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Arastirmanin amact dogrultusunda nicel arastirma yontemlerinden yar1 deneysel desenin “6n

test-son test kontrol gruplu modeli” kullanilmistir.

Calismanin katilimcilarin1 2019-2020 egitim—6gretim yili birinci doneminde Zonguldak ili
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grubunda ise dersler mevcut programdaki 6gretim yontemine gore islenmistir.



OZET (devam ediyor)

Veri toplama araci olarak ogrencilerin akademik basarilarini 6lgmek icin Kuvvet ve Hareket
konusunda yazar tarafindan gelistirilen Akademik Basar1 Testi, ayn1 zamanda yaraticiliklarini
O6lcmek icin Hu ve Adey (2002) tarafindan gelistirilen ve Kadayif¢ct (2008) tarafindan

Tiirk¢e’ye uyarlanan Bilimsel Yaraticilik Testi gruplara on test-son test olarak uygulanmaistir.

Uygulamalar sonucunda veriler SPSS 19 istatistik programinda analiz edilmistir. Egitsel
oyunun kullanildigi deney grubu ile mevcut programa gore ders isleyen kontrol grubu
ogrencilerinin akademik basar1 ve bilimsel yaraticilik 6n test son test puanlari arasinda
istatistiksel anlamda bir farkin olup olmadiginin incelenmesi i¢in bagimli gruplar t-testi
kullanilmistir. Deney grubu ile kontrol grubunun akademik basari ve bilimsel yaraticilik 6n
testleri ve deney grubu ile kontrol grubunun akademik basari ve bilimsel yaraticilik son
testleri arasinda istatistiksel anlamda bir farkin olup olmadiginin incelenmesi i¢in bagimsiz

gruplar t-testi kullanilmastir.

Calisma sonuclart egitsel oyunlarla yapilan 6gretimin Ogrencilerin bilimsel yaraticilik ve
akademik basarilarinda anlamli yonde bir fark oldugunu gostermektedir. Arastirmada
kullanilan yontemlerin bu alanda calisan arastirmacilara ve fen bilgisi 6gretmenlerine
kuramsal ve uygulamaya doniik katkilar saglayacag: diistiniilmektedir.
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The aim of this study is to investigate the effect of educational game techniques in Science
course “Measurement of Force and Friction” units on 5" grade students’ academic success

and scientific creativity.

In the study, ‘‘the pretest-posttest with control group quasi-experimental design’’ was used.
The research was carried out with the participation of 54 51" grade students at public middle
school in Kdz. Eregli, Zonguldak during the academic year of 2019-2020. Study was
continued for four hours per week for three weeks in Science course. In the experiment group,
the lessons were continued with educational games, while in the control group lessons

included methods in the current curriculum.



ABSTRACT (continued)

Data was collected by “Academic Achievement Test” for middle school students about
Measurement of Force and Friction units constructed by researchers. Therefore “Scientific
Creativity Test” constructed by Hu and Adey (2002) and to be adapted Kadayifct (2008) was
used. These tests were applied as pre-test and post-test.

SPSS 19 was used to analyses data. Paired sample t test was used for experimental and
control groups’ academic achievement and scientific creativity pre and post test whether there
was statistically significant differences or not.

Independent sample t test was used whether there was statistically significant differences
between experimental and control groups’ academic achievement and scientific creativity or
not.

Results indicated that students who experienced educational game instruction made
statistically significant gains in their academic achievement and scientific creativity and
accordingly some implications were presented.
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TESEKKUR

Tez caligmam siiresince destegini ve rehberligini hi¢cbir zaman esirgemeyen, gece giindiiz
demeden sorularimi cevaplayan, goriislerini paylasan, arastirmanin hazirlanmasi, gerekli
analizlerin yapilmasi, yorumlanmasi ve sunulmasi asamalarinda sahsima gosterdigi ilgi, sabir
ve anlayisla yardimseverligini esirgemeyen ve c¢alismamin tiim asamasinda karsilastigim
sorunlar karsisinda bana yol gosteren c¢ok degerli tez danigmanim Saym Dr. Canay

PEKBAY ’a tesekkiirii bir borg bilirim.

Calismanin devaminda bilgilerini esirgemeyip yardimci olan ve yonlendiren yiiksek lisans
egitimi doéneminde derslerinden biiyiik keyif aldigim degerli hocam Prof. Dr. Ozlem

KORAY ’a tesekkiirlerimi sunarim.

Tez savunma jiirisinde bulunan sayin Dr. Ogr. Uyesi Esra UCAK a degerli goriisleriyle katki

sagladig icin tesekkiirlerimi sunarim.

Arastirmamin uygulamasini yaptigim ve calismanin ger¢eklesmesinde ¢ok biiyiik yardimlari
olan Eregli’de calisma yaptigim okul 6gretmenlerine, uygulama boyunca smifin1 benimle
paylasan ve uygulayan Fen Bilimleri 6gretmeni Yesim CIV’ e ve 6grencilerine ¢ok tesekkiir

ederim.

Son olarak bu calismami, hayatimin en 6nemli adimlarinda desteklerini higbir kosulda
esirgemeyen ve akademik cabalarimi yiiriitmemi saglayan aileme ve her Opiiciigii ve her
sartlmas1 benim bu tezi bitirmemdeki en biiyiik destek¢im olan biricik oglum Baran

DADAYLT’ ya ithaf ediyorum.

Hepinize en igten sekilde sarilip tesekkiirii bir borg biliyorum. lyi ki benim par¢amsiniz.
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BOLUM 1

GIRIS

Fen Bilimleri giinlik yasantimizda karsimiza c¢ikan bir¢ok problemi bilimsel olarak
cevaplamakta 6nemli bir yere sahiptir. Gegmisten giinlimiize teknolojideki hizli degisimler,
bilimin de hizli bir sekilde kendisini yenilemesine neden olurken fen bilimlerinin giinliik
yasantimizdaki Onemini artirmigtir. Diinyada yasanan sosyoekonomik, bilimsel ve teknolojik
yarigin énemini anlayan llkeler, okullarindaki fen egitimini tekrar ele almakta, fen 6gretim
programlarinda zamanin getirdigi yenilikleri uygulamaktadirlar (Akgiin 2011, Cepni ve Cil
2009).

2000’li yillara kadar 0gretim programimizda geleneksel egitim anlayiglarina gore ogretim
yapilmaktaydi. Geleneksel egitim anlayisinda 6gretmen merkezli, bilginin sorgulanmadan
eski bilgi ile yeni Ogrendigi arasinda bag kuramadigi ezbere dayali yontemler tercih
etmektedir. Cagimizin degisen kosullarina ayak uyduramayan bu anlayisin zamanla yerini
yeni ¢agdas yaklasimlara biraktig1 goriilmektedir. Bilgiyi ezberlemek yerine diisiinmeye ve
arastirmaya sevk eden yontemlerin tercih edilmesi, ulasilmak istenen hedeflerin davranisa
dontstiirilmesi hedeflenmekte ve 6grenci merkezli 6grenme yontemleri tercih edilmelidir
(Cilenti ve Ozgelik’ den aktaran Aktas 2013). Bu durum karsisinda Milli Egitim Bakanlig
miifredat programinda 2004 yilindan itibaren degisiklige giderek, geleneksel Ogretim
yaklagimmi terk ederek, ilerlemecilik egitim felsefesini yansitan sosyo-biligsel psikolojik
temelli yapilandirmaci egitim yaklagimini benimsemistir (Bas 2011). Bu yaklasimda
Ogrencinin merkezde oldugu, bilgiye ulastigi, arastirmaci ve sorgulayict oldugu bir egitim
anlayis1 6n planda tutulmaktadir. Bu nedenle fen bilimleri dersi 6gretim programinda gretim
kuramlar1 ve uygulamalar1 bakimindan biitiinciil bir anlayis benimsenmesine ragmen,
O0grencinin O0grenmesinden sorumlu tutuldugu, 6grenme siirecine aktif katilim sagladigi,
bilgiyi zihninde yapilandirmaya olanak sagladigi arastirmaci ve sorgulayict 6grenme

yaklasimi benimsenmektedir (MEB 2013).



Yapilandirmaci yaklasim esasina dayali fen 6gretiminde kullanilan birgok 6gretim yontem ve
teknikleri vardir. Her yontem dersin hedeflerine ya da her 6grencinin bireysel farklilik
diizeyine uygun olmayabilir. Bu yiizden 6grenmenin ger¢eklesme diizeyine uygun yontem ve
tekniklerin se¢ilmesi ve ¢esitlendirilmesi gerekmektedir. Boylece Ogretmenin &grenme
hedeflerine ulagsmasin1 saglayacak ve Ogrencinin bireysel Ozelliklerine uygun ydntem ve
teknigi kullanmasi dgrenmenin verimini artirmada onemlidir (Gencer ve Karamustafaoglu

2014).

Her 6grencinin sahip oldugu zihinsel bilgi elde etme diizeyi farklidir. Her 6grencinin 6grenme
ortamlar1 birbirlerine gore farklilik gosterebilmektedir. Bireyler arasindaki bu farkliliklar
O0grenme ortamlarint ve O0grenme {riinlerine ulasma yollarin1 da farklilagtirmaktadir. Bu
nedenle glincellenen fen bilimleri dersi 6gretim programinda dgrenci, 6grenmenin merkezinde
olup, bilgiye kendisinin ulastig1 ve bilgiyi zihninde yapilandirdigr bir konumdadir (MEB
2018). Bu dogrultuda 6grencilerden bilgiyi tiiketen degil, bilgiyi anlamlandiran ve elde ettigi
bilgilerden yeni bilgiler iiretmeleri beklenmektedir. Bilgiyi oldugu gibi kabul eden bireyler
disinda bilgiye ulagma siirecine aktif olarak katilan ve elde ettigi bilgiyi yorumlayabilen

bireyler kabul gormektedir (Yildim ve Simsek 1999).

1.1 PROBLEM DURUMU

21. yiizyiln bilgi ¢ag: olarak tanimlanmasindan dolay:r egitim, degisimin ve donilisiimiin en
temel aktorli durumuna gelmistir. Egitime verilen 6nemin artmastyla birlikte giiniimiiz egitim
faaliyetlerinin ve egitim kapsaminin giderek genisledigi goriilmektedir. Benzer sekilde
gelismis ilkelerin egitim sistemlerine bakildiginda 6grencilerin fiziki gelisimleri ve yas
gruplar dikkate alindiginda temel egitim siirecini tek bir diizeyde almak yerine &grencinin
gelisim diizeyine gore yapilandirildigi goriilmektedir (Demirel 2007). Ulkemizde de bu

anlamda ogrenci yas ve gelisimleri dikkate alinarak ¢esitli diizenlemeler yapildigi

goriilmektedir.

2012-2013 egitim-6gretim yilindan itibaren degistirilen zorunlu egitim sistemi ile 4+4+4
egitim sistemi uygulanmaya baslanmistir. Bu sistemde eskiden ilkokul olan 5. sinifin bu
sistem degisikligi ile ortaokul kademesine alinmasi birtakim zorluklar1 da beraberinde
getirmistir. Atasoy ve Ertiirk (2008)’e gore ortaokul Ogrencileri halen somut islemler

doneminde olup, soyut islemler donemine gecis siirecindedir. Fen bilimlerinin dogasinda



bulunan soyut kavramlardan dolay1 birey, yaparak ve yasayarak siirecte aktif rol alabilecegi
bol etkinlikli bir 6gretim metoduyla egitim almalidir. Bu yiizden somut islemler doneminde
bulunan 6grenciler i¢in soyut olan kavramlarin 6grenilmesinde ezberlemek yerine anlamli bir
seklide Ogretilebilmesi i¢in bir takim teknikler kullanilarak somutlastirilmasi gerekmektedir
(Gencer ve Karamustafaoglu 2014). Bu nedenle; 6grenciler karmasik goriinen soyut
problemleri ancak somutlastirabildiklerinde 6grenirler. Fen bilimleri dersinde elektrik, uzay,
kuvvet gibi birgok soyut kavram bulunmaktadir. Heniiz somut islemler déneminde bulunan
bireyler i¢in soyut konularla karsilasmak ve bu konular1 6grenmeye calismak 6grencinin
dersten sogumasina ve Ogrenmeye isteksiz olmasimna neden olmaktadir. Bu durum hem
Ogrenen hem de 6greten agisindan birtakim zorluklar yaratmaktadir. Bu nedenle, 6grenciler
fen bilimleri dersine karsi olumsuz tutum sergilemekte ve dersi sevmekte zorlanmaktadir

(Berk, Cavus ve Kulak 2011).

20. yiizyilin ortalarindan itibaren gelistirilen bilimsel yontemler fen bilimleri 6gretiminde de
etkili olmustur. Bu yiizden fen 6gretiminde birden ¢cok yontemin kullanilmasi gerekmektedir.
Ogrencilerin yaparak ve yasayarak, arastirma yaparak, yeteneklerini gelistirecek, giinliik
yasamla iliski kurabilecek modern ve etkili yontemler kullanilmaya baslanmistir (Atic1 ve
Bora 2004). Her alanda ¢agdas ve uygun yontemlerin uygulanmasi hizla gelisen teknolojiye
ayak uydurmakla miimkiin olabilmektedir. Ogretim siireci boyunca, bireyi 6n planda tutan,
giinliik yasamla iligkilendirilen Ogrenme uygulamalarimi saglayan ¢agdas yontemlerin
kullanilmast sonucu egitimin niteliginin artirilabilecegi beklenmektedir (Akbayin, Hevedanl

ve Oral 2004).

Teknoloji caginda yasamanin her insana getirecegi bazi sorumluluklar vardir. Bu hizli
degisime ayak uydururken insanin kendi 6ziinii unutmamasi1 gerekmektedir (Elgiin ve Kaya
2015). Bu, insanin degisim esnasinda programlanmasina, kaliplagmasina izin vermemesi
demektir. Bunu yalnizca yaratict diisiinen, yasami sorgulayan insan yapabilir. Yaratici
diisiinen ve bu yonde davranan insan kendini gerceklestirir ve bilimde, tarihte, teknolojide
kisaca hayatin i¢inde bir¢ok alanda yaptig1 ¢aligmalar i¢inde bulundugu toplumun uygarligina
katkida bulunabilir (Argiin ve Ozben 2005). Bu yeni teknolojik hayata ve yeni bilgilere uyum
saglayabilecek ve bunlar Tlretebilir hale getirebilmek icin yaraticiligini kullanabilecek
bireylere ihtiya¢ vardir (Bracey 2002; Ceting6z 2002). Boylece yarinin gelecegi ¢ocuklarin
basarili ve yetenekli olabilmeleri i¢in yaratict diistinmeye, iist diizey diistinmeye, arastirma ve

sorgulama yapma becerilerine sahip olmalar1 gerekmektedir. Bireyin en 6nemli 6zelligi olan



diisiinmek kalitsal gelen 6zelliklerle birlikte dis gevre etkilerine, almig oldugu egitime goére

degismektedir.

Bireyin diisiiniirken i¢inde bulundugu ortama yenilik getirmesi yaratici diisiinme becerisi
gerektirir. Bu nedenle egitim siirecinde Ogrencilerin yaraticilik ve yaratict diislinme
becerilerinin gelistirilmesine 6énem verilmelidir (Yontar 1993). Ogrenme ortamlarinin daha
zevkli hale getirilmesi, 0grencinin yaparak ve yasayarak O0grenme silirecinde aktif olarak
katilmasi, eglenceli 6grenme ortamlarinin yaratilmasi ve anlamli 6§renmeler i¢in bazi1 yontem
ve tekniklerin kullanilmasi 6gretim c¢aligsmalarinin yiiriitiilmesinde 6nemlidir. Bu nedenle
soyut konularin dgretilmesinde dogru yoéntem ve tekniklerin secimi énemlidir. Ogrencinin
deneyimler yasayarak siire¢ icinde aktif yer alabilecegi, fen bilimlerine kars1 pozitif bir tutum
sergileyecegi ve bilginin kaliciligini saglayabilecegi yontemlerden biri de egitsel oyunlardir
(Berk, Cavus ve Kulak 2011).

