirmektedirler. Dolayisiyla
Ogrenim esnasinda sorumluluk alan &grenciler bilgileri daha kolay ve etkin bir sekilde
anlamlandirabilmektedirler (Kiglkyilmaz, 2003).

Yapilandirmaci yaklasim biinyesinde farkli yéntem ve teknikler barindirir. Ogretimde
amaglanan kazanimlari tim 6grencilerin anlamli ve verimli bir sekilde kavrayabilmeleri igin
farkli yontem ve tekniklerin kullanimi gerekmektedir. Bahsedilen yontemlerden birisi de
oyunla 6gretim yontemidir (Ozden, 1999)

Oyun kavraminin ¢ocuklarin yagsamindaki dnemi nedeniyle egitssel oyun yontemi
gelistirilmistir. Ogrenciye aktariimasi hedeflenen kazanim ve beceriler égretmenlerinin
onderliginde oyunlastirilarak ders icerisine aktariimaktadir. Boylece 6grenci edinmes
gereken bilgileri oyun esnasinda 6grenmis olur. Ogretim esnasinda ne kadar gok duyguya
hitap edilirse o denli anlamli bir 8grenme gergeklestiriimis olur (Kiigikahmet, 2011).

Oyunlar ¢ocuklarin hayal dinyalarini gelistirmektedir. Cocuklarin oyunlar yoluyla
gelisen hayal dinyalari sayesinde yaratici dusinme becerileri de gelisim gdstermektedir.
Bu etkilesim sayesinde oyunun pek c¢ok ydnden c¢ocuk gelisimini destekledigi ortaya
¢cikmaktadir (Ayan ve Diindar, 2009).

Oyunlarin gocuk gelisiminde ¢ok 6nemli bir yeri vardir. Cocuk oyun oynarken
akranlariyla etkilesimli bir sekilde hedeflenen kazanimlari algilar, anlar ve égrenir. Oyun
cocugun fiziksel, zihinsel ve sosyal gelisimini olumlu yonde etkiler. Dolayiyla 6grenmede

var olan guglukler oyun sayesinde giderilebilir. Bu baglamda cocuklar oyun esnasinda



micadele, yardimlasma, birlik ve beraberlik gibi pek ¢ok kavrami farkinda olmadan
gerceklestirmis olur (Coban ve Nacar, 2006).

Oyun cocuklarin en temel haklarindan birisidir. Cocuklari  kendilerini
gerceklestirebilmeleri oyun sayesinde mimkin hale gelmektedir (Tugrul ve Metin, 2006).

Oyunun cocuklar agisindan 6nemini ortaya koymaya c¢alisan bircok arastirmaci
bulunmaktadir. Ornegin Hollandali Tarihgi Huizinga daha énceden tanimlanmis olan insan
turlerinden farkli olarak “Homo Ludesn” yani “oyun oynayan insan” tabirini ortaya
ctkarmigtir. Oyun oynayan insan tabiri ¢ocuklarin oyun oynarken ozgur bir ortamda
oldugunu ve kendilerini 6zgur hissettiklerini dne surmustur. Oyun kavrami Huizinga'ya gore
onceden belirlenmis bir amag¢ dogrultusunda, belirli kurallar, belirli mekanlar ¢ercevesinde
gerceklesen ve temelinde duygulari barindiran etkinlikler butintduar (Huizinga, 2015).

Ellis’e gore ise oyun “insanlarin karmasik diguncelerinin butind” oldugundan bu
kavrami agiklamanin zor oldugunu dile getirmistir (Ozdogan, 2004).

Platon cocuklara zorla dayatilan higbir kavramin ogretilemeyecegini ki 6gretilse dahi
kalici olmayacagini dile getirerek egitimin oyunlastirilarak &grenciye sunulmasinin
gerekliligini 6ne sirmustar (Platon, 2011).

Adler oyunun ¢ocuk icin bir tavir sergilemek olmadidini aksine ruh gelisimi agisindan
son derece dnemli olan bir etkinlik oldugunu ve bu nedenle egitim sisteminde oyunu bir arag
olarak kullanmak gerektigini 6ne sirmustir (Adler, 2016).

Dewey’e gore gocuklar oyunlar sayesinde psikolojik durumlarini gevreye yansitirlar.
Dewey cocugun duygu durumunu yansitarak kendisini anlatmaya calistigi etkinlikler
butiinind oyun olarak adlandirir (Dewey, 2008).

Dewey’in  oyun kavrami Uzerine yaptigi c¢alismalarin temeli ¢ocuk ruhuna
dayanmaktadir. Okula giden gocugun sadece fiziken orada bulundugunu ruhen orada
olmadigini dile getirmistir. ClnkU egitim ortamlarinda ¢ocuklarin ruhuna hitap edebilecek
bir aktivite bulunmamaktadir. Egitimin amaci ¢ocugun hem fiziken hem de ruhen okulda
bulunmasini saglamak ve ayni zamanda ¢ocugun okula karsi olan olumsuz tutumunu
gidermek olmalidir. Bu daslnceler baglaminda cocuklarda ilgi uyandiran ve dikkatlerini
¢eken oyunsal etkinlikler okul ile bagdastirilirsa ¢ocuklarin ruhen de okulda olacagini ve
dolayisiyla egitimin verimliliginin de artacagini 6ne sturmustur (Dewey, 2008).

Verilen Ornekler baglaminda oyun kavraminin ¢ocuk Uzerindeki etkisini fark eden
arastirmacilar oyun hakkinda arastirma yapmaktan vazge¢memiglerdir. Cocuklarin
gelisimlerine buylk katki saglayan oyunun egitim sirecinde vazgegilmez bir arag¢ olarak
kullanimini éne suren arastirmacilar sayesinde oyun kavrami egitimdeki yerini almistir.
Aslinda temel olarak gocuk keyif alarak eglenceli bir sekilde yerine getirdigi aktiviteleri daha

iyi bir sekilde 6grenmektedir. Dolayisiyla oyunu egditim ile harmanlayarak egitim siurecine



dahil etmek gerekmektedir. Bu sayede c¢ocuda eglenceli bir egitim ortami sunulus

olacagindan 6grenme anlamli, etkin ve verimli bir hale dontismus olacaktir.

1.1. Problem Durumu

Fen bilimleri dersinin daha etkili ve anlamli bir sekilde islenilebilmesi igin 6grenciler
tarafindan gelistirilen olumsuz tutumlarin gideriimesi gerekmektedir (Boyraz, 2015).
Geligtirilen olumsuz tutumlarin sebebi fen bilimleri dersinin iceriginde fazlasiyla soyut
kavram barindintyor olmasidir. Soyut kavramlari 6grencilerin anlamlandirabilmeleri igin
farkli yontem ve teknikler araciligiyla somutlastirmak gerekmektedir (Simsek, 2011).

Oyun c¢aginda olan g¢ocuklari hem kendi dogal ortamlarindan ¢ikarmamali hem de
edinmeleri gereken kazanimlari da 6grenmeleri icin oyun kavramini derslerle harmanlamak
gerekmektedir. Ogretiimesi hedeflenen kazanimlari oyun ile harmanlayip ulasiimasi
gereken 6grenci yelpazesi genigletiimelidir. Oyunla 6gretim yontemi, binyesinde fazlasiyla
soyut kavramlar barindiran fen bilimleri dersini somutlastirmak icin kullanilabilecek en
onemli ydntemlerden biridir.

Calismada ele alinan arastirma problemi: “Uglincii Sinif Fen Bilimleri Dersi Bes
Duyumuz Unitesine Yonelik Gelistirilen Egitsel Oyunlarin Ogrencilerin  Akademik
Basarilarina Etkisi Nedir?” seklindedir. Calisma igin gelistirilen egitsel oyun araciligi ile
oyunla dgretim yonteminin mevcut 6gretim programina kiyasla nasil bir etkisinin oldugu ele

alinarak incelenmisgtir.
1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, ilkdgretim tgincu sinif fen bilimleri dersinde mevcut 6gretim
programi yerine oyun temelli 6grenme yonteminin 6grencilerin akademik basarilarina
etkisini incelemektedir. Ulagilan verileri desteklemek adina oyun temelli 6grenme yontemi
ile ilgili deney grubunun goérugleri ele alinmistir. Kisacasi galismada fen bilimleri derine
yonelik gelistirilen egditsel oyunun &grencilerin akademik basarilarina nasil bir etkisi
oldugunu arastirmak adina 6gretim dncesinde ve 6gretim sonrasinda uygulamalar yaparak
iki durum arasinda fark olup olmadigina bakilmigtir. Bu hedefler 1siginda ele alinan
arastirmanin problemi olarak su ifade kullanilabilir;

“Uglinct Sinif Fen Bilimleri Dersi Bes Duyumuz Unitesine Yonelik Gelistirilen Egitsel
Oyunlarin Ogrencilerin Akademik Basarilarina Etkisi Nedir?”

Yukarida belirtilen ana problem dogrultusunda asagida verilen alt problemlere cevap
aranmistir:

e Egitsel oyun yontemi ile ele alinan derslerde yer alan deney grubu

ogrencilerinin ve mevcut dgretim yontemi ile ele alinan derslerde yer alan



kontrol grubu 6grencilerinin akademik basari 6n test sonuglari arasinda fark
var midir?

o Egitsel oyun yontemi ile ele alinan derslerde yer alan deney grubu
ogrencilerinin ve mevcut 6gretim yontemi ile ele alinan derslerde yer alan
kontrol grubu égrencilerinin akademik basari son test sonuclari arasinda fark
var midir?

e Deney grubunda yer alan 6grencilerin fen bilimleri dersine yonelik gelistirilen

egitsel oyunlarin égretimde kullaniimasina iligkin gorusleri nelerdir?

1.3. Aragtirmanin Onemi

Fen bilimleri igerisinde soyut kavramlar barindiran bir ders oldugundan o6grenci
acisindan anlasiimasi ve kavranmasi kolay olmayan bir derstir. Dolayisiyla 6gdrenciler
tarafindan Fen Bilimleri dersine yonelik olumsuz tutumlar ve Onyargilar meydana
gelmektedir. Olusan onyargilarin giderilmesi amaciyla egitim sirecinde 6grencinin aktf bir
rol oynayabilecegi farkli 6gretim yontem ve teknikleri kullaniimalidir. Oyun temelli 6grenme
bu yontemlerde birisidir. Bu yontemler aracigi ile akranlar arasinda is birligi, yardimlagsma,
saygl, dayanisma, paylasim, sorumluluk, bireysel gelisim, hosgorl, birlik ve beraberlik
ortamlari olusmaktadir. Olusan ortam dolayisiyla 6grencilerde oyun sayesinde 6zguven
gelisimi de saglanmaktadir.

Oyun c¢ocuklar basta olmak Uzere tim bireylerin yagsamlarinda ¢ok énemli bir yere
sahiptir. Arastirma oyun ¢agindaki tgincu sinif 6grencilerinin yagamlarinda 6nem arz eden
oyunlarin Fen Bilimleri dersinde egitsel oyun olarak tasarlanip derslerle harmanlanmasinin
ogrencilerin  akademik basarilarina nasil bir etkisinin oldugunu ortaya koymaya
¢alismasindan dolayr 6nem arz etmektedir. Ayrica ¢alismanin sonuglarinin 6gretmenlere
egitsel oyunlarin kullanimi yénuinde tesvik edici olmasi ve arastirmanin literatire katkisi
bakimindan énem arz etmektedir.

Bu amaclar dogrultusunda tasarlanan egitsel oyunlar yardimiyla 6grencilerin ilgi,
motivasyon ve dikkatlerinin artmasi ile dogru orantili olarak derslere aktif olarak
katilimlarinin da artacagi éngértlmektedir. Ayrica 6ngérilen bir diger durum da égrencilerin
okula karsl olan sosyal ve ruhsal tutumlarinin da olumlu ydnde degisiklik gdsterecek

olmasidir.
1.4. Varsayimlar

e Uygulamaya katilan dgrencilerin sorularin timune icten ve dikkatli cevaplar

verdigi varsayilmistir.



e Arastirmada bulunan deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin bilgi
dizeylerinin ve derse olan ilgilerinin ayni oldugu varsayilmistir.

¢ Arastirmada yer alan deney ve kontrol gruplarina ait olan 6grencileri etkileyen
ve kontrol edilemeyen dis etkenlerin gruplara esit dizeyde dagitildigi

varsayillmistir.
1.5. Sinirhiliklar

e Caligma 2020-2021 egitim-6gretim yilinda Sanliurfa ilinin Birecik ilgcesine bagh
iki farkli ilkokulda yer alan deney grubunda 60 ve kontrol grubunda 60 égrenci
olmak uzere Gg¢lncu sinifta bulunan 120 6grenci ile sinirhidir.

e Uglincl sinif fen bilimleri dersi igeriginde bulunan “Bes Duyumuz” initesine ait
olan U¢ kazanim ile sinirlidir.

e Uclinct sinif fen bilimleri dersi iceriginde bulunan “Bes Duyumuz” Unitesi icin
gerekli olan sure 6 ders saati ile sinirlidir.

e Gruplara uygulanacak olan yontemler agisindan deney grubuna egitsel oyun
yontemi, kontrol grubuna ise mevcut 6gretim programi ile sinirhidir.

o Deney ve kontrol gruplarina uygulanacak olan veri toplama araci gelistirilen

basari testi ve goriisme formu ile sinirhidir.
1.6. Tanimlar

Egitim: Onceden belirlenmis amaglar dogrultusunda kisilerin gelisimlerini saglamak
ve kisilerde kendi hayatlar yoluyla istendik davranis degisimlerini ortaya ¢ikarma surecidir
(S6nmez, 2013).

Ogretim: Daha 6nceden belirlenmig belirli planlar ve programlar gercevesinde okul
ortamlarinda profesyonel yani alaninda uzman bireyler aracigiyla verilmesidir (S6nmez,
2013).

Geleneksel Yéntem/Mevcut Ogretim Yéntemi: EQitim esnasinda gocugun ilgi ve
ihtiyaglari yerine 6gretmenin ve miufredatin 6n planda tutuldugu bir 6gretim ydntemidir
(Kafadar, 1997).

Oyunla Ogretim Yéntemi: Egitim esnasinda gocugun edlenmesini saglayan ve ayrica
biligsel, duyussal, psikolojik, sosyal ve fiziksel agilardan gelisimine destek olan ve son
zamanlarda egitim 6gretim esnasinda sik¢a kullanilan bir 6gretim yontemidir (Henniger,
2002; Zu, 2010).

Yapilandirmaci Yaklasim: Bireyler yagantilarindan yola cikarak bilgilerini kendileri
olusturur. Kendilerinde var olan bilgilerin yetersizliginden dolay! yeni bilgi edinirler ve

edindikleri bilgiler eski bilgilerine oranla daha anlamlidir. Kisacasi birey kendi



o6grenmesinden sorumludur. Var olan eski bilgileri ile yeni edindikleri bilgileri harmanlayan
bireyler bilgilerini yapilandirmis olurlar (Seatter, 2003; Ozden, 1999: akt. Kunduz, 2013).

Fen Bilimi: Dogayi, yasanilan ortamlari ve dogal olaylari sistematik bir bicimde
g6zlemleme ve inceleme sonucunda yeni bilgi Gretebilme ve edinilen bilgileri arastirarak
yorumlayabilme strecidir (Cepni, 2014).

Fen Egitimi: Gunlik yasam icerisinde olup biten olaylarin bir anlami oldugunu
destekleyen, inceleyen ve gozlemleyen etkinlikler bitinine fen egitimi denir. Bu baglamda
fen egitimi 6grencilerin  bilgileri kendilerinin  anlamlandirabilmelerinde, ¢evrenin
algilanmasinda ve yorumlanmasinda, ogrencilerin ilgilerinin Gzerine yogunlasiimasinda
gecerli bir egitimdir (Aydin, 2007).

Oyun: Belirlenmis bir amag, mekan ve kurallar ¢gergevesinde gocuklarin eglenerek
fiziksel, sosyal, bilissel, duyussal gelisimlerini saglayan etkinlikler butiintdir (Dénmez,
2000).

Egitsel Oyun: Kazanimlarin 6gretimi esnasinda rahat ve eglenceli bir ortam

hazirlayan ve 6grenmede kolaylik saglayan bir 6gretim yontemidir (Guler, 2011).



IIl. BOLUM

2. KURAMSAL GERGEVE VE ILGILi ARASTIRMALAR

Bu bdlimde fen egitimi cercevesinde editsel oyunlarin kuramsal temelleri ele
alinmistir. Bu temeller dogrultusunda egitim ve 6gretim, fen bilimi, fen egitimi, fen egitiminin
amaci, 6nemi, 6zellikleri, cesitleri/ tlrleri, egitimdeki yeri cocugun fiziksel, bilissel, duygusal,
psikomotor, sosyal ve dil gelisimine olan etkileri, egitimcilerin ve filozoflarin oyun hakkindaki
gorusleri, egitsel oyun kavrami, egitsel oyunun 6nemi, yararlari, 6zellikleri, egitime katkisi,
siniflandirilmasi, sinirliliklari, avantaj ve dezavantaijlari, egitsel oyunlarla harmanlanmigs fen
bilimleri dersi ve gerek yurt icinde gerekse yurt disinda egitsel oyunlarla ilgili yapilan

arastirmalar Gzerinde durulmustur.

2.1. Egitim ve Ogretim

Gecmisten ginimuze hayatimizda etkin ve aktif bir yere sahip olan egitim ve 6gretim
kavramlari hakkinda bir¢gok tanimlama bulunmaktadir. Gegmis yillarda egitim kavrami daha
cok bireyi yasama hazirlama slreci olarak ele alinirken gunumizde meydana gelen
degisimler sonucunda ise egitim fonksiyonel Ozellikler kazanmigtir. Egitim kavrami
temelinde bireyleri barindirir. Bireyler igin fizyolojik gereksinimler ne kadar énem arz
ediyorsa sosyal hayatin devamlihdi igin egitim kavrami da o denli 6nem arz etmektedir
(Ozdemir, 2014).

Bireyin kendi deneyimleri dogrultusunda belli amaglara gore olugan ve istendik yonde
davranis degisiklikleri meydana getiren slre¢ egitim olarak tanimlanmaktadir (Erturk,
2013). Bireyin bu suregte elde ettigi davranis ve becerilere ek olarak igerisinde yasadigi
toplumun kultirel 6zellikleri de kisinin gelisiminde énemli bir rol oynamaktadir (Guveng,
1974).

Egitim ve ogretim kavramlari birbirleriyle sikga karistiriimakta hatta ayni anlama
geldikleri bile saniimaktadir fakat egitim ve &gretim kavramlan birbirinden farkh iki
kavramdir. (Turkoglu ve ark., 2009). Egitim, bireylerin yasamlari siresince plansiz bir
sekilde devam edebilir lakin 6gretim, kurumlarda bireylere belirli amagclar dogrultusunda
planlanan programlar cercevesinde gerceklestiriien davranig degistirme sureci olarak
tanimlanabilir (Ozdemir, 2014)
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Bahsedilen egitim ve 6gretim kavramlarinin agiklamalarindan yola cikarak egitim
kavraminin 6gretim ve 6grenme kavramlarini igcerisinde barindiran daha kapsamli bir stireg
oldugu sonucuna variimaktadir (Hesapgioglu, 1994).

Egitim kavraminin gegmisten giinimuze birgok anlami bulunmaktadir. Egitim kavrami
kelimenin durumuna ve yerine gore hatta kullanim amacina gére dahi degisik anlamlar
barindirmaktadir. Ornegin; “terbiye” kavrami manevi egitim anlamina gelmekle birlikte
“Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligi” isimlendiriimesinde de gorildiugu gibi ginimuzde dahi
hala kullanimini surdirmektedir. Bir diger egitim kavramini barindiran kelime ise
yetistirmedir. Yetistirme kavrami “Cocuk Yetistirme Yurtlarn” isimlendiriimesinde de
goérildigu gibi gelistirme adi altinda egitim niteligi tagsimaktadir. Kisacasi egitim kavrami;
terbiye, yoénlendirme, yetistirme, sartlandirma, uygulama, alistirma ve pedagoji gibi birgok

kelime icerisinde barinmaktadir (Basaran, 1984).

2.2. Fen Bilimi

Bilimsel yontemler araciliiyla sistematik bir sekilde dogruya ve bilgiye ulasma,
ulasilan bilgileri dizenleme ve hayati anlamlandirabilme sureci olarak tanimlanmaktadir
(Cepni, 2014) Cevreyi, dogayr ve durumlari gozlemleyerek incelemek ve
gbzlemlenemediginden dolay! incelenemeyen olaylar hakkinda ise tahminde bulunma
sureci olarak da nitelendirilebilir (Cepni, 2014).

Bireyde var olan bilgi birikimini yorumlayarak yeni bilgilere ulasma sureci olarak da
nitelendiriimektedir (Akdeniz, 2000).

Fen bilimleri gecmisten gunuimuze yasamimizin nasil meydana geldigini
o6grenmemize ve ¢ikarimlarda bulunmamiza yardimci olur. Kavram olarak fen bilimlerinin
gunlik yasamda sik¢ca karsimiza c¢ikmasi nedeniyle ogrenciler agisindan 6nem arz
etmektedir. Fen biliminin bir diger amaci da nitelikli ve donanimh bireyler yetigtirmektir
(Ayvact, 2020).

Fen bilimlerinin gunluk yasamla olan ilgisi 6grencilere merak duygusunu
asilamaktadir ve bdylece dgrenciler 6grenmeye gudilenmektedirler. Ayni zamanda fen
bilimleri 6grencilerin basta problem ¢dézme becerileri olmak Uzere gdzlem yapma, analiz
etme, hipotez kurma ve sonug¢ ¢ikarma gibi birgok beceriyi de gelistirmektedir (Korkmaz ve
Kaptan, 2001).

Ulkelerin gelismiglik diizeylerini etkileyen eylemlerden birisi de fen bilimleridir.
Ulkelerin kalkinmasini saglamak amaciyla fen bilimi egitiminin kalitesinin arttiriimasi igin

calismalar yapilmaktadir. Ornegin Ulkemizde fen bilimi egitim programi temelinde
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yapilandirmaci yaklasim ele alinmistir. Programin hedefi ise fen bilimleri (izerine okur-yazar

bireyler yetistirmek olarak belirlenmistir (Meb, 2018).

2.3. Fen Egitimi

Bireylerin yasamlarindaki olaylari ve olgulari inceleyerek her durumun mutlaka bir
anlaminin ve agiklamasinin oldugunu ifade eden egitime fen egitimi denir. Beslendigimiz
gidalarin ve tukettigimiz sivilarin igerigi, 1s1 ve 1sik kavramlarinin varhdi, elektrik enerjisinin
uretimi, hareket kavraminin bilinmesi ve daha birgok olay fen egitiminin igerigini olugturur.
Gecmisten ginimuize gelen bir¢cok kuralda dahi fen egitimini bilmeden bir sekilde fen
egitiminden yararlaniimistir. Patatesleri pisirmeden énce tuzlamali, dolaplarin igerisine
naftalin koymak, bitkileri gines géren mekanlara yerlestirmek, ferahlamak igin kolonya
dékmek, yogurdun mayalanmasini saglamak igin var olan sitin igerisine belirli oranda
yogurt ilave etmek ve bu gibi birgok érnek gdsterilebilmektedir.

Kisacasi fen egitimi bireylerin glnlik yagsamdan yola ¢ikarak gereksinimleri ve ilgileri
dogrultusunda edindikleri bilgileri 6grenmesinde, kavramasinda ve anlamlandirabilmesinde
gereklidir.  Bireylerin bilgileri igsellestirebilmeleri sayesinde dogayr ve cevreyi

¢6zimleyebilmeleri de orantili olarak kolaylasmaktadir (Aydin, 2007).

2.3.1. Fen Egitiminin Amaci ve Onemi

Yapilandirmaci egitim sistemine dayanan ogretimlerde 6gretmenler rehber
konumunda bulunurken 6grenciler ise merkezde yer almaktadir. Egitim sisteminin amaci
bilgiyi 6grenciye direkt bir sekilde mevcut 6gretim yontemleriyle vermek yerine 6grencinin
bilgiye kendisinin ulagmasini ve ulastigi bilgiyi yine kendisinin anlamlandirarak
yapilandirmasi gerekmektedir. Rehber konumunda bulunan 6gretmenlerin gorevi ise
dgrencilere bilgiye ulagsma yolunda yardimci olmaktir. Ogrencilerin bilgiye kendilerinin
ulasabilmesi icin zihinsel beceri kabiliyetlerinin gelismesi gerekmektedir. Dolayisiyla egitim
sisteminde ezbere dayanan mevcut 6gretim yontemleri yerine ulasiimasi hedeflenen
bilgileri 6grencilerin kendilerinin kavrama yontemiyle algilamalari gerekmektedir. Bilgilerin
kavrama sonucunda kalicihdinin saglanmasi amaciyla yapilandiriimasi gerekmektedir.
Bahsedilen becerilerin sikga kullanildidi bir ders de fen bilimleridir. Ogrencilerin fen bilimleri
dersi kapsaminda cevrelerinde yani dogada bulunan olaylari, durumlari ya da olgulari
bilimsel bir sekilde gdzlemleyerek ele almalari hedeflenmistir. Bireylerin icinde bulunduklari
dogaya kolay bir sekilde adapte olarak uyum saglayabilmeleri igin ¢cevrelerinde gergeklesen
olaylari incelemeleri ve gbézlemlenen bu olaylar arasinda neden sonug iligkileri kurmalari

gerekmektedir. Kisacasl dogada var olan olaylar gézlemlenerek aralarinda neden sonug
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iliskisi kurmak ve nesnel bir sekilde dogru kararlar verme kabiliyeti gelistiriimelidir (Kaptan
ve Korkmaz, 2001).

iIkdgretimde yer alan 6grenciler igin okul, birbirleriyle iletisime ve etkilesime gegctikleri
dolayisiyla sosyallestikleri bir kurumdur. Ogretmenlerin amaci égrencilerin gereksinimleri
dogrultusunda égrenmelerini saglamaktir (Harlen, 1997).

Karsilanmasi hedeflenen gereksinimler dogrultusunda ¢evremizde bulunan doga ile
bilimsel bir sekilde etkilesim icerisinde olarak iletisim kurma, goézlemler ve incelemeler
yapma, ¢ikarimlarda ve yorumlamalarda bulunma gibi becerilerin kazandiriimasi hedeflenir.
Kazandiriimasi hedeflenen bu beceriler bilimsel stre¢ becerileridir (Harlen, 1997). Bilimsel
sure¢ becerileri sayesinde o6grenciler kendi 6grenmelerinde aktif bir rol oynayarak
ogrenmelerini  kolaylastirmalarinin yani sira Fen Bilimleri Egitiminin kazandirmayi
hedefledigi 6zel amaclar ve alana 6zgu beceriler sunlardir (Meb, 2013);

o Bilimsel Sure¢ Becerileri

e Bilgi

e Yasam Becerileri

¢ Mduihendislik ve Tasarim Becerileri
o Degerler ve Etik

e Sorunlara C6ziim Uretmek

e Surdurdlebilir Kalkinma Bilinci
¢ Bilimin Dogasi

e Bilim Tarihi

e Igi, Merak ve Tutum

e Guvenlik Bilinci

e Sorumluluk Alma

e Sosyobilimsel Konular

e Kariyer Bilinci

o Girisimcilik

Sorumluluk alarak bilgilerin kaliciligini arttirmis olurlar (Ash ve Bell, 1997).

Bireylerin cevrelerinde meydana gelen olaylari algilamalarinin temelinde gozlem
bulunmaktadir. Duglncelerin baglangicinda bulunan goézlem yapma becerisi devaminda
yerini hatirlama ve tanimaya birakir. Yapilan gozlemler yardimiyla hatirlanan ve taninan
olaylar sonucunda elde edilen verilerle karsilastirmalar yapilarak bireylerin ¢ikarimlarda
bulunmalarina yardimci olur (Harlen, 1997). Elde edilen ¢ikarimlari énceki bilgilerimizle
harmanlayarak kullanmamiz i¢in ise aciklama becerisine sahip olmamiz gerekmektedir.

Temelde bulunan bilgileri ile gézlemler sonucunda elde edilen yeni bilgileri karsilastirip
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yorum yaparak i¢csellestirmek gerekmektedir. Bu i¢csellestirme sonucunda ise fen egitiminin

amaglarindan biri olan 6égrencilerin bilgileri kendilerinin yapilandirmasi kazandiriimis olur.

Bilimsel sure¢ becerileri yardimiyla fen egitiminin kazandirmayi hedefledigi beceriler ise
sunlardir (Harlen, 1997)

Go6zlem Yapabilme
Acliklama Yapabilme
Tahmin Yapabilme
Denence Kurabilme
Soru Sorabilme
Arastirma Yapabilme
Planlayarak Uretebilme

iletisim Kurabilme

Duyussal slreg becerileri yardimiyla fen egitiminin kazandirmayi hedefledigi beceriler

ise sunlardir; (Harlen, 1997)

Gercekliklere Uyum Saglayabilme
Kanitlara Saygi Duyus

Merakl Olus

Esneklik

Elestirel Dusuinebilme

Risk Alabilme

Sorgulayabilme

Milli E@itim Bakanligi Talim ve Terbiye Kurulu Bakanligi tarafindan ilkdgretim fen ve

teknoloji derslerinin yetkinlikleri sunlardir (MEB, 2018);

Anadilde iletisim

Yabanci Dilde iletisim

Matematiksel Yetkinlik ve Bilim/Teknolojide Temel Yetkinlik
Dijital Yetkinlik

Ogrenmeyi Ogrenme

Sosyal ve Vatandaslikla ilgili Yetkinlik

inisiyatif Alma ve Girisimcilik

Kltiirel Farkindalik ve ifade

Fen egitimi belirli yetkinliklerle harmanlanmis beceri ve davraniglara sahip kisiler

yetistirmeyi amaclamaktadir.
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Milli Egitim Bakanhg@i Talim ve Terbiye Kurulu Bakanligi tarafindan ilkogretim fen ve
teknoloji derslerinin genel amaclari sunlardir (MEB, 2006);
e Bireylerin bulunduklari ¢evredeki olay ve olgulari anlayarak égrenmelerini
saglamak,
e FTTC (Fen, teknoloji, toplum ve ¢evre) arasindaki iliskiyi anlayabilmeyi
saglamak
e Edindikleri yeni bilgiler ile kendi bilgilerini harmanlayarak bilgileri
icsellestirebilmelerini saglamak
e Meslek secimi konusunda gerekli bilgiyi ve beceriyi saglayabilmek,
o Degisen ve gelisen yasamda kendi égrenmelerini gergeklestirerek uyum
saglayabilme becerilerini kazandirmak,
e Cevrelerinde meydana gelen sorunlarin farkina vararak bu sorunlara yonelik
sorumluluk alabilme becerisini kazandirmak,
e Bir konu hakkinda karar verirken bilimsel sure¢ becerilerinden uygun olani
kullanmalarini saglamak,
¢ Bilmedikleri bir durumla karsilastiklarinda edinmeleri gereken yeni bilgileri fen

ve teknoloji yardimiyla 6grenmelerini saglamaktir.

2.3.2. Fen Egitiminin Bireye Katkilari

Fen egitimi kisinin icerisinde bulundugu cevreyi taniyarak anlamasini saglar.
Cevresinde gergeklesen durumlari anlamlandirarak o durumlara kargi sorumluluk bilinci
kazandirir. Fen egitimi sayesinde Kigiler cevreleri ile iletisim haline gecerek etkilesim
kurabilme yetilerini gelistirmis olur. Cevrelerinde meydana gelen olaylari yorumlayabilmeleri
sayesinde yaraticilik ve pratik dusinme becerileri de gelismis olur.

Fen egitimi bireye bir durum hakkinda hedeflenen bilgiye ulagsma, ulagilan bu bilgileri
kavrayarak aciklayabilme, kendilerinde var olan eski bilgilerle karsilagtirarak birlestirme ve
neden sonu¢ baglantisi kurarak bir sonuca ulasmalarini saglamaya calismaktadir. Bu
sayede bireyler bilgileri igsellestirerek 6grenmeyi 6grenmis olurlar. Ayrica bireylerin eski
bilgi ve yeni bilgi arasindaki baglantiyr kurabilmeleri esnasinda elestirel dugtnebilme,
sorgulayabilme, arastirma yapabilme, iletisim kurabilme, risk alabilme ve ulagilan

gercekliklere uyum saglayabilme becerileri de gelismis olacaktir (Aydin, 2007).
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2.3.3. ideal Fen Egitimi

Fen egitimi bireylerin gereksinimleri, hazirbulunusluklari, ilgileri, istekleri ve icerisinde

bulunduklari ¢evrenin sartlari dogrultusunda uygun gérilen bilimsel yontem ve tekniklerle

verilen egitimdir.

ideal fen egitiminin saglanabilmesi amaciyla yapilmasi gerekenler sunlardir (Aydin,

2017);

Ogretmenlerin kazandirmayi hedefledigi bilgileri 6grenciye vermeden once
onlarin hazirbulunusgluklarini kontrol etmek amaciyla derse soru sorarak
baslamali ve bdylece dgdrencilerin dikkatini ¢ekerek ilgi duymalarini saglamis
olurlar.

Ogretim ydéntem ve teknikleri kapsaminda énemli bir yere sahip olan kavram
haritalari kullanilarak o6grencilerin bilgiye kolay bir sekilde ulagsmalari
saglanmalidir.

Soyut kavramlar fazlasiyla barindirmasi nedeniyle fen egitimde sikca
modelleme ve benzetme yodntemleri kullanilarak konu aktariminin
zenginlestirilerek sunulmasi gerekmektedir.