Egitsel oyunlarla 6grenci yaparak ve yasayarak deneyimler kazanabilir ve giinliikk hayatta
karsilastign problemleri dgrendiklerine transfer edebilir. Igerigin kazandirilmasinda dikkat
cekme ve giidilenme o6nemlidir (Alict 2016). Ogrencinin ilgi ve katilmi 6nemlidir.
Ogretmenler ne kadar iyi olsa da, dgrencinin ilgisini ¢ekmeden onlara yén veremezler.
Dikkatin ve giidiilenmenin olmadigi egitim Ogretim anlayiglarindaki sinif ortamlarinda

karsimiza ezberci, 6grendiklerinden zevk almayan 6grenciler ¢gikar (Dagli vd. 2009).

Oyun ilgi uyandirmanin, dikkat ¢ekmenin en 6nemli yollarindan biridir. Her oyun her
ogrencinin dikkatini ¢ekmedigi gibi ilgisini de uyandirmayabilir. Her ¢ocuk ayni oyundan
zevk almayabilir. Farkli oyunlar ¢ocugu uykusundan uyandirir, hayata ve derslere baglar
cocuga canlilik verir (Karabacak 1996). Oyun ile baglanan ders dgrencinin dikkatini stirekli
tutmasi1 saglamakta, ilgi ve dikkati ders iizerinde yogunlastirmaktadir. Bdylece kalici
ogrenmeler gerceklesmektedir. Oyun birden ¢ok duyuya hitap ettiginden 6gretilmeye calisilan
kavramlar somutlasacak oOgretim daha etkili hale getirilerek kalici 6grenmeler
gerceklesecektir. Bu durumda kullanilan 6gretim materyalinin de onemi ¢ok biiytiktiir.
Ogrenme siirecine katilm gosteren 6grenci tiim duyu organlarimi kullanarak daha kolay
ogrenir ve ogrendiklerinin %80’ini unutmaz (Dagli vd. 2009). Ozellikle somut islemler
donemindeki ¢ocuklarin o6grendikleri soyut kavramlart anlamlandirmada zorlandiklarini

diistiniiliirse oyunlarin 6gretim siirecine olumlu katkilar1 oldugu sdylenebilir.



Fen egitimcileri, yaraticiligin fen egitimi igindeki 6nemini fark etmis, yaraticilig1 gelistirecek
yontem ve teknikler ilizerinde ¢alismaya baslamislardir (Hu ve Adey 2002; Liang, 2002;
Meador 2003; Roberts 2003). lyi bir dgretim yontemi olan egitsel oyun ydnteminin sadece
kalic1 6grenmeler disinda, 6grencinin sosyal yonlerini de gelistirdigi goriilmektedir. Bir¢ok
derse entegre edilebilen egitsel oyunlara yer verilmesinin Ogrencilerin zihinsel, duygusal,
sosyal acgidan gelisimlerine fayda saglayacagi soylenebilir. Liang’e gore (2002) egitsel
oyunlarla 6gretim yonteminin bir¢ok derste ve farkli siniflarda kullanildigi gériilmektedir.
Ancak S.smif fen bilimleri dersinde ogrencilerin yaraticiliklarini gelistiren ve bilimsel
yaraticiliklarin1 ortaya koyan sinirli sayida arastirmanin olmasi, bu arastirmanin dnemini

ortaya koymaktadir.

1.2 ARASTIRMANIN ONEMIi

Hizli bir degisim ic¢inde yasadigimiz teknoloji ¢aginda Ogretim uygulamalarinda kullanilan
yontem ve teknikler de ayni dogrultuda hizli gelismeler gostermistir. Ogrenen merkezli
Ogretim yaklasimlarina ilginin giderek artmast ve Onem kazanmasi sonucu gergek
ogrenmelerle karsi karsiya kalinmasi, karsilasilan bilginin giinliikk hayatta bir karsilig1 olmasi
onemi giderek artmistir. Bu dogrultuda fen bilimlerinin amaglarindan biri de; gercek
yasantilarin bilimsel bakis agis1 ile degerlendirilmesidir. Fen bilimleri dersi 6grencinin i¢inde
yasadig1 dogal c¢evreyi fark etmesini saglar. Fen bilimlerinin bir diger amaci da; diisiinen,
sorgulayan, arastiran, yaraticiligini kullanan bireyler yetismesini saglamaktir. Bu nedenle
soyut kavramlardan olusan fen bilimleri dersi konular1 ogretilirken, kullanilan birtakim

yontem ve tekniklerle daha anlasilir hale getirilmesi gerekmektedir.

21.ylizy1l diisiinme becerileri arasinda sayilan yaratici diisiinme becerisi, bireylerin sahip
olmas1 gereken bir 6zellik olarak kabul edilmektedir (Ritter ve Mostert 2017). Yaraticiligin
biligsel bir beceri oldugunu savunan Sternberg ve Lubart (1996) insandaki yaraticiligin zeka,
bilgi, diisiinme sekli, motivasyon ve c¢evreden olustugunu savunmaktadir. Bu yiizden
gecmisten giiniimiize kadar bireylerin bu beceri alanlarii gelistirmek i¢in hem bireysel hem

de isbirlik¢i calisma temelli bir¢cok calisma gerceklestirilmistir.

Bireyin dikkat ve ilgisini en iist seviyede tutacagi, {iist diizey diisiinme becerilerini
kullanabilecegi, yaratici diisiinme becerisi gelistirebilecegi, giinlilk yasamla o6grendikleri

arasinda bag kurabilecegi yeni yaklagimlar arasinda egitsel oyunlar dikkat cekmektedir



(Camliyer ve Camliyer 1997). Cocuk oyun oynamaktan zevk aldigi i¢in, oyun igerisine
yerlestirilen konular daha kolay &grenilebilmektedir. Ozellikle fen bilimleri dersinde yer alan
soyut kavramlarin 6gretilmesinde yasanilan sikintilar géz 6niine alindiginda, “Egitsel Oyunla

Ogretim Tekniginin” bu dersin dgrenilmesinde yararli olacag diisiiniilmektedir.

Coban ve Nacar (2006)’a gore ¢ocugun egitimi ve gelisimi ile kiiltiirel etkilesim acisindan
onemli olan ¢ocuk oyunlari, egitimbilim ve ruhbilim agisindan da 6nem arz etmektedir. Bu
nedenle egitsel oyunlarin egitim-0gretim ortamlarinda kullanilmasinin verimli olacagi
diisiiniilmektedir. Ogrenme siireci ne kadar fazla duyuya hitap ederse, 6grenme o kadar etkili,
kalict ve giiglii olur. Kogyigit, Tugluk ve Kok (2007)’e gore oyun, ¢ocugun tiim gelisim

alanlarini etkilemektedir.

Tgili literatiir incelendiginde; egitsel oyunlarin etkisine yonelik bircok ¢alismaya ulasiimistir
(Altunay 2004; Karamustafaoglu ve Kaya 2013; Saracaloglu ve Aldan Karademir 2009;
Zengin 2002). Bununla birlikte egitsel oyunlarin 6grencilerin motivasyonlarinin, tutumlarinin,
akademik basarilarinin incelendigi galismalar yer almaktadir (Aycan ve ark 2002; Oren ve
Avcer 2004; Yildiz, Simsek ve Aras 2016). Aycan ve ark. (2002)’da 7. smif fen bilimleri
dersinde “Elementler ve Simgesi” konusunun Ogretiminde egitsel oyun ydnteminin
ogrenmenin kaliciligina etkisini incelemistir. Yine 6.sinif fen bilimleri dersi “Giines Sistemi
ve Gezegenler” konusunda egitsel oyun yonteminin akademik basariya etkisi incelenmistir
(Oren ve Avci 2004). Saracaloglu ve Aldan Karademir (2009) c¢alismalarinda 7.smif Fen
Bilimleri dersinde “Kuvvet ve Hareket” iinitesini egitsel oyunlarla destekleyen oOgretimle
islemis ve akademik basariya etkisini incelemislerdir. Ulagilabilinen literatiir ¢ergevesinde 5.
sinif Fen Bilimleri dersinde yer alan “Kuvvetin Olgiilmesi ve Siirtiinme” iinitesinin
Ogretilmesi asamasinda egitsel oyunlarla ilgili yapilan ¢alismalarda akademik basariya ve
bilimsel yaraticiliga etkisi ile ilgili ¢alismaya rastlanmamistir. Bu anlamda tez ¢alismasinin

alana yeni bilgiler katacagi ve daha sonraki caligmalara 151k tutacagi diistiniilmektedir.
1.3 ARASTIRMANIN AMACI
Bu calismanin amaci, S5.smif Fen Bilimleri dersi “Kuvvetin Olgiilmesi ve Siirtiinme”

tinitesinin  Ogretiminde kullanilan egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik basarisina ve

bilimsel yaraticiliklarina etkisini belirlemektir.



1.4 ARASTIRMANIN PROBLEMIi

Egitsel oyunlarin 5.smif Fen Bilimleri dersi “Kuvvetin Olgiilmesi ve Siirtiinme” iinitesinde

Ogrencilerin akademik basarilarina ve bilimsel yaraticiliklarina etkisi nedir?

1.4.1 Arastirmanin Alt Problemleri

1-Egitsel oyun tekniginin kullanildigi deney grubu ile kontrol grubu 6grencilerinin akademik
basari erisi puanlari arasinda anlamli bir farklilik var midir?
a) Deney grubu 6grencilerinin akademik basari 6n test-son test puanlari arasinda anlaml
farklilik var midir?
b) Kontrol grubu Ogrencilerinin akademik basari On test-son test puanlari arasinda
anlamli farklilik var midir?
2- Egitsel oyun tekniginin kullanildig1 deney grubu ile kontrol grubu &grencilerinin bilimsel
yaraticilik erisi puanlar1 arasinda anlamli bir faklilik var midir?
a) Deney grubu Ogrencilerinin bilimsel yaraticilik on test-Son test puanlari arasinda
anlamli farklilik var midir?
b) Kontrol grubu &grencilerinin bilimsel yaraticilik 6n test-son test puanlari arasinda

anlamli farklilik var midir?

1.5 SINIRLILIKLAR

Bu arastirma;

e Milli Egitim Bakanligi’na bagh Zonguldak ili, Kdz. Eregli il¢cesindeki bir ortaokulun
5/A (Deney grubu) ve 5/B (Kontrol grubu) smiflari ile sinirlidir.

e Calisma icerik bakimindan 5.smif Fen Bilimleri dersi “Kuvvetin Olgciilmesi ve
Stirtlinme” tinitesi ile sinirhdir.

e Veri toplama araci olarak arastirmaci tarafindan hazirlanan deney ve kontrol
gruplarina uygulanan “Kuvvet ve Hareket” basar1 testi ve bilimsel yaraticilik testi ile
stirhdir.

e Arastirma zaman olarak ayrilan bes haftalik ders siiresi ile 2019-2020 egitim &gretim

yili 1. dénem ile sinirhidir.



1.6 SAYILTILAR

Bu aragtirmaya yonelik sayithilar asagidaki gibidir:

Ogrencilerin uygulamay1 normal bir etkinlik olarak algilayacaklar diisiiniildiigiinden
akademik basar1 testinde yer alan sorular1 cevaplarken sonuglar etkilemeyecek
yanitlar verdigi diistiniilmiistiir.

Uygulamaya katilan 6grencilerin akademik basari testinde yer alan sorulara verdikleri
cevaplarin gercek bilgi diizeylerini yansittiklari;

Uygulamaya katilan 6grencilerin fen bilimleri dersine yonelik bilimsel yaraticilik
testine verdikleri cevaplarda samimi ve kendi diisiinceleri olduklari,

Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grencilerin engellenemeyen sosyal, ekonomik,
psikolojik ve cevresel faktorlere ait degiskenlerin esit sekilde etkiledigi,

Her iki grubunda hazir bulunusluk ve giidiilenme diizeylerinin benzer oldugu,
Uygulamay1 yapan kisinin kendi ders 6gretmenleri olmasindan dolay1 6grencilerin not

kaygisi tagimadig1 varsayilmistir.

1.7 TANIMLAR

Oyun: En az bir kisinin belli kurallar dahilinde, isbirligi ya da rekabet ortaminda belli bir

amac dogrultusunda hareket etmesidir (Ugurel 2003).

Egitsel Oyun: Genellikle zevkli ders ortamlar1 i¢in kullanilan, kazanilan bilginin

pekistirilmesi asamasinda uygulanan 6gretim yontemidir (Songur 2006).

Yaraticihk: Bireyin bir etkinlik yaparken ya da bir olay karsisinda hayal kurma yetenegi
(Aktamis 2006).

Bilimsel Yaraticihik: Alternatif diisiinme, dis diinyada karsilasilan insanlara ve olaylara karsi

uyanik ve alakali olma; hizli, bagimsiz diistinme ve hareket edebilme; farklt ve orijinal

sonuglara ulasabilme gibi kavramlari icerir (Davasligil 1989).



BOLUM 2

KURAMSAL BILGILER VE ILGILI ARASTIRMALAR

Bu boliimde; egitsel oyun yonteminin kuramsal temelleri tizerinde durulmustur. Bu baglamda
Egitim ve 6gretim, oyun kavrami ve 6nemi, egitsel oyunlar, egitsel oyunlarin egitimdeki rolii
ve Onemi, Fen Bilimleri dersinde egitsel oyunla Ogretimin rolii ve Onemi, egitsel oyun

asamalari, bilimsel yaraticilik tanimi1 ve 6zellikleri ile ilgili arastirmalar tartisilmigtir.

2.1 EGITiM VE OGRETIM

Gecmisten giiniimiize sosyolojik anlamda genis bir etki alanina sahip egitime ait birgok
tanimlamalar yapilmistir. Eskiden daha ¢ok yasama hazirlik siireci olarak algilanan egitim,
diinyada yasanan hizli gelismeler sonucunda islevsel oOzellikler kazanmistir. Egitimin
temelinde insan vardir. Insanoglu yeryiiziine ilk ayak bastigi andan itibaren arastirmak,
sorgulamak, 6grenmek istemistir. Fizyolojik ihtiyaclar temel yagamin devami i¢in ne kadar
Onem tasiyorsa; egitim de toplumsal yasamin devami i¢in o kadar Onem tasimaktadir
(Ozdemir 2014). insanoglu psikolojik yapisi geregi egitilmek ihtiyaci igindedir. Bu yiizden
toplumlarin kiiltiirel ve ekonomik kalkinmada gelismis lilke diizeyine ulagmasinin tek yolu
egitimdir (Ilgar 2005). Giiniimiizde en ¢ok kabul goérmiis egitim tanimlarindan biri kisinin
kendi yasantist sonucunda olusturdugu istendik yonde davranmis degistirme stirecidir (Ertlirk
2013). Giiniimiizde egitim artik yasam boyu devam eden ve siirekli ilerleyen ucu acik bir
stirectir. Egitim, hedefler dogrultusunda bireye yeni davranislar edindirme ve onu gelistirme

isidir (Fidan ve Erden 1998).

Egitim ve 6gretim kavramlar birbirleriyle iligkili olmasindan 6tiirii gogunlukla ayn1 anlama
geldigi diisliniilmekte ve birbirlerinin yerine kullanilmaktadir (Tiirkoglu ve ark. 2009).
Egitim, hayat boyu devam eder ve gelisi giizel de devam edebilir. Fakat 6gretim, bireye
istendik davranislar kazandirma siirecinde planli ve programli yapilan sistematik bir siirectir.

Bu siire¢ érgiin egitim olarak da tanimlanabilir. Ogretim, egitimin tam merkezindedir, bireyin



davranislarinda pozitif sonuglar doguruyorsa egitim kavramina doniisebilmektedir (Ozdemir
2014). Egitim sisteminin temelinde yer alan kavramlardan egitim ve &gretim kavramlarin
karsilastirmak gerekirse ogretim belirli bir plan dahilinde belirli zamanlarda ve belirli
kurumlarda bir hedef dogrultusunda gergeklestirilirken, egitim ise yasamin her aninda ve her

alaninda plansiz stirdiiriilebilen bir stiregtir.

Bireyin zihinsel, psikolojik, bedensel ve duygusal gelisiminde vazge¢ilmez Ogrenme
ortamlarina sahip olan oyun dénemleri, egitimin ve 6gretimin bir parcasi olmustur (Sheridan
2005). John Dewey yaparak yasayarak Ogrenmede oyunun etkisinin Onemi {izerinde

durmustur. Ogrencilerin egitim ortamlarindan haz alarak ders islemeleri dnemlidir.

Bu egitim siireci egitsel oyunlarla zenginlestirildiginde daha neseli, eglenceli ve istekli
ogretim ortamlar1 saglayacaktir. Egitsel Oyunlarla Desteklenmis Fen Ogretimi (EODFE)’ nin
kullanildig1 siniflardaki Ogrencilerin derse aktif katildigi ve istekli oldugu gozlenmistir

(Bayirtepe ve Tiizlin 2007).

2.2 OYUN KAVRAMI VE ONEMIi

Oyun yapilan tanimlara gore eglenceli, kurallar1 olan, kendi iginde biitlinliik arz eden, belli
hedefleri olan, 6zgiir ruh igeren icten giidiimlii bir etkinliktir (Kog¢ 2019). Zaman iginde
egitim-O0gretimin i¢inde de yer bulan oyunlar, egitsel oyun olarak adlandirilmistir. Egitsel
oyunlar, belirlenen hedeflere ulasilirken 6gretilmek istenenlerin pekistirilmesini saglayan bir

etkinliktir (Yildirim 2015).

Birey yasaminin ilk yillarindan itibaren oyunla tanisarak biiyiir. Her ¢ocuk oyun oynamaktan
zevk alir, stresini atar ve enerjisini olumlu yonde kullanir. Her ne kadar kiiltiirden kiiltiire
materyal ve ¢esit agisindan oyunlar farklilik gosterse de degismeyen tek sey, oyun ¢ocuk icin
mutluluk kaynagidir. Her ¢ocugun diinyasinda 6nemli bir yere sahiptir. Oyun, bireyin egitim
stireci igerisinde biligsel olarak gelismesinde 6nemli bir yere sahiptir. Cocuk bir¢ok terimi,
toplumsal kurallari, nesneleri, sahip oldugu haklar1 oyun sayesinde anlar, daha sonra
anlamlandirr, yasantilariyla iliskilendirir ve bilgiyi 6grenir. Oyun, hem fiziksel-biligsel, hem
duyussal ve psiko-motor, hem de psikolojik gelisimi agisindan bireyi olumlu yonde etkiler ve

ilerlemesini saglar (Ozer, Giirkan ve Ramazanoglu 2006). Oyun, bireyin 6zellikle cocukluk

10



caginda zihinsel, bireysel ve fiziksel gelisimine katkida bulunan, duygularini ve diisiincelerini

ifade edebildigi bir etkinliktir (Coban ve Nacar 2015).

Bir¢ok arastirmaciya gore oyun kavrami farkli bakis agilartyla ele alinmistir. Cogu arastirmaci
ve egitimci “Oyun” kavramina vurgu yapar. Bilen’e (1999) gore zor ve sevilmeyen konular
oyunlar sayesinde eglenceli hale getirilerek Ggretilebilir. Birden fazla duyu organi oyun
sayesine ayni anda harekete geger. Donmez’e (1999) gore oyun, belli bir amag giiden ya da
giitmeyen, kurall1 ya da kuralsiz gelistirilebilen ama ¢ocugun siire¢ icerisinde isteyerek yer
aldig, fiziksel, duygusal ve sosyal gelisimin temeli olan, aktif 6grenme siirecidir. Cocuk
oyunlari, cocugun egitimi acisindan da 6nem tasir. Giinliik hayatinda karsisina ¢ikan bir¢ok
bilgi, beceri ve davranisi oyun iginde farkinda olmadan 6grenir. Yeteneklerini fark eder ve
gelistirir, kisiligi sekillenir. Toplumsal iliskiler, kazanma ya da kaybetme gibi manevi

degerleri, yardimlagma, diiriistliik gibi kavramlart oyun ile kazanir (Akandere 2003).

John Dewey oyunu, sonuca odaklanmayan istem dis1 davraniglar olarak tanimlarken
Huizinga, bilingli yapilan belirli kurallar dahilinde, belli bir zaman ve yerde yapilan
etkinlikler olarak nitelendirmektedir. Ferud’a gore oyun hos olmayan yasantilarin yinelendigi
ve bu yolla cocugun olaylara hakim oldugu bir faaliyet olarak ifade edilmektedir. Diger bir
deyisle, cocugun olumsuz durumlar karsisinda tecriibe kazanmasini saglayan bir faaliyet
oldugu vurgulanmaktadir. Oyun, c¢ocuklarin fiziken, ruhen, zihnen, sosyal ve psikolojik
yonden gelisimine etkisi herkes tarafindan kabul edilen bir gergektir. Cocuk, kavramlari,
sahip oldugu haklarini, toplumsal kurallari, var olus sebebini ve miicadele ruhunu oyunla
algilar, 6grenir ve uygulamaya calisir (Soylu 2001). Oyun oynayan g¢ocuk, aktif, kesfeden,
aragtiran ve sorgulayan bir birey olarak stirekli etkilesim halindedir. Oyun ile birlikte yepyeni
deneyimler kazanir. Oyun sayesinde ¢ocugun i¢inde bulundugu hayati kavramasini, dogru ile
yanlis1 ayirt edebilmesini saglar (Susiizer 2006). Cocuk, kendisini ve cevresini oynadigi
oyunlarla tanir ve gelistirir. Akil yliriitme, neden- sonug iliskisi kurma, problem ¢6zme, se¢im
yapma gibi biligsel faaliyetlerde bulunur. Bu nedenle oyun, ¢ocugun zihinsel gelisimine katk1
saglar. Oyunlarla ¢esitli yasantilar elde eder ve bu deneyimleri hayatinin farkli noktalar ile

birlestirir (Ocak 2013).

Insan sosyal bir varliktir. Bu yiizden ¢ocuk oyuna muhtagtir. Cocuk arkadas edinmeyi,
paylasmayi, isbirligini oynadigi oyunlar sayesinde Ogrenir, akranlar arasindaki iletisimin

gelisimine olanak saglar. Ilk defa tamisan ¢ocuklar oyun sayesinde bir araya gelerek
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paylasimda bulunabilirler. Bu da sosyal gelisim acisindan oyunun ne kadar énemli oldugunu
gosterir (Akandere 2006; Giilsoy 2013; Ocak 2013). Oyun oynayan her ¢ocuk mutludur.
Cocuk oyun iginde birtakim duygular1 yasar. Oyun ile mutluluk, seving, heyecan, kaygi,
diismanlik, sevgi ve nefret gibi duygularn kesfeder ve yasar. Bu da oyunun ¢ocuk agisindan
duygusal gelisimi i¢in énemlidir. Cocuk oyun ile duygularini tanir ve gelistirerek tepkilerini
kontrol altina almay1 6grenir. Kendi yasantisindaki duygusal tepkileri gézlemleme yetenegi

gelistirir. Kendine olan 6zgiliveni artarak, sorumluluk almay1 6grenir (Dénmez 2000).

Oyun, ¢ocugun dil gelisimini de destekleyerek sozlii olarak ifade edebilme yetenegi gelistirir.
Yeni kelimeler 6grenerek kelime haznesini gelistirir. Sorular sormasina ve yeni bilgiler
kazanmasina neden olur (Akandere 2006). Oyun, ¢ocugun kisilik gelisiminde ve egitiminde
onemli bir rol {istlenir. Cocuk, birtakim bilgi ve beceriler ile istendik yonde olusmasi gereken
davraniglar1 oyun i¢inde kendiliginden 6grenir. Cocugun kisilik 6zellikleri oyun icinde ortaya
cikar ve gelisir (Giirpinar 2017). Cocuklarin bedensel ve ruhsal gelisimine katkida bulunarak
olumlu yonde davranislar ve aliskanliklar kazandiran eglenceli etkinliklerden biri de egitsel

oyunlardir (Giilhan 2012).

2.3 EGITSEL OYUNLAR

Oyun, ¢ocugun dogasinda olan bir etkinliktir. Ogretim siiresince ¢ocugun dogal egitimlerinin
dikkate alinmasi, 6gretim etkinliklerinin de O6grencinin dogal egilimlerine uygun olarak
diizenlenmesi gerekliligine inanilmaktadir. Oyun, ruhsal ve bedensel gelisim agisindan
topluma kazandirilmak istenen olumlu yonden gelismis ve 1yi yetistirilmis bireyler yetistirme
acisindan 6nemlidir (Pehlivan 2016). Oyun tabanli 6grenmelerde bireyin duyussal, sosyal,
zihinsel, ruhsal ve fiziksel gelisimleri arasinda dogrudan bir iliski, etkilesim bulunmaktadir
(Goksen 2014; Bekmezci 2015). Bu nedenle oyun tabanli 6grenmeler ¢ocugun taninmasi
bakimindan 6nemlidir. Cocuk oyun esnasinda kendini bulur, 6zgiirlesir, bagimsizlik duygusu
gelistirir. Egitimci bdylece ¢ocugu en dogal haliyle gérme firsati yakalar, cocugun giiven

duymasini saglar, onun sevgisini kazanarak gii¢lii bir bag kurmasini saglar.

Ogrenme ve Ogretme siirecinde derslerin ilging hale getirilmesi ve giidiilenmenin
saglanabilmesi i¢in oyunlara yer verilmesi gerekmektedir (Ac¢ikgdz 2003). Belli hedefler
dogrultusunda 6gretim siireci i¢inde kullanilan oyunlar egitsel oyun olarak tanimlanmaktadir.

Onceden belirlenen hedefler dogrultusunda oyun alani, oyuncu sayisi, oyuncu diizeyi, oyun
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stiresi ve tekrari, kullanilacak arag-gere¢ bakimindan planlanan oyunlara egitsel oyun denir

(MEB 2012).

Egitsel oyunlarla yapilan o6gretim simif yonetimi bakimindan da Ogretmene kolayliklar
saglamaktadir. Oyunlar dikkat c¢eken, giidiileyen, O6grenci aktifligi saglayan etkinlikler
olmasindan dolay1 istenmeyen davranig sekillerinin ortaya c¢ikma ihtimallerini de
zayiflatmaktadir. Aktif, eglenceli bir smif ortaminda, giiriiltiinlin yasanmadigr bir smif
ortaminda dikkatin konuya ¢ekilmesi ve Ogrencinin giidiilenmesi kendiliginden

gerceklesmektedir (Tural 2005).

2.3.1 Egitsel Oyunlarin Egitimdeki Rolii ve Onemi

Egitsel oyunlar 6grencilerin var olan bilgiler ile uygulama arasinda bag kurmasini saglamakta
ve soyut olan1 somutlastirmaktadir. Oyunda, kaliplagmis bilgilerden ziyade yasantiya dayali,
bilgilerin yapilandirildigi karmasik ve aktif 6grenme s6z konusudur (Giirpinar 2017). Bireysel
farkliliklar g6z Oniine alindiginda her bireyin ilgi ve yetenekleri birbirinden farklidir.
Ogretmenler bu bireysel farkliliklardan 6tiirii sinif ici uygulamalarda Ogrencilerin ilgi,
yetenek ve isteklerine uygun egitsel oyunlar hazirlamalidir. Egitsel oyunu uygularken de
stireci glizel kontrol etmeli ve yonetmelidir. Cilinkii ¢ocuklar oyunlardan cabuk sikilip
yorulabilmektedirler. Bu gibi durumlarda 6gretmen miidahale etmelidir. Cocuklar sevdikleri,

eglendikleri ve ilgilerini ¢eken etkinliklerde daha kolay dgrenirler (Akandere 2003).

Ogrenilmesi zaman alan ve zor ya da ogrenilemeyen soyut kavramlar, birtakim egitsel
oyunlarla ¢cocuga kazandirilabilir. Birgok oyun, farkli siireclerden olustugu icin aynmi anda
birden ¢ok gelisim diizeyini etkileyebilmektedir (Caki 2008). Egitsel oyunlar sayesinde sinif
ortamlar1 eglenceli bir Ogretim yerine donerek, cocugun dersten zevk almasina ve
giidiilenmislik diizeyinin artmasina neden olur. Egitsel oyunlar, cocugun dikkatini bir noktaya

cekerek, planli hareket etmeyi ve sosyallesmeyi 6gretir (Ercanli 1997).

Demirel’e (2007) gore egitsel oyunlarla ders i¢inde konular ilgi ¢ekici hale getirilebilir,
cekingen, smif icinde pasif kalan Ogrencilerin bile bu etkinliklerle katilimi saglanabilir.
Ogretmenler, egitim siireci i¢indeki ¢ocuklarin bazen gergek kapasitelerini géremeyehilirler.
Cocuk anlamadigi, 6grenemedigi halde aksini sOyleyebilir. Boylece dgretmenin ¢ocukta var

olan kapasitesini ve Ogretilenleri ne boyutta 6grendigini degerlendirmesine olanak saglar
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(Akandere 2006). Oyunla egitimde 6gretmen baskisi ve tedirginligi minimum seviyeye iner.

Cocuk kazanmanin da kaybetmenin de kendi elinde oldugunu bilir ve sonucun kendi ¢abasi

seklinde gerceklesecegini 6grenir (Akandere 2006).

Etkili 6grenmeyi ortaya ¢ikarabilmek icin kullanilabilecek egitsel oyunlarin 6grenme-6gretme

stirecine sundugu imkanlar soyledir (Altunay 2004, Tural 2005, Yurt 2007):

10.

11.

12.

Oyunlarda ¢ocuklar pasif pozisyonda degil, rolleri geregi aktiftir. Derslerin 6grenci
merkezli islenmesi, 6grencinin bu siirecin aktif bir katilimcisi olmasi, oyunlarin
cagdas yaklasim oldugunu gosterir.

Bazi oyunlar bireysel, bazilari ikiserli-tigerli-dorderli gruplarla, kimisi rekabete dayali,
kimisi is birligine dayalidir. Oyunlar fiziksel, mantiksal (zihinsel), teknolojik vb.
tirlerde olmasi; 6grencilerin sadece bilissel degil, aynm1 zamanda fiziksel, kisisel,
sosyal, duyussal gelisimine katk1 saglar.

Oyunlar, cocuklarin gelisim donemlerine uygundur, tasidigi Ozellikler itibariyla
doyurucu olup dogal zihinsel, sosyal ve kisisel gelisim siireclerine katki saglar.
Oyunlar, baglangicta dikkat ¢eker, konuya motive eder.

Her oyun oncesi dogru-yanlis testi uygulamak, ilgili kavram ve bilgileri 6grencilerin
hatirlamasini kolaylastirir. Ayrica 6grenilen konularin pekistirilmesinde de etkilidir.
Oyunlarin ve etkinliklerin sonug¢ boliimiinde, kazananin veya dogru yapanlarin
sOylenmesi, dogru cevaplarin verilmesi 6grencilerin cevaplari kontrol edebilmeleri
icin gereklidir.

Oyun ve etkinliklerin uygulanmasi biitiin 0grencileri  kapsayacak sekilde
planlandigindan hicbir ¢ocuk disarida kalmayacak ve her cocugun derse katilimi
saglanacaktir.

Oyunlar, disiplin sorunlarini azaltir, sinif yonetimine katki saglar.