Konu anlatiminin basinda, ortasinda ve sonunda 6grencilere sik¢ga sorular
sorarak motivasyonlarini diri tutmali ve beyin firtinasi yontemi yardimiyla da
ogrencileri dusinceye sevk etmelidir.

iIkégretim siniflarinda bulunan égrencilerin soyut diisiinme becerileri tam
anlamiyla gelismemigtir.  Dolayisiyla  dgrencilerin  verilen  konulari
icsellestirebilmeleri igin kendilerinin egitim esnasinda aktif rol alabilmelerini
saglayan oyunla o6gretim yontemleri kullaniimaldir. Bdylece 6grencilere
edlenerek 6grenme ortami sunulmus olacagindan bilgilerin kalciligi da artmis
olacaktir.

Konu anlatim esnasinda 6gretmenler 6grenciye direkt veren sunus yéntemini
kullanmak yerine 6grenme esnasinda 6grenciyi aktif kilan bulug yontemini
kullanmalidir. Bunyesinde sikga gbzleme dayanan etkinlikler barindiran fen
egitimi icin deney yontemi, 6drenciler acisindan fazlasiyla avantajli bir segim
olacaktir.

Odevlendirme esnasinda bireysel 6grenme gerektiren gorevler yerine grup
calismalari gerektiren gorevlendirmeler verilerek 0Ogrencilerin iletisin ve
etkilesim icerisinde is birligi yapmalari saglanmis olur.

Ogrencilerden sikga dénit alinmali ve anlamadiklari kisimlarda bilgileri

anlamlandirabilmeleri adina geri donutler verilmelidir.
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¢ GUnlik yasamlarinda yer alan olaylar ile kazandirilmasi hedeflenen konular
arasinda baglanti kurularak bilgiye daha kolay ulasabilmelerini ve
yapilandirabilmelerini saglamis oluruz.

e cinde bulunduklari doganin ayni zamanda bir calisma ortami oldugu
unutturulmamali ve gozlemler yardimiyla iyi bir arastirmaci olmalar

saglanmalidir.

2.4.Fen Ogretimi

Fen 6gretimi bireylerin kendilerinde var olan 6nceki bilgilerinin yardimiyla yeni bilgileri
kesfetmeleri ve bu kesfedilen yeni bilgilerin gelisimlerine yardimci olmasi olarak
aciklanabilir. Etkin ve anlamli bir fen 6gretimi icin dnceki bilgiler dnderliginde yeni bilgileri
anlamlandirmasi gerekmektedir (Koray, Ozdemir ve Tatar, 2005) Biinyesinde fazlasiyla
soyut kavramlari barindiran fen bilimleri dersi icin égrenilmesi hedeflenen kavramlarin
dogru bir sekilde anlamlandirilabilmesi adina uygun olan yontemi ve teknikleri kullanmak
fen 6gretimi acisindan oldukca 6nem arz etmektedir.

Fen oOgretimi esnasinda ogrencilere farkli yontem ve tekniklerin kullanimi ile
kavramlarin yapilandiriimasi saglanmistir. Yapilandirilan bu kavramlarin gunlik yasamla
baglanti kurmalari sonucu i¢sellestiriimesiyle soyut kavramlar somutlastirilmis olur. Boylece
fen 6gretimi sayesinde bireyler 6gretim surecinde olusabilecek zorluklarla basa ¢ikabilecek

konumda olacaktir.

2.4.1. Fen Ogretiminde Ogretmenin Gorevi

Fen Bilimleri dersinde 6gretmenler sunus yéntemi yardimiyla geleneksel anlatimdan
uzak durarak Ogrenciyi merkeze alan ve 6grenme esnasinda aktif kilan ydntemler
kullanmalidir. Ogrenme esnasinda 6grencinin aktif ve etkin bir sekilde rol almasiyla
kavramlari kendilerinin yapilandirmasi sonucunda 6grencilerin bir Ust dizeye c¢ikmalari
saglanmalidir.

Ogrencilerin gereksinimlerine gére dJretim yontemleri olugturulmalidir.

ideal bir fen égretiminde égretmenlerin gérevi sunlardir (Kaptan, 1999)

e Ogrencilerin 6grenmeye hazir hale gelebilmeleri igin motivasyonlarini ve
ilgilerini gelistirmek,

e Ogrenme ortami igerisinde iletisimlerinin ve etkilesimlerinin diizgiin olmasini
saglamak,

o Karsilastiklart yeni sorunlara yonelik pratik ¢dzimler Uretebilmelerini

saglamak,
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e Fen bilimlerinin amaclarini idrak etmelerini ve fen bilimi ilkelerini dogru bir
sekilde kullanmalarini saglamak,

o Kazandirilmasi hedeflenen kavramlari 6grenciler icin istek uyandirici bir hale
getirmek,

e Bireysel farkliliklari g6z 6nunde bulundurarak konu 6gretimi esnasinda farkli
yontem ve teknikler yardimiyla anlatimi zenginlegtirmek,

¢ Yeni bilgilerin var olan mevcut bilgilerle etkilesime girmesi yolunda égrencilere
onderlik etmek,

e Ogrencilerin hazirbulunusluklarina ve seviyelerine uygun olmak kaydiyla
galismalarini dizenlemek,

e Konu anlatimi igin énem arz eden kavramlarin 6gretimini saglayabilmek
amaciyla 6grencilerin gunlik yasamlarinda var olan ve sosyal cevreleri ile
iliskin drneklere yer vererek 6grenmeyi saglamalidir.

Kisacas! 6gretmenler bireylerin tutum ve davranislarini olusturma ya da degistirme
esnasinda son derece 6nemli bir konuma sahiptir. Cevrelerinde gerceklesen durumlardan
yola ¢ikarak 6grenmelerini gergeklestiren égrencilere yol haritalar olusturmak ve 6grenme

planlamalari yapmak konusunda akla gelen temel 6ge 6gretmendir (Oktar ve Bulduk, 1999).
2.5. Oyun

GlUnimizde o6grencilerden beklenen amag 6grenmeyi 6grenmektir. Ogrencilerin
o6grenmeyi O6grenebilmeleri icin dedisen ve gelisen toplum sartlari nedeniyle egitim
programlarinin surekli bir degisim ve donusum icinde olmasi gerekmektedir. Egitim
programlarinin temeli ise yapilandirmaci yaklasim dayanaginda égrenci merkezli bir sistem
olusturmaktir. Geleneksel yaklasimlar yerini ders esnasinda birden fazla ve farkli 6gretim
yontem ve tekniklerine birakmigstir. Farklh 6gretim yontem ve tekniklerin kullanim amaci ise
ders esnasinda 6grencinin aktif bir katilim saglamalaridir. Bu aktif katihm sayesinde
ogrencilerin bilgileri yapilandirarak anlamlandirmalari saglanmig olur. Yontemlerin gesitliligi
ogrencilerin bireysel farkhliklarina ve hazirbulunusgluklarina uygun bir sekilde secilmelidir.
Secilen yontemler araciligiyla konularin 6grenimi kolaylasmakta ve kalicihginin artmasi
saglanmaktadir (Albayrak, 2012)

Fen bilimleri igeriginde 6grenmesi gu¢ olan soyut kavramlari barindiran bir derstir.
Soyut kavramlar G&grencilerin  bilgileri kavramalarini  ve anlamlandirabilmelerini
guclestirmektedir. Dolayisiyla bahsettigimiz farkli yontem ve tekniklerin kullanimi ders
icerigini zenginlestirerek soyut kavramlari 6grenme konusunda yardimci olmaktadir.

Ogrencilerin kolay bir sekilde 6grenmelerini gergeklestirebilmek icin onlarin

dinyasina inmek gerekmektedir. Cocuklarin diinyasinin temelinde ise oyun bulunmaktadir.
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Oyunlar yardimiyla ¢ocuklari daha iyi anlayabilmenin yani sira onlarla saglikli bir iletisim
kurabilmemizi saglar. Ogrencilerin aktif katihmini saglayan tekniklerin basinda oyunla
ogretim yéntemi gelmektedir (Altunay, 2004).

IIkdgretim siniflarinda bulunan ddrencilerin gelisim 6zellikleri dikkate alindiginda oyun
kavraminin onlar icin ne kadar énemli oldugunu gérebiliriz. Oyunlar yardimiyla égrencilerin
zorlanmadan ve baskilanmadan eglenceli bir ortam icerisinde 6grenmeleri gerceklesmis
olur. Hem dogal yasamlarinda hem de é3renmelerinde oyun kavrami olduk¢a dnemli bir
yere sahiptir. Cocuklarin fiziksel, duygusal, biligsel, psikomotor, sosyal ve dil gelisimlerine
oyunla 6gretim yontemi buyuk katki saglamaktadir (Egemen, Yilmaz ve Akil, 2004).

ikoégretim caginda bulunan &grencilerin  problem ¢dzme becerilerinin  ve
yaraticiliklarinin gelisiminde oyunlar temel anahtar niteligindedir. Oyunlar yardimiyla
cocuklar karsilastiklari problemlere ¢dzim Ureterek iletisimlerini ve etkilesimlerini
guglendirmektedirler. Kisacasl oyun, ¢cocuk yasaminin ayrilmaz bir pargasi niteligindedir
(Cavus, 2011). Boylece cocuklarin geligsimleri esnasinda egitim ve 6gretim iceriginde

oyunlarin bulunmasi son derece énemlidir.

2.5.1. Oyun Nedir?

Oyun Yunanca ve Latince sézciklerin birlesiminden meydana gelen “Ludoloji”
kavramindan ortaya ¢ikmistir. Kelime anlami olarak ise “gergcek olmayan, gibi” demektir.
Oyunun temelinde rastlantisallik kavrami bulunmaktadir (Yengin, 2012).

Oyun kavraminin ortaya ¢ikis tarihi cok eski zamanlara dayanmaktadir. Kokli ve derin
bir gecmise sahip olan oyun kavraminin bireylerin gelisim alanlarina etkisi agisindan genis
bir agiklama bulunmamaktadir. Ozellikle okul dncesi ve ilkdgretim g¢aginda bulunan
ogrenciler agisindan bakildiginda oyun kavraminin énemini kesfeden bilim adamlari alan
yazindaki calismalar gelistirerek arttirmak Uzerine galigmalar yapmaya baglamiglardir
(Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007).

Oyun cocuklarin kendi tecrlibeleri araciligiyla &drenmelerini gerceklestirme
yéntemidir (Yavuzer, 2012). Oyunlar, ¢ocuklarin sadece eglenmelerini saglayan bir etkinlik
olmamakla birlikte gcocuklarin duygu ve dusuncelerini, ilgi ve isteklerini yansittiklari eylemler
butiinu olarak ele alinmalidir (Adiguzel, 2013).

Oyun bireylerin gunlik yasam telaglarinin disinda kalan vakitlerde 6nceden
hedeflenen eglence, egitim gibi durumlara yoénelik hazirlanmig, icerigine ait kurallar
barindiran belirli bir yer ve zaman c¢ergevesi igerisinde bulunan, goénillllige dayanan,

bireyin fiziksel, biligsel, duygusal, sosyal, psikomotor ve dil gelisim becerilerine katkida
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bulunan, sonucunda ise maddi bir kazanim getirmeyen, eglenceli bir faaliyettir (Hazar,
2000,2015).

iIkdgretim cagindaki gocuklarin temel gereksinimlerinden biri de oyundur. Oyun
sayesinde cocuklar kendilerini cevrelerine ifade etme imkani bulurlar. Oyun esnasinda
sergiledikleri tutumlar dolayisiyla kazandiklar tecrtbeler, ¢cocuklarin kisisel gelisimlerini
pozitif ydnde etkilemektedir. Cocuklarin oyun ihtiyacglarinin gideriimemesi veya
engellenmesi durumunda kisilik gelisimleri tam olarak tamamlanamayacagindan, kisilikleri
acisindan olumsuz y6nde bir etki meydana gelmig olacaktir (Demir, 2012).

Oyunlar sadece okul gaginda bulunan bireyler icin gecerli olmayip kisilerin hayatlari
suresince ig ige olduklari ve gelisimleri agisindan yararli olan faaliyetlerdir (Ozpektas, 2017).
Gecgmisten ginimuze dek oyun kavrami insan yasami icerisinde dnemli bir yere sahip
olmustur (Coban ve Nacar, 2015).

Gecgmiste bulunan insanlar iletisim kurabilmek amaciyla c¢evrelerinde bulunan
varliklar taklit edip sdylemek istediklerini anlatmaya calisarak bilingli bir sekilde olmasa da
oyun kavraminin temelini olusturmuslardir (Oz Pektas, 2017).

Gecgmiste Ulkemizde bulunan insanlar igin tas, oyun igin kullanilan en eski temel
araclardan biridir. Ulkemizde tas araciliyiyla oynanan en eski oyun ise bes tas oyunudur.
Eski Misirda ise oyun oynamak icin kullanilan en eksi temel araclardan biri ise tahtadir.
Tahta ile yapilmis olan toplar ve bebekler, oyun oynamanin temelini atan aracglardandir.
Dolayisiyla gecmisten ginimuze kadar uzanan oyun kavraminin degisen ve gelisen toplum
sartlari dolayisiyla kullanilan arag gerecler degisim gostermis olsa da oyun kavraminin
varligi, surekliligini koruyan bir faaliyet olarak ginimuze ulagsmigtir (Coban ve Nacar, 2015).

Oyun kavrami, bireylerin dogumlarindan itibaren gelisimlerini destekleyen ve kendi
ogrenmelerinde bireyleri aktif kilan bir etkinliktir. Cocuklar oyun esnasinda paylasimda
bulunma, yardimlagma, birlik ve beraberlik, iletisim ve etkilesim icinde bulunurlar. Boylece
¢ocukla, farkinda olmadan pek c¢ok beceriyi oyun sayesinde kazanmis olurlar. Oyunlar
¢ocuklarin hayal dinyalarini gelistirmekle birlikte kazandiklari deneyimler sayesinde
yasamlari boyunca, karsilasabilecekleri sorunlara yonelik pratik ¢ézimler Uretebilecek hale
gelmis olurlar (Coban ve Nacar, 2015).

Cocuklar oyun araciligiyla kendi yasamlari ve ¢evreleri arasinda bir baglanti kurarak
kendilerini ifade etmektedirler. Cevrelerinde meydana gelen olaylari gézlemleyerek oyunlar
yardimiyla harmanlayip algilamis olduklari durumlari ifade etmeye calisirlar (Guler, 2011).

Bir baska tanimlamaya gore ise oyun amagl ya da amagsiz bir sekilde tasarlanan,
belirli bir kural ¢ergevesinde ya da kurallari belirli olmayan bir ¢erceve igerisinde bulunan

gocugun gonullu ve istekli bir gsekilde katilmasini saglayan ve ayni zamanda ¢ocugun
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gelisim alanlarina katkida bulunarak hayatin bir parcasi haline gelmis olan faaliyetler
butinuddr (MEB, 2006).

Oyunlar ¢ocuklar icin mutluluk kaynagidir. Yasamlarinin ilk zamanlarindan itibaren

oyun ile birlikte olan c¢ocuklar streslerini oyun sayesinde atarak motivasyonlarini olumlu

yonde etkilemis olurlar. Hatta farkl kiltirel 6zelliklere sahip olan ¢ocuklar icin dahi oyun

kavrami ortak bir amag icermektedir. Bu ortak amag ise c¢evrelerinde meydana gelen

olgulari oyunlastirarak anlamlandirmaktir (Ozer, Giirkan ve Ramazanoglu, 2006).

Cevrelerini oyun sayesinde taniyan ¢ocuklar olaylar arasinda neden sonug iligkisi

kurma, akil ydritme, pratik ¢ézUmler sunabilme gibi pek ¢ok biligsel gelisim sureg

becerilerini farkinda olmadan kazanmis olurlar (Ocak, 2013).

Prensky (2008) oyun kavramini farkli agilardan ele alarak agiklamigtir;

Ogretmenler daha kolay ve anlagilir bir 6gretim gergeklestirmek adina
oyunlara basvurmahdirlar. Eglenceli bir 6grenme ortami icerisinde bulunan
cocuklarin motivasyonlari geliserek 6grenmeye istekli bir hale gelirler. Bdylece
basaril bir 6gretim gerceklestirilmis olur.

Egitim sistemi icerisinde 6grencileri aktif kilan oyun, egitim ve 6gretimin bir
parcasidir. Hedeflenen kazanimlar oyunlarla harmanlanarak etkin ve eglenceli
bir sekilde verilmis olur.

Oyunlarin temel yapilarindan birisini kurallar olusturur. Kurallar sayesinde
oyun belirli bir ¢cergeve icerisinde oynanir ve bdylece tum katilimcilarin ayni
yolu izlemeleri saglanarak oyunda esitlik saglanmis olur.

Oyunlarin temel yapilarindan bir digeri belirlenmis olan amaglardir. Amaglar
sayesinde katilimcilar daha istekli bir hale gelerek kazanmanin verecek
oldugu coskuya motive olurlar. Bdylece oyun igerisinde bulunan amaclar birey
icin blyUk bir motivasyon deposudur.

Oyunlar sosyal bir varlik olan bireyler icin etkilesimli ve ig birligi iceren bir ortam
olusturur. Bireysel oyunlar yerine grup oyunlari tercih edilerek katilimcilarin
sosyallesmesi saglanabilir.

Oyunlar bireylerin seviye ve hazirbulunugluklarina gére ya da konularin
iceriklerine gore uyarlanabilme 6zelligine sahiptir. Ayni zamanda oyunlarin
zorluk derecelerini arttirma yonunde de uyarlamalar yapilabilir.

Oyun esnasinda katihmcilarin aldiklari doénutler ve geri bildirimlere gore
6grenme gergeklesmis olur. Oyun sonunda kazanan katilimcilar 6grenmelerini
pekigtirirken, kaybeden katilimcilar ise yanhs veya eksik yaptiklar kisimlar
fark ederek o6grenmelerine yon verirler ve bdylece deneme vyoluyla

o6grenmelerini gerceklestirmis olurlar.
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e Oyun igerisinde hem kaybetme hem de kazanma duygularini barindirir.
Kazanma ve kaybetme duygulari katilimcilar arasinda rekabet ortami
olusturur. Olusan bu rekabet ortami nedeniyle katilimcilarda heyecan duygusu
surekli aktif bir halde bulunarak yaraticilik becerilerinin gelisimine yardimci
olur.

e Kisacasl oyun bireylerin etkilesim icinde bulunmalarini saglayarak Kkisisel

gelisimlerine pek ¢ok yonden katki saglar.

2.5.2. Oyunun Onemi

Oyunlar kisilerin kendilerini ifade edebilme, hareket kabiliyetlerini gelistirebilme ve
hayal gucinU gelistirebilme faaliyetleri icin uygun olan ortami bireylere sunmasi agisindan
son derece 6nem arz etmektedir.

Oyunlarin en 6nemli amaci, gocuklarin fikirlerini ve duygularini hir bir sekilde ifade
edebilmelerini saglamaktir. Cocuklarin fiziksel, bilissel, duygusal, sosyal, psikomotor ve dil
gelisimlerine ¢cok bulyuk bir katki saglamaktadir (Kernan, 2007).

Oyunlar yardimiyla gevresi ile etkilesime gecen bireyler etrafinda gerceklesen olaylari
gozlemleyerek yorumlarda bulunurlar. Bu yorumlar araciligiyla hayatlarini anlayarak
¢ozUmlemeye calisirlar. Ayrica oyunu kurgulayan birey uygulama esnasinda birgok plan
yaparak oyunu yonlendirmeye c¢alisir. Boylece birey hayal gucinin gelisimi esnasinda
planlama ve programlama kabiliyetlerini de gelistirir (MEGEP, 2016).

Bireysel farkliliklarin gbzetilmesi sonucu 6gretmenlerin birgok farkli yéntem ve teknik
kullanmasi gerekmektedir. Cocugun ¢ok yonlu gelisimine etki etmesi agisindan oyun, bu
ogretim yontem ve tekniklerin basinda gelmektedir. Oyun sayesinde etkin ve anlamli bir
6grenme gerceklesmis olur (Akandere, 2013).

Oyun cocuklar icin sosyal bir ortam yaratmaktadir. Oyun esnasinda ¢ocuklar kendi
aralarinda pek ¢ok aktarim yapmaktadirlar. Belirli bir uyum igerisinde is birligi yaparak hem
kendilerini hem de oyun oynayan diger arkadaslarini tanima firsati yakalamis olurlar.
Oyunlar kolay bir hal aldikga gerek kurallar gerekse icerik agisindan degisim yapmaya itilen
birey ¢ozumleri sayesinde kendi sinirini zorlamaktadir. Belirlenen kurallar sayesinde
bireylerin hayatlarini kontrol edebilme yetileri de gelisim géstermektedir (Camliyer, 1994)

Cocuklar oyunlarini tasarlarken igerisinde bulunduklari zamanin sartlarini,
geleneklerini, goreneklerini, dusunce ve duygularini, kulturel 6zelliklerini ve yagam tarzlarini
aktarmaktadirlar. Boylece her oyun farkli kiltirlerde bulunan c¢ocuklar tarafindan
tasarlanmis olsa da kendi iglerinde ulusal motifler barindirmaktadirlar. Dolayisiyla kultirel

aktarimin temelinde gocuklar bulunmaktadir (Ozdemir, 2006).
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Sosyal bir varlik olan ¢ocuklar igerisinde bulunduklari toplumun kurallarini direkt bir
sekilde kavrayamazlar. Fakat oyun oynarken istemsiz bir sekilde daha 6énce de yapmis
olduklari gézlemlere dayanarak edinmis olduklari toplum kurallarini oyunlarina yansitirlar.
Bdylece oyun araciliiyla daha kolay bir sekilde toplumun ilkelerini ve ahlaki degerlerini
kazanmis olurlar (Yavuzer, 2004).

Oyun esnasinda birbirlerini bekleyecek ya da birbirlerine dncelik taniyarak insanlar
arasinda olmasl gereken saygl cergevesini bilingsiz bir sekilde olusturmus olurlar.
Kazanmanin ve kaybetmenin nasil bir his oldugunu bencillikten uzak bir sekilde empati
duygulari yardimiyla kavramis olurlar. Meydana gelen bir haksizlik durumunda kendisini
nasil savunmasi gerektigini belirli bir saygi ¢ergevesi icerisinde kavramis olur. Bu sayede
paylasmayi, savunmayl, saygl ve sevgiyi, dostlugu, toplum kurallarina uymayi gizli bir
sekilde 6grenmis olur (Ozhan, 1997).

Cevresinde gdzlemlemis oldugu iyi veya kétl her davranigl oyunlari ile harmanlayan
¢ocuklar bu sayede iyi olan davraniglarini pekistirirken aldiklar dénitler yardimiyla kéta
olan davranislar Gzerinde yenileme ve degistirme yaparak kéti bir gdzlemi oyun sayesinde
iyilestirmig olur (Yorukoglu, 1990).

Oyunun 6nemine yapilan vurgu Tirklere ait olan “Oynamayan at tay olmaz” sézi ile
aciklanmaktadir (Soylu, 2001).

2.5.3. Oyunun Ozellikleri

Oyun cocuklarin goénulli bir sekilde aktif olmak istedikleri ve eglenerek zaman
gecirdikleri faaliyetler batunuadur. Oyun esnasinda gocuklar kazanma ya da kaybetme
eylemlerindense nasil oynadiklarina odaklanmaktadirlar. Boylece sonug odakli degil sire¢
odakli olma eylemini kazanmis olan bireyler yetismis olur. Oyun oynayarak kendi kisiliklerini
yansitmakla beraber Kisiliklerinin disina c¢ikarak empati duyusunu da kazanmis olurlar.
Kendi kaliplarinin digina ¢ikmalarina yardimci olan oyun sayesinde bireyler sik¢a
dogaglama yapmalarindan 6tira yaraticilik becerilerini gelistirmis olurlar (Karsli, 2016).

Oyun cocuklar i¢in zorunlu bir segenek olmamakla birlikte, kendi 6zglr iradesiyle
katiim saglayabilecekleri bir etkinliktir. Oyun kavraminin kesin olarak bir taniminin
yaplimamasi ile birlikte baslica 6zellikleri sunlardir (Tamer, 1987);

e Bireylerin kendi 6zgur iradeleri araciligiyla katihm saglama,
¢ Bir veya birden fazla hedefi gerceklestirebilme,

e Belirlenmig bir zaman ¢ergevesi igerisinde gerceklesme,

e Belirlenmisg bir ortam gercevesi icerisinde gerceklesme,

e Belirlenmisg bir kurallar ¢cergevesi icerisinde gerceklesme,
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e Bireysel ya da grup olarak oynanabilecek olma,

e Sonug odakh degil stire¢c odakl olma,

¢ Oyun sonunda maddi bir kazan¢ saglamama,

e Yardimlasma, is birligi, birlik ve beraberlik duygularini iceren sosyal becerilere
katkida bulunma,

e Hareket, kas glcu dinglik ve ceviklik kabiliyetlerini igeren psikomotor
becerilere katkida bulunma,

e Oyun esnasinda katiimcilar arasinda olusan etkili iletisim yardimiyla dil
gelisimine katkida bulunma,

¢ Oyun esnasinda katilmcilar arasinda olusan saygi, sevgi, empati duygularini
iceren duygusal gelisime katkida bulunma

o Pratik cozumler Uretebilme, hayal glicuni gelistirebilme, yaraticilik becerilerini
iceren bilissel gelisim alanina katkida bulunma,

¢ Kendini ifade edebilme yetisi kazanma,

e Bireylerin 6grenmeyi 6grenebilmeleri igin eglenceli bir saha sunabilme,

e Belirlenmis bir zaman, ortam ve kurallar cergevesinde olsa da aksi durumlar
karsisinda esneklik saglayabilme,

e llgi ve istek uyandirici olma 6zelligi ile katilimcilara motivasyon saglama,

e Hem gercek dinyadan koparak cocuklarin hayal dunyalarini geligtirebilme
hem de cocuklarin gercek hayata hazirlayabilme,

e Gegmisten gunumize uzanmasi nedeniyle evrensel 6zelliklere sahip olma,

o Gelecek nesillere kulturel olarak birikim saglama,

e Bireylerin oyun esnasinda motor kabiliyetlerini ve koordinasyonlarini igeren
fiziksel gelisimlerine katkida bulunma,

¢ Oyun esnasinda bireylerin sergilemis olduklar taktik Gretme ve rol yapabilme
yeteneklerini iceren kavramsallik 6zelliklerine katkida bulunma,

e Bireyin dikkatini, konsantrasyonunu arttirabilme ve karar verme, akil yuritme
kabiliyetlerini geligtirebilme,

e Oyun esnasinda ve sonrasinda verilen dondtler aracihdiyla bireyle dogru ve
yanligi ayirt edebilme yetisi kazandirma,

e Kendini gerceklestirebilme yetisi kazandirma,

2.5.4. Oyun Cesitleri/Turleri

Oyun kavrami ¢ok eski tarihlere dayanmakla birlikte zaman igerisinde birbirinden farkh

bircok oyun tasarlanmis ve oynanmistir. Oyun cesitliliginin fazla olmasi nedeniyle
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arastirmacilar tarafindan pek cok farkh bicimde siniflandirmalar yapilmistir. Akandere,
oyunlari iki grup ile siniflandirmigtir. Bunlarin ilki gegmisten glnimize gelenek ve
goéreneklerimizin aktarimini eglenceli bir sekilde saglayan ¢ocuk oyunlariyken ikincisi ise
egitim sistemi ile harmanlanarak 6gretimi zenginlestirmek ve kolaylastirmak amaciyla
kullanilan egitsel oyunlardir (Akandere, 2013).
Gulnes (2003), oyunlari bes grup ile siniflandirmistir. Bunlar:

e Ogrenme Oyunlari

e Secim oyunlar

e Sinif ve Salon Oyunlar

e Bahcge Oyunlari

o Top Araciligiyla Oynanan Oyunlar

Cakmak ve Elibol (2013) oyunlar iki grup olarak siniflandirmistir. Bunlardan ilki okul
oncesi donemde bulunan ¢ocuklarin oynadiklari hayal Grinu olan oyunlardir. Hayal Grlinu
olan oyunlarda cocuklar benzetme yontemini kullanarak bir maddeyi baska bir madde
yerine koyarak ya da baska bir insanin, hayvanin, bitkinin, meslegin yerine kendisini
koyarak hayal giiclerini devreye gegirirler. Ornek olarak ise bir tahta parcasina igne gorevi
yikleyerek doktor roliinii tistlenmesi verilebilir. ikinci oyun tiirii ise birden fazla kisi ile
oynanmasi gereken saklambag, ebelemece oyunlarini igeren grup oyunlardir.

Boratay (1994), oyun siniflandirmasi belirli kurallara gore yapilmigtir. Bu kurallar ise
sunlardir;

e Bireylere gore,

¢ Kullanilan maddelere gore

e Oyunun sergilenecegi mekana gore
e Oyunun sergilenecegi zamana gore
e Oyunun amacina gore

e Oyunda kullanilacak olan arag ve gereglere gore

Ulug (2007), oyun siniflandirmasi su sekildedir;
e Hareket iceren oyunlar
e Hayal glcu gerektiren oyunlar
e Hislere dayanan oyunlar
¢ Rol ve taklit yetenegi gerektiren oyunlar
e Grup oyunlari

e Rekabete dayanan yarisma oyunlari
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Doganay (1998) oyun siniflandirmasi su sekildedir;

Rol ve taklit oyunlari

Aksiyon i¢ceren oyunlar

Tabiat icerisinde oynanan oyunlar
Dusinme becerisi gerektiren oyunlar
Hayal glici gerektiren oyunlar

Yapici ve yikici oyunlar.

Piaget, oyun kavramini kisilerin hayatlari boyunca slregelen 6grenme sistemi olarak

tanimlar. Zihinsel gelisim ve oyun arasindaki baglantilari ele almistir. Zihinsel gelisimin

temelini olusturan oyunu U¢ déneme ayirarak incelemistir. Bu donemler;

Duyu Motor Dénemde islevsel (Alistirmali) Oyunlar (0-2): 0-2 yas aralijinda
olan bu dénem cocuklarin kendilerini, bedenlerini ve ¢evrelerini kesfederek
tanimaya calistiklarini distnmektedir. Cocuklar bu dénemde duygu ve
davraniglarini, bedenleri yardimiyla ifade ederler. Elleri agma, kapama, emme
ve bakma gibi davranislari sergileyerek bu davraniglarin surekli bir sekilde
yenilenmesi alistirmali oyunlari olusturmus olur.

Simgesel (Sembolik) Oyun: 2-11 yas grubu araliginda bulunan cocuklar
¢evrelerinde bulunan insanlari, hayvanlari, arag ve gerecler arasinda baglanti
kurarak onlari taklit etmeye baslar. Cocuklar bu dénem igerisinde hayal
glglerini kullanarak yaratici dusinme becerisi kazanmaya c¢aligirlar. Cocuk
cevresinde meydana gelen olaylar gozlemleyerek gercgeklik paylr gutmeden
kurgulama yapar. Kumanday telefon olarak kullanmak, yastigi direksiyon
olarak kullanmak ya da tahta bir gubugu at yerine kullanmak bu dénemde
bulunan ¢ocuklarin sergileyebilecekleri davraniglardandir.

Kuralll Oyun: 12 yas ve sonrasinda bulunan g¢ocuklar oyunlarin kurallar
yardimiyla oynanmasi gerektigini kavrar. Belirli kurallar ¢cercevesinde olusan
oyunlar cocuklara is birligi icerisinde duyarli bir sekilde hareket etmeleri

gerektigini vurgular (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007).

Roger Caillois bahsedilen bu &zelliklere dayanarak oyunlari 4 farkh grup olarak

siniflandirmistir. Bu gruplar;

Yarisma Oyunlari: Cocuklarin micadele icinde bulunarak kazanmayi

hedefledigi oyunlardir.
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e Sans Oyunlari: Belirli bir sabir, tecrlibe, beceri gerektirmeyen oyunlardir. Zar
oyunlari ve yazi tura oyunlari bu oyun tirine érnektir.

o Simiulasyon: Cocuklar cevrelerinde bulunan kisileri, hayvanlari ya da
maddeleri taklit eder. Kiz ¢ocuklarinin annelerini veya 6gretmenlerini 6érnek
alarak rol yapmalari ya da erkek c¢ocuklarinin babalarini veya askerleri,
polisleri 6rnek alarak rol yapmalari bu oyun tirine érnek olarak sunulabilir.

o Vertigo Hissi: Cocuklarin anlik olarak oyun igerisinde panik duygusuna ya da
duyarsizlik duygusuna duserler. Cocuklarin kendi etraflarinda belirli bir sire
dénmelerinden sonra aniden durmalari Gzerine dengelerini kaybetmeleri bu

oyun tdrtne érnektir (Calhoun, 1987).

2.5.5. Oyunun Kuramlari

Kuram kelimesi, disulncelerin butind olarak adlandiriimaktadir. Cocuklarin neden
oyun oynamak istediklerini agiklamak amaciyla kuramlar ortaya ¢ikmistir.

Hayata Hazirlik Kurami: Kurucusu Karl Gross olan hayata hazirlik kuraminda
cocuklarin neden oyun oynamak istedikleri lizerine incelemeler yapmistir. Gross’a gore
¢ocuklarin gecmiste edindikleri aliskanliklarin gelecekte edinecekleri aligkanliklar Gzerinde
etkisi olabilecegini 6ne slrerek oyunun bir hazirlik sureci oldugunu dile getirmistir (MEB,
2014).

Fazla Enerji Kurami: Kurucusu Spercer olan fazla enerji kuramina gére ¢ocuklarda
var olan fazla enerjilerin oyun yoluyla disavurumu gergeklesmelidir aksi takdirde vicutta
bulunan fazla enerji gocuk igin gerginlik ve stres kaynadi olmaktadir. Enerjilerini oyun
sayesinde vucutlarindan atan gocuklarin ileride daha saglikli bireyler olabileceklerini ileri
surmustdr (Seving, 2004).

Dinlenme Kurami: Kurucusu Herzinger olan dinlenme kuraminda fazla ener;i
kuraminin tam aksine oyunu c¢ocuklarin dinlenme ve enerji depolama araci olarak
gbérmastir. Oyun esnasinda meydana gelen dinlenmeler yoluyla vicutlarinda bulunan
enerjilerin ve gerginliklerin atildigini 6ne surmugstir (Coban ve Nacar, 2008).

Tekrarlama Kurami: Kurucusu Hall olan tekrarlama kuramina goére c¢ocuklar
atalarindan aldiklari genleri yasamlari boyunca oyun sayesinde tekrarlamis olurlar.
CGocuklarin atalarini sadece insan olarak ele almamis ayni zamanda evrim teorisini de baz
alarak balik ve maymun geni tagidiklarini ileri sirmugstir. Cocuklarin oyun esnasinda suda
yuzme ya da agaglara tirmanma durumlarinda elde ettikleri cogkuyu ve mutlulugu balk ve

maymun genlerine baglamaktadir (Ormanhoglu ve Ulug, 2007).
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Freud’un Psikanalitik Kurami: Freud bireyin Kkisiligini id, ego ve silperego
sistemlerinin olusturdugunu 6éne surmustir. Bu sistemlerden ilki olan id, kisinin 6zin(
olustururken vicutta bulunan gerginlik ve stresten kurtulmak isteyen yapi olarak adlandirilir.
Cunku id haz duyma eylemini blinyesinde barindirir. Sistemlerden ikincisi olan ego dogruluk
ve gerceklik kavramlari tizerine olusmustur. iletisimi baz alarak id ve siiperego arasindaki
vicdan ve gurur gibi duygulari barindirir (Gegtan, 2014).

Cocuklarin id araciigiyla yapmamalari gereken davraniglari sergileyebilecekleri
guvenli bir ortam sunan oyunlar sayesinde gerceklestirebileceklerini ileri sirmugtur. Ego
aracihgiyla gocuklarda iz birakan durumlarin yansimalari oyunlar yoluyla gergeklestirilerek
ortaya ¢cikmaktadir. Kisacasi ¢ocuklari ilgilerini ¢ceken duygular oyunlar araciliiyla ortaya
¢ikarmaktadir (Dogan, 1998).

Piaget’in Biligsel Gelisim Kurami: Piaget'e gore zihinsel gelisimin temelinde
kisilerde bulunan ve kabullenilmis semalar bulunmaktadir. Yeni edilen bilgilerin temelde
bulunan semaya uymamasi halinde kiside dengesizlik meyana gelir. Olusan bu
dengesizligin giderilmesi icin anlama ve anlamlandirma yapilarak bireyin tekrar denge
haline kavusmasi gerekir (Keklik, 2010).

Piaget bireylerin gcevresi ile uyumlu halde olmasi gerektigini disinmektedir. Oyun
kavramini uyum olarak agiklayan Piaget’e gére cocuklar ¢gevreden edindikleri yeni bilgileri
Ozumseyerek yasamlarini algilamaya calismaktadirlar. Oyunlari, cocuklarin toplumsal
kurallari benimseyebilmeleri agisindan 6nemli bir etken olarak gérmektedir (Yavuzer,
1999).

Erikson’un Psikososyal Gelisim Kurami: Psikososyal gelisim kurami yasami 8
déneme ayirmistir.

e Temel guvene kargi guvensizlik

e Ozerklige karsi kusku ve utang

e Girisimcilige karg! sugluluk duygusu

e Caligkanliga karsilik asagihk duygusu
¢ Kimlik kazanmaya karsi rol karmasasi
e Yakinliga karsi yahtiimighk

o Uretkenlige karsi verimsizlik

e Benlik batinlugune karsi umutsuzluk

Erikson girisimcilige karsi sugluluk duygusu basamagini oyun c¢agi olarak
nitelendirmistir. Cocuklarin goézlemleme ve kegfetme istekleri sebebiyle hayal gucleri
sayesinde oyun oynayarak ¢evreye uyum saglamaya calisirlar. Erikson’'un kuramina yakin
bir kuram olmasina ragmen gelisimin yalnizca ilk bes yil i¢cerisinde gergeklesecegdi gorustine

karsi ¢ikarak gelisimin yasam boyu devam ettigini ileri stirmusttr (Bacanli, 1999).
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Vygotsky’nin Sosyo-Kiiltiirel Gelisim Kurami: Cocuklarin baska bireylere ihtiyac
duymadan sergiledikleri eylemler gelisimlerini olumlu yénde gerceklesmis oldugunu kanitlar
niteliktedir. Bireyler bulunduklari ¢evreyle surekli bir sekilde etkilesim igerisindedirler
dolayisiyla sosyallesmenin sonucu degdil nedeni gelisime baglanmaktadir. Bireyin kendi
cabalari sonucu elde ettigi basarilar onun gelisim kapasitesini arttirir. Cevreden alinan
yardimlar sonucunda elde ettikleri basarilar onlarin yakin gelisim alanlarini olustururken
alinan bilgileri anlamlandirarak yine gelisim kapasitesini arttirmis olur (Yesilyaprak ve Ucar,
2015).

Vygotsky’e gore oyun bireylerin potansiyellerinin en Ustin seviyeye c¢ikmasini
saglayan bir etkinliktir. Oyun ¢ocuklarin gelisimlerini pek ¢ok ydnden etkilemektedir. Oyun
araciligiyla soyut olan dolayisiyla igerisinde ¢ok énemli bir yeri vardir (Oktay, 2003).

Bandura’nin Sosyal Ogrenme Kurami: Bireylerin gelisim asamalarinin
gerceklesebilmesi icin hem biligsel becerilerin hem de ¢evresel faktérlerin bir arada olmasi
gerekmektedir. Albert Bandura sosyal 6grenme kuraminda c¢ocuklarin cevrelerinde
goérdukleri varliklar rol model alarak 6grenmelerini gergeklestirdiklerini ileri sirmektedir.
Cocuklarin rol model olarak aldiklari kisilerin yakin ¢evrelerinden oldugu bilinmektedir.
Annelerinin ya da babalarinin davranislarini tekrarlayarak sosyal bir 6drenme
gerceklestirirler (Yazgan inang, Bilgin ve Kilig Atici, 2013).

Sosyal Ogrenme Kurami bireylerin sadece taktik yetenekleriyle ilgili olmayip ayni
zamanda biligsel dusinme becerileriyle de ilgilidir. Cocuk rol model olarak kabul ettigi
bireylerin hareketlerini gbézlemleyerek yorumlar ve davranig haline getirir dolayisiyla
¢cocugun sosyal cevresinde bulunan kisilere dikkat etmek gerekmektedir (Donmezer, 2004).

Kohlberg’in Ahlak Geligimi Kurami: Kuramin arastirma grubunu sadece erkek
bireyler olusturmaktadir. Bu yuzden de kuramin evrenselligi elestiri haline gelmigtir.
Bireylerin bilissel gelisimini amaglayan Kohlberg Ahlaki gelisim surecini 3 doneme
ayirmistir. Gelenek éncesi, gelenek ve gelenek sonrasi olarak ayrilan dénemler biligsel
gelisimin asamalarina gére devam etmektedir. Kohlberg kisilerin hangi gelisim evresinde
olduklarini tanimlayabilmek igin kisilere icerisinde cevap vermeleri gereken olaylarin
bulundugu hikaye kitaplari verir. Sorulara verilen yanitlarin dogruluguna ya da yanlgligina
go6re degil izlenen yollara gére yorumlamasini yapar. Birey dénem igerisindeki gelisimini
tamamlanmadan bir Ust evreye gecemez.

e Gelecek Oncesi Dénem: Bu dénemde yer alan bireyler ceza sisteminden
korktuklari icin kurallari dikkate alirlar. Cikarlari dogrultusunda kararlar
verirler.

e Geleneksel Donem: Temelinde empati duygusu bulunmakla birlikte gevreden

kabul gormek isterler ve kararlarini bu yonde verirler.
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o Gelenek Sonrasi Dénem: Temelinde durumlar bulunmaktadir. Durumlara gore
olaylara yaklasarak dogru ya da yanlis olduklarina karar verirler. Ozgurlig

onemseyerek sartlari degerlendirirler (Erden ve Akman, 2007).

2.5.6. Oyunun Egitimdeki Yeri

Oyun c¢aginda bulunan 6grencilerin derslere odaklanmalarinin ve soyut distnceler
icin konulari anlamalarinin zor olmasindan dolayr egitim sisteminde farkli yontem ve
teknikler kullaniimaktadir. Bu tekniklerin basinda ise 6grencinin ilgisini ve dikkatini diri tutan,
derse kargi olan motivasyonunu arttiran ve daha basit bir sekilse o6grenimlerini
gerceklestirmelerine yardimci olan oyunla 6gretim yéntemi bulunmaktadir (Sert, 2009).

Oyunla 6gretim sayesinde gocuklar hem dogal yagsamlarindan ayrilmamakta hem de
ogrenmeleri daha kalici bir hale gelmektedir. Aktif bir katilim saglayarak kendi 6grenmelerini
gerceklestirerek elestirel distinme, pratik ¢ézim yollari sunabilme ve bu gibi daha birgok
beceriyi de kazanmig olurlar (Can, 2010).

Oyunla 6gretim esnasinda gocuklar bilingsiz bir sekilde 6grenmelerini saglarken ayni
zamanda akran iletisim ve etkilesimlerini, yardimlagsmayi, paylasimda bulunmayi, is birligini,
hayal guclnu gelistirebilmeyi de saglamis olurlar (Tural, 2005).

ilkdgretim siniflarinda bulunan gocuklarin oyun ¢aginda olmalari nedeniyle pek cok
gelisimini de oyun yardimiyla gerceklestirmis olurlar. Bu agidan bakildiginda oyunun genel
anlamda gorevleri bulunmaktadir. Bunlar (Basaran, 1969).

e Cocuklar vucutlarinda bulunan enerji ve gerginligi ders igerisinde atmaya
calismaktadirlar. Bu durum igin ise dégrencilerin aktif katilim saglayabilecekleri
ve enerjilerini atabilecekleri etkinliklerin bulunmasi gerekmektedir. Ogrenme
esnasinda kullanilan oyunlar yardimiyla ¢ocuklar enerji aktarim ihtiyaglarini
gidermis olurlar.

e Mevcut Ogretim yontemleriyle bilgilerin direkt olarak verilmesindense
ogrencilerin  motivasyonlari dogrultusunda eglenerek &grenebilmelerini
saglayan oyunsal etkinlikler kullaniimalidir. Bdylece 6grenci keyifli bir sekilde
bilgileri yapilandirmis olurlar.

e Oyunlarla harmanlanmis bir sekilde sunulan bazi beceriler vardir. Bunlardan
birisi de empati duygusunu kazandirabilmektedir. Ogrencilerin empati
kurabilecegi faaliyetler yardimiyla kigileri anlamalari ve gelecek yasamlarinda

tecribeleri dogrultusunda zorluk yagamayacaklari ortaya ¢ikmigtir.
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Bazi oyun icerikleri ise Ogrencileri tedavi etme amaci gutmektedir.
Ogrencilerin ¢ekindikleri ve gerildikleri durumlari oyunlarina yansitarak o

durumlarin etkililigini kirmak amaclanmistir.

Oyunun egitim ve 6gretime olan etkilerini su sekilde siralayabiliriz;

Oyun cocuklara bilissel, duygusal, fiziksel, sosyal ve dil gelisimi becerileri
agisindan pek cok katki saglar.

Oyun cocuklarin gozlemleri sonucunda deneyimlerini aktardigi oyunlar
yardimiyla elestirel ve pratik distinme becerilerini kazanmis olur.

Oyun sayesinde c¢ocuklar edinmis olduklari dnceki bilgiler ile edinmekte
olduklari suanki bilgiler arasinda baglanti kurarak neden sonug iligkisi
dogrultusunda bilgiler icin bir yapilandirma gergeklestirmis olur. Dolayisiyla
kendi 6grenmelerini gerceklestirmis olurlar.

Cocuklarin oyunlar sayesinde sanata olan yatkinlhklari ortaya cikabilir.
Sozclklerle oynayan ¢ocuklarin siire, yaziya, romana ilgisi artarken camurdan
kaplar yapan c¢ocuklarin ise c¢comlekgilige olan ilgisi artar. Bdylece oyun
sayesinde c¢ocuklar neye karsi ilgilerinin ve yatkinliklarinin oldugunu
anlayabilir.

Cocuk oyunlar sayesinde kendini ézgur bir sekilde ifade etmeyi dgrenir.
Basarma gudusuiyle kendini kanitlamaya galisarak stresini de atmis olur fakat
oyunda gergeklestirilen hatalar i¢in ceza verilmez.

Oyun cocuklarin derse kargi olan ilgilerini ve merak duygularini guduleyen bir
etkinlik konumundadir. Cocuklar merak duygulari araciligiyla anlatilan konuya
odaklanir ve bdylece 6grenimi basarili bir sekilde gerceklestiriimis olur. Fen
bilimlerinde siklikla bulunan soyut kavramlarin algilanmasinda kullanilan
deney yontemi araciliiyla ¢ocuklar merakh bir sekilde deneyim sonucunu
beklerler. Boylece derse karsi olan motivasyonlari saglanarak eglenceli bir
sekilde 6grenmelerini gergeklestirmis olurlar (Sawyers ve Rogers, 1994).
Cocuklar oyun yardimiyla arastirarak ve deneyerek 6drenmeyi saglarlar.
Edinmig olduklari deneyimleri diger oyuncularla paylasarak ayni zamanda
akran iletisimini de guclendirmis olurlar. Oyunu kazanmanin vermis oldugu
galibiyet sevinci sayesinde 6zsaygilari da gelisim gosterecektir (Altunay,
2004).

Oyunlarin egitim sistemi icerisinde yer almasinin en énemli nedenlerinden birisi de

soyut kavramlarin somutlastiriimasindaki rolidur. Ogrenciler agisindan soyut kavramlarin

anlagilmasi ve anlamlandirilarak igsellestiriimesi oldukga gugtir. Ozellikle ilkdgretim
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c¢aginda bulunan c¢ocuklarin soyut déneme gegisleri gelisimleri agisindan heniz
saglanamadigi icin oyunlastirmaya fazlaca ihtiyag duyarlar. Bu sekilde dersten uzaklasan
ve soguyan cocuklarin derse karsi olan tutumlari olumlu yonde degisim gdstermektedir.
Fakat oyunlarda bulunmasi gereken o6zellikler sadece eglence ile sinirl kalmamalidir.
Ogretiimesi hedeflenen kazanimlara ydnelik olmasi agisindan da oyunlarin dnceden
planlanmasi gerekmektedir (Demirel, 2002).

Egitimin her asamasinda kullanilabilecek olan oyun bir 6gretim materyali haline
gelmistir. Ogrenme eylemini gerceklestirecek olan bireyler bu bilgilere diisiinme yoluyla
degil deneyim yoluyla ulagsmaktadirlar. Dolayisiyla egitim sistemi ile harmanlanmis olan
oyunlar sayesinde basta kalici 6grenme olmak Uzere bir¢ok olumlu davranis kazaniimis
olacaktir (Araci, 2000).

Oyunlar yardimiyla cocuklarin karakterleri hakkinda bilgi sahibi olabiliriz. ClUnku
¢ocuklar oyun esnasinda ifade edebilme becerileri yardimiyla kendilerini gerceklestirmis
olurlar. Cocuklarin karakterini oyun araciligiyla gézlemlemek ve bu gdzlemler sonucunda
gerekli diizeltmeleri yapabilmek icin blyUk bir firsat kazanmis oluruz. Yapilan dizeltmeler
ve yonlendirmeler sayesinde gelisimlerine katki saglayabiliriz (Coban, Nacar, 2008).

Egitim esnasinda 6gretmenin hedeflenen kazanimlari 6grenciye hangi seviyede
vermesi gerektigine, cocuklarin hazirbulunusluklarina, kalitimsal yapilari dolayisiyla
dgrenim kapasitelerine gore karar vermelidir. Ogrencilerin sinirhliklarinin ve kapasitelerinin
farkinda olarak seviyeyi belirlemelidir (Araci, 1988).

Oyun esnasinda 6grencilerin gorev alarak aktif bir katilim saglamalari; fikirlerini ve
duygularini 6zgirce ifade edebilmelerini, grup halinde bulunmalari dolayisiyla takim ruhunu
kazanarak sorumluluk alabilmelerini, birbirlerine karsi saygi ve sevgi gosterebilmelerini,
paylasim igerisinde yardimlagmayi 6grenebilmelerini, kayiplar nedeniyle anlayis gostererek
empati kurabilme yetilerinin gelismesini saglamasi dolayisiyla oyun kavraminin egitim

icerisinde ¢ok énemli bir yeri bulunmaktadir (Duman, 2013).

2.5.7. Oyunun Gocugun Gelisim Alanlarina Olan Etkileri

GUnUmuzde bulunan egitim sistemi mevcut o6gretim yontemlerinin  uzadinda
ogretmenlerin rehber konumunda bulundugu ve 6grenciyi merkeze alan bir sistemdir.
Ogrenme esnasinda 6grencilerin aktif katilimini saglayarak 6grenmelerini kendilerinin
gerceklestirmesini hedefler. Bilgilerin direkt bir sekilde alinmamasi ve 6grencinin kavrama
ve kesfetme 6zellikleriyle bilgileri anlayip yapilandirmalari amaclanmigtir. Egitim sisteminin
temelinde yapilandirmaci yaklasimlar kullaniimaktadir. Yapilandirmaci yaklasim konu

anlatimi esnasinda bireysel farkhliklar géz éninde bulundurarak birden fazla yéntem ve
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teknik kullaniimasi gerektigini 6ne surer. Farkh yéntem ve tekniklerin kullanimi ise
egitimdeki verimliligi ve kaliteyi arttirmaktadir. Bu agidan bakildiginda &gretimde
kullaniimasi gereken en 6nemli yontem ve tekniklerden birisi de oyun temelli 6gretim
yontemidir (Coskun, 2012).

Oyunlar bireylerin basta kendisi olmak Uzere c¢evresini tanimasini amaclayan,
yatkinliklarinin ve becerilerinin farkina varmasini saglayan, eglenmesini saglarken ayni
zamanda 6grenmesini de saglayan faaliyetler bitlintdir. Oyun ¢ocuklarin gelisim alanlarini
etkileyen 6nemli bir faktordur. Bu gelisim alanlari sirasiyla soyledir:

o Fiziksel Gelisime Olan Etkiler

o Biligsel Gelisime Olan Etkiler

e Duygusal Geligsime Olan Etkiler

o Psikomotor Gelisime Olan Etkiler
e Sosyal Gelisime Olan Etkiler

o Dil Gelisime Olan Etkiler

2.5.7.1. Fiziksel Gelisime Olan Etkileri

Oyunlar dogumdan itibaren bireylerin hayatlarin var olan etkinliklerdir. Bireylerin 0-2
yas grubu araliginda blyuk ve kiglk kas kabiliyetleri gelisimlerini géstermeye baslar.
Cocuklarin emme, tutma, birakma, agma, kapatma, bakma gibi hal ve hareketler kiigik kas
gelisimine drnektir.

Daha ileriki zamanlarda gergceklesen kosma, atlama, ziplama, top oynama, ip atlama
gibi beceriler de oyunlar sayesinde olugsmaktadir (Akandere, 2013).

Oyunlar oynanirken bireyler sirekli hareket halinde olduklari igin kalp atislari
yukselirken solunum sayilari da artmaktadir. Oksijen miktarinin artisi saglik agisindan
oldukga 6nem arz etmektedir. Oyunlar c¢ocuklar agisindan bir kez oynanmak igin
kurgulanmamigstir. Oyunlari 6grenen c¢ocuklar kendi aralarinda sikga oyunlari tekrar
etmektedirler. Bu tekrarlar sayesinde sergilenen hareketler becerilerin geligimini
hizlandirmakla birlikte tekrarlanan hareketlerin ezberlenmesini saglamaktadir. Ezberlenen
bu hareketler kas hafizasina aktarilir.

Oyunlar bireylerin sadece kas gelisimlerini saglamakla kalmayip ayni zamanda bahge
oyunlari sayesinde cocuklarin temiz oksijen almasina ve gunes Isinlarindan gelen
vitaminleri almalarina olanak saglamis olur. Enerjilerini oyunlar yardimiyla atan ¢ocuklarda
istah artiglarinin meydana gelmesinin yani sira belirli bir uyku duzenleri de olusmaktadir
(Coban ve Nacar, 2008).

Gug¢ gerektiren oyunlarin ¢ocuklarin solunum, dolasim, bosaltim ve sindirim

sistemlerinin belirli bir dizen igerisinde saglikli bir sekilde c¢alismasina yardimci olur.
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Dolayisiyla oyunlar vicutta bulunan sistemlerin diizenli bir sekilde calismasini saglayarak
daha saglikh bireylerin gelismesine katki saglar (Kogyigit, Tugluk ve Kok, 2007).

Cocuklar oyun esnasinda kosma, atlama, ziplama hareketleri dolayisiyla terleme
meydana gelerek vicutlarinda bulunan fazla atiklardan uzaklasmasina yardimci olur
(Ertan, 2013).

2.5.7.2. Biligsel Gelisime Olan Etkileri
Egitim sisteminde kullanilan oyunlar yardimiyla gocuklar cevrelerinde bulunan
maddeleri gdzlemleyerek onlar hakkinda yorumlar yapar ve bdylece ¢ocuk farkinda
olmadan &3renmesini gerceklestirmis olur. Bu 6grenme esnasinda c¢ocuklar karsilarina
¢ikan sorunlar karsisinda elestirel dislinme ve pratik ¢ozim yollari Gretme becerilerini de
gelistirmis olurlar. Oyunlar araciliiyla daha énceki var olan kendi bilgileri ile yeni edinmis
olduklari bilgiler arasinda neden sonug iligkisi kurarlar. Ogrenmis olduklar bilgileri diger
oyunlara aktarabilmek adina akillarinda tutarak hayal glgleri ile yogururlar (Cakmak ve
Elibol, 2013).
Oyunlar ¢ocuklarin merak duygularini gelistirmelerine yardimci olurken ne kadar farkl
oyunlar oynarlarsa o kadar bilissel becerilerinde gelisme meydana gelir (Ozdogan, 2000).
Oyunlar sayesinde yeni tecriibeler edinmis olan cocuklar kazanma ve basarma
duygularini algilayarak keyifli bir sekilde gerceklestirmis olurlar. Edinmis olduklari bu
tecrubeleri ise yasamlarina aktararak kendilerini hayat kosullarina hazirlamig olurlar
(Doganay, 1998).
Gocuklar oyunlar araciligiyla;
e Mantik yuratme,
e Secimler yapma,
o Dikkatlerini toplayarak odaklanabilme,
e Problem ¢6zme becerisi kazanmak,
o Elestirel diisinme becerisi kazanmak,
¢ Neden-sonug iligkisini kurabilme (Kolcu, 2014)
o Kucuklik-bUyuklik, zaman, mekan, agirlik, renk, yakinlik-uzaklik gibi
kavramlar algilama (Altunay, 2014)
e Dogada var olan maddenin hallerini duyu organlar ile kesfedebilme (Pehlivan,
2014)
o Elestirme, siniflandirma yapabilme (Akandere, 2013),
Bloom’un biligsel alan basamaklari su sekildedir (D6nmez, 1992)
e Bilgi: Hatirlamayi gerektiren basamaktir. Bilgilerin taniminin yapildidi,

eslestirme ve gdsterme eylemlerinin oldugu basamaktir.
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e Kavrama: Bilgilerin yorumlandigi, bilgileri donustirip kendi ciimleleriyle ifade
ettikleri basamaktir.

e Uygulama: Ogrenilen bilgilerin baska durumlara aktarildi§i basamaktir.
Coézmek, uygulamak, degistirmek kavramlari bu basamaga aittir.

e Analizz Ogrenilen bilgiler arasinda neden-sonug iligkilerinin kuruldugu
basamaktir. Cikarimda bulunmak, iligkilendirmek kavramlari bu basamaga
aittir.

e Sentez: Ozgln bir Grliniin ortaya ¢iktig1 basamaktir. Karsilastirmak, tahminde
bulunmak kavramlari bu basamaga aittir.

e Degerlendirme: Bir durum karsisinda deger verme basamagidir.

2.5.7.3. Duygusal Geligsime Olan Etkileri

Cocuklar oyunlar araciligiyla cevrelerini  kesfederlerken d6drenmelerini  de
gerceklestirmis olurlar. Cocuklar oyun esnasinda akranlariyla surekli bir iletisim ve etkilesim
icindedirler. Akranlar arasinda kurulan bu iletisimin temeli cocugun yetisme seklinden ve
aile ortamindan ipugclar tasimaktadir. Oyunlar yardimiyla ¢ocuklar diglanma, kabullenme,
sevgi, saygl, galibiyet, maglubiyet, empati gibi duygulari tatmis olur (Seving, 2004).

Oyunlar ¢ocuklara kendilerini 6zgurce ifade edebilecekleri bir ortam sunar bdylece
cocuklar kisittanmadan ve baskilanmadan dusuncelerini ifade edebilirler (Cakmak ve Elibol,
2013).

Cocuklar duygularini kontrol edebilme, sikintilarini ve sorunlarini yansitabilme
yetilerini oyunlar araciligiyla gergeklestirirler (Akandere, 2012).

Cocuklar given, kin, nefret, korku, mutluluk, sevme, sevilme, Gzintl gibi pek ¢ok
duyguyu oyunlar araciligiyla kesfedebilmektedirler. Bu kesfedilen duygular sayesinde

¢ocuklarin duygusal gelisim alanlari gliglenmektedir (Mangir ve Aktas, 1997).

2.5.7.4. Oyunun Sosyal Gelisime Olan Etkileri

Gocuklar oyun esnasinda yaptiklari gdézlemler sonucuyla iginde yasadiklari toplumun
kurallarini, geleneklerini, goreneklerini, kiltirel 6zelliklerini kesfetme imkani kazanmig
olurlar. Cocuklarin siklikla oynadiklari evcilik oyununun igeriginde bulunan anne, baba, abi,
kardes, dede, nine ve komsu figurlerini canlandirarak toplumda yakin gevresinde bulunan
bireyleri canlandirarak toplumsal normlari kesfetmis olurlar.

Cocuklar tecrUbeleri araciiiyla kendilerine uygun bulduklari davraniglari
icsellegtirirler. Haklarini 6grenmeyi, paylagim ve yardimlagma igerisinde bulunmayi oyunlar
sayesinde anlamlandirmis olurlar. Oyunlarin tekrarlanmasi nedeniyle de pekistirmeler

saglanmis olur (Fisek ve Sikan, 1983).
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Cocuklarin yakin gelisim alanlarinda bulunan anne ve babalari ¢ocuklar i¢in rol model
olabilecek ilk figlrlerdir. Cocuklar onlarin taklitlerini yaparak toplumsak kimligine ulasmaya
calisirlar. Sadece anne ve babalarini dedil ayni zamanda c¢evrelerinde bulunan meslekler
hakkinda da gézlemler yaparak mesleki kimliklerine de ulasmaya c¢alisirlar. Basta kendi
haklari olmak Uzere akranlarinin da haklarini savunmalari gerektigini kavrarlar (Akandere,
2013).

Oyun cocuklar icin etkili bir iletisim aracidir. Kendilerini ve birbirlerini taniyabilmeleri
adina oyun egsiz bir firsattir. Dogrunun ve yanligin, iyinin ve kotunin ayrimini ilk olarak

oyunlar aracihgiyla 6grenmis olurlar (Ozer, Girkan ve Ramazanoglu, 2006).

2.5.7.5. Oyunun Dil Geligimine Olan Etkileri

Oyun icerisinde dile getirilen sayismalar, tekerlemeler, sarkilar gibi sdzel ifade
barindiran eylemlerin kullanimi ¢ocuklarin dil gelisimlerini olumlu yonde etkilemektedir.
Cocuklarin birbirlerine tesekkir etme ya da birbirlerinden 6zir dileme, rica etme ve
birbirlerini dinleme eylemleri ile ifade edilen so6zli duygular yoluyla dilsel gelisimleri
guglenmektedir (Mangir ve Aktas, 1997).

Oyun icerisinde etkilesim icerisinde olan c¢ocuklar birbirlerinden yeni kelimeler
ogrenerek kelime dagarciklarini gelistirmis olurlar (Akandere, 2013).

Birbirleriyle iletisim ve etkilesim halinde olan bireyler c¢evrelerini, duygularini ve
distincelerini 6zgir bir bicimde ifade edebilirler. lyi birer konusmaci olmalarinin yani sira iyi
birer dinleyici de olmus olurlar. Akranlarini dinleme, anlama ve sonrasinda onlara dondtler
verebilmesi dil gelisimini olumlu olarak etkilemektedir (Pehlivan, 2016).

Bireyler dogumlarindan itibaren cevrelerinde duyduklari sesleri taklit ederler. Zaman
ilerledikge kendilerini ifade edebilmek amaciyla cimle kurmaya baslarlar. Kiglk yaslarda
bireylere sdylenen ninniler dahi dilin gelisimini etkilemektedir. Cevresini daha hizli bir
sekilde anlamaya baglayarak onlar hakkinda s6zel yorumlar yaparlar. Dolayisiyla oyunun

da etkisiyle bireylerin kelime hazneleri ve iletisim becerileri gelismis olur (Akandere, 2013).

2.5.8. Egitimcilerin ve Filozoflarin Oyun Hakkindaki Gorusleri

Maria Montessori (1870-1952) oyunun ¢ocugu 0-6 yas araliginda fazlasiyla
etkiledigini ileri stirmUstur. 0-6 yas araligindaki ¢cocuklarin fiziksel, zihinsel, duygusal, sosyal
ve dil gelisimleri blylk oranda gelisim gostermektedir. Bu dénemde bulunan g¢ocuklarin
temel gorevi cevrelerini gézlemleyerek oyunlar araciligiyla 6grenmelerini kendilerinin

saglamasidir (Akandere, 2013).
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Gazali (1058-1111) acgisindan oyun kavrami ¢ocuklarin enerjilerini ve gerginliklerini
atmasini, yenilenmenin getirmis oldugu cevikligin ve dingligin kazaniimasini saglayan
etkinlikler batanadur.

Platon (M.O. 427-347) Cocuklarin oyunlarla siirekli i¢ ice olmasi gerektigini, oyunlar
araciligiyla bilgileri kavrayarak kesfettiklerini ileri sUrmustir. Anlasiimasi gl¢ olan
kavramlarin oyunlar yardimiyla mevcut 6gretim ydntemine goére daha kisa slrede
kavratilabilecegini 6ne surmustur (Akandere, 2013).

Lazarus (1883) oyunlarin belirli bir amag ¢ergevesi icerisinde olmadigini, kurallar
araciligiyla planlanarak degil aksine kendiliginden olustugunu ve ¢ocuklara keyif veren
etkinlikler oldugunu ileri sirmustar (Pehlivan, 2014).

Froebel (1782-1852) oyunu gocuklarin temel ihtiyaci olarak tanimlamistir. Ogretim
esnasinda kullanilan oyunlar yardimiyla 6grenmenin daha kaliteli ve etkili oldugunu
dusunmektedir. Oyunlar ¢ocuklarin gelisim alanlarina katki saglamakla birlikte kendilerini
ifade edebilmelerine yardimci olmaktadir.

Freud acisindan biligsel gelisime acilan pencere, Piaget acgisindan cevreye ve
topluma saglanan uyum, Montaigne ac¢isindan ¢abalanan ve ulasilmasi amaglanan tek
gercek, Gross acisindan karsilasilan krizlere karsi Uretilmesi gereken pratik ¢éziimler olarak
tanimlanmistir (Caliskan ve Karadag, 2014).

Spencer oyun kavramini ¢gocuklarin enerji alma araclari olarak tanimlamistir. Aileler
cocuklarin kargilarina ¢ikan engelleri cozmek icin ¢cabalarken istemeden de olsa gocugun
bu durumlarda pasif kalarak enerji birikimi yapmalarina neden olmaktadirlar. Biriken bu
enerjilerinin atilmasi igin de oyun ihtiyag duyulan bir faaliyet haline gelmisgtir.

Vygotsky agisindan oyun ¢ocuklarin zihinlerinde barindirmig olduklari kétl ve yanhs
olan durumlari oyunlarina yansitarak aldiklari geri donutler araciligiyla yapilan dizeltmeler
olarak tanimlar. Kisacasl oyunu daha guvenli ortamlarda 6grenmenin saglanmasi olarak
ifade etmektedir.

Hall oyunlarin gegmisten gelecege kiuiltirel 6zelliklerin aktarilmasini saglayan bir
képri gorevi goérdugunid dastnmektedir. Oyunlari insan gelisiminin  6zeti olarak
tanimlanmaktadir.

Jean Chateau goére ise oyun oynamadan buylyen c¢ocuklarin distinemeyen birer

yetiskin olacagini dile getirerek oyunun énemini vurgulamistir (Akandere, 2013).

2.6. Egitsel Oyun

Egitim esnasinda 0&grencilerin derslere aktif ve etkin bir sekilde katiimasi

gerekmektedir. Aktif katihm sayesinde o6grenciler bilgiye ulasma yolunda kendi
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o6grenmelerini gergeklestirmis olurlar. Bireysel farkliliklari ve konularin 6grenim zorluklarini
dikkate alarak egitim sistemi icerisinde farkli yontem ve tekniklerin kullaniimasi gerektigi
bilinmektedir. Oyunla 6gretim ydntemi bireyleri aktif kilan en etkili 6gretim yontem ve
tekniklerinden biridir. Oyunlar araciligiyla zenginlestirilen 6grenmelerin daha keyifli, etkili ve
kalici oldugu 6ne siriilmektedir. Ogrencilerin derse karsi olan ilgilerinin, dikkatlerinin ve
motivasyonlarinin artmasini saglayan, onlara eglenceli bir 6gretim ortami sunan,
ogrenilmesi zor soyut kavramlarin somutlastirilarak anlatiimasina olanak taniyan egitsel
oyunlar egitim sisteminin vazgegilmez bir pargasi haline gelmistir (Oz Pektas, 2017).