Oyun ve etkinliklerle 6gretimde basar1 zamanla artar.

Oyunlar beceri gelisiminde firsatlar saglar. Beceriler iyl 6grenmenin yaninda gesitli
durumlarda da kullanilabilir. Problem ¢6zmek igin farkli fikirler, yeni yollar
diisiinebilir, yaraticilik artar.

Sanatin degeri oyunla gelisir. Cocuk kilden ¢omlek yaptigi zaman, ¢omlekei olur,
kelimelerle oynar ritim ve ses duygusu gelisir.

Oyunla egitimde kaybetme ve kazanmanin kendi ¢abasiyla gerceklestigini 6grenir.
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Igili literatiir incelendiginde; egitsel oyunlarin bircok derslerde kullamldig: goriilmektedir.
Cocugun gelisim diizeylerini olumlu yonde etkilemesi agisindan birgok egitimci 6grenme
O0gretme ortamlarinda egitsel oyunlara yer vermektedir. Sosyal bilgiler 6gretiminde kullanilan
egitsel oyunlarin G6grencilerin akademik basarilarini olumlu yonde etkiledigi ve bilginin
kaliciligim1 sagladigr goriilmektedir (Altunbulak 2004). Bazi kart oyunlari, bilmeceler,
bulmacalar, nesi var nesi yok, kutuplasma, yapbozlar egitsel oyun olarak oynatilabilir

(Sonmez 2009).

Egitsel oyunlar, 0grencinin yakin g¢evresinden yasamina yakin oyunlardan secilebilir. Bu
sekilde dgrenciler eglenirken dgrenirler. Ogretmenler derslerinde kulaktan kulaga, isim sehir,
kosu yaris1 gibi egitsel oyunlardan faydalanarak ders isledigini belirtmislerdir. Evmez’e
(2018) gore 5. sinif Fen bilimleri dersinde kullanilan bilim igerikli egitsel oyunlarin
ogrencilerin akademik bagarilarini ve fen 6grenmeye olan tutumlarini olumlu yonde etkiledigi
goriilmektedir. Ozergiil’e (2019) gore ilkokulda yabanci dil Fransizca dgretiminde kullanilan

egitsel oyunlarin akademik basariy: artirdigi goriilmektedir.

2.3.2 Fen Bilimleri Dersinde Egitsel Oyunla Ogretimin Rolii ve Onemi

21.yiizyilda Fen Bilimleri 6gretimi, ge¢miste 6grendigi bilgiyi gelecege aktarma, problem
¢cozebilme, arastirma ve sorgulama yapma, sorular sorma, akil yiriitme gibi hedefler
dogrultusunda gerceklesmektedir. Fen Bilimleri dersi gilinliik hayatla i¢ ice, gercek orneklere
dayali, gozlem ve arastirmalarla 6grenci katilimlar1 saglanarak gergeklestirilmektedir (Kog
2019). Ogretmenlerin gorevi, dgrencilerin yapici, anlasilir ve yaratici fikirler iiretmeleri igin
yalnizca biligsel bilgi vermek yerine 6grencileri gesitli alanlarda da gelistirmek olmalidir

(Kaptan ve Kusak¢1 2002).

Egitsel oyunlar, Ogrencilerin ogrendikleri bilgilerin tekrarini1 yaparak pekistirebilmesini,
zihinsel yeteneklerini kullanirken eglenmelerini ve rahatlamalarini saglayan etkinliklerdir
(Demirel 2009; Tok 2008). Fen Bilimleri dogasi geregi birtakim soyut kavramlardan
olusmaktadir. Ogrenen bu kavramlari giinliik yasamu ile iliskilendiremedigi zaman Fen
Bilimleri dersi konularindan sikilabilmektedir. Ote yandan 6grenme siirecine etkin bir sekilde
katilan Ogrenci igin, Fen Bilimleri dersine karsi olumlu duygular gelistirmesi ve bilginin
kaliciligin1 saglayabilmesi adina uygulanan yontemlerden birisi de egitsel oyunlardir (Kavsut

ve ark. 2011). Colak (2009) arastirmasinda 0-15 yas araligindaki ¢ocuklarin oyun g¢ocugu
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oldugunu belirtmektedir. Istenilen hedefe ulasmak igin hazirlanan egitsel oyunlar ile bu yas
grubundaki c¢ocuklarin cesitli agilardan gelisimlerine katki saglamasi beklendigini ifade
etmistir. Soysal ve Afacan (2012), 4-8. smif Ogrencilerinin yer aldig1 calismada Fen
Bilimlerine 6zgli metafor kavramlar1 aragtirmiglardir. Bu arastirma sonucunda 4. ve 5. siif
ogrencileri Fen Bilimleri dersi hakkindaki diislincelerini ifade ederken “oyun, bilmece,
eglence parki, fikra” gibi metaforlar kullanmislar; dersin anlasilmasinin kolay, eglenceli

olduguna dair ciimleler kurmuslardir.

Yapilan aragtirmalar normal gelisim gosteren &grencilerin, Fen Bilimlerini 6grenebilecek
zihinsel yetenege sahip olduklarini gostermektedir. Fen bilimlerinin zor, sikici bir ders
havasindan kurtulabilmesi icin ¢ocuklarin sevdigi ders ortamlarinin olusturulmas: faydali
olabilir. Kiigiik yaslarda fen bilimleri dersini oyunla iliskilendiren ¢ocuk, 6grenmekten zevk
almaktadir. Biiyiidikce bu ilgi azalmakta ve fen Ogrenmeye karsi olumsuz tutum
sergilemektedir. Bu ylizden Ogrencilerin fen bilimleri dersi oyunla beraber yiriitiiliirse,
ogrenciler fen Ogrenmeyi daha kolay bulmaya, dersten zevk almaya devam edebilirler.

Boylece fen basarisi da artirilabilir (Eltem 2018).

Fen egitimi kapsaminda ¢esitli tinite ve konu kapsaminda bir¢ok egitsel oyunlar hazirlandig
goriilmektedir. “Tabu” oyunu birgok fen bilgisi ilinitelerinin 6gretiminde kullanilmaktadir
(Alict 2016, Can 2017, Coban 2018; Ko¢ 2019). Eslestirme adi altinda hazirlanan ¢esitli
egitsel oyunlara da yer verildigi goriilmektedir (Gencer 2016, Giirpmar 2017, Evmez 2018).
Bulmaca, Bil Bakalim, Ben Kimim gibi bagliklarda hazirlanan egitsel oyunlarda
bulunmaktadir (Coskun 2012, Sahin 2015, Yildiz 2016). Fen egitiminde kullanilan egitsel
oyunlarin 6grenciler tizerinde bir¢ok katkist oldugu yapilan ¢alismalarda goriilmektedir. Bu
sebeple yapilan arastirmada, fen egitimi literatiiriinde kullanilan egitsel oyunlar tercih

edilmistir.

2.3.3 Egitsel Oyun ve Asamalar1

Egitim-6gretim ortamlarinda kullanilan oyunlarin en 6nemli 6zelligi kuramsal 6grenmeyle
uygulamalar arasinda baglanti kurmasidir. Soyut yasantilarin somut yasantilara donmesi icin
egitsel oyunlar bu baglantiyr saglamaktadir (Alici 2016). Egitsel oyunla egitim, 6grencinin
zihinsel gelisimi olumlu yonde etkiledigi gibi sosyal ve psikolojik gelisimini de

etkilemektedir (Demirel 1999). Cekingen, derslerden cabuk sikilan 6grencilerin de ilgisini
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cekebilmektedir. Fakat eglenceli ve 6gretici 6grenme ortamlart saglayan egitsel oyunlarin bir
hedef dogrultusunda hazirlanmis olmasi, 6grenmeye dair iligki kurdurabilmesi ve planl

hazirlanabilmesi gerekmektedir (Camliyel 1997).

Egitsel bir oyun tasarlanirken birtakim hazirlik agamalar1 bulunmaktadir. Oyun sistematiginin
basarili olabilmesi ve hedefe ulasma diizeyine hizmet edebilmesi i¢in oyunun &gretiminin
belirli kurallar dahilinde gerceklesmesi gerekir. Bu kurallar kesin olmamakla beraber yol
gosterici 6zelligindedir. Oyuncu olarak segilen 6grencinin, hazirlanan oyuna dersin zorunlu
bir pargasi olarak degil, eglence amaciyla kendi istegi ile katildig1 bir oyun olarak gbérmesi en
onemli kismidir. Kavsut, Cavus ve Akpmarli (2011), egitsel oyunlarin uygulama

basamaklarini 4 kategoride ele almislardir.

1.0YUNUN
TANITILMASI

|

EGITSEL
4.0YUNUN OYUNLARIN

3 o 2.0YUN KURALLARININ
DEGERLENDIRILMES] ~ {mmmm UYGULAMA E— ACIKLANMAS|

BASAMAKLARI

!

3.0YUNUN
UYGULANMASI

Sekil 2.1. Egitsel Oyunlarin Uygulama Basamaklar1 (Kavsut, Cavus ve Akpinarli 2011).

Oyunun Tanmitilmast
Ogretim siirecinde hazirlanan egitsel oyunun adinin sdylendigi asamadir. Oyun ¢ok iyi
tanitilmali, dgrencide istek ve dikkat uyandirmalidir. Ogrenciler, ruhen oyun oynamaya hazir

hale gelmelidir (Akandere 2013).
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Oyunun Kurallari ve Oyunun A¢iklanmast

Oyunlarin nasil oynanmasi gerektiginin agiklandigi agsamadir. Bu asamada 6grencilerin hedefe
ulasirken takip edecegi yollar belirtilir. Ogrencinin sikilmayacagi sekilde acik, anlasilir
kurallar belirlenir. Bu kurallar anlasilir, sade bir dil kullanilarak O6grencilere anlatilir
(Akandere 2006, Donmez 2000). Oyunlara ait ara¢ gerecler tanitilarak gorev dagilimlari

belirlenir.

Oyunun Uygulanmasi

Esas uygulamaya ge¢meden oOnce oyun bir kez oynanip eksik yonleri belirlenerek
diizeltilmelidir. Kurallara uyulmasma dikkat edilmeli ve kural ihlali yapilmasina engel
olunmalidir. Ogrencilerin giivenligini riske sokacak her tiirli durum karsisinda gerekli
uyarilar yapilmalidir (Akandere 2013). Oyunun ciddiyetle oynanmasini saglayarak kural dis1
hareketler i¢in caydirici cezalar konmalidir. Cezalar, ceza puani, ceza hareketleri seklinde
uygulanabilir (MEB 2012). Ayn1 zamanda oyun sonunda pekistirilecek davranis ve hareketler
odiillendirilmelidir (MEB 2012). Oyun esnasinda alkis tutma, destekleyici slogan sdylemeye
izin verilmelidir. Ogrencilerin ve oyun alanmnin oyun esnasinda kazaya ugramamalari igin

ogrencilere gerekli uyarilar yapilmalidir (Akandere 2006).

Oyunun Degerlendirilmesi

Verilen egitimin Ogrenci tizerindeki etkileri konusunda bilingli bir karara varma isine
“degerlendirme” denir (Akandere 2006). Hazirlanan oyunun istenilen hedefe ulasip
ulagsmadigimin anlasilabilmesi i¢in oyunun belli asamalarinda katilimciya doniit verilmelidir.
Verilecek déniitlerin net ve anlasilir olmasma dikkat edilmelidir. Ogretmen, kendisini,
bireysel ve bir biitlin olarak dgrencileri ve oyunun amaca ulagma diizeyini degerlendirmelidir.

Tarafs1z bir degerlendirme 6grenci kisiliginin olumlu yonde gelismesi agisindan 6nemlidir.

Degerlendirmeyi yapan, Ogrenciyi ¢ok iyl tanimali ve onlarin gelisim seviyelerini ¢ok iyi
bilmelidir (Donmez 2000). Ogrenci goriisleri de iyi bir degerlendirme agisindan g¢ok
onemlidir. Oyunun basaril1 bir sekilde oynanip oynanmadigi, daha da iyi oynanabilmesi i¢in
nelerin yapilmasi gerektigi, olumlu ve olumsuz diisiincelerin birlikte degerlendirilmesidir

(Akandere 2006).
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2.4 BILIMSEL YARATICILIK VE EGITSEL OYUN

Bilimsel yaraticilik bu arastirmanin bagimli degiskeni oldugundan 6nce tanimlanmali ve
ozellikleri belirtilmelidir. Bilimsel yaraticilik kavramindan Once ise yaraticilik kavrami

uzerinde durulmalidir.

Gegmisten bugiine bakilacak olursa fen bilimlerinin Ogretiminde tist diizey diisiinme
becerilerine ve yaraticiliga onem verildigi goriilmektedir. Siirekli bir yenileme ve gelisme
gosteren fen bilimleri 6gretim programinda 6zellikle elestirel diisiinme becerisi ve yaraticilik
daha fazla 6nem kazanmistir (Kurtulug 2019). Fen bilimlerinde 6grencilerin gercek hayatta
karsilastiklar1 problemlere yaratict ¢oziimler iiretmesi ve gelistirmesi yoniinde etkinlikler

diizenlenmelidir (Niestwandt ve Shanahan 2009).

Yaraticilik genel anlamda bir¢ok bilesenden olusur. Farkli, 6zgiin iirlinler ortaya ¢ikarmak
olarak diisilinililse de yaraticilik bir¢cok alanda gerceklesir ve her alanda farkli ortaya cikar.
Ornek vermek gerekirse duygular ve sahsi fikirler sanatsal yaraticilikta 6n planda iken,
bilimsel yaraticilikta insan ihtiyaclar1 6n planda tutulup, 6grenilmis bilgileri yeni durumlara
uygulamay1 gerektirir (Can 2007). Yaraticilik aktif bir sekilde yillarca incelenmis olmasina
ragmen, yaratict bilim insanlar1 ve 0Ozel ilgi alanlarina yonelen bilim insanlarinin sadece
birkac iizerine yapilan calisma disinda ¢ok az ¢alisma mevcuttur (Mansfield ve Busse 1981,

Liang 2002).

Getzels ve Csikszentmihalyi (1967), problemleri formiile etmek yerine, verilen problemleri
¢ozme yetenegi bilimsel yaraticilik olarak aciklamigslardir. Onlara gore problem durumlari
farklidir. Ornegin problem durumlarmi ortaya ¢ikarma ve bu duruma farkli oneriler getirmek
gibi. Fark edilen problem durumu fark edilmeyi bekleyen sorunun kendisi gibi goriiniir.
Sanatgilar ve bilim insanlar1 digerleri gibi sorunun tespiti i¢in beklemezler ama formiile

dayanmayan problemlerin tespiti konusunda hassastirlar (Liang 2002).

Fen bilimlerinde kullanilan yaraticilik terimi ise “Bilimsel Yaraticilik” olarak goriildigi ve
bircok ¢alismada bu terimin genel yaraticiliktan ayirmanin 6nemi iizerinde duruldugunu ve
bilimsel yaraticiligin yeni karsilasilan problem durumlarinin aninda ortaya ¢iktigi tizerinde
durmuslardir (Aktamis ve Ergin 2006). Liang’a (2002) gore, bilimsel yaraticilik kuram

gelistirmek, orijinal iirlin ortaya ¢ikarmak i¢in Onceden sahip olunan bilgiye her zaman
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ekleme yapmay1 gerektirir. Bilimsel yaraticilik alana hitap etmelidir. Ciinkii herhangi bir
alanda yaratict olan birey, bagka alanlarda yaratici olmayabilir (Constantinou ve Diakidoy

2001).

Bilimsel yaraticilik seviyesi fizik, biyoloji, kimya, matematik gibi alanlara 6zgii olarak
cesitlilik gosterebilir. Bu nedenle degisik bilim alanlarina 6zgii farkli bilimsel yaraticilik
Olcekleri gelistirilmistir (Hu ve Adey 2002). Matematik alaninda gelistirilmis bilimsel
yaraticilik Olcegi, 6zel baska bir alanda olusturulmus bilimsel yaraticilik 6lgegine Ornek
olarak gosterilebilir (Constantinou ve Diakidoy 2001). Fakat 6zel bir alan i¢in olusturulmus
bilimsel yaraticilik Slgegi, diger bir alanlar bilimsel yaraticilik diizeyi hakkinda bilgi sahibi
olmamizi saglamaz. Bu yiizden 6zel bir alan i¢in 6l¢iilmiis bilimsel yaraticiliktan yola ¢ikarak

genelleme yapmak dogru degildir (Liang 2002).

Hu ve Adey (2002) tarafindan bilimsel yaraticiligin tanimlandig1 ve kriterlerinin belirlendigi
fen bilimlerinde yaraticilik modeli 6nerilmistir. Bu model yaratici siireg, yaratici karakter ve
yaratict iirlin olmak iizere ii¢ boyuttan olugmaktadir. Bir diislincenin yaratici diisiinmenin
triinii olup olmadig1 diisiincelerin karakterini tanimlayan akicilik, esneklik ve ozgiinlik
boyutlarinin degerlendirilmesiyle anlasilabilir (Hu ve Adey 2002). Akicilik; birden fazla fikir
iiretebilmeyi, esneklik; ayni1 uyarici ile degisik fikirler iiretebilmeyi; 6zgiinliik ise yeni ve

Ozgiin fikirler tiretebilmeyi icermektedir (Hu ve Adey 2002, Torrance 1989).

Glniimiizde egitim sistemi, farkli zihinsel yontemler kullanmayi, onceki yasantilar1 devam
ettirmeyi degil yeni yasantilar olusturarak 6zgiin seyler ortaya koyma yetenegi gelistiren
bireyler yaratmayr amaclamaktadir. Bunu gergeklestirebilmek i¢in de egitim sisteminde
yaraticihiga onem verilmesi gereklidir (Ipsiroglu 1993, Celenk 2013). Yaratici diisiinme
becerisine sahip bireylerin yetismesinin en temel kosulu; “egitim” olarak belirtilmektedir.
Yaratict problem ¢ozme yontemleri, Ogretim ortaminda kullanilan etkinliklerle beraber
uygulandiginda, o6grencilerin  6grenmeleri zenginlesmekte ve daha kalict 6grenme

gerceklesmektedir (Enginer 2000).

Oyun Ogretilmek istenen kavramlar1 6grenciler icin daha zevkli hale getirir ve 6grencilere
yaratict diigiincelerinin ortaya cikacagi bir sahne saglar. Yaratict davramiglart ve farkli
diisiinceleri destekler ve olumlu yonde gelistirir (Fuszard 2001). Getzels ve Csikszentmihalyi

(1967), problemleri formiile etmek yerine, verilen problemleri ¢6zme yetenegini bilimsel
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yaraticilik olarak aciklamuslardir. (Liang 2002)’a gore problem durumlart farklidir. Ornegin
problem durumlarin1 ortaya ¢ikarma ve bu duruma farkli Oneriler getirmek, Fark edilen
problem durumu fark edilmeyi bekleyen sorunun kendisi gibi goriiniir. Sanatcilar ve bilim
insanlar1 digerleri gibi sorunun tespiti i¢in beklemezler ama formiile dayanmayan

problemlerin tespiti konusunda hassastirlar.

Literatiir incelendiginde fen egitiminde farkli yontemlerin bilimsel yaraticiliga etkisinin
incelendigi bir¢ok ¢alisma mevcuttur (Ayverdi ve ark. 2002 Demir 2014 Kadayif¢i 2008).
Ancak ulagilabilen literatiirde egitsel oyunlarin bilimsel yaraticilifa etkisine bakildig:
caligmalara rastlanilmamistir. Sonug olarak egitim ve yaraticiligi birbirinden ayr1 diistinmek
yanlis olur. Cok yonlii diisiinebilen 6grenciler, yeni ve orijinal iirlinler ortaya koymaktadir.
Orijinallik isteyen 0gretim programlari, yontem ve teknikler yaratict davranis ve tutumlarin
olusmasinda etkilidir (Sungur 1997). MEB (2018)’e goére yeni Fen Bilimleri Ogretim

Programi’nda yaratici bireyler yetistirilmesi gerektigi belirtilmistir.

2.5 AKADEMIK BASARI VE EGITSEL OYUN

Egitim programlarinda yer alan derslere (fen bilimleri, matematik ve sosyal bilgiler vb.)
iliskin konularin aktarilmasi 6grencinin akademik basarisi i¢cin gereklidir (Gtiilen 2013). Fakat
bu durum giliniimiiz egitim sisteminde fark yaratabilmek i¢in yeterli degildir. Akademik bilgi
ve becerilerin temel egitimde gerekli fakat yeterli gelmedigi belirtilmistir (Jerald 2009). Bilgi
toplumu olarak adlandirilan toplumlarda bireylerin aktif, yenilik¢i, yaratict vb. ortamlara

uyum saglamasinda ona destek verebilecek temel becerilere ihtiyaci vardir.

Egitsel oyunlar 6grencilerin teorik bilgi ile uygulama arasinda kurduklar iliski sayesinde
soyut kavramlar1 somutlagtirmada etkili olmaktadir. Boylece daha kalic1 ve etkili bir 6grenme
saglanirken teorik bilginin eglenceli bir sekilde pekistirilmesini ve akilda kalmasini
saglamaktadir (Demirel 2014). Aynm1 zamanda diisiinme, karar verme, problem ¢6zme,
elestirel bakis agis1, yaratici diisiinme becerisi gelisebilir. Ogrencilerin oyun esnasinda strateji
gelistirmeleri, bir sonraki agsamay1 tahmin etmeye calismalar1 biligsel agidan gelismelerinde

etkili olacaktir (Cosan 2018).

Egitsel oyunlar ile 6nceki 6grenmeler yeniden kullanilabilir, eski 6grenilmis bilgiler harekete

gecebilir ve yeni 6grenmeler i¢in ortam hazirlanarak akademik basari yiikseltilebilir. Boylece
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aktif ve kalic1 6grenmeler i¢in ortam olusturabilir (Altunay 2004). Cosan (2018) ¢alismasinda
biyoloji dersinde “Canli Alemleri” linitesinin 6gretiminde egitsel oyunlarin 6grenci basarisina
ve bilgilerin kaliciligia etkisini incelemistir. Yapilan ¢alisma sonucunda egitsel oyunlarin
Ogrencilerin akademik basarisimi artirdigini ve bilginin kaliciligini saglamada etkili bir arag
oldugunu ortaya koymustur. Baska bir c¢alismada egitsel oyunlarla desteklenmis 6gretimin
ortaokul 5. sinif 6grencilerinin Fen Bilimleri dersindeki akademik basarilarina bakilmistir. Bu
amac¢ dogrultusunda “Maddenin Degisimi” iinitesi egitsel oyunlarla islenmis ve arastirma

sonucunda akademik basarinin olumlu yonde etkilendigi sonucuna varilmistir (Can 2017).

2.6 ILGILI CALISMALAR

Arastirmanin bu kisminda egitsel oyunlarin 6gretimde kullanilmasinin etkisine yonelik
yapilan yurt i¢i ve yurt dist literatiir ¢alismalarina yer verilmistir. Bu nedenle arastirma
dogrultusunda anahtar kelimelerden ve ana kavramlardan yola ¢ikilarak akademik ¢aligsmalar
biiylik bir 6zenle incelenmis olup, bilimsel verilere dayali bulgular tespit edilerek arastirma

alanlaria gore kronolojik olarak 6zetlenmistir.

2.6.1 Fen Bilimleri Dersinde Egitsel Oyunlarla ilgili Yapilan Yurt ici ve Yurt Disi

Cahismalar

Fen bilimleri derslerinde farkli konularda ve sinif seviyelerinde egitsel oyun uygulanarak

yapilan ¢alismalar bulunmaktadir.

Sasmaz, Oren ve Avci (2004), calismalarinda 6. sinif Fen bilimleri dersi “Giines Sistemi ve
Gezegenler” linitesinin 6gretiminde egitsel oyun yonteminin 6grencilerin akademik basarisina
etkisini incelemislerdir. Arastirmada geleneksel Ogretim yontemi ile ders yapilan kontrol
grubu ile egitsel oyun yontemi ile ders yapilan deney grubu kullanilmistir. Elde edilen
bulgular sonucunda egitsel oyun yonteminin geleneksel yonteme gore akademik basariyt

olumlu yonde etkiledigi goriilmiistir.

Yesilyurt (2004) tarafindan yapilan calismada; Fen bilgisi dersinde 4. ve 5. Smif
Ogrencilerinin “Terazi dengesi ve c¢oOziimleme” konusunu analiz ve sentez diizeyinde
yorumlamada deney ve oyunun etkisi incelenmistir. Aragtirmada esit kollu terazi dengesi ile

katilarin sivilar iginde ¢oziinmesi ile ilgili kavramlarin farkli 6grenme yontemlerine gore ne
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diizeyde hatirlanarak analiz ve sentez edilebilecegi incelenmistir. Bulgular sonucunda her iki
smifinda deney grubu 6grencilerinde akademik basari yoniinde olumlu diizeyde anlamli bir

fark oldugu goriilmistiir.

Arastirmasinda egitsel oyun tekniginin 6grencilerin akademik basarisi tizerindeki etkisini ve
oyun etkinliklerinin fen miifredatindaki yerini ve 6nemini belirlemeyi amaglayan Yurt (2007),
2006-2007 egitim ve ogretim yilinda 7. sinif 6grencilerine “Tiim Canlilar Yuvamiz Mavi
Gezegenimizi Tantyalim ve Koruyalim” iinitesinde egitsel oyunlara yer vermistir. Calismada
belgesel tarama modelini kullanarak egitsel oyun tekniginde kullanilan oyun etkinliklerinin
fen ve teknoloji miifredatindaki durumunu kiyaslamak amaglanmistir. Yapilan analizler
sonucunda elde edilen bulgular incelenmis ve egitsel oyun teknigi ile yapilan 6gretim adina
anlamli farklilik tespit edilmistir. Calisma sonuclari, egitsel oyunlar sonrasi 6grencilerin derse
kars1 daha ilgili olduklarini, bu durumun basariya yansidigini ve sonug olarak, 6gretmenlerin
miifredat dogrultusunda kazanimlara ulagabilmek i¢in etkinlik se¢imi yaparken oyun

etkinliklerini de kullanmalar1 gerektigini gostermektedir.

Saracaloglu ve Aldan Karademir (2009), arastirmasinda fen bilimleri dersi 6gretiminde egitsel
oyun yonteminin Ogrencilerin akademik basarisina etkisini arastirmistir. Arastirma igin 7.
smif “Kuvvet ve Hareket” {initesi secilmistir. Deney ve kontrol grubundan olusan
ogrencilerden kontrol grubuna program dogrultusunda ders islenirken deney grubunda egitsel
oyun yontemi uygulanmistir. Verilerin analiz sonuglarima goére deney grubu lehine anlamli
yonde bir fark goriilmiistiir. Ayn1 zamanda deney grubu Ogrencilerinin derse karsi istekli

oldugu ve oyunlardan zevk aldig1 gézlemlenmistir.

Coskun (2012), gerceklestirdigi deneysel ¢alismasinda “Bilimsel Oykiiler iceren Egitsel
Oyunlar Ile Fen Ogretiminin Ogrencilerin Akademik Basarisina Etkisi” ni incelemistir. Bu
arastirma i¢in daha once gecerliligi ve giivenirligi test edilmis hazir bir dlgek ve 6grenci
goriisleri icinse oyki giinliikleri kullanilmistir. Elde edilen bulgular sonucunda bilimsel dykii
iceren egitsel oyunlarin akademik basariyr olumlu yonde etkiledigi ve 6grenmede pozitif

yonde anlamli bir fark oldugu gozlemlenmistir.

Liu ve Chen (2013) calismalarinda ilkogretim Ogrencilerinin “Convayence Go” adli egitim
kartt oyununa katilarak fenle ilgili kavramlar1 6grenmelerine yardimci olmayr amaglamigtir.

Oyunun fen Ogretimine uyarlanmasi ile ilgili algilamalarin1 ve ayni zamanda &grenme
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performanslar1 ile oyunun egitsel faydalarmi arastirmistir. Kuzey Tayvan’da 8.simf
ogrencileri ile bir grup 6n test sonucu kullanilmistir. Ogrenciler egitim kart1 oyununun fen
Ogretiminde kullanilmasina anlamli yonde tepki vermislerdir. Arastirmanin sonucunda
Ogrenciler, ulasim ve enerji hakkindaki bilimsel bilgilerini gelistirmedeki onerilen egitim karti

oyununun etkililigini gostermektedir.

Rouse (2013) Fen bilimleri egitiminde siirecin oyunlastirilmasinin ortaokul 6grencilerinin
akademik basarisina ve ilgisine etkisini incelemistir. Arastirmasini “Mikrobiyoloji” iizerinde
yapmistir. Deney ve kontrol gruplu yapilan c¢alismada elde edilen bulgular sonucunda

Ogrencilerin basar1 ve motivasyonlarinin arttig1 goriilmiistiir.

Elgiin ve Kaya (2015), Fen bilimleri dersi 4.simif “Gezegenimiz Diinya” {nitesinin egitsel
oyun yontemiyle ogretilmesinin &grencilerin akademik basarisina etkisini incelemistir.
Arastirmanin sayisal verileri kapsaminda gruplar arasinda on test sonuglarinda anlamli bir
fark c¢ikmazken, son test sonuclarinda deney grubu lehine anlamli bir fark bulunmaktadir.
Egitsel oyun yoOntemini kullanan Ogretmen hali hazirdaki programda fazla degisiklige

gitmeden Ogrencilerin akademik basarisina katki saglayacagi sonucuna varilmistir.

Sahin (2015), yaptig1 calismada oyunlastirmanin O68renci basart ve tutuma etkisini
incelemistir. 53 (Deney grubu 25, kontrol grubu 28 olmak tizere) 5. simif 6grencisi lizerinde
toplam 3 hafta siiren uygulamada Fen dersinde oyunlastirmanin 6grenci basari ve tutumunu
incelemistir. Calisma hem nitel hem de nicel 6zellikler tasimaktadir. Yapilan analizler
sonucunda akademik basari yoniinden deney grubu lehine anlamli bir artis goriilmesine
ragmen, tutum yoniinden anlamli bir fark goriilmemistir. Caligma sonunda oyun oynama

araliklarinin bagar1 ve tutum {izerinde bir etkisinin olmadig1 goriilmiistiir.

Yildiz, Simsek ve Araz (2016), ¢alismasinda Fen Bilimleri dersi 6.sinif “Dolagim Sistemi”
tinitesi 6gretiminde egitsel oyun yonteminin 6grencilerin akademik basar1 ve motivasyonlari
izerine etkisini incelemistir. 21 kontrol ve 21 deney grubu olmak iizere 42 o6grenci ile
calisilmistir. Kontrol grubu hali hazirdaki 6gretim programina gore ders islenirken deney
grubuna egitsel oyun yontemi ile ders islenmistir. Veri toplama siirecinde akademik bagari
testi ve dgrencilerin fen dgretimine ydnelik motivasyon 6lgegi kullanilmustir. On test son test

uygulama sonucunda deney grubu lehine anlamli bir farklilik goriilmiistiir.