Egitsel oyunlar hem 6grenci agisindan hem de 6gretmen acisindan derslerin islenigini
daha verimli hale getiren etkinliklerdir. Egitsel oyunlar derslerin tek duze olmasini
engelleyen, &drencilerin yaparak ve yasayarak ogrenmesine vesile olarak kendi
o6grenmelerini saglayan etkinlik butiinti olarak adlandirilir. Bireysel farkliliklardan dolayi
farkll zeka alanlarina hitap eden egitsel oyunlar hedeflenen kazanimlarin 6grenilmesinde
etkili olan bir yontemdir (Hazar ve Altun, 2018).

Egitim sistemi igerisinde kullanilacak olan oyunlar tim o&grencilere hitap edecek
sekilde hazirlanmali ve 6grencilerin genel seviyelerine uygun bir kolaylikta olmalidir.

Ogrencilerde bulunan yetkinlikler ve beceriler birbirlerinden farkli 6zelliklere
sahiptirler. Bu nedenle kurgulanan oyunlarin birden fazla alani kapsiyor olmasi
gerekmektedir. Tasarlanan oyunlarin tim bireyler icin acik, anlasilir ve basit olmalari igin
belirli kurallar gergevesinde hazirlanarak ortak bir amaca yonelik olmasi gerekmektedir
(Dumlu Guler, 2011).

Egitsel oyunlar gocuklara pek g¢ok ydnden gelisim firsati sunmaktadir. igeriginde
bulunan amaglar ve kurallar araciliiyla ¢ocuklarin problem ¢6zme becerilerine katki
saglamakla birlikte karsilarina ¢ikan sorunlari analiz ederek elestirel dustinme becerileri de
gelismis olur. Rekabet esnasinda kazanma icguduleri etkisiyle kritik dugsinme becerilerine
katki saglamis olurlar.

Mevcut 6gretim yonteminin aksine oyunla 6gretim yontemi 6grencileri motivasyonlari
acisindan hazir hale getirmektedir (Halff, 2005).

Egitim sisteminde etkili bir sekilde kullanilan egitsel oyunlarin genel amaglari sunlardir
(Dumlu Guler, 2011):

e Ogrencilerde var olan kabiliyet ve yetenekleri meydana gikarmak,

¢ Meydana gikan becerileri glinlik yasamlari igerisinde kullanimini saglamak,

e Var olan eski bilgileri ile edinmis olduklari yeni bilgiler arasinda baglanti
kurabilmelerini saglamak,

e Tecrubeleri aracihgiyla 6grenmelerini gerceklestirebilmelerini gostermek,
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Oyun esnasinda gelistirmis olduklarn Ust dizey dislinme becerilerinin
gelisimini saglamak,

Okula karsl olan olumsuz disunceleri oyunlar araciligiyla olumlu hale
getirebilmek,

Ogrencilerin hem rekabet ortami igerisinde hem de is birligi icerisinde
6grenmelerini saglamak,

Ogrenciler arasindaki iletisim ve etkilesimi saglayarak dilsel gelisimlerine

katkida bulunmaktadir.

2.6.1. Egitsel Oyunlarin Onemi ve Yararlari

Cocuklarin egitiminde egitsel oyunlarin yeri ¢ok 6nemlidir. Cocuklarin egitim-

ogretimleri suresince kullanilan egitsel oyunlar keyifli bir 6grenmenin gergeklesebilmesine

olanak sunar (Yamaner, 2001).

Ogretmenler égrencilere hedefledigi kazanimlarin égretiimesi asamasinda oyunla

ogretim yéntemini kullanarak yaparak ve yasayarak 6grenmelerini saglar (Cangir, 2008).

Etkili 6grenmenin gerceklesebilmesi amaciyla kullanilan egitsel oyunlarin yararlari
sunlardir (Altunay, 2004):

Cagdas bir yaklasim olan egitsel oyunlarin égrencileri pasif durumdan aktif
duruma gegirmesi,

Ogrencilerin fiziksel, bilissel, duygusal, sosyal ve dil gelisim alanlarina katkida
bulunmasi,

Grup oyunlar araciligiyla égrencilerin akran iletisiminde etkili ve kaliteli
olabilmesi,

Yaris, yakalama ve ebeleme gibi rekabet icerigi olan oyunlar araciligiyla
ogrencilerin ding, gevik ve aktif bir viicuda kavusmalarini saglama,
Ogrenciler arasinda yardimlasma, is birligi ve paylasim duygularina katki
saglama,

Konularin basinda kullanilan oyunlar cocuklarin dikkatlerini ve ilgilerini
cekerek derse kargi olan motivasyonlarina olumlu yonde katki saglar.
Ogrenilen konularin sonlarinda oynanan oyunlar 6grencilerin  bilgileri
pekistirmelerini saglar.

Oyunlarin sonlarinda verilen geri donltler sayesinde &grenciler yapmis
olduklari dogrular Gzerinden tatminlik duygusunu yasarken yapmis olduklari

yanlislari da fark ederek diizeltme firsati yakalarlar.
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e Oyunlar siniflarda meydana gelen kural ihlallerini ve saygisizliklari
engelleyerek siniflarin disiplinli bir sekilde yonetilebilmesine katki saglar.

e Kullanilan etkinlikler ve oyunlar yardimiyla ogretimin kalitesi ve etkililigi
artmaktadir.

e Ogrencilerin beceri gelisimlerine katki saglayarak onlari yasama hazirlamis
olur.

¢ Oyunlarin igeriklerine gére gocuklarin beceri ve kabiliyetleri dogrultusunda
hayallerindeki meslege ulagmalarinda yardimci olur. Camurla bir seyler insa
eden ¢ocugun muhendislige yatkinligi ya da gubuklar araciligiyla kendisine
igne yapan ¢ocugun doktorluga yatkinligr érnek olarak verilebilir.

e Oyunlar cocuklara kaybetmenin ya da kazanmanin belirli bir caba

gerektirdiginin farkina varmasina yardimci olur.

Dénmez (2000) acisindan egitsel oyunun yararlari sunlardir:

e Ogrencilere rahat hareket alani taniyarak derslerin sikici olmamasini
saglamak,

e Kazanimlarin oyunlar araciligiyla ilgi ¢ekici hale gelmesini saglar.

e Cocuklarin gelisim alanlarina olumlu yonde katki saglar.

o Akranlari ve gevresi ile iletisimi sonucunda bireylerin sosyallesmesini saglar.

o Empati kurabilme becerisini oyunlar aracihigiyla kazanmis olur.

e Sayg! ve sevgi igerisinde belirlenen kurallara uyarak yasamlarinda bulunan
toplumsal kurallara uyum saglamayi 6grenir.

e Oyunlara belirtilen zaman cergevesi araciligiyla vakitlerini nasil verimli bir

sekilde kullanmalari gerektigini 6grenir.

2.6.2. Egitsel Oyunun Ozellikleri

Egditsel oyunlar egitim sisteminin vazgecilmez pargalarindan biridir. Cocuklarin dogal
yasam alanlarindan ¢ikmadan 6grenme gereksinimlerinin giderilmesi oyun araciligiyla
gergeklesmektedir. Ogrenilmis olan bilgiler ile yeni 6grenilecek bilgiler arasinda neden
sonug iligkisi yardimiyla baglanti kurulabilmesini saglayan oyun; bireylerin gelisim
alanlarina pek ¢ok yonden katki saglamaktadir. Ozellikle anlamasi gii¢ olan soyut
kavramlarin 6gretiminde kullanilan oyun temelli 6gretim ydntemleriyle somutlastirilarak
anlamlandirilir ve boylece kalici bir 8grenme gerceklestiriimis olur (Adiguzel, 2018).

Fen bilimleri iceriginde algilamasi gug¢ bilgileri barindiran bir derstir. Bu nedenle

ogrenciler derse karsi olumsuz bir tutum sergilemekle birlikte derse karsi olan ilgi ve
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alakalari da azalmaktadir. Bahsedilen sebepler dolayisiyla égretmenler bilgileri direkt bir
sekilde sunarak o&grencileri dersten uzaklastirmaktansa onlarin aktif katilimlarini
saglayacak etkinlikler yardimiyla anlatimini yapmalidir (Saracaloglu ve Aldan Karademir,
20009).

Ogrencileri derste aktif kilan etkinliklerin basinda oyunlar gelmektedir. Oyunlar
yardimiyla ¢ocuklarin derslere karsi gelistirmis olduklari olumsuz tutumlari kirillarak derse
karsi olan ilgi ve alakalarinda artis meydana gelmektedir. Derse kargl olan
motivasyonlarinda olumlu yonde degisiklik meydana gelmesiyle 6grencilerin hem akademik
hem de sosyal basarilar artmaktadir (Uskan ve Bozkus, 2019).

Cangir (2008) acisindan egitsel oyunlarin ézellikleri sunlardir:

¢ Belirlenmis kurallar ¢gergcevesinde oynanmasi

¢ Belirlenmis bir mekan g¢ergevesinde oynanmasi

e Belirlenmis bir zaman gergevesinde oynanmasi

¢ Belirlenmis bir amaca hizmet etmesi

o GOnuUllh katiim saglanmasiyla bireylerin 6zgurce hareket etmeleri

e Cocuklarin 6grenmeleri esnasinda yararlanilan bir 6gretim yontemi olmasi

e Cocuklara 6grenim esnasinda eglenceli bir ortam sunmasi

e Onceden edinilmis olan bilgilere yénelik olarak hazirlanmasi

e Oyun sonlarinda verilen doéndtler yardimiyla hatalari dizeltebilme imkani
sunmasi

e Cocuklarin dikkatlerini gekerek bilgilerin kaliciligini arttirmayi saglamasi

e Karsilasilan problemlere yonelik ¢ok yonlu dusunebilmeyi saglamasidir.

Beyazitoglu, 1996; Bulman, 1999; Sasmaz ve Erduran, 2004 agisindan egitsel

oyunun ozellikleri sunlardir;

o Eglenerek 6grenebilme

e Cocuklarin seviyesine uygun olabilme

e Konunun igerigine uygunluk saglama

¢ Kisi sayisina (Bireysel/Grup Oyunlari) uygun olabilme

e Dikkat ve ilgi gekebilme

e Olgunlasma saglayabilme

e Belirlenen amaca uygunluk gosterebilme

o Strateji gelistirebilme

¢ Amagclanan kavramlarin égretimine uygun olmasi

o Kritik diisinme becerisi kazandirabilme
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e Problem ¢6zme becerisi kazandirabilme

Adigizel (2018) acisindan egitsel oyunun 6zellikleri sunlardir:
o Belirli kurallara gére hazirlanmasi,
¢ Belirlenmis bir baslangi¢ ve bitisinin bulunmasi
e Yasanilan evren ile tasarlanmis evren arasinda gerceklesebilmesi
gerekmektedir.
Aykac ve Kogce (2020) acisindan egitsel oyunlarin 6zellikleri gunlardir:
e Eglenceli ve samimi bir 6gretim ortami sunmasi
e llgi gekerek aktif katilmi saglayabilmesi
o Bireylerin sosyal becerilerine katki saglayabilmesi
e Grup oyunlari araciligiyla is birligi duygusunu kazandirmayi saglayabilmesi
e Sosyal bir birey oldugunu anlatabilmesi
e Bireyler arasinda paylasim ve dayanismalar kurabilmesi
o Elestirel distinme, pratik ¢6zim vyollari sunabilme ve sec¢im yapabilme
becerilerini kazandirabilmesidir.
Kaptan ve Korkmaz (1999) acisindan egitsel oyunlarin 6zellikleri sunlardir:
e Amaclanan davraniglari kazandirabilecek yapida olma
e Hitap ettigi araligin yanina ve seviyesine uygunluk
e Cocuklar icin basit ve anlasilabilir olma
e Cocuklarin keyifle 6grenebilmesini saglama
o Gereken 6nlemlerin saglanmis olmasi
e Hedeflenen kazanimlarin sirelerine uygun olma
Bagci (2011) agisindan egitsel oyunlarin ézellikleri sunlardir:
e Ogrencilerin kendilerini tanitmalarina olanak saglama
e Ogretmenlerin dgrenciler hakkinda bilgi olmalarini saglama
e Derse uyum saglayamayan o6grencileri aktif hale getirmek
e Sinifin tamamina hitap edebilme
e Akran iletisimini glclendirme

e Cocuklarin gelisim alanlarina olumlu yonde katki saglamaktir.

2.6.3. Egitsel Oyunlarin Ogretiminde Ogretmenin Rolii

Cocuklarin oyun 6gretimi esnasinda belirlenen kazanimlari 6grenebilmeleri yolunda

dgretmenlerin gorevleri sunlardir (Oztiirk Cosan, 2018);
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Oyunu planlamak

Planlanan oyun igin uygun ortami hazirlamak

Planlanan oyun igin gerekli olan ara¢ geregleri hazirlamak

Oyunlan 6grencilerin hazirbulunusluklarina ve bireysel farkliliklarina uygun
olarak hazirlamak

Oyunlari 6grencilerin belirlenen kurallari 6grencilere kavratabilmek

Sinifta bulunan tim 6grencileri aktif ve etkin kilabilmek

Ogrencilerin dikkatlerini ve ilgilerini cekebilecek bir oyun tasarlayabilmek
Durumlara ve sartlara gére oyunun mekanini, zamanini ve kurallarini
degistirebilmek

Tasarlanan oyunu Ogretmen anlatimi esnasinda ilk olarak kendisinin
canlandirabilmesi

Oyun sonrasinda basarili olanlari ddlllendirerek taktir etmek

Oyun sonrasinda basarisiz olanlara geri dondtler vererek yanliglarini
dizeltme olanagi tanimak

Grup oyunlarina agirlik vererek égrencilere sosyal beceriler kazandirmaktir.

Ozenc (2007) acisindan egitsel oyunlarin ddretiminde 6gretmenlerin gorevleri

sunlardir:

Oyunu &grencilere aktarmadan once etkisiz bir sekilde 6nce kendisinin
kavramasi

Oyunun planini ve iglenisini ayarlayabilme

Oyunda ihtiya¢c duyulacak olan materyalleri temin ederek &grencilere
materyaller hakkinda bilgi vermek

Esit sartlar altinda oynanabilmesi igin 6grencileri diizenleyebilme

Oyunun amacini ve kurallarini anlagilir bir sekilde 6grenciye ifade edebilme
Kazanilmayan kisimlar i¢in tekrar anlatimin saglanmasi

Oyun sonunda verilen doénudtler yardimiyla duzeltmelerin  yapilmasi

gerekmektedir.

2.6.4. Egitsel Oyunlarin Siniflandiriimasi

Gecmisten gunumulze kadar ulagilabilen ve hala etkililigini koruyan hatta giderek

onemini arttiran oyun kavraminin arastirmacilar tarafindan pek c¢ok siniflandirmalari

bulunmaktadir.
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Oyunlar c¢ocuklarin glnlik yasamlarinda oynadiklari ¢cocuk oyunlari ve egitim
sisteminde verimliligi arttirmayi saglayan egitsel oyunlar olarak ikiye ayrilmaktadir
(Karaagacli, 2005).

Egitsel oyunlari diger oyun tirlerinden farkh kilan bazi 6zellikler mevcuttur.
Kazandirilmasi planlanan bilgiler hedefinde hazirlanmasi ve kurallar ¢cergevesi igerisinde
onceden planlanarak hazirlanmis olmasi bu ézelliklerdendir (S6nmez, 2010).

Ozen ve dig., (2012) agisindan egitsel oyunlarin siniflandiriimasi su sekildedir:

1) Yas Gruplarina Gore

e Okul Oncesi

e Temel Egitim

o Yetiskinlik
e Yaslilk
2) Oyun Alanlarina Gore
e Sinif
e Salon
e Bahge
o Kis
e Su
3) Oyuncu Sayilarina Gore
e Bireysel
o Ikili
e Takim

4) Oyun Arag Gereclerine Gore
o Aracg Gerektiren
e Arac¢ Gerektirmeyen
5) Oyun Duzenlerine Goére
e Cizgide Oynan
¢ Cemberde Oynanan
e Daginik Halde Oynanan
6) Oyunun Amacina Goére
e Eglence Amagcli
o Egitim Amacli
e Saghk Amagh
7) Oyunun igerigine Gore
e Taklit
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Micadele

Sportif

Egitim sisteminde yer alan oyunlarin egitsel nitelik tasiyabilmesi igin belirli agsamalari

barindirmasi gerekmektedir.

Acikg6z, 2003 ve Seving, 2004 acgisindan egitsel oyun basamaklari su sekildedir:

Tasarlanmig olan oyunun tanitiminin yapilmasi
Tasarlanmig olan oyunun kurallarinin belirlenmesi

Tesvik edici mekanlarin hazirlanmasi

Bireysel farkliliklari olan ¢ocuklara uygunluk saglayabilmesi
Oyun sonunda 6dullendirmenin yapilmasi

Cocuklarin rekabet duygularini glddleyici olmasi

Oyun sonunda 6grencilere geri donutlerin saglanmasi

Oyun sonunda basarili olan oyunlarin bildiriimesi seklindedir.

Akandere (2013) agisindan egitsel oyunlarin basamaklari su sekildedir:

Oyunun tanitilmasi
Oyunun kurallarinin é6grenciye agiklanmasi

Oyunun uygulanmasi

Demirel (2002) agisindan egitsel oyunlarin basamaklari su sekildedir:

Oyunun Planlanmasi: Oyuncu sayisi, oyunun dizeyi, igerigi, konusu, zamani
ve mekani belirlenmelidir.

Oyun Segimi: Tum 6grencilerin aktif katihmini saglamali, kendi 6grenmelerini
gerceklestirmek igin imkan sunmali, fazla kural icermemeli ve eglenerek
dostlugu égrenebilmelidir.

Oyunun Tanitiimasi: Cocuklar agisindan dikkat c¢ekici bir adinin olmasi
gerekmektedir.

Oyunun Kurallarinin Aciklanmasi: Goénulli katilim saglanarak oyuncularin
gorevleri aciklanmalidir. Katilmak istemeyen 6grencileri oyuna 6zendirmek
gerekmektedir.

Oyunun Uygulanmasi: Tasarlanan oyun deneme amacl bir kez oynanmal ve
fark edilen eksiklikler giderilmelidir. Oyun esnasinda tezahuratlarin

yapilmasina izin verilmelidir.
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Tdm bireylerin katihmi saglanmali ve motivasyonlarini arttirici  yénde

oynanmalidir.

Gul Ozeng (2007) agisindan egitsel oyunlarin hazirlanis asamalarinda su durumlara
dikkat edilmelidir:

Tasarlanacak olan oyunla ilgili bir plan yapiimalidir.

Ogrenciye aktariimadan énce 6gretmen tarafindan oyunun tam olarak
anlagiimasi gerekmektedir.

Oyunu &grencilere anlatmadan 6nce oyunda kullanilacak ara¢ gerecler
hazirlanmali, oyun esnasinda bu ara¢ geregler ddrencilere gdésterilerek
anlatiimalidir.

Anlatilacak olan oyun icin dgrenciler belirli ve esit bir dizende bulunmalidir.
TUm oyunun adi ve kurallari anlasilir bir sekilde agiklanmalidir.

Oyunun anlatimi bittikten sonra 6grencilerden anlamadiklari kisimlari sorarak
o kisimlar Gzerinden bir kez daha gecilmelidir.

Seviyeler halinde hazirlanan oyunlar arasindan basit olandan baglanmalidir.

Belirlenen amaclara ulasiimalidir.

Malone ve Lepper egitsel oyunlarin hazirlanmasinda dikkat edilmesi gereken dort

kavrami su sekilde agiklamistir (Gingérmus, 2007).

Yaraticilik/Hayal Giicii: Ogrencilerin ilgilerini ve dikkatlerini gekerek égrenilen
bilgilerin kalicihdini arttirmaktadir.

Merak: Oyunun her asamasinda bulunarak 6grencilerin bilinmeyene ulagsma
arzusunu harekete gecirmelidir.

Miicadele: Ogrenciler oyunun zorluklarina kargi gelebilmeli ve akranlariyla
rekabet icerisinde bulunmalidir.

Kontrol: Ogrencilerin oyunda karsilarina gikan problem veya gi¢ durumlara

¢6zum yollari Uretebilmelerine imkan taniyabilmelidir.

2.6.5. Egitsel Oyunun Sinirliliklar

Ogrenme bigimlerinden uygun olani secilmelidir, tim{ uygun degildir.
Oyun esnasinda rekabet igerisinde olan g¢ocuklar arasindaki iletisim ve
etkilesim olumsuz bir hal alabilir.

Belirlenen zaman araliginda gercgeklestiriimelidir.
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o Tasarlanan oyunda dedgisiklik yapmak ya da oyun satin almak maddi agidan
zor olabilir.

e Daha 6nceden oyunun amacinin ve igeriginin biliniyor olmasi dolayisiyla
ogrenciler arasindaki esitlik durumunu bozabilir.

e Grup oyunlarinda ayni bodlumlerin ayni gruplarla oynanmasi esitligi
bozabilecek bir diger sorundur.

o Bireysel olarak dedil de grup olarak oynanacak olan oyunlarda alinan
galibiyetler ya da maglubiyetler sonucunda c¢ocuklarin bireysel durumlari
hakkinda bilgi alinamaz (Pehlivan, 2014).

2.6.6. Egitsel Oyunlarin Avantaj ve Dezavantajlari

Gelisim caginda bulunan cocuklar icin egitsel oyunlar gelisimlerine blyilk oranda
katki saglayan etkinliklerdir. Oyunlar araciligiyla ¢ocuklarin kisisel gelisimleri yon kazanir.
Oyunlar yardimiyla 6zgir bir sekilde ogrenmelerini gerceklestiren cocuklar kendilerini
kanitlamis olurlar. Akranlari ile birlikte etkilesime gecerek yardimlasma, hosgord, paylasim,
empati, birlik ve beraberlik, saygl, sevgi ve guven duygularini kazanarak Kisilik
gelisimlerinde meydana gelen degisiklikler ¢gocuklarin ileriki yasamlarina yansir. Boylece
gelecek yillarin temelini oyunlar aracihigiyla atmis olurlar (Jersild, 1979).

Egitim sisteminin vazgecilmez temellerinden biri haline gelmis olan egitsel oyunlarin
hem 6grenciler agisindan hem de 6gretmenler agisindan pek ¢ok avantajlari bulunmaktadir.
Eglenceli ve keyiflendirici bir 6gretim ortami sunarak derslerin monoton ve tek duze
gecmesini onler. Dikkat ¢ekici 6zelligi bakimindan tim 6grencilerin aktif katihmini saglar.

Cocuklarin oyun esnasinda akranlariyla kurduklari iletisim ve etkilesim sayesinde
sosyal becerileri gelisim gésterir. Oyunlarda sergiledikleri tavirlar yardimiyla 6gretmenlerin
ogrencileri tanima firsati olusmus olur. Oyunlar esnasinda karsilasmis olduklari zorluklar
yaratici, elestirel ve pratik diisinme becerilerine katki saglar (Tan ve dig., 2004).

Oyun igerisinde birbirlerine saygl duymay! ve bu saygi cergevesinde birbirlerinin
haklarini korumayi 6grenirler. Oyun igerisinde var olan kurallari benimsemeleri, toplumda
var olan genel kurallari benimseyebilmeleri igin temel olusturur (Ozen ve dig., 2018).

Egitsel oyunlarin avantajlari bulundugu gibi bazi dezavantajlari da bulunmaktadir.
Tasarlanan oyunlar sadece bilgiye ya da sadece kas gucune ait olmamalidir. Rastgele bir
sekilde sansa gore hazirlanan icerikler barindirmamalidir. Tasarlanan oyun igin belirlenmis
olan kurallar oyuna baslamadan 6nce agik ve anlasilir bir sekilde ifade edilmelidir aksi
takdirde oyun igerisinde anlagmazliklar ortaya gikabilir. Ogrencilerin oyun igerisinde

karsilastiklari zorluklara 6gretmenlerin midahalesi olmadan kendilerinin ¢ézim yollar
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bulmalari gerekmektedir. Ogretmenlerin dahil oldugu ve ¢oéziim oénerileri sundugu
durumlarda o6grencilerin pratik disinme ve karar verme becerilerinin gelisimi olumsuz
yonde gerceklesmis olur. Tasarlanan oyunlarin hazirlik asamasi ciddi bir planlama ve
zaman gerektirmektedir. Oyun esnasinda kullanilacak olan materyallerin bulunmasi hem
zaman agisindan hem de maddi agidan zorluklar dogurabilir (Genger, 2016).

Kazandiriilmasi amagclanan davranis ve beceriler ile uyumlu olmayan igerigin
hazirlanmasi 6grencilerde yanhs 6grenmelere neden olabilmektedir (Uskiidar, 2016).

Grup dagilimlarinda esit sartlarda ve seviyelerde olmayan 6grencilerin bulunmasi
6grenmeyi olumsuz yénde etkilenmekle birlikte 6grencilerde oyuna karsi olumsuz tutumlar
gelisebilmektedir (Cogkun, 2012).

2.6.7. Egitsel Oyunlarla Harmanlanmig Fen Bilimleri Dersi

Fen bilimleri dersine karsi goOsterir dnemi ginimuizde tartisma konusu oldugu
bilinmektedir. Bu nedenle fen bilimi 6gretmenlerine ders igleme esnasinda bireysel
farkliliklari g6z onune alarak birden fazla yontem ve teknigin kullaniimasi gerektigi
soylenmektedir. Ogrenme esnasinda o6gretmenlerin sadece ydnlendiren bir rehber
konumunda olmasi gerektigi fikri 6ne siriilmektedir. Ogretmenlerin rehber konumunda
olmalari sonucunda o&grenciler 6zgur bir sekilde kendi 6grenmelerini gercgeklestirmis
olacaklardir. Birden fazla yontem ve teknikler kullanilarak farkli zeka tirlerine sahip olan
odrencilere de ulasiimis olacaktir. Egitsel oyunlar yardimiyla aktariimasi hedeflenen
kazanimlarin 6gretimi daha eglenceli ve basit hale gelmis olacaktir. Egitsel oyunlarla
zenginlestiriimis konularda ve kalicilik artmis olacaktir (Onen ve dig., 2012).

Fen bilimleri dersi ile harmanlanmig olan egitsel oyunlar araciligiyla ¢cocuklarin ilgileri
ve dikkatleri cekilerek soyut kavramlarin somutlastiriimasi kolaylasmaktadir. Fen bilimleri
dersine karsi olan olumsuz tutumlarn egitsel oyunlar yardimiyla olumlu hale
dénlstirulmektedir (Onen, 2005; Cavus ve dig., 2011).

ilkdgretim caginda bulunan cocuklarin soyut diisinme becerileri tam anlamiyla
gelisimlerini tamamlamistir. Soyut distinme becerileri tamamlanmayan dgrenciler igin ise
binyesinde fazla olarak soyut kavramlar ve anlasilmasi gi¢ konular barindirmasi nedeniyle
fen bilimleri dersine karsi 6grenciler agisindan olumsuz dugunceler meydana gelmektedir.
Bu olusan olumsuz tutumlarin giderilerek olumlu hale dénUstirilmesi editim sistemimizde
bulunan egitsel oyun yonteminin kullanimina bagldir. Egitsel oyunlarin kullanimi ile birlikte
¢ocuklar gunlik yasamlarindan koparilmadan eglenceli bir sekilde 6grenimlerini
gerceklestireceklerinden fen bilimleri dersine karsi olan olumsuz tutumlari giderilerek

olumlu hale getirilmis olacaktir (Altunay, 2004; Demir, 2012).
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2.6.8. Egitsel Oyunlarla ilgili Yapilan Arastirmalar

2.6.8.1. Yurt igcinde Yapilan Arastirmalar

Hanbaba (2011) “Oyunla Ogretim Yénteminin ilkégretim tgtinct Sinif Ogrencilerinin
Hayat Bilgisi Dersi Basarisi ve Tutumuna Etkisi” isimli ylksek lisans tezini, Sakarya’nin
Hendek ilgesinde bulunan UGglnci sinif égrencileri ile calismistir. Arastirmaci tarafindan
gelistiriimis olan basari testi araciligiyla gruplarin basarisi dl¢tiimustir. Elde edilen sonuglar
dogrultusunda oyunla 6gretim ydnteminin geleneksel ydntemlere kiyasla daha anlasilir ve
etkili bir 6gretimin gergeklestirimesine yardimci oldugunu ve bdylece ¢ocuklarin akademik
basarilarini olumlu yénde etkiledigi sonucuna ulagmistir.

Sevim (2019), “Egitsel Oyunlar Araciliiyla Kelime Ogretiminin 5.Sinif Ogrencilerinin
Anlama Becerilerine Etkisi” isimli ylksek lisans tezini, Erzurum’un Yakutiye ilgesinde
bulunan 5. Sinif 6grencileri ile ¢alismistir. Olusturulan deney ve kontrol gruplarindan elde
edilen sonuglara goére her iki grubun da anlama becerilerinde artis oldugu sonucuna
variimistir. Fakat deney grubunda bulunan 6égrencilerin anlama becerilerinde anlamli bir
degisikligin oldugu goérulmustir. Kontrol grubuna uygulanan mevcut 6gretim ydntemi
sonucunda oOgrencilerin bir slre sonra derse karsi olan ilgilerinin koptugu ve
motivasyonlarinin dustugu gorulmustir. Ayrica deney grubu ile yapilan goérismeler
sonucunda uygulanmis olan oyunla 6gretim yonteminin yardimiyla derse olan aktif
katilimlarinin arttigi, eglenerek 6grenme ortamlarinin olustugu ve bdylece Turkce dersinde
kullaniimasi gereken etkili bir ydontem oldugu sonucuna ulagiimigtir.

Nur (2019) “Madde ve Isi Unitesinin Ogretiminde Egitsel Oyunlari Kullanmanin
Ogrencilerin Akademik Basarisi Uzerine Etkisi ve Sirece Yoénelik Ogrenci Gérugleri” isimli
yuksek lisans tezini, 1gdirin Tuzluca ilgesinde bulunan 6. Sinif égrencileri ile galismigtir.
Olusturulan deney ve kontrol gruplarina hem sire¢ déncesinde hem de sure¢ sonrasinda
“Madde ve IsI Basari Testi” uygulamistir. Yapilan uygulamalar sonucunda mevcut 6gretim
yontemlerinin kullanildigi kontrol grubu ile egditsel oyunlarla zenginlegtiriimis yontemlerin
kullanildigi deney grubu 6grencileri arasinda akademik basari farkinin anlamli bir farklilik
olusturdugu sonucuna varilmistir. Egitsel oyun ydnteminin kullanildidi deney grubunun
akademik bagarisinda 6nemli bir artis meydana gelmigtir. Ayrica deney grubu ile yapilan
gbrisme sonucunda egitsel oyunlarin égrencilere basarili ve eglenceli bir 6grenme ortami
sunmasi dolayisiyla olumlu etkilerinin oldugu gérilmustuir.

Karayilan-Tung (2019) “Oyunlastirma Unsurlarinin Fen Basarisina ve Kaliciigina
Etkisi: Bitki ve Hayvanlarda Ureme, Biiyiime ve Gelisme Unitesi” isimli yiiksek lisans tezini

6.sinif 6grencileri ile galismistir. Deney ve kontrol gruplari olusturularak bes haftalik bir



49

c¢alisma programi olusturulmustur. Egitsel oyun yéntemi araciliiyla ders anlatimlari yapilan
deney grubu 6grencilerinin, mevcut dgretim yontemi araciliiyla ders anlatimlari yapilan
kontrol gruplarina oranla akademik basarilarinin daha fazla arttiyi sonucuna ulasilimistir.

Erkin (2019) “Ortaokul Besinci Sinif Ogrencilerinin Depreme Yoénelik Tutum ve
Akademik Basarilarinda Egitsel Oyunlarin Etkisinin incelenmesi” isimli yiiksek lisans tezini
Canakkale’nin merkez ilgesinde bulunan 5.sinif 6grencileri ile calismistir. Deney ve kontrol
gruplari olusturularak galismalara baslanmistir. Deney grubunun ders anlatiminda egitsel
yontemi kullanilirken kontrol grubunun ders anlatiminda mevcut oOgretim yontemleri
kullaniimistir. Deney ve Kontrol Gruplarinin basarilarini lgmek amaciyla “Dogal Afet Basari
Testi” uygulanirken, tutumlarini dlgmek amaciyla ise “Depreme Yoénelik Tutum Olgegi”
uygulanmistir. Bu uygulamalar sonucunda ise egitsel oyun yéntemleri araciliiyla ders
anlatimlari yapilan deney grubu 6grencilerinin mevcut dgretim yodntemi araciligiyla ders
anlatimlari yapilan kontrol gruplarina oranla daha basarili oldugu sonucuna varilmigtir.

Yildinnm (2017) “Fen Bilimleri Dersi Maddenin Degisimi Unitesinde Egitsel Oyunlarin
Kullaniimasinin Besinci Sinif Ogrencilerinin Akademik Basari ve Derse Karsi Tutumuna
Etkisi” isimli yliksek lisans tezini istanbul’'un Sultanbeyli ilgesinde bulunan 5.sinif dgrencileri
olusturmaktadir. Deney ve kontrol gruplari olusturularak deney gruplarina egitsel oyun
yontemi, kontrol grubuna ise mevcut 6gretim yontemi araciliiyla konu anlatimi yapilmistir.
Calismanin sonunda uygulanmis olan basari testi ve tutum 6élgceginde elde edilen bulgulara
gore egitsel oyunlarin uygulanmis oldugu deney grubu 6grencilerinin fen bilimlerine karsi
olan basari ve tutumlarinin, kontrol grubu égrencilerine oranla anlaml bir farklilik elde ettigi
One surulmektedir.