24



Gencer (2016), arastirmasinda egitsel oyunlarla hazirlanmis ortaokul 7.simif “Yasamimizda
Elektrik” {initesinin 6gretiminin d6grenci basarisina etkisini incelemistir. Bu ¢alismada egitsel
oyunlarla desteklenmis SE yonteminin yapilandirmaci 6grenme yaklasiminin uygulandig
deney grubu ile yapilandirmaci yaklagimi esas alan 6gretim yonteminin uygulandigi kontrol
grubunun akademik basarilar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadig1 incelenmistir. Nicel
aragtirma yontemlerinden yar1 deneysel yontem kullanilarak veriler olusturulmustur.
Aragtirmanin ¢alisma grubunu 7. simifa devam eden 106 6grenci olusturmustur. Deney grubu
42 o6grenciden meydana gelmistir. “Yasamimizdaki Elektrik” iinitesi SE 6grenme modelinin
asamalarina gore yerlestirilerek deney grubuna anlatilmistir. Arastirma sonucunda deney ve
kontrol grubuna basari testi son test olarak uygulanmistir. Elde edilen analiz sonuglarina gore
egitsel oyunlari oynandig1 deney grubu lehine test puanlar1 arasinda anlamli bir fark oldugu

goriilmektedir.

Alict (2016), arastirmasinda Fen ve Teknoloji dersinde egitsel oyunlarin Ogrencilerin
akademik basarisina ve bilginin kaliciligina etkisini incelemistir. Arastirmanin c¢alisma
grubunu 2015-2016 egitim dgretim yilinda bir devlet okulunda fen ve teknoloji dersi 6grenimi
goren 60 8. siif 0grencisi olusturmaktadir. Arastirmada 6n test son test kontrol gruplu desen
kullanilmigtir. Deney grubunda “Hiicre Boliinmesi ve Kalitim” {initesi egitsel oyunlar
kullanilarak ogretilirken, kontrol grubuna ise mevcut programdaki kazanimlara gore
hazirlanan etkinliklerle 6gretim gergeklesmistir. Veri toplama araci olarak akademik basari
testi kullanilmistir. Elde edilen veriler dogrultusunda egitsel oyun yonteminin, akademik

basariy1 ve kalicilig1 artirdigr gortilmektedir.

Gilirpinar (2017), arastirmasinda 6.smif fen bilimleri dersinde “Canlilar ve Hayat” 6grenme
alan1 “Viicudumuzdaki Sistemler” iinitesinin 6grencilerin akademik basarilaria, bilginin
kaliciligina ve fen bilimleri dersine karsilik tutumlarina etkisini incelemistir. Ayn1 zamanda
fen bilimleri 6gretmen adaylarinin egitsel oyun yontemi ile ilgili goriisleri ve hazirladiklar
ornek ders planlar incelenerek degerlendirilmistir. Deneysel bir ¢aligmadir. 45 6grenci ile
calistlmistir. Deney ve kontrol gruplar iizerinde yapilan caligma sonucunda elde edilen
verilere gore akademik basar1 puanlar1 arasinda deney grubu lehine anlamli yonde farkliliklar
gorilmiistiir. Elde edilen bulgulara gére 6grencilerin derse olan motivasyonlarini da artirdigi
goriilmektedir. Kalicilik puanlarina bakildiginda hem deney hem de kontrol grubunun
ortalama puanlarmin diisiik oldugu ancak deney grubunun kontrol grubuna gore kalicilik

puanlarinin yliksek oldugu gorilmiistiir. Calismanin diger boyutunda 6gretmen adaylarinin
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goriisleri neticesinde egitsel oyunlarin 6gretim siirecinde kullanilmasi gerekliligi ortaya
cikmistir. Ogretmen adaylarinin egitsel oyun materyali hazirlamada ve plana uygun sekilde
uygulamada hazir olduklar1 goriilmektedir. Ogretmen adaylarmim “Ozel Ogretim Yontemleri
II” almis olmalar1 bu yeterliligin saglanmasinda onemli bir faktér oldugu belirtilmistir. Bu
baglamda arastirmadan elde edilen bulgulara gore egitsel oyun teknigi ile yapilan ogretim
klasik 6gretme metotlarina gére akademik basariyi, ilgi ve motivasyonu, bilgilerin kaliciligini,

Ogrencide merak uyandirdigi kararina varilmistir.

Khan Ahmad ve Malik (2017), tarafindan ortaokul Fen dersinin 6gretiminde oyunlastirmanin
ogrenci lizerindeki katilim ve 6grenme performansina etkisini incelemistir. Deney ve kontrol
gruplu yapilan ¢aligmada 6n test ve son test puanlar1 kullanilmistir. Elde edilen test puanlarina

gore iki grup arasinda anlamli bir faklilik bulunamamastir.

Eltem (2018), arastirmasinda “Maddenin Yapis1 ve Ozellikleri” iinitesinin 6gretiminde egitsel
oyunlarin kullanilmasinin 6grencilerin akademik bagari, tutum ve goriislerine etkisini
incelemistir. Karma desen yonteminin kullanildig: aragtirmanin nicel boyutunu kontrol gruplu
On test son test modeli kullanilarak olusturmustur. Arastirmanin érneklemini Bilecik ilinde bir
devlet ortaokulunun 7.smif 6grencilerinden segilen 12 deney grubu ve 13 kontrol grubu
ogrencilerinden olusmustur. Toplamda sekiz hafta siiren uygulamada egitsel oyun
etkinlikleriyle iiniteyi 0grenen deney gurubu lehine anlamli yonde bir farklilik oldugu
goriilmektedir. Arastirmanin nitel boyutunda ise fen bilimleri dersine yonelik gorlis ve
tutumlarda anlamli yonde olumlu degisimler oldugu goriilmektedir. Ogrencilerin dersi
sevdikleri, derse karsi ilgilerinin artti§i, derse katilim oraninda artis oldugu elde edilen

verilerin analizi sonucunda goriilmektedir.

Ko¢ (2019) tarafindan yapilan calismada, 5.simif “Elektrik” iinitesinde kullanilan egitsel
oyunlarin 6grenci basarisina ve kaliciliga etkisini incelemistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu
2015/2016 egitim- dgretim yilinda bir devlet okulunda 6grenim géren deney ve kontrol gruplu
toplam 34 Ogrenciden olusan 5. Smif 6grencileri olusturmaktadir. Toplam 5 hafta siiren
tinitenin  Ogretiminde deney grubunu olusturan 17 Ogrenciye egitsel oyunlarla 6gretim
yapilirken, kontrol grubuna mevcut programdaki etkinliklerle Ogretim yapilmistir.
Ogrencilerin basar1 diizeyleri 20 sorudan olusan akademik basar1 testi ile olgiilmiistiir.

Arastirmanin sonucunda egitsel oyunlarla Ogretim goren deney grubu Ogrencilerinin
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akademik bagar1 ile kalicilik puanlari arasinda kontrol grubuna gore anlamli yonde bir

farklilik goriilmektedir.

2.6.2 Farkh Derslerde Egitsel Oyunlarin Kullanildig: Yurt ici ve Yurt Dis1 Calismalar

Altunay (2004) tez calismasinda 4. sinif 6grencilerinin matematik dersinin 6gretiminde egitsel
oyun yonteminin 6grencinin akademik basarisina ve kaliciligina etkisini incelemistir. Bunun
icin deney ve kontrol gruplu 67 4. smf 6grencisi tizerinde uygulama yaparak geleneksel
yonteme gore 0grenci basarist lizerinde anlamli bir fark olup olmadigi arastirilmistir. Elde
edilen veriler sonucunda egitsel oyunla desteklenen grubun basar1 ve kaliciligr ile geleneksel
yontemle Ogretim goren grup arasinda, deney grubu lehine anlamli bir fark oldugu

gOriilmiistiir.

Kilig (2007) birinci smif matematik dersinin oyunla 6gretiminde kullanilan 6diillerin,
matematik basarisina etkisinin incelendigi ¢aligmasinda, geleneksel yontemle anlatima gore
akademik basarty1 artirmis ve oyun sirasinda 6grencinin ddiillendirilmesi de siireci olumlu

yonde etki yaratmistir.

Cankaya ve Karamete (2008), Ilkogretim matematik dersinde egitsel bilgisayar oyunlarmin
Ogrenci erisisine ve tutumuna etkisini incelemistir. Bu dogrultuda “Orantili Tetri” ve
“Orantil1 Palyaco” adli oyunlar olusturulmustur. Elde edilen bulgular sonucunda 6grencilerin
matematik dersine ve egitici bilgisayar oyunlarina ilgileri pozitif yonde geligsmistir ancak

sayisal olarak anlamli bir fark bulunamamustir.

Bakar (2008) calismasinda Orglin egitimdeki programlarda bilgisayar destekli egitsel
oyunlarla ¢esitlendirilmis etkinliklere yonelik 6grenci duygu ve diislincelerini arastirmistir.
Aragtirma sonucunda Ogrencilerin  oyun aktiviteleri kullanilan simif ortamlarindan
hoslandiklar1 ve egitsel oyunlarin sosyal bilgiler dersinde kullanilmasinin derse olan istek ve

motivasyonu artirdigr goriilmiistiir.

Hanbaba ve Bektas (2011), ¢aligmalarinda 3. simif Hayat Bilgisi dersi “Degisim ve Teknoloji”
tinitesinde yer alan kazanimlarin ogretiminde kullanilan egitsel oyunlarin 6grencilerin
akademik basarilarina ve derse olan ilgilerine etkisini incelemislerdir. Arastirmanin

sonucunda egitsel oyunlarla zenginlestirilmis etkinliklerin ders basarisi lizerinde anlamli bir
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farklilik olusturmasina ragmen derse yonelik ilgide anlamli bir fark olusturmadig:

gozlenmistir.

Canbay (2012), arastirmasinda matematik 6gretiminde egitsel oyunlarin 7. simif 6grencilerinin
0z diizenleyici 6grenme stratejileri, motivasyonel inanglar1 ve akademik basarilarina etkisini
incelemigtir. Calisma grubu, 2009-2010 egitim-6gretim yilinda Kocaeli ilinde bulunan bir
devlet okulunda 6grenim gormekte olan iki 7. sinifta toplam 52 6grenciden olugmaktadir.
Deney grubunu olusturan 26 7.siif d6grencisine “Cokgenler” konusu egitsel oyun yontemiyle
ogretilirken, kontrol grubu Ogrencileriyle ise aynt konu ders programinda yer alan
kazanimlara gore islenmistir. Verilerin analizleri sonucunda egitsel oyun yontemiyle ders
isleyen deney grubu lehine anlamli yonde bir fark bulunmustur. Egitsel oyun yontemiyle
Ogrencilerin 6z diizenleyici 6grenme stratejileri ve motivasyonel inanglar1 {izerine etkisi
incelendiginde deney grubu lehine anlamli yonde bir farklilik oldugu goriilmektedir. Kalicilik

incelendiginde ise anlamli yonde deney grubu lehine anlamli bir fark oldugu goriilmektedir.

Dominguez ve arkadaslar1 (2013), yaptig1 arastirmada {iniversite Ogrencileri iizerinde
bilgisayar destekli bir egitim ortaminda oyunlastirmanin bagar1 ve motivasyon ile ilgili nitel
ve nicel veriler toplamistir. Elde edilen bulgularin analizi sonucunda oyunlagtirma
uygulamasini tamamlayan {liniversite 6grencileri teorik ddevlerde ve genel puanlarda daha ¢ok
basar1 elde etmistir. Ancak motivasyon diizeyleri ilk zamanlara gore daha diisiik oldugu ve

katilimin diisiik oldugu sonucuna varilmaistir.

Yesilkaya (2013), tarafindan yapilana calismada 7.sinif Sosyal Bilgiler dersinde “Zaman
icinde Yolculuk™ {initesinin 6gretiminde egitsel oyun ydnteminin §grenci basarisi ve derse
yonelik tutuma etkisini incelemistir. Kontrol grubunda geleneksel Ogretim yontemlerini
uygularken, deney grubunda egitsel oyun yontemi ile etkinlikleri gerceklestirmistir.
Aragtirmanin verilerini olustururken basari testi ve tutum oOlgegi kullanmistir. Elde edilen
verilerin analizleri sonucunda iki grup arasinda bagar1 yoniinden sayisal olarak anlamli bir
farklilik gozlenmemistir. Fakat deney grubunun son test puanlarmnin kontrol grubuna gore
daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Kontrol grubundaki 6grencilerin tutumlarinda sayisal
olarak bir artis gézlenmezken, deney grubu 6grencilerinin tutumlarinda olumlu yonde anlamli

bir farklilik goriilmiistiir.
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Hong ve Masood (2014), tarafindan yapilan calismada oyunla Ogretimin ortaokul
Ogrencilerinin motivasyonlarina etkilileri arastirilmistir. Calisma 60 6grenci iizerinde
gerceklestirilmis olup deney ve kontrol gruplu olarak ikiye ayrilmistir. Toplanan veriler
151g¢1inda oyunla 0gretim goéren deney grubunun, geleneksel yontemle 6gretim goren kontrol

grubuna gore motivasyonunun anlamli derecede fark oldugu goriilmiistiir.

Hanus ve Fox (2015), yaptiklar1 calismalarinda oyunla 6gretim yonteminin 68rencinin
motivasyon, sosyal karsilastirma, akademik basar1 diizeyine etkisi arastirilmistir. Deney ve
kontrol gruplu calismada 16 hafta siiren egitimler sonunda son test puanlari belirlenerek
analizler yapilmistir. Deney grubunun kontrol grubuna gére motivasyon iizerinde daha diisiik
diizey oldugu goriilmiistiir. Bu durum egitsel oyunlar1 egitim ortaminda uygularken daha

6zenli olunmasi gerekliligini gostermektedir.

Karabag ve Aydogan (2015), yaptiklari ¢aligmada 9. simif Tarih dersinde “Tarih Bilimi”,
“Uygarhgm Dogusu ve ilk Uygarliklar” ve “Ilk Tiirk Devletleri” adli iinitelerin 6gretiminde
oyun yonteminin 0grenci erisisi ve kaliciliga etkisini incelemislerdir. Arastirma yar1 deneysel
bir ¢alisma olup, verilerin toplanmasinda “6n test -son test- kalicilik testi kontrol gruplu
model” kullanilmistir. Uygulamaya toplam 57 6grenci dahil edilmistir. Kontrol grubunda
geleneksel yontem uygulanirken, deney grubunda oyunlastirma yontemi ile Ogretim
yapilmistir. Elde edilen veriler sonucunda 6grenci erisi ve kaliciligr yoniinden deney grubu
lehine anlamli bir farklilik gézlemlenmistir. Tarih 6gretiminde oyun yonteminin etkili oldugu

tespitine varilmistir.

Kurushkin ve Mikhaylenko (2015), tarafindan yapilan ¢alismada &grencilerin kimya terim
bilgisini gelistirmek icin egitsel oyun olarak kart oyunu oynatmiglardir. Ogrenciler kartlart
eslestirerek kimyasal formiillerini ve isimlerini 6grenmeye calismiglardir. Elde edilen
bulgularin analizi sonucunda oyunla &gretim yonteminin Ogrencilerin 6grenmesi lehine

anlamli bir fark bulunmustur.

Gonzalez ve ark. (2016), tarafindan yapilan c¢alismada saglikli olma davraniglarim
kazandirmak icin oyunlastirma yOnteminin Ogrencilerin  motivasyon ve etkinligi
incelemislerdir. Deney ve kontrol gruplu ¢alismada deney grubu lehine motivasyon {izerine

anlaml bir farklilik oldugu goriilmiistiir.
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Mekler, Brithimann Tuch ve Opwis (2017) tarafindan yapilan ¢alismada oyun yonteminin
motivasyon ve performans iizerindeki etkisi arastirilmistir. Oyun elemanlar1 katilimeilarin
nedensellik oryantasyonundan bagimsiz olarak, motivasyonu 6nemli Ol¢iide etkilemedigi

tespit edilmistir. Bu ¢calismanin akademik performansi artirdigr goriilmiistiir.