Sungur (2006) “Harfli ifadeler ve Denklemler Konusunun Oyun ve Bulmacalarla
Ogretilmesinin Ogrencilerin Matematik Basari Diizeylerine Etkisi” isimli yliksek lisans tezini;
istanbul’'un Gaziosmanpasa ilcesinde bulunan 8.sinif égrencileri ile calismistir. Deney ve
kontrol gruplar olusturularak bu gruplara galisma éncesinde; “Matematik Basari Testi” isimli
bir 6n teste “Harfli ifadeler ve Denklemler Testi” isimli bir son test ve iki gruba da matematik
dersine karsi olan tutumlarini élgmke amaciyla bir tutum o6l¢edi uygulanmigtir. Oyunlar
araciligiyla &6gretimi yapilan deney grubu &grencileri ile mevcut 6gretim ydntemleri
araciligiyla égretim yapilan kontrol grubu dgrencilerinin sonuglarina bakildiginda, deney
grubunda yer alan 6égrencilerin hem matematik basarilari tzerinde hem de matematik
dersine kargl olan tutumlari Uzerinde olumlu farkhliklarin meydana geldigi sonucuna
ulasilmigtir.

Altinbulak, Emir ve Avci (2006) “Sosyal Bilgiler Egitiminde Egitsel Oyunlarin Erigiye
ve Kaliciliga Etkisi” isimli galismasini Bolu’nun merkez ilgesinde bulunan 5.sinif 6grencileri

ile gerceklestirmistir. Deney ve kontrol gruplari olusturulmustur. Deney grubunda yer alan
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ogrencilere sosyal bilgiler dersi egitsel oyunlar araciligiyla 6gretilirken kontrol grubunda ye
alan 6grencilere sosyal bilgiler dersi mevcut 6gretim yontemleri araciligiyla 6gretilmistir.
Calisma sonunda elde edilen verilere gore egitsel oyunlar araciligiyla ders anlatimi yapilan
deney grubu 6grencilerinin kontrol grubunda yer alan 6grencilere gore bilgilerinin kalicihgi
ve basarilarinin artisi yoninde anlamli bir farklilik oldugu ortaya ¢ikmistir.

Kaya (2007) “ingilizce Dersinde Oyun Teknigi Agirlikli Yéntemin Geleneksel Yénteme
Kiyasla Erisiye Etkisi” adli calismasini 5.sini 6grencileri ile gerceklestirmistir. Calisma igin
belirlenen konularin kontrol grubunda bulunan 6grencilere mevcut dgretim yontemleri ile
deney grubunda bulunan o6grencilere ise egitsel oyun yontemi araciligiyla ogretimi
yapiimistir. Calisma sonunda elde edilen verilere gore bu egitsel oyunlar 6gretimleri yapilan
deney grubu égrencilerinin kontrol grubunda yer alan 6grencilere goére daha basarih oldugu
sonucuna ulasiimistir.

Cangir (2008) “Din Kultirl ve Ahlak Bilgisi Derslerinde Egitsel Oyunlarin Kullanim”
isimli ¢alismasini Tuzla ilgesinde bulunan Din Kaltir( ve Ahlak Bilgisi 6gretmenleri ile
yapilan gérismeler araciligiyla gerceklestirmistir. Calisma sonucunda elde edilen bulgular
dogrultusunda Din Kulturi ve Ahlak Bilgisi dersinde egditsel oyun yonteminin yeterince
kullanilmadigi sonucuna ulasiimigtir. Egitsel oyunlarin yeterince kullanilamama sebebi
olarak 6gretmenler oyunlarin oynatilmasi esnasinda sinifta disiplinin saglanamamasi ve
dolayisiyla yorucu olmasi gerekgelerini sunmuslardir. Ayrica ogretmenlerin egitsel
oyunlarla dgretim yontemlerine tam olarak hakim olamadiklari sonucuna da ulagiimistir.

Gokgen (2009) “6. Sinif Matematik Dersinde Ortak Katlar ve Bdlenler Konusunun
Oyun Temelli Yontemle Ogretiminin Basari ve Kalicilik Uzerine Etkisi” isimli ¢alismasini
CGanakkale’'nin Ecebat ilgesinde bulunan 6. Sinif 6grencileri ile gerceklestirmistir. Yansiz
atama yoluyla deney ve kontrol gruplari olusturulmustur. Konunun 6gretimi deney grubuna
oyunlar aracihdiyla yapilirken kontrol grubuna mevcut 6gretim ydntemleri araciligiyla
yapiimistir. Calisma sonucunda elde edilen bulgular dogrultusunda egitsel oyun yontemiyle
yapilmis olan 6gretimin hem basariyi hem de kaliciligi arttirmis oldugu sonucuna varilmigtir.

Torun (2011) “Cocuk Haklari Ogretiminde Oyun Yénteminin Basariya, Kaliciliga ve
Tutuma Etkisi” isimli ¢caligmasini Adiyaman’in merkez ilgesinde bulunan 5.sinif 6grencileri
ile gergeklestirmistir. Olusturulan deney ve kontrol gruplarina konunun &gretimleri
esnasinda farkll yontem ve teknikler kullaniimigtir. Deney grubunda yer alan 6grencilerin
ogretimi esnasinda 6gretmen ders kitabina ek olarak egitsel oyun yontemini de kullanirken
kontrol grubunda yer alan égrencilere ise 6gretmen ders kitabina ek olarak mevcut égretim
yéntemleri kullaniimistir. Deney ve kontrol gruplarina basari testi ve ¢ocuk haklari tutum
Olgegi uygulanmigtir. Ek olarak deney grubunda bulunan 6grencilerin 6grenimleri esnasinda

gunlik yazmalar istenmistir. Calismanin 6ncesinde deney ve kontrol gruplari arasinda
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anlamh bir farka ulasilmazken ¢alismanin sonrasinda uygulanan basari ve tutum olcekleri
oyunla &gretimin saglandigi deney grubu &grencilerinin kontrol grubunda yer alan

ogrencilere kiyasla daha basarili olduklari sonucuna ulasiimistir.

2.6.8.2. Yurt icinde Yapilan Arastirmalar

Klepper (2003), kelime dgretiminde oyunun etkinligini 6lcmek amaciyla “Bingo” adli
oyun araciligiyla bir calisma yapmistir. Olusturmus oldugu deney ve kontrol gruplariyla
yaptigi c¢alisma sonucunda Bingo oyununun kelime o6gretiminde etkililigi oldugunu
gbzlemlemistir ama ulasilan bu etkinin anlamli bir fak olusturmadigi sonucuna ulagiimigtir.

Romine (2004), ele aldigi arastirmasinda egitsel oyunlarin 6grencilerin
motivasyonuna, aktif katilimina ve 6grenilen bilgilerin kalicihdina etkisini incelemistir.
4.sinifta bulunan 6égrencilerden deney ve kontrol gruplari olusturarak yagmur ormanlari
dersini ele almistir. Olusturulan kontrol grubunda yagmur ormanlari dersini soru-cevap
yéntemine gore islerken deney grubunda ise egitsel oyun yardimiyla islemistir. Calismanin
sonucunda elde edilen bulgular dogrultusunda egitsel oyunlarin 6grenci motivasyonu, aktif
katimlarinin ve 6grenilen bilginin kalici oldugunu saptamistir.

Kebritchi, Hirumi ve Bai (2010), bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin matematik basarisi
ve motivasyonu Uzerine etkisini ele almistir. Arastirmada 190 6grenci ve 10 6gretmen
bulunmaktadir. Deney ve kontrol gruplari olusturulurken 6gretmenler gruplara plansiz bir
sekilde yerlegtirilmistir. Kontrol grubuna normal ders anlatimi yapilirken deney grubuna
bilgisayar oyunlari araciligiyla ders anlatimi yapilmigtir. Calisma sonucunda elde edilen
verilere gore matematik basarisi deney grubunda artarken motivasyon etkileri arasinda
anlamh bir farklihk bulunmamistir.

Holmes (2012), arastirmasinda oyunlarin fen basarilarina, ilgi alanlarina ve égrenci
tutumlarina olan etkisini ele almistir. Arastirma ortaokulda ve lisede bulunan 1200
6grencinin Gg¢ aylk bir egitim almasiyla olusturulmustur. Calismanin sonunda elde edilen
veriler dogrultusunda &6grencilerin fen derslerine yonelik olan basarilarina, ilgilerine ve
tutumlarina oyunun olumlu yénden etkisinin oldugu kanisina variimistir.

Zhong (2017), “Acid-Base Poker: A Card Game Introducing The Concepts Of Acid
And Base At The College Level” isimli galismasinda birinci sinif kimya 6grencilerine asitleri
ve bazlari 6gretmek amaciyla bir kart oyunu tasarlamistir. Calisma esnasinda kullanilan
kart oyunlari araciligiyla kimya 6gretiminin daha etkili ve verimli 6gretilebilecedi sonucuna
variimistir.

Boyraz ve Serin (2017), “Science Instruction Through The Game And Physical
Activities Course An Interdisciplinary Teaching Practive” isimli arastirmasinda fen 6gretimi

eshasinda egitsel oyunlarin kullaniminin ders basarisina ve bilgilerin kaliciligina etkisini



52

dgrenmek amaclanmistir. Uglincti sinif égrencilerinden olusan Ug¢li deneysel biti kontrol
grubu olmak Uzere calismanin katilimcilari belirlenir ve bes hafta slren bir egitim alirlar.
Calismanin sonunda elde edilen veriler dogrultusunda deney grubunda yer alan
ogrencilerin ders basarilarinda ve bilgilerin kaliciiginda artisin meydana geldigi
saptanmistir.

Divjak ve Tomic (2011), oyunlar Gzerine yayimlanmis makaleler aracihigiyla oyunlarin
egitim ve o6gretim slrecinde bulunmalarinin gerektigini 6ne sirmuslerdir. Bilgisayar
oyunlarinin matematik dersine dgrenciler agisindan olumlu etkilerinin oldugunu ve aktif
katilimlarini saglayarak egitimin vazgecilmez bir parcasi haline geldigini ifade etmislerdir.

Rouse (2013) arastirmasinda fen o6gretiminde kullanilan oyunlarin dgdrencilerin
basarisina, tutumlarina ve motivasyonlarina olan etkisini ele almistir. Calismasinda
mikrobiyoloji dersi icin hazirlanmis olan oyunun 6grencilerin ders basarisinin, derse olan
tutum ve motivasyonlarinin olumlu yonde etkilendigini 6ne surmuagtar.

Hong ve Masood (2014) arastirmasinda oyunla &égretim ydnteminin ortaokulda
bulunan o6grencilerin derse karsi olan motivasyon, tutum ve aktif katilim oranlarini
etkilemesini ele almigtir. Arastirmasinda olusturmus oldugu deney ve kontrol gruplarinin
arasinda anlamli bir farkliigin olustugunu gdézlemlemistir. Deney grubunu olusturan
ogrencilerin oyunla 6gretim yontemi aracihigiyla derse karsi olan motivasyon, tutum ve aktif
katihm oranlarinin olumlu yénde artis gosterdigi sonucuna ulasmistir.

Fan, Xiao ve Su (2015) arastirmasinda anlamh 6grenmenin oyunlar aracilidiyla basari
arasinda bulunan iligkiyi ele almigtir. Kan dolagimi konusunun materyaller yardimiyla dahi
anlasiimasinin gug olmasindan dolayi konuyla ilgili bir oyun tasarlanmistir. Tasarlanan oyun
olusturulan deney grubunda konu anlatimi icin kullanilirken kontrol grubunda oyun
kullanilmamistir. Arastirma sonucunda elde edilen veriler dogrultusunda deney grubunda
bulunan o6grenciler oyunlar araciliiyla anlamli  6grenmeleri gergeklestirirken ders
basarilarinda artisin meydana geldigi gdzlemlenmistir. Sonu¢ olarak deney grubunda
anlamli bir farkhh@in ortaya c¢iktigi kanisina variimigtir.

Chang, Evans, Kim, Norton ve Samur (2015) arastirmalarinda The Math App’in
ortaokulda bulunan 6grencilerin matematik yeterliligi Gzerine olan etkinligi ele alinmigtir.
Olusturulan deney ve kontrol gruplarinda kesirler konusunun 6gretimi amaclanmigtir.
Deney grubunda bulunan &grencilere oyun aracihigiyla kontrol grubunda bulunan
odrencilere ise kagit ve kalem kosullar araciligiyla inceleme yapilmigtir. Arastirmanin
sonucunda elde edilen bulgular dogrultusunda oyunla 6gretimin gergeklestiriimis oldugu
deney grubunun matematik yeterliliklerinde artisin meydana geldigini dne strmusglerdir.

Rosyid, Palmerlee ve Chen (2018) “Egitim Materyallerini, Egitsel Oyunlarin

Geligtirilmesi igin Oyun igerigine Dagitma Bir Ornek Olay incelemesi “isimli aragtirmada fen
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bilimleri dersine ait olan atom ve bilesiklerin 6zelliklerini igceren bir egitsel oyun
tasarlanmistir. Gelistirmis olduklari oyun araciligiyla konunun égrenilmesinin daha anlasilir

ve eglenceli oldugu kanisina variimisti.



. BOLUM

3.  YONTEM
3.1. Arastirmanin Modeli

Fen bilimleri dersi tGglincli sinif 6gretim programinda yer alan “Canlilar ve Yasam”
Unitesindeki duyu organlari ve gorevleri/lbes duyumuz konusunun ogretiminde kullanilan
egitsel oyun yontemi tekniginin Gglinct sinif 6grencilerinin akademik basarilarina etkisini
belirlemek amaciyla yari deneysel yontem kullaniimistir. Deneysel arastirma yontemi
belirlenen degiskenler arasindaki sebep-sonug iligkisini inceleyerek ulasilan verileri
etkileyen nedenlerin meydana ¢ikmasini saglayan bir arastirma yontemidir (Cepni, 2005).
Calismada 6n test ve son test kontrol gruplu yari deneysel arastirma deseni kullaniimistir.
On test ve son test kontrol gruplu yari deneysel desenlerde, birbirlerine benzer ve yakin
olmasi amaglanarak olusturulan iki gruptan hangisinin deney grubu hangisinin kontrol grubu
olacag! tarafsizlik ilkesine dayanarak rastgele bir sekilde belirlenir. Deney ve kontrol
gruplarinin segilmesinin ardindan uygulama éncesinde hem deney grubuna hem de kontrol
grubuna 6n testler ayni anda uygulanir. Deney grubu olarak secilen siniflarda bes duyumuz
konusunun ogretimi egitsel oyunlar araciligiyla, kontrol grubu olarak segilen siniflarda ise
bes duyumuz konusunun égretimi mevcut égretim programi araciligiyla gerceklestiriimistir.

Mevcut 6gretim programi; merkezinde 6gretmenlerin bulundugu égrencilerin ise pasif
bir sekilde rol aldigi bir sistemdir. Ogretim esnasinda bagvurulan kaynaklar basta ders
kitaplari olmak Uzere sonrasinda dahil olan yardimci kitaplar ile sinirlidir. Mevcut 6gretim
programi kapsaminda kullanilan yontem ve teknikler bir cesitlilik barindirmamaktadir.
Ogretmenlerin  merkezde oldugu ve vyardimci kaynaklar araciligiyla 6grencilerin
ogretimlerini gerceklestirdikleri bir sistemdir.

Her iki gruba da 6n test ve son test olarak arastirmacilar tarafindan hazirlanan
akademik basari testi hazirlanmistir. Calismanin bagdimh degiskeni, égrencilerin bes
duyumuz konusuna yonelik olan akademik basarilariyken bagimsiz degiskeni ise egitsel
oyun etkinlikleri ve mevcut ogretim yontemi etkinlikleri olarak kullanilan tekniklerdir.
Uygulama iki hafta boyunca alti ders saati ve uygulanan 6n test-son testler, yari
yapilandirilmig gdérisme formu dahilinde toplamda bes haftalik slre icerisinde

gerceklestirilmistir.
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Uygulama éncesinde belirlenen iki farkl okuldan iki sube 3/A (deney grubu) ve iki
sube 3/B (kontrol grubu) siniflarina gelistirilen akademik basari testi 6n test olarak
uygulanmistir. Uygulanan 6n test sonrasinda deney grubuna egitsel oyunlar araciligiyla
kontrol grubuna ise mevcut 6gretim yontemleri aracihdiyla konu anlatimi yapilmistir. Konu
anlatimi sonrasinda deney ve kontrol gruplarina son test olarak yine 6n test olarak
uygulanan akademik basari testi uygulanmistir. Yapilan bu uygulamalarin amaci egitsel
oyun yontemlerinin 6grencinin akademik basarisi (izerine olan etkisini incelemektir.

Arastirma slrecine iliskin édrenci goéruslerini belilemek amaciyla arastirmacilar
tarafindan hazirlanmis olan yari yapilandiriimis gérigsme formu (Ek-5) deney grubundan

gonullilik esasina gore secilen 10 dgdrenci ile yapiimistir.

3.2. Gahgma Grubu

Arastirma 2020-2021 egitim-6gretim yili bahar ddoneminde Sanliurfa ili Birecik ilgesine
bagh iki farklh devlet okulunda gerceklestiriimistir. Arastirmanin c¢alisma grubunun A
ilkokulunda ve B ilkokulunda 6égrenim géren Uglincii sinif égrencileri olusturmaktadir.
Arastirmanin galisma grubunda toplam 120 kisi bulunmaktadir. Arastirma sireci dncesinde
il Milli Egitim Madurligiinden gereken yasal izinlerin alinmis oldugu calismada rastgele
olarak deney ve kontrol gruplari belirlenirken doért farkl sinif arasindan iki sinif kontrol grubu
iki sinif kontrol grubu olacak sekle olusturulmustur. A Okulu 3/A ve B Okulu 3/A siniflarinda
bulunan 60 6gdrenci deney grubunu olustururken, B Okulu 3/B ve B Okulu 3/B siniflarinda
bulunan 60 6grenci kontrol grubunu olusturmaktadir. Arastirmanin ¢alisma grubunu
olustururken deney ve kontrol grubunda bulunan égrencilerin hepsinin tGglnci sinif olmalari
nedeniyle yas Ozellikleri bakimindan benzerlik gostermektedirler. Ayrica deney ve kontrol
grubu 6grencileri sinif mevcudu bakimindan da benzerlik gdstermektedirler. Arastirmanin
nitel bolumadnde ise deney grubunda yer alan 10 6grenci rastgele bir sekilde belirlenmis ve
bu belirlenen 10 6grenci ile arastirmacilar tarafindan gelistiriimis olan yari yapilandiriimig

gorusme formu araciligiyla gérusmeler yapilarak nitel verilere ulagiimistir.
3.3. Veri Toplama Araglari
Arastirmanin verilerini elde etmek amaciyla “Bes Duyumuz” konusuna yénelik olarak

hazirlanmig “Akademik Bagari Testi” ile yari yapilandiriimis gérigme formu kullaniimistir.

3.3.1. Begs Duyumuz Konusu Basar Testi
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Akademik basari testi Gglincd sinif fen bilimleri dersi canllar ve yasam Unitesi
icerisinde bulunan bes duyumuz konusunu igeren l¢ kazanim kapsaminda arastirmacilar
aracihigiyla gelistirilmistir. Ders kitaplari ve yardimci kaynaklar incelenerek amaclanan
kazanimlara yoénelik 50 soruluk bir havuz olusturulmustur. Olusturulmus olan soru
havuzundan 5 sinif 6gretmeninin de gorusleri alinarak 27 soru secilip, kapsam gecerliligi de
saglanarak Bloom’un Biligssel Alan Taksonomisi basamaklarina goére kazanimlarla uygun
olacak sekilde belirtke tablosu asagida verilen Tablo 1’'deki gibi hazirlanmistir. Olusturulan
basari testi icin iki konu alan uzmaninin gérusu ve dil ve anlatim 6zelligi acisindan
anlasilirigini belirlemek amaciyla bir Turkge 6gretmeninin goérligslerine basvurulmustur.

Basvurulan gorusler dogrultusunda gereken dizeltmeler yapiimistir.

Tablo 1. Akademik Basari Testine iliskin Belirtke Tablosu-1

Kazanimlar Hatirlama  Anlama Uygulama Analiz Degerlendirme Yaratma
F.3.2.1.1.
Duyu organlarinin 1,4,7,10
6nemini fark eder. 13,15,18
Duyu organlarinin 19,21,25
yapisal ayrintisina
girilmez.
F.3.2.1.2.
Duyu organlarinin 3,5,8,11
Temel gorevlerini 14,17,18
aciklar. Duyu 20,22,23
organlari arasindaki 25
iliski agiklanir.
F.3.2.1.3
Duyu organlarinin
Saghgini korumak 2,6,9,12
icin yapilmasi 16,24,26
gerekenleri aciklar. 27

Duyu organlarin ait

Hastaliklara giriimez.

Gelistirilen basar testinin gecerlik ve glvenirlik tespitini yapmak amaciyla 2020-2021
egitim-6gretim yilinda Sanhurfa ili Birecik ilcesinde MEB’e bagli bir devlet okulunda bulunan

ve konu hakkinda bilgi sahibi oldugu duguncesi ile onceki yil bu dersi almig olan 75



S7

doérduncu sinif égrencisi ile uygulama yapilmistir. Pilot uygulamadan elde edilen verilere
gore guvenirlik analizleri yapilarak testte bulunan maddelerin madde guglik indekslerine ve
madde ayirt edicilik indeksleri hesaplanmistir. Hazirlanan testin Cronbach’s alfa glvenirlik
katsayisi 0,73 olarak bulunmustur.

Olgekte bulunan 27 sorudan olusan akademik basari testinin madde gliglik indeksi
ortalamasi p=0,60 madde ayirt edicilik ortalamasi ise d=0,49 oldugu gértlmektedir. Madde
ayirt edicilik indeks degerlerine gére madde segme kararlarinin nasil olmasi gerektigi Tablo
2'de belirtiimektedir.

Tablo 2. Madde Ayirt Edicilik indeks Degerlerine Gére Madde Segme Karari

Madde Ayirt Edicilik indeks Degerleri Degere Gore Alinmasi Gerekilen Karar
0,19 veya daha kucuk Teste alinmamalidir

0,20 ile 0,29 araligi Dulizeltmeler sonrasinda teste alinabilir
0,30 ve daha yiiksek Teste alinabilir

Madde guglik indeks degerlerine gére madde se¢me kararlarinin nasil olmasi

gerektigi Tablo 3’te belirtimektedir.

Tablo 3. Madde Giigliik indeks Degerlerine Gére Madde Secme Karari

Maddenin giigliik degeri Degere Gore Alinmasi Gerekilen Karar
0,61 veya daha bliylk Kolay guglikte

0,60 ve 0,40 aralig Orta guglikte

0,39 veya daha kuguk Zor guglikte

Pilot uygulama sonucunda akademik basari testinin madde gugclik ve ayirt edicilik
indeksi analizlerine goére testten cikariimasi gereken maddeler bulunmaktadir. Akademik
Basari Testinde bulunan sorular yukarida verilen kararlar dogrultusunda degerlendirilerek
madde gugluk indeksleri ve madde ayirt edicilik indeksleri ile ilgili degerlendirme sonuglari
Tablo 4’te belirtiimektedir.

Tablo 4. Akademik Basari Testi Maddelerinin Gugluk ve Ayirt Edicilik Puanlarn

MADDE NO MADDE GUGLUK MADDE AYIRT EDICILIK
INDEKSI INDEKSI




58

1 0,828 0,315
2 0,636 0,287
3 0,714 0,467
4 0,722 0,404
5 0,721 0,416
6 0,731 0,289
71 0,727 0,328
8 0,524 0,372

0,620 0,426
10 0,833 0,339
11 0,758 0,396
12 0,725 0,346
13 0,649 0,326
14 0,724 0,362
15 0,613 0,427
16 0,751 0,376
17 0,736 0,494
18 0,715 0,496
19 0,731 0,367
20 0,837 0,396
21 0,736 0,389
22 0,729 0,302
23 0,532 0,467
24 0,636 0,397
25 0,733 0,286
26 0,188 0,272
27 0,152 0,213

Madde guclik analizi sonucunda madde ayirt edicilik degeri 0,30 altinda bulunan
degerlere ait olan 26 ve 27 numarali maddeler testten cikariimistir. Cikarilan maddeler

sonrasinda elde edilen belirtke tablosu Tablo 5’te belirtimektedir.

Tablo 5. Akademik Bagari Testine iligkin Belirtke Tablosu-2

Kazanimlar Hatirlama Anlama Uygulama Analiz Degerlendirme Yaratma
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F.3.2.1.1.

Duyu organlarinin 1,4,7,10
onemini fark eder. 13,15,18
Duyu organlarinin 19,21,25
yapisal ayrintisina

girilmez.

F.3.2.1.2.

Duyu organlarinin 3,5,8,11
Temel gorevlerini 14,17,18
aciklar. Duyu 20,22,23
organlari arasindaki 25

iliski aciklanir.

F.3.2.1.3

Duyu organlarinin

Saghgini korumak 2,6,9,12
icin yapilmasi 16,24

gerekenleri aciklar.
Duyu organlarin ait
Hastaliklara girilmez.

Cikarilan maddeler dahilinde son hali verilen akademik basar testinde yer alan
maddelerin madde gui¢lik degerleri 0,52 ile 0,83 araliginda bulunmaktadir. Belirtilen aralik
akademik basari testinde yer alan maddelerin ortalama gulglik seviyesinde oldugunu
gOstermektedir. Maddelerin ayirt edicilik degerleri ise 0,28 ile 0,49 araliginda
bulunmaktadir. Belirtilen aralik akademik basari testinde yer alan maddelerin madde ayirt
edicilik degerlerinin yuksek oldugunu gostermektedir. Elde edilen veriler dogrultusunda
akademik basari testinde yer alan tim maddelerin hedefe hizmet ettigi goralmektedir.

Ek 4 incelendiginde son hali verilen 6lgcekte bulunan 25 sorudan olusan akademik
basari testinin glvenirlik katsayisi 0,73’tur ve bdylece testin guvenirlik katsayisinin 0,70’in
Uzerinde olmasi nedeniyle testten alinan sonuglarin glvenirliginin  yliksek oldugu
gorulmektedir. Akademik basari testinin madde guglik indeks ortalamasi p=0,61 ve madde
ayirt edicilik ortalamasi ise d=0,50 oldugu gorulmektedir. Elde edilen veriler dogrultusunda
hazirlanmig olan basari testinin guvenirliginin yuksek olmasiyla birlikte 6grencileri ayirt
etmis oldugu ve Olgekte bulunan sorularin ayni davraniglari 6lgmek Uzere uygun oldugu
sonucuna varimistir.

Son hali verilerek 25 adet goktan segmeli sorudan olusan akademik basar testi deney
ve kontrol gruplarina hem 6n test hem de son test olarak uygulanmigtir. Testte bulunan her

soruya 4 puan verilmekle birlikte en fazla 100 puan alinirken en az 0 puan alinmaktadir.
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3.3.2. Yan Yapilandirilmig Goriigme Formu

Arastirmanin nitel verilerini elde etmek amaciyla kullanilan veri toplama araci ise,
ogrencilerin egitsel oyunlarla konu 6gretimi sureci hakkinda sahip olduklari digtinceleri
o6grenebilmek amaciyla hazirlanan yari yapilandiriimis gérisme formudur. Gorisme
formlari belirlenmis bir konu Uzerine derinlemesine soru sorma ve alinan cevaplarin
yetersizligi ya da anlasilabilirliginin distuk olmasi nedeniyle yardimci sorular yonelterek
sorulara daha anlaslilir ve net cevaplar almayl amaglamasi agisindan gugli ve avantajl bir
arastirma yontemidir (Cepni, 2009). Goériusme formu arastirmacilar tarafindan
hazirlanmigtir. Hazirlanan goérisme formu uzmanlara sunulmus ve uzmanlardan gelen
donutler dogrultusunda gerekli dizenlemeler yapilmistir. Uygulama éncesinde hazirlanmis
olan gértisme formu Gglnci sinifta 6grenim géren Ug¢ 6grenciye uygulanmis ve uygulanan
goérismeler sonucunda dgrencilerden gelen dénutlere gore de degisiklikler yapilarak yari
yapilandirilmis goérusme formunun son hali hazirlanmigtir. Uygulama esnasinda deney
grubunda yer alan 10 dégrenciye gereken fiziki sartlarin saglanmasi ve yeterli olan zamanin
verilmesi ile elde edilen veriler gerekli izinler dogrultusunda kayit altina alinarak sonrasinda
metin haline getirilmigtir.

Arastirmanin nitel verilerini elde etmek amaciyla hazirlanmig olan yari yapilandiriimis
gorusme formunun sorulari agagida verilmistir.

e Egitsel oyunlarla ders islemek sana ne kazandirdi?
e Egitsel Oyunlarla ders igslemek sana ne hissettirdi?
¢ Kendi oyununu tasarlamak istesen nasil bir oyun tasarlamak isterdin?

e Bagka hangi derslerde oyun etkinliklerinin olmasini isterdin? Neden?

3.4. Arastirmanin Uygulama Siireci

Arastirma 2020-2021 egitim-6gretim yilinda Sanliurfa ilinin Birecik ilgesinde bulunan
dclncu sinif égrencileri ile gergeklestiriimistir. Arastirma dncesinde belirlenen iki farkl
okuldan iki sube 3/A (Deney Grubu) ve iki sube 3/B (Kontrol Grubu) siniflarina gelistirilen
Akademik Basar Testi 0n test olarak uygulanmistir. Uygulama sonrasinda deney grubunda
bulunan o6grencilere bes duyumuz konusunun ogretimi tasarlanmig olan egitsel oyun
yardimiyla gergeklestirilirken kontrol grubunda yer alan 6grencilere ise bes duyumuz
konusunun ogretimi mevcut 6gretim programlari araciligiyla gergeklestiriimigtir. Yapilan
ogretimler her iki grup icin de 6 ders saati igerisinde tamamlanmistir. Gergeklestirilen
ogretimler sonrasinda her iki grupta bulunan égrencilere 6n test olarak uygulanan akademik

basar testi son test olarak da uygulanmistir. Arastirmanin nitel verilerini elde etmek
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amaciyla ise deney grubu icerisinden secilmis olan 10 6grenciye egitsel oyun surecine
iliskin goruslerini belirlemek amaciyla hazirlanmis olan yari yapilandiriimis gérisme formu
uygulanmistir. Uygulamalar iki hafta boyunca 6 ders saati ve yapilan 6n test-son test,

goérusme formunun uygulanmasi dahilinde 5 haftalik bir stre icerisinde gergeklestiriimistir.
3.5. Arastirmada Elde Edilen Verilerin Analizleri ve Yorumlanmasi
3.5.1. Nicel Verilerin Analizi

Arastirmaya dair veriler uygulama dncesinde 6n test ve uygulama sonrasinda son test
olarak toplanmigtir. Arastirma sonucunda elde edilen verileri analiz etmek icin SPSS
programi ile istatistiksel olarak g¢dzimlemeler yapilmistir. Ogrencilerin arastirmada
kullanilan akademik bagsari testine vermis olduklarn cevaplarin genel dagilimlarinin
yorumlanmasi ve elde edilen nicel verilerin normal dagihm gdsterip gostermedigini
arastirmak amaciyla betimsel istatistik yontemlerine basvurulmustur.

Arastirmada secgkisiz olarak belirlenen deney ve kontrol grubu égdrencilerinin dlgeklere
iliskin puanlarinin dagilimlarini belirlemek igin test puanlar analize tabi tutulmustur.
Gruplarin test puanlarina iligkin verilerin normal dagilim gosterip gostermedigi Kolmogorov-
Smirnov testi ile sinanmistir. Normalligin Kolmogorov-Smirnov testi ile sinanmasinin nedeni
gruplarda bulunan o6grenci sayisinin 30 ve 30'un Ustliinde (ndeney=30, nkontrol=30)
olmasidir (Ak, 2008; Akt. Can, 2016: 69). Yapilan Kolmogorov-Smirnov testi sonuclari
“p>.05 oldugu durumlarda gruplara ait puanlar normal dagilim gostermektedir.” Seklinde
yorumlanmaktadir (Can, 2016: 118). Ancak normallige iligkin karari verebilmek i¢in gruplara
ait puanlarin carpiklik ve basiklik katsayilarina da bakilmaktadir. George ve Mallery’e
(2010) gore carpikhk ve basikhk katsayisi -2 ve +2 araliginda ise degiskenlerin normal
dagihm gosterdigi varsayilmigtir (Eraslan, Karafil, Akgul ve Korkmaz, 2008: 407). Elde
edilen verilerin carpiklik ve basiklik degerleri incelendiginde 1,5 araliginda oldugu
gorulmustur. Bu degerlerden hareketle verilerin normal dagilim gosterdigi kabul edilerek
parametrik testlerin yapilmasi uygun bulunmustur (Eraslan, Karanfil, Akgll ve Korkmaz,
2008: 407).

Deney grubunun akademik basari testinden aldigi 6n test-son test puanlarinin ya da
kontrol grubunun akademik basari testinden aldigi 6n test-son test puanlarinin
karsilastirimasina iligkin bulgulari elde emek amaciyla tek yonlu t testi uygulanmistir.
Ayrica deney ve kontrol grubunun 6n test-son test puanlarinin farkini kargilastirmaya iligkin

bulgulari elde etmek amaciyla ise bagimsiz érneklem t testi uygulanmistir.
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3.5.2. Nitel Verilerin Analizi

Arastirmada yer alan nitel veriler deney grubu icerisinden secilen 10 6grencinin
surecgte kullanilan egitsel oyunlarla ilgili géruslerini belirlemek icin yari yapilandiriimis
gérisme formunda bulunan sorulara verdikleri yanitlardan elde edilmistir. Elde edilen
verileri gbziimlemek icin igerik analizi kullaniimistir. icerik analizi yapilirken gériisme yapilan
dgrenciler igin O1, 02, O3 vb. kodlari kullaniimaktadir. icerik analizinde amag elde edilen
verileri agiklayabilecek olan kavramlara ulasmak ve birbirine benzeyen kavramlari belirli
temalar cergevesinde bir araya getirerek anlasilabilir sekilde duzenledikten sonra
yorumlayabilmektir (Yildinm ve Simsek 2018). Ayrica fazla yer kaplayan nitel verilerin
anlamlandirilabilmesi ve baglanti kurulabilmesi icerik analizi ile mimkundur (Patton, 2015).
Yapilan gérismelerden elde edilen veriler sorularda belirtilen temalara uygun bir sekilde
gruplandirilarak frekans/yuzde dagilimlar tablolar halinde ve direkt yapilan alintilar ise

metin halinde verilmigtir.



V. BOLUM
4. BULGULAR

Arastirmadan elde edilen nicel ve nitel verilerin analizlerine bu bdélimde

aciklanmaktadir.

4.1.Bes Duyumuz Unitesine Ait Betimsel istatistikler

Bu bolumde toplanan verilerin istatistiksel analizlerine iligkin bilgiler yer almaktadir.

4.1.1. Bes Duyumuz Unitesine Ait Deney Grubu On Test Betimsel istatistikleri

Tablo 6. Bes Duyumuz Unitesine Ait Deney Grubu On Test Betimsel Istatistikleri

SORU NO DC YC % DC %
= 40 20 66,66
2 42 18 70
sS4 46 14 76,66
S5 42 18 70
S6 39 21 65
S7 40 20 66,66
S8 44 16 73,33
o S9 37 23 61,66
Deney Grubu On )

Test V)(;rileri(N=60) S10 50 10 83,33
S11 31 29 51,66 %69.6
S12 37 23 61,66 '
S13 36 24 60
S14 41 19 68,33
S15 40 20 66,66
S16 38 22 63,33
S17 43 17 71,66
S18 40 20 66,66
S19 43 17 71,66
S20 49 11 81,66
S21 48 12 80
S22 46 14 76,66
S23 53 17 88,33
S24 40 20 66,66
S25 43 17 71,66

YC: Yanlis cevap sayisi DC: Dogru cevap sayisi  %: Dogru cevap yuzdesi

Bes duyumuz Unitesi O0gretiminde deney grubuna ait 6n test basari testinin ilk
uygulamasinda 25 soruya dogru cevap veren dgrenci say! ortalamasi %69,6 olarak tespit

edilmistir.

4.1.2. Bes Duyumuz Unitesine Ait Kontrol Grubu On Test Betimsel istatistikleri
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Tablo 7. Bes Duyumuz Unitesine Ait Kontrol Grubu On Test Betimsel istatistikleri

SORU NO DC YC % 5C%
S1 43 17 71,66
S4 47 13 78,33
S5 44 16 73,33
S6 43 17 71,66
ST 43 17 71,66
S8 45 15 75
A S9 42 18 70
Kontrol Grubu On
Test Verileri(N=60) S10 50 10 83,33
0
S12 34 26 56,66
13 35 25 58,33
S14 39 21 65
S15 39 21 65
S16 34 26 56.66
S17 42 18 70
S18 40 20 66,66
S19 42 18 70
S20 48 12 80
S21 49 11 81,66
523 51 9 a5
S24 4l 19 68,33
S25 43 17 71,66

YC: Yanlis cevap sayisi  DC: Dogru cevap sayisi  %: Dogru cevap yiizdesi

Bes duyumuz Unitesi 6gretiminde kontrol grubuna ait 6n test basari testinin ilk
uygulamasinda 25 soruya dogru cevap veren dgrenci sayi ortalamasi %70 olarak tespit
edilmistir. Testte yer alan 25 soruya verilen dogru cevaplar deney grubunda %69,6; kontrol
grubunda %70; tim ogrencilerde %69,8 diizeyindedir. On test puanlarina gére iki grubun
ayni dizeyde basladidi, siniflarin basari seviyelerinin birbirine ¢ok yakin olsa bile %100

ayni dizeyde olmayisi bir dis etkenden kaynaklandigi gdézlemlenmistir.

4.1.3. Bes Duyumuz Unitesine Ait Deney Grubu Son Test Betimsel istatistikleri

Tablo 8. Bes Duyumuz Unitesine Ait Deney Grubu Son Test Betimsel Istatistikleri

SORU NO DC YC % DC %
S1 57 3 95
S2 55 5 91,66
S3 55 5 91,66
S4 51 9 85
S5 53 7 88,33
S6 56 4 93,33
S7 50 10 83,33
S8 52 8 86,33
S9 53 7 88,33
De”ey%:tb” Son S10 56 4 93,33
1est S11 47 13 78,33 .
Verileri(N=60) S12 53 7 88.33 87,6
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S13 51 9 85
S14 50 10 83,33
S15 49 11 81,66
S16 55 5 91,66
S17 51 9 85
S18 53 7 88,33
S19 54 6 90
S20 56 4 93,33
S21 53 7 88,33
S22 54 6 90
S23 55 5 91,66
S24 46 14 76,66
S25 46 14 81,66

YC: Yanlis cevap sayisi DC: Dogru cevap sayisi  %: Dogru cevap yuzdesi

Bes duyumuz Unitesi ogretiminde deney grubuna ait son test basari testinin
uygulamasinda 25 soruya dogru cevap veren 6grenci say! ortalamasi %87,6 olarak tespit
edilmistir. Deney grubunun bes duyumuz Unitesine ait on test ortalamasi %69,6 olarak tespit
edilmistir. Bu ortalamalar dikkate alindiginda deney grubunun son test ortalamasinin 6n test

ortalamasindan yuksek oldugu goérulmektedir.

4.1.4. Bes Duyumuz Unitesine Ait Kontrol Grubu Son Test Betimsel istatistikleri

Tablo 9. Bes Duyumuz Unitesine Ait Kontrol Grubu Son Test Betimsel istatistikleri

SORU NO DC YC % DC %
S1 53 7 88,33
S2 49 11 81,66
S3 48 11 80
S4 51 9 85
S5 49 11 81,66
S6 50 10 83,33
S7 50 10 83,33
S8 52 8 86,66
S9 47 13 78,33
KontroleBerSutbu Son gﬂ gg 252 gégg
Verileri(N=60) S12 ) 10 83.33 %79,52
S13 41 19 68,33
S14 43 17 71,66
S15 46 14 76,66
S16 44 16 73,33
S17 49 11 81,66
S18 44 16 73,33
S19 44 16 73,33
S20 51 9 85
S21 52 8 86,66
S22 48 12 80
S23 52 8 86,66
S24 44 16 73,33
S25 43 17 71,66

YC: Yanlig cevap sayisi DC: Dogru cevap sayisi  %: Dogru cevap ylUzdesi

Bes duyumuz Unitesi 6gretiminde kontrol grubuna ait son test basari testinin

uygulamasinda 25 soruya dogru cevap veren 6grenci say! ortalamasi %79,52 olarak tespit
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edilmistir. Kontrol grubunun bes duyumuz Unitesine ait 6n test ortalamasi %70 olarak tespit
edilmisti. Bu ortalamalar dikkate alindiginda kontrol grubunun son test ortalamasinin 6n test

ortalamasindan ylksek oldugu goérilmektedir.

4.1.5. Bes Duyumuz Unitesine Ait Deney Grubu ilk Test-Son Test Betimsel

istatistikleri

Tablo 10. Bes Duyumuz Unitesine Ait Deney Grubu ilk Test-Son Test Betimsel istatistikleri

Ogrenci No DG % Toplam DG % Toplam
ilk Test % Son Test %
Dogru Dogru
Cevap Cevap
O1 18 72 24 96
02 15 60 21 84
03 12 48 18 72
04 17 68 23 92
05 12 48 17 68
06 14 56 18 72
(oY 12 48 18 72
08 15 60 21 84
09 16 64 21 84
010 12 48 18 72
O11 18 72 22 88
012 15 60 21 84
013 18 72 22 88
014 15 60 LS 20 80 87.6
Deney 015 14 56 20 80
Grubu Tk 016 18 72 22 88
Test-Son 017 19 76 22 88
Test 018 16 64 21 84
Verileri(N 019 18 72 22 88
=60) 020 14 56 20 80
021 20 80 24 96
022 17 68 22 88
023 23 92 23 92
024 14 56 18 72
025 20 80 23 92
026 16 64 20 80
027 13 52 17 68
028 18 72 23 92
029 22 88 24 96
030 20 80 24 96
031 22 88 25 100
032 16 64 22 88
033 23 92 25 100
034 21 84 25 100
035 14 56 21 84
036 22 88 25 100
037 21 84 24 96
038 23 92 25 100
039 19 76 23 92
040 13 52 21 84
O41 18 72 23 92
042 13 52 19 76
043 17 68 22 88
044 22 88 25 100
045 19 76 24 96

046 20 80 23 92
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047 21 84 24 96
048 22 88 25 100
049 22 88 25 100
050 18 72 23 92
051 15 60 21 84
052 24 96 25 100
053 18 72 23 92
054 13 52 21 84
055 19 76 23 92
056 14 56 20 80
057 20 80 23 92
058 12 48 17 68
059 17 68 22 88
060 15 60 21 84

Bes duyumuz Unitesi 6gretiminde deney grubuna ait ilk test ve son test basar testinin
uygulamasinda 25 soruya cevap veren 60 6grencinin ilk test sorularina verdikleri dogru
cevap sayisl ve yuzdelik ortalamasi %69,6'dur. Son test ile karsilastirildiginda son teste

verdikleri dogru cevap sayisi ve yuzdelik ortalamasinin %87,6 yukseldigi gorilmektedir.

4.1.6. Bes Duyumuz Unitesine Ait Kontrol Grubu ilk Test-Son Test Betimsel

istatistikleri

Tablo 11. Bes Duyumuz Unitesine Ait Kontrol Grubu ilk Test-Son Test Betimsel istatistikleri

Ogrenci KG % Toplam KG % Toplam
No ilk Test % Son Test %
Dogru Dogru
Cevap Cevap

O1 20 80 22 88
02 14 56 18 72
03 13 52 17 68
04 21 84 21 84
05 11 44 15 60
06 14 56 16 64
o7 13 52 18 72
08 12 48 15 60
09 14 56 16 64
010 14 56 17 68
O11 20 80 22 88
012 10 40 15 60
013 21 84 22 88
014 13 52 17 68
015 15 60 16 64
016 17 68 19 76
017 17 68 21 84
018 17 68 18 72
019 21 84 23 92
020 15 60 19 76
021 16 64 19 76
022 14 56 17 68
023 21 84 23 92
624 13 52 15 60
025 24 96 25 100
026 17 68 19 76
027 14 56 13 52

028 16 64 20 80
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Kontrol Grubu 029 13 52 15 60
ilkTest-Son O30 22 88 70 24 96 79,52
Test Verileri 031 25 100 25 100
(N=60) 032 14 56 19 76
033 25 100 25 100
O34 22 88 24 96
035 16 64 21 84
036 24 96 24 96
037 24 96 25 100
038 24 96 25 100
039 22 88 24 96
040 17 68 20 80
041 16 64 18 72
042 12 48 16 64
043 15 60 18 72
044 22 88 24 96
045 21 84 23 92
046 19 76 20 80
047 23 92 25 100
048 24 96 24 96
049 23 92 24 96
050 21 84 23 92
051 14 56 15 60
052 22 88 24 96
053 12 48 15 60
054 12 48 17 68
055 21 84 24 96
056 13 52 16 64
057 21 84 23 92
058 14 56 17 68
059 15 60 18 72
060 15 60 20 80

Bes duyumuz Unitesi 6gretiminde kontrol grubuna ait ilk test ve son test basari testinin
uygulamasinda 25 soruya cevap veren 60 6grencinin ilk test sorularina verdikleri dogru
cevap sayisl ve yuzdelik ortalamasi %70’dir. Son test ile karsilastirildiginda son teste

verdikleri dogru cevap sayisi ve yuzdelik ortalamasinin %79,52’ye yukseldigi gérilmektedir.

4.2. Deney ve Kontrol Grubunun Denkligine Dair Bulgular

Arastirmada seckisiz olarak belirlenen deney ve kontrol grubu 6grencilerinin dlgeklere
iliskin puanlarinin dagihmlarini belirlemek igin test puanlan analize tabi tutulmustur.
Gruplarin test puanlarina iliskin verilerin normal dagilim gosterip gostermedigi Kolmogorov-
Smirnov testi ile sinanmistir. Normalligin Kolmogorov-Smirnov testi ile sinanmasinin nedeni
gruplarda bulunan 6grenci sayisinin 30 ve 30'un Ustiinde (ndeney=60, nkontrol=60)
olmasidir (Ak, 2008; Akt. Can, 2016: 89). Yapilan Kolmogorov-Smirnov Testi sonuglari
“p>.05 oldugu durumlarda gruplara ait puanlar normal dagilim gdsterirken, p<.05 oldugu
durumlarda gruplara ait puanlar normal dagdilim gdstermemektedir.” seklinde
yorumlanmaktadir (Can, 2016: 118). Ancak normallige iligkin karari verebilmek i¢in gruplara

ait puanlarin carpiklik ve basiklik katsayilarina da bakilmaktadir. George ve Mallery’e
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(2010) gore carpiklik ve basiklik katsayisi -2 ve +2 araliginda ise degiskenlerin normal

dagilim goésterdigi varsayilmistir (Eraslan, Karanfil, Akgul ve Korkmaz, 2008: 407).

4.2.1. Gruplarn Puan Dagilimina iligkin Normalligi Sinamak igin Yapilan Tanilayici

istatistikler ve Kolmogorov-Smirnov Testi Verileri

Tablo 12. Gruplarin Puan Dagilimina lliskin Normalligi Sinamak igin Yapilan Tanilayici istatistikler ve
Kolmogorov-Smirnov Testi Verileri

Kolmogorov-Smirnov

N Min Max X S Carpiklik Basiklik -
Istatistik P
An Test 60 0,48 0,96 0,696 0,136 0,082 1,071 109 073
Deney
Grubu
Son Test 60 0,68 1 0,876 0,092 -0,527 -0,491 133 010
,159
« 60 0,4 1 07 0172 022 -1,345 ,001
On Test
Kontrol
Grubu 144
60 0,52 1 07953 0,141 -0,002 -1,36 ,003
Son Test
.. 129
On Test 120 10 25 17,45 3,865 ,184 -1,164 ,000
,140
Son Test 120 13 25 20,89 3,143 -,458 -886 ,000
On Test- 115
Son Test 120 -1,00 8,00 3,441 1,850 ,017 -,465 ,005
Fark

*Carpikhk ve basiklik katsayilari -2 ile +2 araliginda olmadigindan dagilimin normal olmadigi

kabul edilmistir.

Gruplarin test puanlari deney grubu 6n test (0,082; -1,071), deney grubu son test (-
0,527; -0,491), kontrol grubu én test (0,22; -1,345), kontrol grubu son test (-0,002; --1,36),
deney ve kontrol grubu 6n test (,184; -1,164), deney ve kontrol grubu son test (-,458; -
886),deney ve kontrol grubu 6n test-son test farki (,017; -,465), puanlarinin ¢arpiklik ve
basiklik degerleri incelendiginde +1,5 aralidinda oldugu goérilmustir. Bu degerlerden
hareketle verilerin normal dagihm goésterdigi kabul edilerek parametrik testlerin yapilmasi

uygun bulunmustur (Eraslan, Karanfil, Akgul ve Korkmaz, 2008: 407).

4.2.2. Deney Grubunun Basari Testinden Aldigi On Test-Son Test Puanlarinin

Karsilagtiriimasina iligkin Bulgular



70

) Tablo 13. Deney Grubunun Basari Testinden Aldigi On Test-Son Test Puanlarinin Kargilagtiriimasina
lliskin Bulgular

N X s Sd t p
ON TEST 60 0,696 0,136 59 15,124 0,00
SON TEST 60 0,876 0,092

Tablo 13’te tek yonli t testi sonuglarina gore deney grubundan son testte elde edilen
ortalamanin 6n testten istatistiksel olarak farkli olup olmadigi arastiniimigtir. Géruldagu
Uzere deney grubundaki égrencilerin basari puanlarinda deneysel islem sonrasinda anlamli
bir artis gézlenmistir. Ogrencilerin deneysel islemden énce puan ortalamasi x=0,696 iken,
deneysel islemden sonra x=0,876’ya yukselmistir. Bu bulguya dayanarak bes duyumuz
Unitesinde oyunla 6gretim yontemi kullanilmasinin égrencilerin basarisini arttirmada etkili
oldugu sdylenebilir. istatistiki olarak da test puanlari ortalamasi arasinda anlamli fark
bulunmaktadir (tse=15,124; p<0,05).

4.2.3. Kontrol Grubunun Basari Testinden Aldigi On Test-Son Test Puanlarinin

Karsilagtirlmasina iligkin Bulgular

) Tablo 14. Kontrol Grubunun Bagari Testinden Aldigi On Test-Son Test Puanlarinin Kargilagtiriimasina
lliskin Bulgular

N X S sd T P
ON TEST 60 0,7 0,172 59 5,212 0,00
SON TEST 60 0,79 0,141

Tablo 14’te tek yonli t testi ile kontrol grubunun son testinden elde edilen ortalamanin
On testten istatistiksel olarak farkh olup olmadigi arastiriimistir. Géruldigu Gzere kontrol
grubundaki 6grencilerin basari puanlarinda mevcut 6gretim ydntemi sonrasinda anlamh bir
artis gézlenmistir. Ogrencilerin én test puan ortalamasi x=0,7 iken, mevcut dgretim yontemi
ile yapilan egitimden sonra x=0,79ya yukselmistir. Bu bulguya dayanarak bes duyumuz
unitesinin ogretiminde mevcut ogretim yontemi kullaniimasinin ogrencilerin basarisini
arttirmada etkili oldugu sdylenebilir. istatistiki olarak da test puanlari ortalamasi arasinda
anlamli fark bulunmaktadir (tse=5,212; p<0,05).
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Tablo 13 ve Tablo 14’teki veriler incelendiginde bes duyumuz Gnitesinin égretiminde
oyunla 6gretim yontemi ve mevcut 6gretim programi araciligiyla yapilan 6gretimin her
ikisinde de gruplarin basari puanlarinin arttii ve istatiksel olarak anlamli farkin olustugu
gorulmektedir. Fakat gruplarin 6n test ve son test puanlarinin ortalamalari arasindaki farka
bakildiginda deney grubu ortalamasi farki kontrol grubuna gére daha fazladir. Bu durumda

oyunla égretim yapmanin basariya katkisinin daha buyuk olacagi séylenebilir.

4.2.4. Deney ve Kontrol Grubunun On Test Puanlarinin Karsilastiriimasina iligkin
Bulgular

Tablo 15. Deney ve Kontrol Grubunun On Test Puanlarinin Karsilastirimasina iliskin Bulgular

N X S Sd t P
ON TEST Deney Grubu 59 17,40 3,86 118 ,141 ,888
Kontrol Grubu 59 17,50

Tablo 15 incelendiginde bagimsiz 6rneklem t testi sonuclarina gére deney ve kontrol
grubundaki 6grencilerin 6n test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkllik
bulunmamaktadir (t11s=,141; p>0,05). Gruplarin 6n test puan ortalamalari incelendiginde
deney oOncesi birbirine ¢ok yakin oldugu gorulmektedir. Deney 6ncesi deney grubu ve
kontrol grubu puanlarinin birbirlerine yakin olmalari uygulanacak yontemin basarisinda

denk gruplarin kullanilacagini géstermektedir.

4.25. Deney ve Kontrol Grubunun On Test-Son Test Fark Puanlarinin

Karsilastirnlmasina iligkin Bulgular

Tablo 16. Deney ve Kontrol Grubunun On Test-Son Test Fark Puanlarinin Karsilastiriimasina iligskin
Bulgular

X s sd t p
ON TEST- Deney Grubu 9 45 18 118 7,62 ,000
SON TEST
FARK Kontrol Grubu 9 2,38

Tablo 16 incelendiginde bagimsiz 6rneklem t testi sonuglarina gére deney grubu ve
kontrol grubunda bulunan 6grencilerin 6n test ve son test puanlari arasindaki farkta

istatistiksel olarak anlamh bir farkhlik bulunmaktadir (t11s=7,62; p<0,05). Bir énceki tabloda
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gruplarin ortalamalari arasinda énemli bir farkliigin bulunmamasi ve istatistiki olarak da
anlamh farkhlik olmadigi gértlmektedir. Bu tabloda gruplar arasindaki 6n test ve son test
verileri arasindaki farka bakildiginda deney grubunun fark ortalamasinin kontrol grubundan
yuksek c¢ikmasi ve istatistiki olarak da anlamli farklilik olmasi bes duyumuz Unitesinin
Ogretiminde oyunla &6gretim yodnteminin mevcut 6gretim yontemlerine goére 6grenme

Uzerinde daha etkili oldugu soylenebilir.

4.3. Yani Yapilandiriimis Gériisme Formundan Elde Edilen Bulgularin igerik Analizleri

Fen Bilimleri bes duyumuz konusunun o6gretimi deney grubunda egitsel oyunlar
araciligiyla gergeklestiriimistir. Arastirma surecine iligkin egditsel oyunlar ile ilgili 6grenci
goruslerini belirlemek amaciyla goérismeler gergeklestirilmistir. Gergeklestirilen goriismeler

sonrasinda elde edilen verilerin icerik analizi sonuglari bu bolimde yer almaktadir.
4.3.1. Birinci Sorudan Elde Edilen Verilerin icerik Analizi

Ogrencilere yoneltilen “Egitsel oyunlar ile ders islemek sana ne kazandirdi?”

sorusuna verilen yanitlardan elde edilen veriler Tablo1’de gosterilmektedir.

Tablo 17. Egitsel Oyunlarin Ogrenciye Kazandirdiklar

Tema Alt Temalar f %

Paylasim 4 40

Yardimlasma 6 60

Egitsel Oyunlarin is Birligi 3 30
Ogrenciye

Kazandirdiklari Hizl Ogrenme 6 60

Aktif Katilm 7 70

Derse Kargi istek ve Motivasyon 8 80

Tablo17’de goéruldagu gibi gérismeye katilan 6grencilerin “Egitsel oyunlar ile ders
islemek sana ne kazandirdi?” sorusuna verdikleri yanitlar incelendiginde; en fazla
bahsedilen agiklamanin derse kargi istek ve motivasyon olmasinin yani sira devaminda ise
sirasiyla aktif katilim, hizli 6grenme, yardimlasma, paylasim ve is birligi kavramlarina

deginildigi gorulmektedir.
Ogrenci gériislerinden direkt olarak alinan érnek ifadeler:

01: “Ogretmenimiz dersi yarismalaria isledi§i zamanlarda derse daha ¢ok katilmak

istiyorum ve okula daha ¢ok gelmek istiyorum.”



73

05: “Ogretmenimiz dersi bize oyunlarla anlattigi zaman okula daha ¢ok gelmek

istiyorum ve her oyunda olmak istiyorum ¢iinkii daha iyi 6greniyorum.”

O7: “Ogretmenimiz konulari oyunlarla anlattiji zaman daha hizli anliyorum ve

arkadaslarimla birlikte cok glizel vakit gecgiriyorum.”

4.3.2. ikinci Sorudan Elde Edilen Verilerin igerik Analizi

Ogrencilere ydneltilen “Egitsel oyunlar ile ders islemek sana ne hissettirdi?” sorusuna
verilen yanitlardan elde edilen veriler Tablo2’de gosterilmektedir.

Tablo 18. Egitsel Oyunlarin Ogrenciye Hissettirdikleri

Tema Alt Temalar f %
Mutluluk 10 100
Egitsel Oyunlarin Heyecan 9 90
Ogrenciye Hissettirdikleri ._
Uzintd 6 60
istek 7 70
Hirs ve Azim 6 60

Tablo 18'de goéruldugu gibi gérismeye katilan 6grencilerin “Egditsel oyunlar ile ders
islemek sana ne hissettirdi?” sorusuna verdikleri yanitlar incelendiginde en fazla bahsedilen
aciklamanin mutluluk olmasinin yani sira devaminda ise sirasiyla heyecan, istek, tzinti

hirs ve azim kavramlarina deginildigi géralmektedir.
Ogrenci gériislerinden direkt olarak alinan érnek ifadeler:

06: “Oyunlarla ders isledigimiz zaman hig sikilmiyorum ve gok mutlu oluyorum bir de
¢ok heyecanlaniyorum.”

04: “Ogretmenimiz dersi oyunlarla yaptigi zaman ¢ok heyecanlaniyorum ve hep

kazanarak mutlu olmak istiyorum.”

09: “Ogretmenimiz derste oyun oynattigi zaman ¢ok mutlu oluyorum ve hep okula

gelmek istiyorum ama kaybedince (zliliiyorum.”

4.3.3. Ugiincii Sorudan Elde Edilen Verilerin igerik Analizi

Ogrencilere yoneltilen “Kendi oyununu tasarlamak istesen nasil bir oyun tasarlamak

isterdin?” sorusuna verilen yanitlardan elde edilen veriler Tablo 19°da gdsterilmektedir.
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Tablo 19. Egitsel Bir Oyun Tasarimi

Tema Alt Temalar f %
Top ile Oynanan Oyunlar 5 50
Yarisma Igerikli Oyunlar 8 80
Egitsel Bir Oyun Bahge Oyunlari 7 70
Tasarimi ]
QOdulld Oyunlar 9 90
Sayilarla llgili Oyunlar 4 40
Kelimelerle ilgili Oyunlar 3 30

Tablo 19'da gorlldigu gibi gorismeye katilan &6grencilerin “Kendi oyununu
tasarlamak istesen nasil bir oyun tasarlamak isterdin?” sorusuna verdikleri yanitlar
incelendiginde en fazla bahsedilen acgiklamanin 6dilli oyunlar olmasinin yani sira
devaminda ise sirasiyla yarisma igerikli oyunlar, bahg¢e oyunlari, top ile oynanan oyunlar,

sayllarla ve kelimelerle ilgili oyunlar olarak ifade edildigi gértlmektedir.
Ogrenci goriislerinden direkt olarak alinan érnek ifadeler:
08: “Yarismali oyunlar yapmak isterdim ve sonunda kazananlara hediye verirdim.”
02: “Arkadaglarimla bahgede yarisabilecedim 6dCillii oyunlar yapmak isterdim.”

010: “Sayilarla ve kelimelerle oynayabilecegdimiz oyunlar yapmak isterdim.”

4.3.4. Dérdiincii Sorudan Elde Edilen Verilerin igerik Analizi

Ogrencilere yoneltilen “Bagka hangi derslerde egitsel oyunlarin olmasini isterdin?

Neden?” sorularina verilen yanitlardan elde edilen veriler Tablo 20’de gosteriimektedir.

Tablo 20. Egitsel Oyunlarin Hangi Derslerde Olmasi Gerektigi ve Nedeni

Tema Alt Temalar f %
Tirkge 8 80
Egitsel Oyunlarin Hangi Derslerde Matematik 10 100

Olmasi Gerektigi

Hayat Bilgisi 7 70

ingilizce 9 90
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Zor Olmasi 8 80
Okumaktan Sikilmasi 6 60
Nedeni
Yazmaktan Sikilmasi 9 90
Eglenme istegi 10 100
Daha lyi Anlama istegi 7 70

Tablo 20’de géruldigu gibi gérismeye katilan 6grencilerin “Baska hangi derslerde
egitsel oyunlarin olmasini isterdin?” sorusuna verdikleri yanitlar incelendiginde en fazla
bahsedilen dersin matematik olmasinin yani sira devaminda ise sirasiyla ingilizce, Tiirkge
ve hayat bilgisi olarak ifade ettikleri gorilmektedir. “Neden?” sorusuna verdikleri yanitlar
incelendiginde en fazla bahsedilen aciklamanin eglenme istegi olmasinin yani sira
devaminda ise sirasiyla yazmaktan sikilmalarini, derslerin zor olmasini, oyunlarla daha iyi

anladiklarini ve okumaktan sikildiklarini ifade etmektedirler.
Ogrenci gériislerinden direkt olarak alinan 6rnek ifadeler:

03: “Matematik ve Ingilizce derslerinde oyunlar olsun isterdim ¢linkii bu dersler zor

ama oyunlar olursa eglenceli olur.”

08: “Matematik, ingilizce ve Tiirkge dersinde oyunlar olsun isterdim ¢iinkii yazmaktan

ve okumaktan sikiliyorum ama oyunlar olursa egleniriz.”

O4: “Biitiin dersler oyunla olsun isterdim ¢linkii yazi yazmayi sevmiyorum ama oyun

olunca arkadaslarimla eglenebiliyorum ve daha kolay égreniyorum.”



V. BOLUM

5. TARTISMA

Bu bolimde arastirmada elde edilen bulgulara dayali olarak ulasilan sonuglara,
bahsedilen konu hakkinda daha énce yapilan arastirmalar ile elde edilen verilerin
tartisiimasina ve arastirma sonugclarina dayanarak diger arastirmacilara yol gosterebilmek

adina onerilere yer verilmistir.

Bu calismanin amaci ilkdégretim fen bilimleri dersinde egitsel oyunlar aracilidiyla konu
anlatiminin 6grencilerin akademik basarilari Gzerindeki etkisini arastirmaktir. Arastirmada
egitsel oyunlarla zenginlestiriimis konu anlatiminin ilkokul &grencilerinin akademik
basarilarina etkisini saptayabilmek amaciyla nicel ydontemlerden on test-son test gruplu yari
deneysel desen kullanilirken, o6grencilerin egitim surecinde bulunan egitsel oyunlar
hakkindaki goéruslerini belirleyebilmek icin ise nitel ydntemlerden yari yapilandirmis

go6risme formu kullaniimistir.

Calisma 2020-2021 egitim 6gretim yilinda, Sanliurfa ili Birecik ilgesinde bulunan Milli
Egitim Muduarligune bagh iki farkli devlet okulunda yapilmigtir. Arastirmanin ¢alisma
grubunu A ilkokulu ve B ilkokulunda 6grenim goéren tguncu sinif 6grencileri olusturmaktadir.
Calismada rastgele olarak belirlenen deney ve kontrol gruplari 4 farkli sinif arasindan 2 sinif
kontrol grubu ve 2 sinif deney grubu olacak sekilde olusturulmustur. A ilkokulu 3/A ve B
ilkokulu 3/A siniflarinda bulunan 60 6grenci arastirmanin deney grubunu olustururken A
ilkokulu 3/B ve B ilkokulu 3/B siniflarinda bulunan 60 &3drenci ise arastirmanin kontrol
grubunu olusturmaktadir. Arastirma kapsamina deney grubu (N=60) ve kontrol grubu
(N=60) olmak Uzere toplam 120 &grenci bulunmaktadir. Egitsel oyunlarin tglnci sinif
ogrencilerin akademik basarisina etkisini belirtmek amaciyla bes duyumuz konusu secilmis
ve iki hafta boyunca 6 ders saati ve uygulanan 6n test — son test, gérisme formu dahilinde
toplamda 5 haftalik bir sire igcerisinde gerceklestiriimistir. Deney ve kontrol gruplarina
geligtirilen Akademik Basari Testi 6n test olarak uygulanmistir. Uygulanan on test
sonrasinda deney grubuna egitsel oyunlar araciligiyla kontrol grubuna ise mevcut 6gretim
yontemleri araciligiyla konu anlatimi yapiimistir. Konu anlatimi sonrasinda deney ve kontrol
gruplarina 6n test olarak kullanilan Akademik Basari Testi son test olarak da kullaniimigtir.

Arastirmanin nicel verilerini desteklemek amaciyla nitel verilere bagvurulmustur. Arastirma
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surecine iliskin 6grenci géruslerini belirlemek amaciyla arastirmacilar tarafindan gelistirilen
yari yapilandiriimis goérisme formu deney grubundan gonillilik esasina dayall olarak

secilen 10 dgrenci ile yapiimistir.

5.1. Akademik Basari Testinin Sonuglarina iligkin Tartigmalar

Arastirmada egitsel oyunlar araciligiyla konu anlatimi yapilan deney grubu ile mevcut
Ogretim programlari aracihigiyla konu anlatimi yapilan kontrol grubu &grencilerine
uygulanmis olan akademik basari testi 6n test puanlari arasinda anlamh bir farklilhk
olmadidi sonucuna ulagiimistir. Deney grubunun 6n test puanlarinin ortalamasi %69,6 iken
kontrol grubunun 6n test puanlarinin ortalamasi %70’dir. Gruplarin 6n test sonuglarinin
birbirine yakin olmasi dolayisiyla basari agisindan denk gruplar olduklari gértlmektedir.

Boylece deney ve kontrol gruplarinin karsilastiriimalarinin uygun oldugu tespit edilmistir.

Arastirma sonucunda deney grubu 6n test puan ortalamasi %69,6 iken egitsel oyunlar
aracihgiyla konu anlatimi yapildiktan sonra uygulanan son test puan ortalamasi %87,6
olarak tespit edilmistir. Ortalamalar dikkate alindiginda deney grubunun son test
ortalamasinin 6n test ortalamasindan yuksek oldugu gortlmektedir. Boylece arastirmada
bes duyumuz konusuna yonelik gelistirilen Akademik Basari Testinin deney grubu on test-

son test puanlari arasinda anlamli bir farkhlik oldugu sonucuna variimistir.

Arastirma sonucunda kontrol grubu 6n test puan ortalamasi %70 iken mevcut 6gretim
programlari araciligiyla konu anlatimi yapildiktan sonra uygulanan son test puan ortalamasi
%79,5 olarak tespit edilmistir. Ortalamalar dikkate alindiginda kontrol grubunun son test
ortalamasinin 6n test ortalamasindan yuksek oldugu gorilmektedir. Boylece arastirmada
bes duyumuz konusuna yonelik gelistirilen Akademik Bagari Testi kontrol gurubu 6n test-

son test puanlari arasinda anlamli bir farkhlik oldugu sonucuna ulagiimistir.