Tiirkmen (2017), ¢calismasinda 5. sinif Matematik dersinde egitsel oyun yonteminin 6grenci
basarisi ve tutumuna etkisini aragtirmistir. Bu ¢alismaya deney ve kontrol gruplu toplam 50
Ogrenci katilmistir. Aragtirmanin nicel verileri i¢in 6n test son test puanlari, nitel veriler iginse
gbozlem ve yarit yapilandirilmig goriismeler kullanilmistir. Geleneksel yonteme gore ders
islenen kontrol grubu ile egitsel oyun yontemi ile ders islenen deney grubu arasinda basar1 ve
tutum puanlarinda anlaml bir fark bulunamadigi tespit edilmistir. Bununla beraber oyun

oynama sikliginin basar1 ve tutum {izerinde anlamli bir etkisinin olmadig1 goriilmiistiir.

Rachels ve Rockinson (2018), tarafindan yari deneysel olarak yapilan c¢aligmada egitsel
oyunlarin ilkdgretimde Ispanyolca dil basaris1 ve 6z yeterlilifine etkisini incelemislerdir.
Arastirmada 12 hafta boyunca deney ve kontrol gruplart kullanilarak veriler toplanmistir.
Deney grubuna dil 6gretimine ek olarak oyun etkinlikleri uygulanmistir. Elde edilen bulgular
dogrultusunda 6z yeterlik agicindan gruplar arasinda anlamli bir faklilik bulunamamuistir.

Basar1 agisindan iki grubun benzer sonuglari oldugu tespit edilmistir.

Hiiner (2018), tarafindan yapilan calismada lise diizeyinde Ingilizce dersinde oyunlastirma
yonteminin ¢grencilerin akademik basar1 ve motivasyona etkileri incelenmistir. Toplam 85
ogrencinin katildigi deney ve kontrol gruplu ¢aligmada 6 haftalik dil egitimi sonunda iki
gruba da On test son test uygulanmistir. Elde edilen veriler 1s18inda oyunlastirmanin basariya

ve motivasyona olumlu yonde oldugu tespit edilmistir.

Cosan (2018), 9.smif biyoloji dersinde egitsel oyunlarin akademik basar1 ve kaliciliga
etkisinin inceledigi caligmasinda bazi oyunlarin 6grenciler arasinda tatli bir rekabete yol
actigin1 gérmiistlir. Calisma sonuglarina gore, oyun esnasinda hizli diistinme, karar alma, akil
yiiriitme gibi becerilerin gelistigi sOylenebilir. Ayn1 zamanda calismada egitsel oyunlarin

ogrenciler arasinda yardimlasma ve dayanismay gelistirdigi vurgulanmistir.
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BOLUM 3

YONTEM

Bu boliimde arastirmanin yontemi ve modeli, ¢alisma grubu, uygulama siireci, veri toplama

araclar ve verilerin analizi i¢in kullanilan istatistiki bilgiler yer almaktadir.

3.1 ARASTIRMANIN YONTEMIi VE MODELI

Bu aragtirmada 5. sinif Fen Bilimleri dersi “Fiziksel olaylar” 6grenme alani igerisinde yer alan
“Kuvvetin Olgiilmesi ve Siirtiinme” iinitesinin dgretiminde egitsel oyun destekli dgretimin
Ogrencilerin akademik basarisina ve bilimsel yaraticiliklarina etkisi aragtirilmistir. Bu amagla
bu aragtirmada deneysel aragtirma yoOntemlerinden yari deneysel arastirma yontemi
kullanilmistir. Deneysel arastirma, arastirmaci tarafindan ortaya konulan farklarin bagimlh
degisken lizerindeki etkisini test etmeye yonelik yapilan calismalardir. (Biiyiikoztiirk vd.
2016). Deneysel arastirma yontemi genellikle yapay bir durum olusturularak degiskenler
arasindaki neden-sonug iliskisinin saptanmasi ve elde edilen bulgular etkileyen sebeplerin

ortaya ¢ikarilmasi seklindeki bir arastirma ¢esididir (Cepni 2005).

Arastirma problemlerini test etmek icin, deneysel arastirma yontemleri igerisinden yari
deneysel yontem ve On test-son test kontrol gruplu desen kullanilmistir. Yar1 deneysel
arastirma yoOntemi; “bir arastirmada, degiskenleri sayisal olarak Olgebilen, fakli degerler
alabilen o6zellikleri 6lgmek i¢in bu degiskenler arasindaki neden-sonug iliskilerini ortaya
¢ikaran bir yontemdir” (Cepni 2005). Egitim arastirmalarinda arastirmacilarin gergek
deneysel calismalar yapmalar1 ¢ogunlukla pek miimkiin degildir. Bunun en 6nemli sebebi
okul ve smif ortamlarinda kisilerin gruplara yansiz dagitilmasinin miimkiin olmamasidir.
Mevcut okul yapisindaki deney ve kontrol gruplarmin kontrol degiskenleri bakimindan
esitlenmis olarak olusturulmasinin giic olmasindan dolayr yar1 deneysel yontem
kullanilmaktadir ( Sénemz ve Alacapmar 2011). On test—son test kontrol gruplu yar1 deneysel

aragtirma deseninde, gruplar herhangi bir se¢me islemine tutulmadan seckisiz bir sekilde
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atanirlar. Uygulama oncesinde hem deney grubuna hem de kontrol grubuna 6n testler ayni
anda uygulanarak bagimli degiskenle ilgili veri dlglimleri alinir. Uygulanan 6n testler ayni
zamanda son test olarak da uygulanir ve her iki grubun test puanlari uygun teknikler

kullanilarak karsilastirilir (Sonmez ve Alacapinar 2011).

Arastirmada deney grubunda dersler egitsel oyun teknigi ile islenirken, kontrol grubuna
mevcut 6gretim programina gore hazirlanan etkinliklerle 6gretim yapilmistir. Ayrica her iki
gruba On test ve son test olarak bilimsel yaraticilik testi ve akademik basar1 testi
uygulanmistir. Bu arastirmanin bagimsiz degiskenini egitsel oyunlar teknigi ile yapilan
Ogretim yontemi olustururken, bagimli degiskenlerini akademik basar1 ve bilimsel yaraticilik
testi puanlart olusturmustur. Uygulama toplamda 3 hafta boyunca 12 ders saati icersinde ve
On test ve son testler ise uygulamanin ilk ve son haftasina eklenerek 5 haftalik siire igerisinde

gerceklestirilmistir.

Uygulamaya baslamadan once uygulama yapilacak okulda bulunan 5A ve 5B smiflarina
gelistirilen Kuvvet ve Hareket Akademik Basar1 Testi (KHABT) ve Bilimsel Yaraticilik Testi
(BYT) 6n test olarak uygulanmistir. On testlerin uygulanmasindan sonra deney grubuna
egitsel oyun teknigi ile Ogretim yapilirken kontrol grubuna mevcut &gretim programi
dogrultusunda yer alan kazanimlara gore hazirlanan etkinliklerle ders islenmistir. Uygulama
sonunda deney ve kontrol gruplarina son test olarak akademik basar1 testi ve bilimsel
yaraticilik testi uygulanarak, egitsel oyun tekniginin Ogrencilerin akademik basarisina ve

bilimsel yaraticiliklarina etkisi arastirilmistir. Arastirmanin deneysel siireci Cizelge 3.1° de

gosterilmistir.
Cizelge 3.1 Arasgtirmanin Deneysel Siireci.
Gruplar On test Uygulama Son test
KHBT KHBT
D BYT X BYT
KHBT KHBT
K BYT X2 BYT

D; Egitsel Oyunlarla Fen Egitiminin Yapildigi Deney Grubunu

K; Kontrol Grubunu

KHBT; Uygulamada Kullanilan Kuvvet Hareket Akademik Basar1 Testini
BYT; Uygulamada Kullanilan Bilimsel Yaraticilik Testini

Xl; Egitsel Oyunlarla Ogretim Uygulamalarim

X2; Mevcut Programdaki Kazanimlara Gore Diizenlenmig Etkinlikleri Gostermektedir.
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3.2 CALISMA GRUBU

Arastirmanin, 2019-2020 egitim-6gretim yili giiz doneminde, Zonguldak ili Kdz. Eregli Ilce
Milli Egitim Midiirliigii’ne bagh bir devlet ortaokulunda gergeklestirilmistir. Arastirmanin
calisma grubunu bu okulda 5. sinif fen bilimleri dersi kapsaminda dgrenim goéren toplam 54
Ogrenci olusturmaktadir. Calismada deney ve kontrol olmak iizere iki grupla calisilmistir.
Deney ve kontrol gruplari rastgele belirlenmistir. Deney grubunda 12 erkek, 14 kiz toplam 26
ve kontrol grubunda 13 erkek, 15 kiz olmak iizere toplam 28 &grenci yer almaktadir.

Arastirmaya katilan 6grencilerin dagilimlart Cizelge 3.2°de gosterilmistir.

Cizelge 3.2 Arastirmaya Katilan Ogrenciler ve Cinsiyete Gére Dagilimlari.

Kontrol Deney

Grubu Grubu
Erkek Ogrenci 13 12
Kiz Ogrenci 15 14
Toplam Sinif Mevcudu 28 26

Arastirmanin ¢aligma grubunu olusturan deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin hepsi 5.
siif 6grencisi oldugu i¢in yas olarak birbirleriyle benzerlik gostermektedir. Ayni1 zamanda
deney ve kontrol grubu oOgrencileri sinif mevcudu agisindan da benzerlik gostermektedir.
[statistiksel olarak her iki grubun arastirma oncesinde denkliklerinin incelenmesi amaciyla
ogrencilere uygulanan akademik basari testi ve bilimsel yaraticilik testi 6n test puanlar1 analiz
edilmistir. Deney ve kontrol gruplarinda bulunan 6grencilerin “akademik basar1” ve “bilimsel
yaraticilik” 6n test puanlar “bagimsiz gruplar icin t- testi” ile karsilastirilmig ve bulgular

Cizelge 3.3 ve Cizelge 3.4’ te sunulmustur.

Cizelge 3.3 Gruplarin Akademik Basar1 Testi Puan Ortalamalarinin Bagimsiz Gruplar T-Testi

Sonuglari
Degisken Grup N X S sd t p
Akademik Deney 26 46,62 9,66
52 -2,08 0,04*
Basari Kontrol 28 53,86 15,14

p<0,05

Cizelge 3.3’e gore deney ve kontrol gruplarinin akademik bagsar1 on test puan ortalamalari

arasinda kontrol grubu lehine anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir (t(52)=-2,08, p<.05).
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Buna gore uygulama dncesinde deney ve kontrol gruplarinin basar1 puan ortalamasi agisindan

denk olmadiklar1 sylenebilir.

Cizelge 3.4 Gruplarin Bilimsel Yaraticilik Testi Puan Ortalamalarinin Bagimsiz Gruplar T-
Testi Sonugclari.

Degisken Grup N X S sd t p
Bilimsel Deney 26 30,04 11,18
52 0,89 0,38
Yaraticilik Kontrol 28 33,21 14,70
p<0,05

Cizelge 3.4’ e gore deney ve kontrol gruplarinin bilimsel yaraticilik 6n test puan ortalamalari
arasinda anlamli bir farklilik olmadig goriilmektedir (t(52)=0,89, p>.05). Elde edilen
sonuclara gore gruplarin uygulama 6ncesinde bilimsel yaraticilik testi puanlar1 acisindan denk

olduklar1 sdylenebilir.

3.3 VERI TOPLAMA ARACLARI

Arastirmanin bu boliimiinde kullanilan veri toplama araglarina iligskin bilgiler yer almaktadir.
Arastirmanin verilerini elde etmek ic¢in kullanilan 6lgme araglari; “Kuvvet ve Hareket

Akademik Basar1 Testi” ve “Bilimsel Yaraticilik Testi’dir.

3.3.1 Kuvvet ve Hareket Akademik Basar1 Testi (KHABT)

Arastirmada deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin uygulama dncesi ve sonrast “Kuvvetin
Olgiilmesi ve Siirtiinme” iinitesindeki akademik basarilarini dlgmek icin Kuvvet ve Hareket
Akademik Bagar1 Testi arastirmaci tarafindan gelistirilmistir. Testin gelistirilme stirecinde ilk
olarak Milli Egitim Bakanhiginin yaymladig: 5. simf Fen Bilimleri Ogretim Programinda yer
alan tlinite kazanimlar1 incelenmistir. Konu kazanimlarina gore gesitli kaynaklardan ¢oktan

se¢meli 28 soru hazirlanmistir.

Uygulamadan 6nce testin maddeleri Bloom’un Bilissel Alan Taksonomisi basamaklarina gore
kazanimlarla uygun olacak sekilde bir belirtke tablosu hazirlanmistir. Boylece hangi diizeyde
ka¢ soru sorulacagi belirlenmistir. Hazirlanan akademik basari testinin kapsam ve goriiniis

gecerliligi icin ti¢ Fen Bilimleri 6gretmeninden uzman goriisii alinmistir. Ayn1 zamanda
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sorularin dil ve anlatim Ozelligi bakimindan uygunlugu i¢in iki Tiirkce Ogretmeninin
goriiglerine basvurularak bu goriisler dogrultusunda gerekli diizenlemelerin yapilmasi

saglanmustir.

Gelistirilen testin gecerlik ve gilivenirlik caligmasi i¢in bir pilot uygulama yapilmistir. Testin
pilot uygulamas1 madde analizinin hesaplanabilmesi i¢in ayni ilgede yer alan Milli Egitim
Bakanligi’'na baglh bir devlet okulunda 6grenim goren ve onceki yil bu dersi almis (konu
hakkinda bilgi sahibi oldugu diisiiniilen), sosyo ekonomik diizeyi benzer 148 altinci simif
ogrencisi tizerinde 2019-2020 egitim 6gretim yili birinci donemin basinda uygulanmistir.
Pilot uygulamadan elde edilen verilere giivenirlik analizleri yapilmis, testte bulanan her bir
maddenin madde giicliik indeksi (pjx) ve madde ayirt edicilik indeksi (rjx) [teman 4 programi
kullanilarak hesaplanmistir. Hazirlanan testin Cronbach alfa giivenirlik katsayisi 0,74 olarak

bulunmustur.

Olgekte bulunan 28 sorudan olusan akademik basar1 testinin madde giigliik indeksi ortalamasi
p= 0,59, madde ayirt edicilik ortalamasi d= 0,46 ¢iktig1 goriilmektedir. Madde ayirt edicilik
indeks degeri 0,30°dan biiylik olanlar degistirilmeden, 0,20 ve 0,30 olan maddeler diizeltilerek
teste alinmalidir. Madde ayirt edicilik indeks degeri 0.20’nin altinda olan maddeler testten
¢ikarilmalidir ( Biiyiikoztiirk vd. 2016). Bu bilgiler dogrultusunda madde ayirt edicilik indeks

degerine gére madde se¢me karar1 Cizelge 3.5’te belirtilmistir.

Cizelge 3.5 Madde Ayirt Edicilik Indeks Degerine Gore Madde Segme Karari.

Madde ayirt edicilik indeks degeri Degerlendirme Karari

0,19 veya daha kii¢iik Kesinlikle teste alinmamali veya tamamen diizeltilmeli
0,20-0,29 aras1 Diizeltilerek teste alinabilir

0,30-0,39 aras1 Diizeltme yapilmaksizin teste alinabilir

0,40 veya daha yiiksek Madde ¢ok iyidir

Testin madde giiclilk indeksinin 0,50 civarinda olmasi gerekmektedir (Biiyiikoztiirk vd.,
2016). Madde giicliik indeks degerlerine gore madde secimini gosteren bilgiler Cizelge 3.6
‘da belirtilmistir.
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Cizelge 3.6 Madde Giicliik Indeks Degerine Gore Madde Segme Karari.