Elde edilen sonuglar baglaminda bes duyumuz konusunun &6gretiminde oyunla
ogretim yontemi ve mevcut 6gretim programi ile yapiimis olan egitimlerin her ikisinde de
gruplarin basari puanlarini arttirdigi ve istatiksel olarak da anlamli bir farkin ortaya ¢iktig
gorulmektedir. Fakat deney ve kontrol grubu 6grencilerinin Akademik Basari Testine iligkin
On test—son test puanlarinin ortalamalari arasindaki farka bakildiginda deney grubunun
ortalamasinin farki kontrol grubunun ortalamasinin farkina gére anlaml farklilik olusturdugu
tespit edilmistir. Bu tespitler sonucunda bes duyumuz konusuna iliskin olarak deney
grubuna uygulanan egitsel ogretim yontemlerinin, kontrol grubuna uygulanan mevcut
ogretim programina kiyasla 6grencilerin basarilarini arttirmada daha etkili oldugu sonucuna
varilmigtir. Dolayisiyla bir dersten verim alabilmenin ilk kosulu &grencilerin kendi

ogrenmelerini  kendilerinin gerceklestirdigi ve ogretim slreci igerisinde aktif bir rol
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oynamalaridir (Cetinkaya ve Gllmez, 2002). Cocuklarin pek ¢ok yonden gelisimine etki
eden oyunlar konularin ve kavramlarin égretiimesinde gunlik hayattan baglantilar kurarak
o6grenme ortamlarini zenginlestirmesinden dolayi 6grencilere sireg¢ icerisinde donutler
vermeye olanak sunar (Henry, 1997). Ogrencilerin ders slrecinde oyunlar araciligiyla
ogrenimlerinin yapilmasi derse karsi olan ilgi ve motivasyonlarini yuUkselterek bunun
sonucunda akademik basarilarinin artisina katki saglamaktadir (Yurt, 2007). Ogretim
surecinde kullanilan egitsel oyunlar esnasinda 6grenciler birbirleriyle strekli bir sekilde
etkilesim halindedirler. Etkilesimleri sonucunda is birligi, paylasim, yardimlagsma, hosgéri
kavramlari akran 6gretimine alt yapi olugturdugundan 6grencilerin basarilarinin artmasinda
etkilidir (Hewitt, 1997). iceriginde soyut kavramlari fazlasiyla barindirmasi nedeniyle
ogrencilerin fen bilimleri dersine karsi olumsuz bir tutumlar bulunmaktadir. Oyunlar
araciligiyla zenginlestirilen ders igerikleri ayni zamanda var olan soyut kavramlari
somutlastirmasi nedeniyle 6grenme guicliglu bulunan 6grencilerin de ilgisini ¢ekerek
akademik basarinin artmasina yardimci olmaktadir (Charlton, Williams ve McLaughlin,
2005).

Bahsedilen sonugclar dogrultusunda literatlir incelendiginde bu sonugclari destekleyen
pek ¢ok arastirma bulunmaktadir. Yildiz, Simsek ve Araz (2016) arastirmalarinda 6. sinif
Dolasim Sistemi konusunun mevcut 6gretim yontemleri yerine egitsel oyunlar araciligiyla
islenmesiyle birlikte egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarinda anlamli bir artig
meydana getirdigi sonucuna variimistir. Dumlu Guler (2011) arastirmasinda 6. sinif Hucre
ve Organelleri konusunun &égretiminde oyunla dgretim yéntemini kullanmigtir. Ele alinan
arastirmada konunun 6gretimi deney grubuna egitsel oyunlar araciligiyla yapilirken kontrol
grubuna ise mevcut 6grenme yontemleri uygulanmistir. Arastirma sonucunda egitsel
oyunlar araciligiyla ogretimleri yapilan deney grubunun akademik basarilarinda artis
meydana gelmistir. Elde edilen sonuca gbre anlamh bir farklihgin bulunmasi sebebiyle

egitsel oyunlarin basariy arttirmasinda etkili oldugu tespit edilmistir.

Rouse (2013) arastirmasinda fen egitiminde kullanilan egitsel oyunlarin akademik
basariyi arttirdigini tespit etmistir. Ayan ve Diindar (2009) arastirmalarinda egitsel oyunlarin
ogrencilerin akademik basarilarina etkisini incelemistir. Elde edilen veriler dogrultusunda
egitsel oyunlarin 6grencilerin basarilarini arttirdidini  tespit etmislerdir. Alici (2016)
arastirmasinda 8. sinif fen bilimler “Hucre Bolinmesi ve Kalitim” Gnitesinin 6gretiminde
egitsel oyunlarin kullaniminin 6grencilerin akademik basarisina etkisini incelemistir.
Uygulama 6 haftalik bir stireg igerisinde tamamlanmistir. Uygulama sonunda egitsel oyunlar
aracihgiyla konu anlatimlari yapan deney grubunun akademik basarilarinda kontrol

grubuna goére anlamh bir farklihgin elde edildigi tespit edilmistir. Holmes (2012)
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arastirmasinda fen bilimleri 6gretiminin egitsel oyunlar araciligiyla islenmesinin 6grencilerin
akademik basarilari Gzerindeki etkisini incelemistir. Uygulama 26 6dretmen ve 1191 adet
de katilimci ile gergeklestiriimistir. Uygulama sonucunda egitsel oyunlarin kullanildigi deney
grubunun akademik basari puanlarinda artis oldugu gézlemlenmistir. Genger (2016)
arastirmasinda “Yasamimizdaki Elektrik” Unitesinin  6gretiminde egitsel oyunlarla
harmanlanmis 5E modelinin  &gdrencilerin  akademik basarilari Gzerindeki etkisini
incelemistir. Uygulama oncesinde egitsel oyunlar araciliiyla konu anlatimi yapilan deney
grubu ile yapilandirmaci yaklasim metodu aracilidiyla konu anlatimlari yapilan kontrol
grubunun on test sonuglari arasinda farkliik bulunmamaktadir. Ancak uygulama
sonrasinda gruplarin son test puanlari birbirinden farkhdir. Egitsel oyunlar araciligiyla konu
anlatimi yapilan deney grubunun uygulanan 6n test—son test sonuglarinin akademik
basarilarinda anlamli bir farkliik goézlemlemistir. Bdylece egitsel oyunlarin akademik

basariy! arttiriyor olusu istatiksel olarak tespit edilmistir.

Sevim (2019) arastirmasinda 6. sinif Turkce dersinde kelime o6gretiminin editsel
oyunlar araciligiyla yapilmasinin 6égrencilerin anlama becerilerine etkisini incelemistir.
Uygulama deney ve kontrol grubu olarak toplam 86 katilimci ile gergeklestiriimistir.
Uygulama sonucunda egitsel oyunlarin kullanildigi deney grubunun anlama becerilerinin
olumlu yonde gelisim gdsterdigi sonucuna varilmistir. Kog (2019), ele aldigi galismasinda
5. Sinif 6grenciler inin konu ogretimleri esnasinda egitsel oyunlarin kullaniimasinin
akademik basariy! olumlu yénde etkiledigini ileri sirmustir. Gov (2019), arastirmasinda 6.
Sinif din kaltrd ve ahlak bilgisi dersinde kullanilan egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik
basarilarina olan etkisini incelemigtir. Uygulama 94 katihmci kapsaminda 10 haftalik bir
sure¢ igerisinde gerceklestiriimigtir. Uygulama sonrasinda elde edilen veriler egitsel
oyunlarin kullanildigi deney grubu 6grencilerinin akademik basarilarinda artis meydana
geldigi ve bilgilerin kalicilik kazandigi tespit edilmigti. Song (1993), arastirmasinda
“Kesirler” konusunun 6gretiminde egitsel oyunlarin kullaniimasinin égrencilerin akademik
basarilarina olan etkisini incelemistir. Uygulama sonrasinda egitsel oyunlarin kullanildigi
deney grubunun basarilarinda artis bulunmakta birlikte 6grencilerin derse kargi olan ilgi ve
motivasyonlarini da arttirdigi sonucuna variimigtir. Dijvak ve Tomic (2011), arastirmasinda
ogrencilerin soyut kavramlari algilamasinin kolay olmadigini 6ne surerek soyut kavramlari
somutlastiran egitsel oyunlarin ogretimi esnasinda etkili oldugunu ve basariy arttirdigini
ileri surmugtar. Demir (2012), arastirmasinda oyun tabanli 8grenme yonteminin 6grencilerin
akademik basarilarina, tutumlarina ve kalicihdina etkisini incelemistir. Olusturulan deney ve
kontrol gruplarina uygulama éncesinde yapilan 6n test sonuglari arasinda anlaml bir

farkhlik bulunmamistir. Anlamli bir farklihdin bulunmamasi gruplarin basarilari agisindan
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birbirlerine denk olduklarini kanitlamaktadir. Uygulama sonrasinda oyun tabanl 6grenme
yénteminin kullanildigi deney grubunun kontrol grubuna gére akademik basarisinda anlamli

bir farkllik oldugu tespit edilmistir.

Can (2010), arastirmasinda 8. Sinif “Maddenin Yapisi ve Ozellikleri” konusunun
ogretiminde kullanilan egitsel oyunlarin 6grencilerin hem akademik basarilarini arttirdigini
hem de fen bilimleri dersine karsi olan olumsuz tutumu kirarak olumlu bir tutum
sergilediklerini ileri sirmustir. Elde edilen akademik basarinin nedeni ise dgrencilerin oyun
esnasinda birbirleriyle olan iletisimlerine, aktif katihm saglamis olmalarina ve hazirlanan
etkinliklerin 6grencilerin pek ¢ok gelisim alanina etki ettigine deginerek oyunun etkililigini
tespit ederek aciklamistir. Eltem (2018) ve Korkmaz (2018), arastirmalarinda 7. Sinif
“Maddenin Tanecikli Yapisi” konusunun 6gretiminde kullanilan egitsel oyunlarin akademik

basariyi arttirdigini gézlemlemislerdir.

Sasmaz Oren ve Erduran Avci (2004), arastirmalarinda fen bilimleri dersi “Giines
Sistemi ve Gezegenler’ Unitesinin 6gretiminde egitsel oyunlarin kullaniminin akademik
basari Uzerindeki etkisini incelemislerdir. Uygulama Ug¢ haftalik bir siiregte tamamlanmistir.
Uygulama oncesinde deney ve kontrol grubuna uygulanan 6n test sonuglarina goére deney
grubunun basari ortalamasi kontrol grubuna goére yuksek olmasina ragmen t testi
sonucunda elde edilen veriler dogrultusunda gruplar arasinda anlamli bir farklilik olmadigi
sonucuna varilimigtir. Uygulama esnasinda deney grubuna egitsel oyunlar araciligiyla konu
anlatimi yapilirken kontrol grubuna mevcut 6gretim yontemleri araciligiyla konu 6gretimi
yapilmistir. 3 haftalik uygulama sonrasinda deney grubunun akademik basari puanlari
arasinda anlamli bir farklihdin elde edildigi tespit edilmistir. Luchi, Cardozo ve Marcondes
(2019), arastirmalarinda eczacilik egitiminin egitsel oyunlar araciligiyla yapiimasinin
odrencilerin akademik basari puanlarina etkisini incelemislerdir. Uygulama sonucunda
editsel oyunlar araciligiyla ogretimleri yapilan deney grubunun, kontrol grubuna gore
akademik basari puanlari arasinda anlamh bir farkliik bulunmasinin yani sira bilgilerin
kaliciligina da olumlu etkisinin oldugu tespit edilmistir. Haneci (2018), arastirmasinda 7.
Sinif “Element ve iyon” konusunun o6gretiminde kullanilan egitsel oyunlarin sadece
akademik basariy1 arttirmakla kalmayip ayni zamanda oOgrencilerin derse karsi olan
motivasyonlarinin artigini ve sahip olduklari olumsuz tutumlarin olumlu hale geldigini de ileri
surmaustur. Elde edilen veriler dogrultusunda egitsel oyunlarin 6grencilerin duyussal alanini

etkiledigini ve birgok geligsim alanlarini da olumlu yonde etkiledigini tespit etmistir.

Yucel Yumusak (2014), arastirmasinda 4. Sinif matematik dersi “Kesirler” konusunun

ogretimini oyun destekli bir matematik egditimi ile yapmanin &grencilerin akademik
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basarilarina ve kaliciligina etkisini incelemistir. Olusturulan deney ve kontrol grubu toplam
56 katilimcidan olusmakta ve 6 haftalik bir siireg icerisinde gerceklesmektedir. Uygulama
oncesinde uygulanan 6n test uygulama sonrasindan uygulanan son test ve 2 hafta sonra
uygulanan kalicilik testi sonucunda elde edilen veriler oyun destekli matematik egitimleri
yapilan deney grubunun akademik basarisinda anlamli bir farkliik olusmakla birlikte
kaliciiginin da saglandigi tespit edilmistir. Firat (2011), arastirmasinda matematik
egitiminin egitsel bilgisayar oyunlari araciligiyla islenmesinin 6grencinin akademik
basarisina etkisini incelemigtir. Uygulama deney ve kontrol grubu olarak 6. Sinifta bulunan
toplam 90 katilimci ile gerceklestirilmistir. Uygulama sonrasinda egitsel bilgisayara oyunlari
araciligiyla égretimleri yapilan deney grubunun mevcut 6gretim ydntemleri aracihigiyla
Ogretimleri yapilan kontrol grubuna gére akademik basari puanlari arasinda anlamli bir
farkhlik oldugu ileri sGridlmastir. Isik ve Semerci (2016), arastirmalarinda Uglincld sinif
ingilizce dersinde kelime égretimi esnasinda egitsel oyun kullanmanin akademik basariya
etkisini incelemiglerdir. Olusturmus olduklari deney ve kontrol gruplarina uygulama
oncesinde yapilan 6n testlerin karsilastiriimasinda anlaml bir farkliik bulunmamaktadir.
Fakat uygulama sonrasinda egitsel oyunlar araciliiyla kelime 6gretimleri yapilan deney
grubu icin anlamh bir farklilk oldugu gorilmustir. Bu baglamda egitsel oyunlar araciligiyla

deney grubunun akademik basarisini arttirici anlamh bir etkisinin oldugu tespit edilmistir.

Kaya ve Elgun (2015), arastirmalarinda 4. Sinif fen bilimleri dersinde “Gezegenimiz
Dunya” Unitesinin  6gretiminde kullanilan egitsel oyunlarin  6grencilerin  akademik
basarilarina etkisini incelemislerdir. Uygulama sonrasinda egitsel oyunlar aracilidiyla konu
anlatimlari yapilan deney grubunun basari puanlarinin artisinda anlamh bir farklihgin
goruldugu tespit edilmistir. Griva ve Semoglou (2012), arastirmalarinda yabanci dil egitimini
egitsel oyunlar araciligiyla gerceklestirmenin 6grencilerin akademik basarisina etkisini
incelemislerdir. Uygulama deney ve kontrol grubu olarak 2. Sinifta 6drenim goren 44
katilimci ile gercgeklestiriimistir. Uygulama sonucunda elde edilen veriler dogrultusunda
egitsel oyunlar aracihgiyla 6gretimleri yapilan deney grubunun dil becerilerinin gelismesine
destek olarak derse karsi olan moral ve motivasyonlarinin da artigi gozlemlenerek ileri
surtimustir. Karadugan (2003), “ilkégretim ikinci Kademede Sanatin Ogretiminde Egitsel
Oyunlarin Uygulanmasi ve Sonuglar” adli arastirmasinda 8. Sinif 6gdrencilerinden
olusturulan deney ve kontrol gruplarina on test ve son test uygulamalari yapilmigtir.
Uygulama sonucunda egitsel oyunlar araciligiyla ogretimleri gerceklestirilen deney
grubunun lehine anlamh bir farklihk olustugu ileri surGimustdr. Yildiran (2004) ve Obut
(2005), arastirmalarinda kullanilan egitsel oyunlarin akademik basariyr olumlu yénde

etkiledigini ileri strmuglerdir. Obut (2005) dgdrencilerde meydana gelen basari artisinin
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sebebini aciklarken egitsel oyunlarin égrencilerin derse karsi olan ilgi ve motivasyonlarini
olumlu yénde etkiledigini ileri sirmustur. Ceylan (2018), arastirmasinda “Tepkimelerde Hiz
ve Denge” konusunun égretimi icin egitsel bilgisayar oyunlari ile harmanlanan 5E modelinin
ogrencilerin akademik basarilarina etkisini incelemistir. Uygulama deney ve kontrol grubu
olarak Ug¢ farkl liseden toplam 99 katilimci ile gerceklestiriimistir. Uygulama sonucunda
egitsel bilgisayar oyunlari ile harmanlanmis 5E modelinin kullanildigi deney grubunun
akademik basari puanlari arasinda anlaml bir farklilik oldugu tespit edilmistir. Korkmaz
(2018), arastirmasinda egitsel oyunlarin etkililiginden bahsederek ogretim esnasinda
kullanilan egitsel oyunlarin 6grenimi kolaylastirdigini ve dolayisiyla akademik bagariy1 da
arttirdigini ileri sirmastir. Saragoglu ve Aldan Karademir (2009), arastirmalarinda 7. Sinif
fen bilimleri “Kuvvet ve Hareket” Unitesinin 6gretiminde egitsel oyunlarin kullaniimasinin
odrencilerin akademik basarilarina etkisini incelemislerdir. Deney grubuna konunun
anlatimi egitsel oyunlar araciligiyla yapilirken kontrol grubunda konunun anlatimi mevcut
o6gretim yéntemleri araciligiyla yapilmistir. Uygulama sonucunda egitsel oyunlarla konu
anlatimlari yapilan deney grubu 6grencilerinin derse karsi daha ilgili ve istekli olduklarini
belirterek akademik basarilarinda kontrol grubuna gére anlamh bir farkliligin tespit edildigi
gérilmektedir. Songur (2006), arastirmasinda 8. Sinif matematik dersi “Harfli ifadeler ve
Denklemler” konusunun egitsel oyunlar araciliiyla anlatiimasinin égrencilerin akademik
basarisina etkisini incelemistir. Uygulama deney ve kontrol grubu olarak toplamda 90
katilimci ile gerceklestiriimistir. Uygulama sonrasinda egitsel oyunlar ve bulmacalar
araciligiyla ogretimleri yapilan deney grubunun mevcut ogretim yontemleri araciligiyla
ogretimleri yapilan kontrol grubuna gore akademik basari puanlarinin artis gosterdigi tespit

edilmigtir.

Can ve Yildinnm (2017), arastirmalarinda “Maddenin Degisimi” Unitesinin anlatimi igin
deney ve kontrol gruplari olusturarak deney grubuna egitsel oyunlar araciligiyla konu
anlatimi yaparken kontrol grubuna ise mevcut 6gretim yontemleri araciliiyla konu anlatimi
yapmigtir. Arastirmasini 120 6grenci ile 5 hafta igerisinde gergeklestirmistir. Uygulama
oncesinde deney ve kontrol grubuna yapilan On test sonuglarina gore gruplarin basari
ortalamalarinin denk oldugunu fakat uygulama sonrasinda egitsel oyunlar araciligiyla konu
anlatimlari yapilan deney grubunun basarisinin kontrol grubuna kiyasla arttigini one
surerek egitsel oyunlarin akademik basariyi arttirdigini tespit etmistir. Yien ve dig., (2011),
arastirmalarinda beslenme egitiminin egitsel oyunlar araciligiyla verilmesinin égrencilerin
akademik basarisina etkisini incelemiglerdir. Uygulama deney ve kontrol grubu olarak
ucuncl sinifta bulunan 66 katilimci ile gerceklestiriimistir. Uygulama sonucunda egitsel

oyunlar araciligiyla egitimleri verilen deney grubunun kontrol grubuna gére akademik basari
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puanlarinin artis gésterdigi sonucuna varilmistir. Serdaroglu (2019), arastirmasinda 6. Sinif
“Bitki ve Hayvanlarda Ureme, Blylime ve Gelisme” Uinitesinin égretiminde deney grubunda
kullanilan egitsel oyunlarin akademik basariyr olumlu yénde etkiledigini tespit etmistir.
Sentirk (2014), arastirmasinda 7. Sinif “Maddenin Tanecikli Yapisi” Unitesinin égretimini
egitsel oyunlar yardimiyla gergeklestirmis. Ulasilan sonuglar dogrultusunda egitsel oyunlari
akademik basariy arttirmada etkili oldugunu ileri sirmustir. Hatta égrencilerin 6grenmis
olduklari egitsel oyunlari sonrasinda kendilerinin canlandirmasi Uzerine Dbilgileri
pekistirdiklerini gdzlemlemistir. Oztiirk Cosan (2018), arastirmasinda 9. Sinif “Canli Alemi”
konusunun 6gretiminde kullanilan egitsel oyunlarin égrencilerin hem akademik basarilarini
arttirdigini hem de 6grencilerin bilgilerinin kalicih@inin arttigini 6ne surerek egitsel oyunlarin
onemini vurgulamistir. Cetinbas Gazeteci (2014), arastirmasinda 8. Sinif “Maddenin Yapisi
ve Ozellikleri” Gnitesinin 6gretimini egitsel oyunlar araciigiyla gergeklestirmistir. Elde edilen
veriler dogrultusunda egitsel oyunlarin 6grenci basarilarini arttirdigini ve problem ¢ézme
becerilerini gelisgtirdigini tespit etmistir. Clark, Melson, Chang, Martien Garza, Slack ve
D’angelo (2011), arastirmalarinda fizik dersinde kullanilan oyunlarin 6grenci Gzerindeki
etkisini incelemiglerdir. Ogrencilerin fizik dersine kargi olan olumsuz tutumlarini oyunlar
araciligiyla kirarak tutumlarini olumlu hale getirmistir. Oyunlar yardimiyla égrencilerin fizik
dersine karsi olan ilgi ve motivasyonlarinin arttigini ve boylece akademik basarilarinin da

artmis oldugunu ileri surmasglerdir.

Karamustafaoglu ve Kaya (2013), ele aldiklari arastirmada “Optik” konusunun
Ogretiminde egitsel oyun yoOntemini kullanmiglardir. Egitsel oyunlarin kavramlari
somutlastirmasindan dolay1 égrencilerin 6grenimlerinin daha etkili ve kolay oldugunu ileri
surerek egitim-6gretim sisteminde egitsel oyunlarin basariy! arttirdigini ve 6grenimlerini
olumlu yonde etkiledigini tespit etmislerdir. Torun ve Duran (2014), arastirmasinda egitsel
oyunlar araciligiyla ¢ocuk haklarinin égretiminin akademik basariya etkisini incelemistir.
Uygulamada deney ve kontrol grubu olarak toplamda 56 katilimci ile gerceklestiriimigtir.
Uygulama 6ncesinde deney ve kontrol grubuna uygulanan 6n test sonuglarinda anlamli bir
farkhhk elde edilmezken uygulama sonrasinda uygulanan son teste gore egitsel oyunlarin
kullanildigi deney grubunun akademik basari puanlari arasinda anlamh bir farklihk elde
edilmigtir. Yapicioglu (2018), arastirmasinda 6. Sinif sosyal bilgiler dersinde bilgisayar
destekli egitsel oyunlarin kullanilmasinin 6grencilerin akademik basarilarina etkisini ve
bilgilerin kalicihgi incelenmistir. Uygulama deney ve kontrol grubu olarak toplamda 60
katihmci ile gerceklestiriimistir. Uygulama sonrasinda bilgisayar destekli egitsel oyunlarin
kullanildigi deney grubunun mevcut 6gretim ydntemlerinin kullanildigi kontrol grubuna gére

akademik basari puanlarinda anlamli bir farkhlik olugsmakla birlikte bilgilerin kalicihgi
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konusunda artisin meydana geldigi tespit edilmistir. Nur (2019), arastirmasinda 6. Sinif fen
bilimleri dersi “Madde ve Isi” konusunun o&gretiminde egitsel oyunlar kullaniminin
ogrencilerin akademik basarilarina etkisi incelenmistir. Uygulama deney ve kontrol grubu
olarak toplamda 31 katiimci ile gerceklestirilmistir. inal (2014) tarafindan gelistirilen “madde
ve Isi Basari Testi” araciligiyla deney ve kontrol grubunun verileri elde edilmistir. Uygulama
sonrasinda egitsel oyunlarin kullanildigi deney grubunun akademik basari puanlari
arasinda anlamh bir farklihdin meydana geldigi ileri surtlmdastir. Erkin  (2019),
arastirmasinda 5. Sinif Agrencilerine deprem konusunun egitimini egitsel oyunlar
araciligiyla islenmesinin dgrencilerin akademik basarisina etkisini incelemistir. Uygulama
deney ve kontrol grubu olarak toplamda 82 katiimci araciliiyla gergeklestiriimigstir.
Arastirmada Karatas (2011) tarafindan geligtirilen “Dogal Afetler Basari Testi” araciligiyla
veriler toplanmistir. Uygulama sonrasinda egitsel oyunlarin kullanildigi deney grubunun
akademik basari puanlarinin artis géstermesinin yani sira 6grencilerin derse karsi olan
motivasyonlarinda artis gosterdigi tespit edilmistir. Karayilan Tung (2019), arastirmasinda
6. Sinif fen bilimleri dersinde egitsel 6gretim yontemlerinin 6grenci basarisina etkisi
incelenmistir. Uygulama deney ve kontrol grubu olarak toplamda 63 katilimci ile 5 haftalik
bir surec¢ igerisinde gerceklestirilmistir. Uygulama sonucunda egitsel oyunlar araciligiyla
ogrenimleri yapilan deney grubunun mevcut ogretim yontemleri araciliiyla 6grenimleri
yapilan kontrol grubuna goére akademik basari puanlarinda artisin meydana geldigi ileri
surdlmagstir. Zylka ve Nutzinger (2010), arastirmasinda egitsel oyunlarin égrencilerin
akademik basarilarina etkisi incelenmigstir. Olusturulan deney grubunda egitsel oyunlar
kullanilirken kontrol grubunda ise mevcut oOgretim yontemi kullaniimistir. Uygulama

sonucunda deney grubunun akademik basariy1 olumlu yénde etkiledigi tespit edilmistir.

Ocal ve Dogan (2015), arastirmasinda 6. Sinif fen bilimleri dersi “Dolagim Sistemi”
konusunun 6gretimi esnasinda kullanilan egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik basarilari
uzerindeki etkisi incelenmistir. Olusturulan deney ve kontrol gruplarina uygulama éncesinde
yapilan on test sonuglarina gore kontrol grubunun basarisinin deney grubuna goére daha
fazla oldugu gdzlemlenmistir. Fakat uygulama sonunda yapilan son test sonuglarina goére
editsel oyunlar araciliiyla konu anlatimlar yapilan deney grubunun mevcut 6gretim
yontemleri araciligiyla konu anlatimlari yapilan kontrol grubuna gore akademik bagarisinda
anlamli bir farkhlik oldugu tespit edilmistir. Bozoglu (2013), arastirmasinda 7. Sinif
matematik dersi “Alan ve Cevre lligkisi” konusunun 6gretimi esnasinda oyun temelli
ogretimin ve etkinlik temelli egitimin 6grencilerin akademik basarilarina olan etkisini
incelemistir. Uygulama esnasinda deney grubunun konu anlatimi oyun temelli bir etkinlik ile

yapilirken kontrol grubunun konu anlatimi igin etkinlik temelli bir egitim yapilmistir.
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Arastirma sonucunda elde edilen veriler oyun temelli egitimin yapildigi deney grubunun
akademik basari artisinin anlamli bir farklhilik olusturdugu tespit edilmistir. Akkus Sevigen
(2013), arastirmasinda oyun temelli matematik egitiminin &grencilerin matematiksel
gelisimleri Gzerindeki etkisini incelemistir. Elde edilen veriler dogrultusunda oyun temelli
matematik egitiminin yapildigi deney grubunun matematiksel gelisimlerinin anlamli bir
farkhlik olusturdugunu ve ayni zamanda uygulanan egitimin kalicihiginin da bulundugunu
tespit etmistir. Kara ve Akin (2018), arastirmalarinda 6. Sinif Turkge dersi kelime
o6gretiminde kullanilan egitsel oyunlarin &grencilerin  akademik basarilarina etkisini
incelemiglerdir. Uygulama 48 katilimci kapsaminda olusturulan deney ve kontrol gruplari
dahilinde gerceklestiriimistir. Uygulama sonrasinda egitsel oyunlar aracihdiyla egitimleri
yapilan deney grubu 6grencilerinin akademik basarilarinda artisin meydana geldigi tespit
edilmistir. Coskun, Akarsu ve Kariper (2012), arastirmalarinda fen dersinde kullanilan
bilimsel dyku icerikli oyunlarin 6grenci basarisi Uzerindeki etkisini incelemistir. Olugturulan
deney ve kontrol gruplarina uygulama éncesinde yapilan 6n test sonuglari arasinda anlaml
bir farkliik bulunmamistir. Anlamli bir farkliigin bulunmamasi gruplarin basari agisindan
birbirlerine denk olduklarini kanitlamaktadir. Uygulama sonrasinda bilimsel 6yku icerikli
egitsel oyunlarin kullanildigi deney grubunun uygulanan son test sonuglarina gére kontrol

grubuna kiyasla daha etkili oldugu tespit edilerek anlamli bir farkhlik elde edilmistir.

Literatdr incelendiginde elde edilen arastirma sonuglarini desteklemeyen calismalar

da bulunmaktadir.

Hanbaba ve Bektas (2007), arastirmalarinda Uglncu sinif hayat bilgisi dersinin
ogretiminde egitsel oyunlarin kullaniimasinin égrencilerin akademik basarilarina etkisini
incelemiglerdir. Uygulama esnasinda deney grubunda egitsel oyunlar araciligiyla egitim
verilirken kontrol grubunda ise mevcut 6gretim yontemleri aracilidiyla egitim verilmigtir.
Uygulama sonucunda deney ve kontrol gruplari 6n test-son test basari puanlari arasinda
anlamh bir farklihgin olmadigi tespit edilmistir. Ural (2009), arastirmasinda egitsel bilgisayar
destekli oyun kullaniminin &égrencilerin akademik basarilarina etkisini incelemistir.
Uygulama sonucunda egitsel oyunlarin 6grencilerin derse kargsi olan ilgi ve motivasyonlarini
sagladigini fakat deney ve kontrol grubu akademik basari puanlar arasinda anlamli bir
farkhhgin gortulmedigi tespit edilmistir. Sahin (2016), arastirmasinda 5. Sinif matematik
dersinde kullanilan egitsel bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin akademik basarilarina etkisi
incelenmistir. Uygulama kontrol grubu ve deney grubu olmak Uzere toplam 38 katihmci ile
gercgeklestirilmigtir. Uygulama sonucunda egitsel bilgisayar oyunlari araciligiyla 6grenim
goren deney grubu ile mevcut 6gretim yontemleri araciligiyla 6grenim goren kontrol grubu

akademik basari puanlari arasinda anlamh bir farkhilik bulunamamistir. Bahsedilen
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arastirmanin sonucu elde edilen verilerin sonuglari ile értismemektedir. Kanbir (2018),
arastirmasinda fiziksel etkinlik kartlarinda yer alan oyunlarin 6grencilerin problem ¢ézme
becerilerine etkisini incelemistir. Uygulama sonrasinda fiziksel etkinlik kartlari araciligiyla
egitsel oyunlarin kullanildigi deney grubu ile kontrol grubu arasinda anlamli bir fark olmadigi
tespit edilerek egitsel oyunlarin 6grencilerin problem c¢6zme becerilerine etki etmedigi

sonucuna ulasiimistir.

Arslan (2017), arastirmasinda 4. Sinif din kiltiri ve ahlak bilgisi dersinin egitsel
oyunlar aracihgiyla islenmesinin 6grencilerin akademik basarilarina etkisini incelemistir.
Uygulama 76 katilimci ile gergeklestiriimistir. Uygulama sonucunda elde edilen veriler din
kultard ve ahlak bilgisi dersinde kullanilan editsel oyunlar 6grencilerin akademik basarilar
Uzerinde anlamli bir farkhlik olusturmamistir. Bu arastirmanin sonucu elde edilen verilerin
sonuglari ile benzerlik géstermemektedir. Ulkiidar (2016), arastirmasinda fen bilimleri dersi
madde ve IsI Unitesinin 6gretiminde egitsel oyunlarin kullaniminin égrencilerin akademik
basarilarina etkisini incelemistir. Uygulama sonucunda egitsel oyunlar araciligiyla konu
anlatimlari yapilan deney grubu ile mevcut égretim yéntemleri araciligiyla konu anlatimlari
yapilan kontrol grubu arasinda akademik basari agisindan anlamh bir farkliligin olmadigi
tespit edilmistir. Yavuzyilmaz (2018), arastirmasinda egitsel oyun destekli takim oyunu
turnuva yonteminin 6grencilerin akademik basarilarina etkisini incelemistir. Uygulama
sonucunda egitsel oyun yonteminin kullanildigi deney grubu ile mevcut 6gretim yénteminin
kullanildigi  kontrol grubu akademik basari puanlari arasinda anlamh bir farklilhk
goérilmemistir. Boylece egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarina etki etmedigi
sonucuna variimistir. Sahin (2015), arastirmasinda 5. Sinif fen bilimleri dersinin 6gretiminde
egitsel oyun kullaniminin 6grencilerin akademik basarilarina etkisini incelemistir. Uygulama
deney ve kontrol grubunda Gg¢ haftalik bir sure¢ icerisinde gergeklestirilmistir. Uygulama
sonucunda egitsel oyunlar araciligiyla 6grenim goéren deney grubu ile mevcut 6gretim
yontemleri araciligiyla 6grenim goéren kontrol grubu akademik basari puanlar arasinda
anlamli bir farklilk tespit edilememigtir. Bayirtepe ve Tuzun (2007), arastirmalarinda
bilgisayar destekli egitsel oyunlarin Ogrencilerin bilgisayar dersine yonelik akademik
basarilarina etkisini incelemiglerdir. Uygulama esnasinda deney grubuna egitsel oyun
yontemi uygulanirken kontrol grubuna ise sunug yontemi uygulanmistir. Uygulama
sonucunda deney ve kontrol gruplarinin 6n test-son test sonuglarinda artigin meydana
geldigi fakat meydana gelen bu artisin anlamh olmadidi sonucuna varilmigtir. Arslan Akin
ve Atici (2015), arastirmalarinda konu anlatiminin egitsel bilgisayar destekli oyunlar
araciligiyla yapilmasinin 6grencilerin akademik basarilarina etkisini incelemislerdir.

Uygulama sonucunda egitsel bilgisayar destekli oyunlarin kullanildigi deney grubu ile
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mevcut 6gretim yontemlerinin kullanildigi kontrol grubu akademik basari puanlari arasinda

anlamh bir farklik bulunmamistir.

5.2. Yan Yapilandirilmis Gériisme Formunun Sonuglarina iliskin Tartismalar

Yapilan arastirmada nicel verileri desteklemek adina nitel verilere bagvurulmustur.
Arastirmanin nitel kismini 6gretim surecine yonelik egitsel oyunlar ile ilgili basvurulan
Ogrenci gorusleri  olusturmaktadir.  Arastirmacilar tarafindan olusturulmus vyari
yapilandirilmis gérisme formu strece yonelik olarak 4 adet sorudan meydana gelmektedir.
Gorisme sonucunda elde edilen veriler icerik analizi araciligiyla degerlendirilmistir.

Ogrencilere ydneltilen ilk soru: “Egitsel oyunlar araciligiyla ders islemek sana ne
kazandird1?” seklindedir. Gorismeye katilan 6grencilerin verdikleri yanitlar incelendiginde;
en fazla bahsedilen acgiklamanin derse karsi istek ve motivasyon olmasinin yani sira
devaminda ise sirasiyla aktif katihim, hizli 6grenme, yardimlasma, paylasim ve is birligi
kavramlarina deginildigi gortlmustar.

Ogrencilere yoneltilen ikinci soru: “Egitsel oyunlar ile ders iglemek sana ne
hissettirdi?” seklindedir. Gérlismeye katilan égrencilerin verdikleri yanitlar incelendiginde;
en fazla bahsedilen agiklamanin mutluluk olmasinin yani sira devaminda ise sirasiyla

heyecan, istek, Gzuntd, hirs ve azim kavramlarina deginildigi géraimustar.

Ogrencilere yoneltilen (iglincti soru: “Kendi oyununu tasarlamak istesen nasil bir oyun
tasarlamak isterdin?” seklindedir. Goérusmeye katilan &6grencilerin verdikleri yanitlar
incelendiginde; en fazla bahsedilen agiklamanin &édulli oyunlar olmasinin yani sira
devaminda ise sirasiyla yarisma igerikli oyunlar, bahge oyunlari, top ile oynanan oyunlar,

sayilarla ve kelimelerle ilgili oyunlar olarak ifade edildigi géralmustar.

Ogrencilere yéneltilen dérdiincli soru: “Bagka hangi derslerde egitsel oyunlarin
olmasini isterdin? Neden?” seklindedir. Gérigsmeye katilan égrencilerin verdikleri yanitlar
incelendiginde; en fazla bahsedilen dersin matematik olmasinin yani sira devaminda ise
sirasiyla ingilizce, Tirkge ve hayat bilgisi olarak ifade ettikleri goriilmektedir. “Neden?”
sorusuna verdikleri yanitlar incelendiginde en fazla bahsedilen agiklamanin eglenme istegi
olmasinin yani sira devaminda ise sirasiyla yazmaktan sikilmalarini, derslerin zor olmasini,

oyunlarla daha iyi anladiklarini ve okumaktan sikildiklarini ifade etmislerdir.

Yapilan goérusmeler sonrasinda fen bilimleri dersinin igeriginde bulunan soyut
kavramlar 6grencilerin derse karsi olan ilgi ve motivasyonlarini olumsuz yonde etkileyerek
dersten uzaklasmalarina neden olmaktadir. Egitsel oyunlar aracilidiyla soyut kavramlarin
somutlastirimasi saglanarak &grencilerin  bilgileri anlamlandirmasinda ve kendi

ogrenmelerini saglamalari agisindan egitsel oyunlar son derece 6nem tasimaktadir.
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Arastirma sonrasinda uygulanan goérisme formu sonugclarinin da incelenmesiyle egitsel
oyunlar araciliiyla egitimleri yapilmis olan deney grubunun akademik basarilarinin
artisinin yani sira derse karsi olan olumsuz tutumlari da olumlu hale gelmistir. Hedeflenen
kazanimlarin 6gretiimesi esnasinda dersten sikilan ve ilgileri azalan 6grencilerin egitsel
oyunlar sayesinde hedeflenen kazanimlari 6grenebilmeleri eglenceli bir hale gelerek

ogrencilerin aktif katilim sagladiklari géralmustar.

Egitsel oyunlar dersleri 6grenciler acisindan daha anlasilir, etkin ve verimli bir hale
donustirmustir. Boyle egitsel oyunlar araciigiyla o6grenciler kendi &grenmelerini
gercgeklestirme imkani kazanarak arkadaslari ile is birligi, paylasim, yardimlasma ve etkilim

iletisim icerisinde eglenceli bir sekilde 6grenimlerini gerceklestirmiglerdir.

Bahsedilen sonuglar dogrultusunda literatlr incelendiginde bu sonuclari destekleyen

birgcok ¢alisma bulunmaktadir.

Kog¢ (2019), arastirmasinda 5. Siniflara egitsel oyunlar ile ilgili bir gérisme formu
uygulanmistir. Uygulanan gérisme formu sonuglarindan elde edilen verilere goére egitsel
oyunlarin &dgrenci basarisina olan etkisinin yani sira oyunla ders isleme konusuna
ogrencilerin olumlu bir yaklasim icerisinde olduklarini gézlemleyerek derse yonelik olan
tutumlari etkiledigini 6ne strmustur. Gurpinar (2017), arastirmasinda 6gretmen adaylarina
uygulamis oldugu egitsel oyunlarin dersi daha eglenceli hale getirmesi, 6grencilerin ders
esnasinda gonulli katihmlarinin fazla olmasi dolayisiyla aktif bir katiimin saglanmasi,
sureyi etkin ve verimli bir sekilde kullanabilmeleri ve fen bilimlerine kargi olan tutumlarinin
olumlu yénde degisim gosterdigi sonucuna ulasiimigtir. Serdaroglu (2019), arastirmasinda
gorusme formu araciliiyla elde edilen sonuglarin 6grencilerin gelisim alanlarina etkisi
acisindan 6nemli oldugu cikarilmigtir. Ogrencilerin egitsel oyunlar araciliiyla ders
islemekten memnun kaldiklarini, konuyu daha anlasilir bir sekilde 6grendiklerini ve bu
baglamda 6grenilen bilgilerin kahciliginin da fazla oldugunu, akran 6gretimi sayesinde
kendilerine ve arkadaslarina olan guvenlerinin artmasinin yan sira is birligi icerisinde
sosyallestiklerini de éne strmiglerdir. Hong ve Masood (2014), arastirmasinda egitsel
oyunlar araciliiyla zenginlestirilen ders ortaminin &grencilerin ilgi ve motivasyonlarini
arttirdigini béylece derse katilimlarinin da egitim dncesine oranla artis gdsterdigini tespit
etmistir. Rosario ve dig., (2018), arastirmasinda egitsel etkinlik kullaniminin égrencilerin
matematik algilarina iligkin olumlu etkilerinin oldugunu gdézlemlemistir. Oztirk Cosan
(2018), arastirmasinda 6grencilerin egitsel oyunlar hakkinda eglendirme, disindirme,
pekistirme, hizli 6grenme saglayabilme ve dgrenilen bilgilerin kalicihginin da saglanmasi

yéninde olumlu duslnceleri oldugunu tespit etmistir. Kaplan (2006), arastirmasinda egitsel
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oyun icerikli ev 6devlerinin verilmesinin 6grenci acisindan olumlu sonuglar meydana
getirdigini ileri sirmustir. Rouse (2013), Cavus ve Balgin (2017) ve Tezel ve Aksoy (2020),
arastirmalarinda egitsel oyunlar araciligiyla yapilan konu anlatiminin fen bilimleri dersi
acisindan 6grencilerin ilgi, istek ve motivasyon artislarini saglamasi nedeniyle egitsel
oyunlar egitim sisteminin vazgecilmez bir pargasi haline geldigi ileri strtlmustir. Soydan
(2019), arastirmasinda egitsel oyunlarin matematik derslerinde kullanilmasinin sonucu
olarak 6grencilerin matematik basarilari acisindan bir artis meydana gelmesinin yani sira
ogrencilerin matematik dersine karsi olan tutumlarinin da olumlu yonde degisim gosterdigi

tespit edilmistir.



VI. BOLUM

Arastirmanin bu bdéliminde; elde edilen bulgulara dayanarak ulagilan sonuglara ve

bu sonuglara iligkin olarak geligtirilen 6nerilere yer verilmigtir.

6. SONUG ve ONERILER

Arastirma ilkogretim fen bilimleri dersi bes duyumuz konusunun 6gretiminde egitsel

oyunlar araciliiyla konu anlatimi yapmanin égrencilerin akademik basarilarina etkisini ve

uygulama sonrasinda egitsel oyun surecine iliskin 6grenci goruslerini tespit etmek amaciyla

yapilmistir. Arastirmanin bahsedilen amaglar dogrultusunda elde edilen verilerine ve bu

arastirmayi destekleyen calismalarin verilerine gére ulasilan sonuglar su sekildedir:

Arastirmada yer alan deney ve kontrol grubunda bulunan égrencilerin 6n test
ortalamalari ele alindiginda; deney grubunun 6n test ortalamasi %69,6 iken
kontrol grubunun 6n test ortalamasi %70 olarak tespit edilmistir. On test
puanlarina gére deney ve kontrol grubunun puan ortalamalarinin birbirine
yakin olmasi gruplarin denk oldugunu, ayni dizeyde bagladiklarini ve
siniflarin basari dizeylerinin birbirlerine yakin olduklarini géstermektedir.
Arastirmada yer alan deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin son test
ortalamalar ele alindiginda; deney gurubunun son test ortalamasi %87,6 iken
kontrol grubunun son test ortalamasi %79.5 olarak tespit edilmigtir. Son test
puanlarina gore deney ve kontrol grubunun puan ortalamalarinda artig
meydana gelmigtir.

Arastirmada yer alan deney ve kontrol gruplarinin 6n test son test puan
ortalamalari ele alindiinda; deney grubunun 6n test puan ortalamasi %69,6
iken uygulanan son teste gére puan ortalamasi %87,6’ya yukselmistir. Kontrol
grubunun 6n test puan ortalamasi %70 iken kontrol grubunun son teste goére
puan ortalamasi %79,5’e ylUkselmistir. Veriler incelendiginde bes duyumuz
Unitesinin  6gretiminde oyunla o6gretim yéntemi ve mevcut o6gretim
programlariyla yapilan égretimin her ikisinde de gruplarin basari puanlarinin
arttig1 ve istatistiksel olarak da anlamli bir farkhligin olugtugu goérilmektedir.

Fakat gruplarin 6n test ve son test puanlarinin ortalamalari arasindaki farka
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bakildiginda deney grubu ortalamasi farki kontrol grubu ortalamasi farkina
go6re daha fazladir. Bu durumda egitsel oyunlar araciliiyla yapilan egitimin
ogrenci basarisina etkisinin mevcut 6gretim yoéntemlerine gére daha fazla
oldugu tespit edilmistir.

e Ogretim slrecine yonelik egitsel oyunlar ile ilgili yapilan égrenci gériismeleri
sonucunda; o6grencilerin genel anlamda ders slrecinde kullanilan egitsel
oyunlarin mevcut 6gretim programina goére daha etkili ve verimli oldugu tespit
edilmistir. Ders surecinde kullanilan egitsel oyunlar hedeflenen kazanimlarin
ogrenimlerini daha anlasilir bir hale getirmekle birlikte 6grenciyi derste aktif
kilarak kendi 6grenmelerini saglamalarina olanak sunmustur. Bu baglamda
ders slrecinde uygulanan egitsel oyunlara kargi &grencilerin olumlu
dugunceleri bulunmakla birlikte oyunlar araciligiyla daha hizli ve etkili bir
6grenme gercgeklestigi sonucuna varilmigtir.

Bahsedilen sonuglara iligkin olarak gelistirilen éneriler ise su sekildedir:

e Egitsel oyunlar cocuklarin kendi o6grenmelerini eglenceli bir gsekilde
gerceklestirebilmeleri agisindan son derece dnem arz etmektedir. Dolayisiyla
fen bilimleri dersinde soyut kavramlari igceren diger konularin anlatiminda da
egitsel oyunlar gelistirilerek ders slreci ile harmanlanabilir.

e Egitsel oyunlar yardimiyla artan 6grenci bagarisini géz onune alirsak bu
yontemin ders esnasinda daha fazla kullaniimasi 6nerilebilir.

e Tasarlanan egitsel oyunlarin bagska kazanimlara ya da bagka derslere
uyarlanabilmesi amaciyla degisiklikler yapilabilir.

o Egitsel oyunlarin sadece o6grencilerin akademik basarilarina etkisini degil ayni
zamanda tutum, motivasyon ve ilgi gibi farkli degiskenlere yonelik olarak da
hazirlanabilir.

e Ele alinan caligmada da goruldugu gibi egitsel oyun yonteminin farkh diger
ders igsleme yontemleri ile kiyaslanarak &grenci Uzerindeki etkileri
arastirilabilir.

o Fiziksel hareketlilik gerektiren egitsel oyunlar igin ortamin guvenliligini

saglamak adina onlemler alinmalidir
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Ek 3. Arastirma inceleme ve Degerlendirme Komisyonu Toplanti Tutanagi



1)
A)
B)
©)

2)
A)
B)
©)

13)

B)
Q)

14)
A)
B)

Ek 4. Bes Duyumuz Akademik Basari Testi

DUYU ORGANLARI

Asagida verilen bilgilerden hangisi yanhstir?

Yemeklerin tuzlu olup olmadigini dilimiz sayesinde algilariz.
Bahgedeki gigeklerin renklerini burnumuz sayesinde algilariz.
Dinledigimiz mazigi kulaklarimiz sayesinde algilariz.

Dil sagligimizi korumak icin hangisini yapmaliyiz?
Sik sik asitli ve gazli igecekler tiketmeliyiz.

Agiz ve dis sagligimiza 6nem vermeliyiz.

Cok sicak ya da ¢ok soduk gidalar tiketmeliyiz.

Asagidakilerden hangisi derinin gérevlerinden birisi degildir?
Dokundugumuz nesnelerin 6zelliklerini algilamamizi saglar.
Sicak veya soguk havanin farkini ayirt etmemizi saglar.
Cikolatanin tadini algilayabilmemizi saglar.

Asagida duyu organlarimiz ile ilgili verilen bilgilerden hangisi dogrudur?
Cevremizde bulunan insanlari gérmemizi saglayan organimiz kulagimizdir.
K&pegimizin sesini duymamizi saglayan organimiz burnumuzdur.

Ailemizi ve arkadaslarimizi gérmemizi saglayan organimiz gézumuzdur.

Asagidakilerden hangisi burnun gérevlerinden birisi degildir?
Cevremizde bulunan kokulari algilamamizi saglar.

Disarida bulunan havayi sizerek nemlendirir ve isitir.
Kitaplarda yer alan gorselleri algilamamizi saglar.

Deri saghdimizi korumak igin verilenlerden hangisini yapmamaliyiz?
Glnesin zararli 1sinlarinin altinda uzun sure kalmaliyiz.

Sik sik yikanarak Uzerindeki kirler vicuttan atilmalidir.

Ezilme, kesilme ve yaralanmalardan korunmaldir.

Asagida verilen bilgilerden hangisi dogrudur?

Disarida oynayan ¢ocuklari gérmemizi saglayan organimiz gézimduzddr.
Sekerlerin tatlarini algilamamizi saglayan organimiz burnumuzdur.
Tasin sert oldugunu algilamamizi sadlayan organimiz dilimizdir.

Asagidakilerden hangisi g6ziin gérevlerinden birisidir?
Cevreyi gérmemizi saglayan duyu organimizdir.

Kusun sesini isitmemizi saglayan duyu organimizdir.

Biberin tadini algilayabilmemizi saglayan duyu organimizdir.

Kulak saghgimizi korumak igin hangisini hangisini yapmamaliyiz?
Temizligi igin pamuklu gubuk ve benzeri seyler kullanmamaliyiz.
Yiksek sesle mizik dinlememeliyiz.

Gurdltall ortamlarda bulunmaya ézen gostermeliyiz.

Firindan ¢ikan kurabiyenin kokusunu hangi duyu organi ile algilayabiliriz?
Burun

Deri

Dil

Asagidakilerden hangisi dilin gérevlerinden birisidir?
Radyoda dinledigimiz mizigi algilamamizi saglar.

Tat almamizi saglayan duyu organimizdir.

Duvarin piiriizli olup olmadigini algilamamizi saglar.

Burun sagligimizi korumak icin hangisini yapmamaliyiz?

Kirli ve havasiz ortamlarda bulunmamaliyiz.

Burun killarini koparmaliyiz.

Zehirli ve ne oldugunu bilmedigimiz maddeleri koklamamaliyiz.

Asagida verilen bilgilerden hangisi dogrudur?
Riizgarin estigini dilimiz sayesinde algilariz.

Yiksek sesle muzik dinlemek kulagimiza zarar verir.
Varliklarin renklerini burnumuz ile algilariz.

Asagidakilerden hangisi kulagin gérevlerinden birisi degildir?
insanlarin, hayvanlarin ve birgok varligin seslerini algilamamizi saglar.
Vicudumuzun dengede kalmasini saglar.
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Parfiim kokusunu ¢opiin kokusundan ayirt etmemizi saglar.

Duyu organlarimiz ile ilgili agsagida verilenlerden hangisi yanligtir?
Gozlerimiz sayesinde televizyonun sesini duyariz.

Burnumuz sayesinde sikilan parfimin kokusunu algilariz.

Derimiz sayesinde siingerin yumusak olup olmadidini anlariz.

Go6z sagligimizi korumak igin verilenlerden hangisini yapmaliyiz?
Televizyon ve bilgisayara uzun sure bakmalyiz.

Yeterli miktarda balik ve havug tiiketmeliyiz.

Glnese ¢iplak gozle uzun siire bakabiliriz.

Bahgeye ¢gikan Nazim disaridaki cigekleri gérda ve gicekleri koklad.
Yukarida alti gizili olarak verilenler sirasiyla hangi duyu organlarinin goérevidir?

Goz-Kulak
Goz-Dil
Goz-Burun

Karsi yoldan gelen aracin rengini, korna sesini ve egzozundan gikan dumanin kokusunu sirasiyla hangi duyu organlarimiz
sayesinde algilariz?

Go6z-Burun-Deri

Go6z-Kulak-Dil

Goz-Kulak-Burun

Asagida verilenlerden hangisini grip oldugumuz zaman algilamakta zorlanmayiz?
Cikolatanin tadini

Kalemin rengini

Cicegin kokusunu

Bilgisayarinda oyun oynayan Seyda hangi duyu organini kullanmaz?
Goz

Kulak

Dil

Duyu organlarimiz ile ilgili asagida verilenlerden hangisi dogrudur?
A)  Kulaklarim viicudumun hava almasini saglar.

B)  Derimiz viicudumuzu bir battaniye gibi sarar.

C)  Burun dokunma gdérevini yerine getirir.

Asagida verilen duyu organlarindan hangisi hem konusabilmemizde hem de tat alabilmemizde goérevlidir?

A) Goz
B) Kulak
C) Dil

Cigeklere hem dokunabilir hem de gicekleri koklayabiliriz. 23)

Goz sagligimizi korumak igin telefona yakindan bakmamaliyiz.

Tatlh veya aci yiyecekleri algilamak kulagimizin gérevlerindendir.

Yukarida verilen ifadelerden dogru olanlara “D” harfini, yanhs olanlara “Y” harfini yazdigimizda dogru siralama

asagidakilerden hangisidir?

A) D-D-Y
B) Y-D-Y
C) Y-Y-D

Asiri soguk, asiri sicak ya da asiri aci olan bir yiyecek asagida verilen duyu organlarindan hangisinin sagligini olumsuz yénde
etkiler?

A)  Dil
B) Deri
C) Burun

25)
Okumak Yazmak igmek

Bakmak Dinlemek Izlemek




Yukarida verilen kelimelerden kag tanesi géziimiiz ile ilgilidir?
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Ek 5. Yari Yapilandirilmis Gorisme Formu

TASARLANAN OYUN HAKKINDA OGRENCi GORUS FORMU
Sevgili Ogrenciler;

Tani Beni adli egitsel oyun ile yaptigimiz 6gretim strecine iliskin gorislerinizi 6grenmek istiyorum.
Calisma sonucunda ortaya gikacak Griin oyunla fen 6gretimi alaninda olumlu gelismelere katki
saglayacaktir. Arastirmada elde edilen veriler kesinlikle baska bir amagla kullaniimayacaktir.

Arastirmama saglayacaginiz katki ve katimlariniz igin tesekkir ederim.
Ayse CAKIR
GORUSME SORULARI

1) Egitsel oyunlarla ders islemek sana ne kazandirdi?
2) Egitsel oyunlarla ders islemek sana ne hissettirdi?
3) Kendi oyununu tasarlamak istesen nasil bir oyun tasarlamak isterdin?

4) Baska hangi derslerde oyun etkinliklerinin olmasini isterdin? Neden?
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Ek 6. Tasarlanan “Tani Beni” Adli Oyun
Tani Beni Oyunu

Ders: Fen Bilimleri

Unite: Bes Duyumuz/Canlilar ve Yasam
Konu: Duyu Organlar1 ve Gorevleri
Sinif: 3. Sif

Oyunun Uygulanmasi

Oyunun Adi: Tan1 Beni

Oyunun Oynandig1 Yer: Okul Bahgesi

Oyun Tiirii-Ogrenci Sayisi: Grup Oyunu—20 Ogrenci (Sinif mevcuduna gére dgrenci

sayist degisebilir.)
Kullanilan Malzemeler:

= 5 adet bilmece kart1
= 2 adet mantar pano
= 4 adet renkli fon karton
= 8 adet toplu igne
= 3 adet masa
* 1 adet g6z maketi
= 1 adet burun maketi
= 1 adet deri maketi
= 1 adet kulak maketi
= 1 adet dil maketi
» 5 duyu organmi temsil eden 10 adet gorsel
* 5 duyu organina hitap eden 20 adet gorsel
= Stiker (giilen yiiz)
= Sakiz (yapistirict)
= 1 adet kronometre
Oyunun Amaci: Bes duyu organinin temel gorevlerini, aralarindaki iliskileri, dnemini

ve sagligini korumak i¢in yapilmasi gerekenleri gerek maketler yardimiyla gerekse giinliik
yasantilar1 icerisinde karsilasmis olduklari maddelerin gorselleri yardimiyla konu

Ogretiminin yapilmasidir.

Oyunun Kurallar::
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1.Etap

Ogretmen elinde bulunan bilmece kartlarindan égrencilere bilmeceler sorar.
Ogrenciler ise izin isteyerek bilmeceleri yanitlar.

Tiim 6grencilerin yanit vermesi gerekmektedir.

Verilen yanlig yanitlara 6gretmen tarafindan doniit verilir.

Puanlama yoktur.

abkrownE

2. Etap

10’ar kisilik iki grup olusturulur.

Ogrenciler iki ayr1 grup olarak kendilerine ait olan masalarin etrafina gegerler.
Oyun alaninda hakem olarak gretmen bulunur.

Oyun 6gretmenin “bagla’’ komutu ile baglar.

Ogrenciler ogretmenin  vermis oldugu gorevi belirlenen siire igerisinde
gerceklestirirler.

Ogretmenin “bitti>> komutu ile siireleri dolmus olur.

Verilen yanitlara 6gretmen kontroliinde 6grenciler miinazara yolu ile doniitler verir.
Son olarak 6gretmen ise verilen doniitlere ve sonuglara genel olarak doniitler verir.
Puanlama yoktur.

ISAEE S

©xNe

3. Etap

Ikinci etapta olusturulan 10’ar kisilik iki grup iiciincii tur icin de gecerlidir.

Her iki grupta bulunan 6grenciler art arda siralanirlar.

Oyun alaninda hakem olarak §gretmen bulunur.

Oyun 6gretmenin “bagla’” komutu ile baslar.

Komutun verilmesiyle panolarin bulundugu yere dogru harekete gecen ilk siradaki
ogrenci verilen gorevi gerceklestirdikten sonra arkadaglarinin bulundugu yere geri
doner. Kendisinden sonraki arkadasinin eline dokunarak onun harekete ge¢mesini
saglar ve kendisi de siranin en sonuna geger.

6. Oyunu dogru bir sekilde ilk tamamlayan grup oynadiklari turun galibi olacaktir.
Resimlerin ve 6grencilerin yerleri degistirilerek oyun tekrarlanabilir.

8. 3turda da birinci gelen grup oyunun galibi olur ve oyun biter.

agbrwbdE

~

Oyunun Oynanisi:
1.Etap

Okul bahgesinde 6gretmenin iizerine birer adet goz, kulak, dil, burun ve deri maketi
koyabilecegi bir masa bulunur. Ogrenciler 6gretmenin karsisinda yer alirlar. Ogretmen
elinde bulunan bilmece kartlarini karsisinda bulunan dgrencilere sorar. Ogrencilerden yanit

olarak ise masada bulunan malzemelerden dogru oldugunu disiindiikleri maketi izin
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isteyerek sOylemelerini ister. Yanlis yanit veren Ogrencilere ise tiim ogrenciler yanit

verdikten sonra dgretmen tarafindan maketle gosterim yapilarak doniit verilir.

C Ogretmenin sordugu birinci bilmece su sekildedir:
“Benim iki pencerem var Etrafi etten duvar

Her giin erkenden agarim

B3

Gorme duyusunu saglarim

Gece olunca kaparim’’

C Ogretmenin sordugu ikinci bilmece su sekildedir:
“Iste soru sizlere;
Koku alma duyusu ile
En giizel kokular1 :/z&*ﬁ

O getirir bizlere”’

C Ogretmenin sordugu iiciincii bilmece su sekildedir:

“Zarar goriir fazla kalirsak giinesin altinda

En biiyilik organidir viicudumuzun aslinda

Bu duyumuzun gorevi dokunmadir dokunma’

C Ogretmenin sordugu dérdiincii bilmece su sekildedir:
“Isitmektir gorevi ¢evredeki sesleri
Duyulan seslerle daha iyi taniriz ¢evremizi

Korumak i¢in sagligini J_

Temiz tut isitme organini’’

< Ogretmenin sordugu besinci bilmece su sekildedir:
“Act, tath, tuzlu veya eksi,
Tat algilamadir bu duyunun gorevi @

Sagligi icin 6nemlidir agiz temizligi

Unutma konusmamiza olan yardimin1”’
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Bu sekilde bes bilmece de tiim 6grenciler tarafindan yanitlanmis olur ve yanlis
verilen yanitlar 6gretmen tarafindan gerek sozlii olarak gerekse direkt ornek maketler

tizerinden gosterilerek anlatilmis olur.

Sekill:
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2. Etap

Oyun alanmin smirlart 6grencilerle birlikte belirlenir. Sinirlar1 belirlenen okul
bahcesine aralarinda 3-4 metre bulunan iki adet masa yerlestirilir. Masalarda renkli fon
kartonuna hazirlanmis olan birer etkinlik ve stikerlar(giilen yiizler) bulunur. Ogretmen
tarafindan 10’ar kisilik iki 68renci grubu olusturulur. Olusturulan bu gruplar 6gretmenin
yonlendirmesiyle masalarina gegerler. Masalarin etrafina gegen gruplar dgretmenlerinin

hazirlamis oldugu “duyularin sagligin1 korumak’’ adli etkinligi yapmaya baslarlar.

Ogretmen her grubun yalmzca kendi grup iiyeleri arasinda beyin firtinas1 yapmalarini
bes duyu organimiza ait olan gorselleri ve bes duyu organimizin sagligini korumak igin
yapmamiz gereken maddeleri hazirlanmis olan etkinlikte belirtilen uygun yerlere
sakiz(yapistirici) ile yerlestirmektir. Ogretmen her iki gruba da 3’er dakika zaman vererek
gorevlerini gergeklestirmelerini bekler. Verilen siirenin bitmesi durumunda ise 6gretmen
ogrencilerin vermis oldugu yanitlart iki grubun da karsilikli olarak birbirlerine sunmalarini
ister. Ogrencilerden arkadaslarinin verdigi yamitlara katihp katilmadiklarmi ve eger
katilmryorlarsa neden katilmadiklarin1 sdylemelerini isteyerek ilk doniitii 6grencilerden
ister. Ogrenciler miinazara yoluyla fikirlerini ortaya koyar. Son olarak ise 6gretmen verilen
yanitlar hakkinda o6grencilere doniitler yaparak etabi sonlandirir. Oyunun bu etabinda
puanlama yapilmayacagi i¢in gruplar arasi esitlik olmasi dahilinde ek olarak bir etkinlik

yapilmayacaktir.

Sekil2:
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Sekil2 Etkinlik:

F ¥itksek seslerin olduge ortamlards bulunmamalny.
Kirinin temizlenmesi igin pamukiu gubuk vb. seyler kullanmamalye
i, [ Erilme, kesilme, yaralanma ve yanmalardan korunmalkdr.
H_H-H_H""“—'-# Giinegin zararh inlanindan korumah ve gineste kalnmamahdir

//" Biinmeyen maddeler koklanmamabdir.
r
- "i! ’ T 4 igeriinde bulunan kilar koparimamakdir,

Baskalzring =it olan havie ve gdelikler kullanmamalye.
—-,

e / Televizyonu wzun sire ve yakindan izlememelyiz.
i d

——— Azith we gazhipeceklerden uzak durmalyz.

g !/_""’ cok sofuk va da ook moak pdalar tiketmemelyiz.
—_—

3. Etap

Oyun alanmin smirlart 6grencilerle birlikte belirlenir. Sinirlari belirlenen okul
bahgesine iki grup igin de ayr1 ayr1 aralarinda 4-5 metre bulunan iki adet mantar panolar
yerlestirilir. Mantar panolara 6gretmenlerinin renkli fon kartonuna hazirlamis oldugu
etkinlikler ignelenir. Etkinlikte 6grencilerden istenen gorev ise bes duyu organina hitap
etmek iizere yerlestirilen gorsellerin hangi duyu organ/organlarina hitap ettiklerini

stiker(gtilen yliz) aracilig1 ile isaretlemeleridir.
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Ogrenciler olusturulan panolarin tam karsisina ve aralarinda belirli bir mesafe olacak

sekilde iki grup olarak siralanacaklardir.

3.1. Ogretmenin “basla’” komutuyla iki grupta da ilk sirada bulunan &grenciler
panolara dogru kosarlar ve etkinlikte bulunan ilk gérselin hangi duyu organ/organlarina hitap
ettigini bularak uygun yerlere giilen yiizleri yapistirirlar. Sonrasinda tekrar arkadaglarinin
yanlarina kosarlar ve kendilerinden sonraki arkadaglarinin ellerine dokunarak onlarin

harekete ge¢melerini saglarlar. Kendileri de siranin en sonuna gegerler.

3.2. Harekete gecen 0grenciler panolara dogru kosarlar ve etkinlikte bulunan ikinci
gorselin hangi duyu organ/organlarina hitap ettigini bularak uygun yerlere giilen yiizleri
yapistirirlar. Sonrasinda tekrar arkadaslarinin yanlarina kosarlar ve kendisinden sonraki
arkadaslarinin ellerine dokunarak onlarin harekete gecmelerini saglarlar. Kendileri de

siranin en sonuna gecerler.

3.3. Kisacas1 dgrenciler panolarda sirasiyla verilen gorsellerin hitap ettikleri duyu
organ/organlarina uygun olan yerlere giilen yiizleri yapistirmay1 amaglayan dongiiyii devam

ettirirler.

Yanlis isaretlenen gorsellerde ise siradaki 6grenci yanlis yerlestirilen kismi ¢ikararak
dogru yere yerlestirmelidir. Fakat bu sekilde yanlis isaretleme yapmais olan grup, diger gruba

gore bir gorsel geride kalmis olur.

Ogrenciler hem gevrelerinde bulunan maddelerin hangi duyu organ/organlarima hitap
ettiklerini 6rnek gorseller esliginde yerlestirmis olurlar hem de kendilerinden O6nceki

arkadaslarini takip ederek sonraki hamleyi devam ettirmis olurlar.

Verilen gorselleri dogru ve eksiksiz bicimde isaretleme yapmis olan ilk grup kazanmis

olur.

Ogretmen ise tiim &grencilerin farkli &rnekleri gdrebilmelerini saglamak icin bir
sonraki turda hem gorsellerin yerlerini degistirebilir hem de kendi gruplari igerisinde olmak
sartiyla dgrencilerin yerlerini degistirebilir. Ornegin Murat isimli 6grenci ilk sirada yer
almigsa ve ilk gorsele uygun olan isaretlemeleri yapmissa bir sonraki turda her 6grenci
sistemli bir sekilde bir sira geriye kayarak bir onceki turdan farkli bir gorsele ait olan
isaretlemeyi yerlestirmis olurlar.3 turda da birinci gelen grup oyunun galibi olur ve oyun

biter.
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Sekil3:
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Sekil 3 EtKinlik:
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