Madde Giigliik Degeri Degerlendirme Karar
0,61 veya daha biiyiik Kolay Madde

0,60 -0,40 aras1 Orta Giicliikte

0,39 veya daha kiiglik Zor Madde

Pilot uygulama sonucu akademik basari testinin madde giiclilk ve madde ayirt edicilik indeksi ile
yapilan analiz sonucuna gore testten ¢ikarilmasi gereken maddeler bulunmaktadir. KHABT de
sorularin her biri yukaridaki kararlar ve yapilan analizler sonucunda degerlendirilmis, testin
maddelerinin 6n uygulanmasina ait her bir madde i¢in madde giicliik ve madde ayirt edicilik

indeksleri ile ilgili kararlar ve degerlendirme sonuglar1 Cizelge 3.7°de verilmistir.

Cizelge 3.7 Kuvvet ve Hareket Akademik Basar1 Testi On Uygulama Giiclik ve Ayirt

Edicilik Indeks Degerleri ve Degerlendirme Sonuglar.

Soru Madde Giicliik | Madde Ayirtedicilik Degerlendirme Sonu¢
Sayisi Indeksi(P) indeksi(D)
Soru 1 0,76 0,28 Kolay madde, ayirt ediciligi Diizeltilmistir
diisiik
Soru 2 0.29 0,29 Zor madde, ay1rt ediciligi Testten ¢ikarilmistir.
diisiik
Soru 3 0,63 0,24 Kolay madde, ayirt ediciligi Diizeltilerek teste
diistik almmisgtir
Soru 4 0,68 0,35 Kolay madde, ayirt ediciligi iyi Aynen kalmistir
Soru 5 0,76 0,39 Kolay madde, ayirt ediciligi iyi Aynen kalmistir
Soru 6 0,12 0,27 Zor madde, ayirt ediciligi Testten ¢ikarilmigtir
diisiik
Soru7 0,52 0,43 Orta giicliikte madde, ayirt Aynen kalmistir
ediciligi ¢ok iyi
Soru 8 0,70 0,39 Kolay madde, ayirt ediciligi iyi Aynen kalmistir
Soru 9 0,88 0,30 Kolay madde, ayirt ediciligi iyi Aynen kalmigtir
Soru 10 0,95 0,25 Kolay madde, ayirt ediciligi iyi Aynen kalmistir
Soru 11 0,31 0,39 Zor madde, ayirt ediciligi iyi Aynen kalmigtir
Soru 12 0,53 0,43 Orta giicliikte madde, ayirt Aynen kalmigtir
ediciligi ¢ok iyi
Soru 13 0,55 0,41 Orta giicliikte madde, ayirt Aynen kalmigtir
ediciligi ¢ok iyi
Soru 14 0,73 0,40 Kolay madde, ay1rt ediciligi Aynen kalmigtir
cok iyi
Soru 15 0,10 0,21 Zor madde ayirt ediciligi diisiik | Testten gikartlmistir
Soru 16 0,64 0,42 Kolay madde ayrt ediciligi ¢ok Aynen kalmistir
iyi
Soru 17 0,36 0,28 Zor madde, ay1rt ediciligi Diizeltilmistir
diistik
Soru 18 0,66 0,47 Kolay madde, ayirt ediciligi Aynen kalmistir
cok iyi
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Cizelge 3.7 (devam ediyor).

Soru Madde Giicliik | Madde Ayirtedicilik Degerlendirme Sonug¢
Sayisi Indeksi(P) indeksi(D)

Soru 19 0,79 0,45 Kolay madde, ayirt ediciligi ¢ok iyi Aynen
kalmistir

Soru 20 0,68 0,34 Kolay madde, ayirt ediciligi iyi Aynen
kalmistir

Soru 21 0,59 0,31 Orta giicliikte madde, ayirt ediciligi Aynen
iyi kalmigtir

Soru 22 0,39 0,40 Zor madde, ayirt ediciligi ¢ok iyi Aynen
kalmistir

Soru 23 0,68 0,49 Kolay madde, ayirt ediciligi ¢ok iyi Aynen
kalmistir

Soru 24 0,84 0,41 Kolay madde, ayirt ediciligi ¢ok iyi Aynen
kalmistir

Soru 25 0,46 0,41 Orta giicliikte madde, ayirt ediciligi Aynen
¢ok iyi kalmistir

Soru 26 0,79 0,45 Kolay madde, ayirt ediciligi ¢ok iyi Aynen
kalmistir

Soru 27 0,34 0,26 Zor madde, ayirt ediciligi diisiik Diizeltilmistir

Soru 28 0,81 0,49 Kolay madde, ayirt ediciligi ¢cok iyi Aynen

kalmistir

Bu verilerden yola c¢ikilarak yapilan analizlerde giivenirligi ve gecerliligi olumsuz etkiledigi

tespit edilen 2 soru (6. ve 15. sorular) aym1 zamanda puanlama kolayligi saglanmasi

bakimindan ayirt ediciligi diisiik olan 1 soru (2. soru) testten ¢ikarilmigtir. Hazirlanan testin i¢

tutarliligint olumsuz yonde etkileyen maddelerin ¢ikarilmasindan sonra akademik basari

testinde kalan her soruya madde giiglilk ve madde ayirt edicilik indeksi istatistiki islemler

tekrardan uygulanmistir. Bu uygulama sonucunda elde edilen verilerin analiz sonuglarina gore

madde gii¢liik indeksi ve madde ayirt edicilik indeksi Cizelge 3.8’de gosterilmistir.

Cizelge 3.8 Akademik Basar1 Testi Madde Analizi Sonuglari.

Madde no Madde giicliik degeri Madde ayirt edicilik degeri
(Pj) (rix)
Madde 1 0,76 0,28
Madde 2 0,63 0,25
Madde 3 0,68 0,36
Madde 4 0,76 0,41
Madde 5 0,52 0,44
Madde 6 0,70 0,36
Madde 7 0,88 0,31
Madde 8 0,95 0,26
Madde 9 0,31 0,37
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Cizelge 3.8 (devam ediyor)

Madde no Madde giicliik degeri Madde ayirt edicilik degeri
(Pj) (rix)
Madde 10 0,53 0,45
Madde 11 0,55 0,42
Madde 12 0,73 0,39
Madde 13 0,35 0,22
Madde 14 0,36 0,28
Madde 15 0,66 0,48
Madde 16 0,79 0,46
Madde 17 0,68 0,34
Madde 18 0,59 0,32
Madde 19 0,39 0,37
Madde 20 0,68 0,49
Madde 21 0,84 0,42
Madde 22 0,46 0,44
Madde 23 0,79 0,46
Madde 24 0,34 0,27
Madde 25 0,81 0,48

Son sekli verilen akademik basari testindeki her bir maddenin madde giicliik degerinin 0,31
ile 0,95 arasinda oldugu goriilmektedir. Bu sonug testte yer alan maddelerin ortalama giigliik
seviyesine sahip oldugunu gosterir. Ortalama ayirt edicilik indeksi 0,22 ile 0,49 arasinda
farkli degerler aldig1 goriilmektedir. Bu analizler sonucunda testte yer alan maddelerin ayirt
edicilik degeri de yiiksektir. Bu durum bize akademik basar1 testinde yer alan tiim sorularin

amaca hizmet ettigini gostermektedir.

Ek-1 incelendiginde son sekli verilen Glgekte bulunan 25 sorudan olusan akademik basari
testinin gilivenirlik katsayist 0,74, madde giigliik indeksi ortalamasi p=0,63, madde ayirt
edicilik ortalamast d=0,51 ¢iktig1 goriilmektedir. Testin giivenirlik katsayisinin 0,70°in
tizerinde olmasi testten alinan puanlarin giivenirligin yliksek oldugu anlamina gelmektedir.
Bu sonuglara bakarak, testi olusturan maddelerin gegerliliklerinin ytliksek oldugu, 6grencileri
ayirt ettigi ve Olgekte yer alan maddelerin ayni davramiglart dlgmeye uygun oldugu
goriilmiistiir. Son haliyle 25 sorudan olusan akademik basar testi, deney ve kontrol grubuna

On test ve son test olarak uygulanmistir. Ek A’da yer alan 25 soruluk akademik basari testi
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coktan secmeli sorulardan olusturulmustur. Akademik basari testi her soru 4 puan verilerek

puanlanmis olup, testten alinabilecek en yiliksek puan 100 iken en diisiik puan 0°dur.

3.3.2 Bilimsel Yaraticilik Testi

Arastirmamizda ele aldigimiz konulardan bir tanesi de 5. smif Ogrencilerinin bilimsel
yaraticiliklarin1  6lgmektir. Bilimsel yaraticilik domain-6zgii bir yaraticilik tliriidiir.
Calismamizda yer alan 6grencilerimizin bilimsel yaraticiliktan amag, onlarin bilime yonelik
konularda, akicilik, esneklik ve orijinallik alt boyutlari iizerinde yaratici kapasitelerini ortaya

¢ikarmaktir (Kesgin 2019).

Bu kasittan yola ¢ikarak dgrencilerin bilimsel yaraticiliklarini ortaya ¢ikarmak i¢in kullanilan
Olcek hem ulusal hem uluslararas1 alanda birgok arastirmaci tarafindan kullanilan Hu ve
Adey’in (2002) Bilimsel Yaraticilik dlgegidir (BYO). BYO, iinlii yaraticilik uzmanlar1 Joy
Paul Gruilford ve Ellis Paul Torrance’in bir¢cok ¢alismasina dayal olarak hazirlanmas, igerik
bakimindan olduk¢a giivenilir ve gecerli bir Olgektir. Bu Olcegin iilkemize uyarlama
calismalar1 Kadayifc1 (2008) tarafindan gergeklestirilmistir. Olgegin gecerlilik ve giivenirlik
calismalarinda dlgek 389 6grenci ilizerinde uygulanmis ve 6lgegin Cronbach alfa i¢ tutarlilik
katsayist 0,86 ve test tekrar test kolerasyonu 0,91 olarak tespit edilmistir. Bu sayisal
verilerden yola ¢ikarak orijinal ¢aligmada elde edilen sonuglarla uyumlu oldugu ve 6lgegin

Tirk¢e formunun gecerli ve giivenilir oldugu tespit edilmistir (Kesgin 2019).

Bu calismada ise 6lgegin Cronbach alfa giivenirlik katsayisi 0,60 olarak hesaplanmistir.
Olgekte puanlama akicilik, esneklik ve orijinallik agisindan degerlendirilerek 3 temel puanin
toplanmasiyla gergeklestirilir. Her sorunun puanlama toplami farklidir. Akicilik puani; verilen
cevabin Ozelligine bakilmaksizin 6grencilerin sorulara verdikleri cevaplarin sayisi olarak
hesaplanmaktadir. Esneklik puani; 6grencinin cevaplarinda kullandigr alan ya da yaklagimin
hesaplanmasi sonucu ortaya ¢ikan puanlamadir. Ornegin bir grenci cam maddeler igin
sadece bardak cevabini veriyorsa o dgrenciye 1 puan verilmektedir. Orijinallik puani; verilen

cevaplarin siklik diizeylerinin tablo haline getirilmesiyle hesaplanmaktadir.

Arastirmada On test-son test olarak kullanilan toplam 7 agik uclu sorudan olusan Bilimsel

Yaraticilik Olgegi (BYO) Ek B’de gosterilmektedir. Bilimsel yaraticilik testine verilen drnek
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cevaplar Ek C’de gosterilmistir. Bilimsel yaraticilik 6lgegindeki her sorunun alt igerikleri

Cizelge 3.9’de puanlama Cizelge 3.10’da gosterilmektedir.

Cizelge 3.9 Bilimsel Yaraticilik Olgegindeki Her Sorunun Alt Igerikleri.

Soru icerik

Soru 1l Alisilmadik Kullanimlar
Soru 2 Problemi Kegfetme
Soru 3 Uriin Gelistirme
Soru 4 Bilimsel Hayal Giicii
Soru 5 Problem Cozme
Soru 6 Fen Deneyi

Soru 7 Uriin Tasarimi

Cizelge 3.10 Bilimsel Yaraticilik Olgegindeki Puanlandirma (Kadayifg1 2008).

Sorular Akicilik ve Esneklik Puani Ozgiinliik Puan

Sorul Uretilen Her Cevap icin +1 puan akicilik puani %35 den daha az kiside rastlanan her bir
Esneklik puani i¢in: cevap igin +2 puan, %5-%10 arasindaki
Genel kullanim araglari- Cam Cesitleri rastlanan cevaplar i¢in +1 puan verilmistir.
Fizik — Kimya- Biyoloji/Saglik/Tip Yiiksek oranda rastlanilan cevaplara
Teknoloji/Cihaz puan verilmemistir.
Alaninda her bir degisik uygulama i¢in +1 puan
verilmigtir.
Uretilen Her Cevap i¢in +1 puan akicilik puani %35 den daha az kiside rastlanan her bir
Esneklik puani i¢in: cevap igin +2 puan, %5-%10 arasindaki

Soru 2 Gezegen tarihi- Gezegenin yapisi rastlanan cevaplar i¢in +1 puan verilmistir.
Uzaylilar — Yararlanma- Yasam yeri Yiiksek oranda rastlanilan cevaplara
Alaninda her bir degisik uygulama i¢in +1 puan | puan verilmemistir.
verilmistir.

Soru 3 Uretilen Her Cevap igin +1 puan akicilik puani %35 den daha az kiside rastlanan her bir
Esneklik puani igin: cevap igin +2 puan, %5-%10 arasindaki
Estetik — Giivenlik -Hiz/Enerji rastlanan cevaplar i¢in +1
Islevsellik- Konfor/Rahatlik puan verilmistir. Yiiksek oranda rastlanilan
Alaninda her bir degisik uygulama i¢in +1 puan | cevaplara
verilmistir. puan verilmemistir.

Soru 4 Uretilen Her Cevap i¢in +1 puan akicilik puani %35 den daha az kiside rastlanan her bir
Esneklik puani i¢in: cevap igin +2 puan, %5-%10 arasindaki
Canlilar- Genel hayat ve fizik kanunlari rastlanan cevaplar igin +1 puan verilmistir.
Gezegen ve doga- insan ve hayati Yiiksek oranda rastlanilan cevaplara
Sosyal yasam- Ulagim, araglar ve icatlar puan verilmemistir.
Alaninda her bir degisik uygulama igin +1 puan
verilmigtir.
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Cizelge 3.10 (devam ediyor)

Sorular Akicilik ve Esneklik Puani | Ozgiinliik Puan

Soru 5 Her cevaba rastlanma sikligina gore puan verilmistir. %5°den daha az kiside rastlanan cevaplara 3
puan, %5 ve %10 arasi siklikla rastlanan cevaplara 2 puan, %10 dan daha genis kitlelerinin cevaplarina da 1
puan olarak puanlama yapilmistir.

Soru 6 Esneklik puani her bir dogru metod i¢in en fazla | %5 in altinda 4 puan,
9puandir. 3 puan arag, 3 puan izlenen %5 -%10 aras1 2 puan ve %10 dan biiyiik
yol ve 3 puan ilkelerden alinabilir. Cevap da ise 0 puandir.
2 mikemmel metod varsa toplam 18 puan
olarak verilir.
Soru 7 Puanlama tamamen makinenin islevlerine gore | Orijinallige gore 1-5 puan arasi puanlama

yapilmaktadir. Elmaya wulasmasi, toplamasi, | yapilabilmektedir
tagimast ve diger islevleri igerebilir. Her bir
islev i¢in 3 puan
alabilmektedir.

Bilimsel yaraticilik Olgeginin uygulanmasi sonucunda, Ogrencilerin bilimsel yaraticilik
skorlar1 ucu agik sorulardan olustugundan ve verilecek puanlarin akicilik, esneklik 6zgiinliik
puanlar1 olarak ayr1 ayr1 puanlanip toplandigindan belli bir ranj degeri yoktur. Bir 6§rencinin
bilimsel yaraticilik skoru 50 olabilirken diger 6grencinin skoru ise 200-300 hatta 500 bile
olabilmektedir.

3.4 ARASTIRMANIN PILOT UYGULAMASI

Bu arastirmanin pilot uygulamasi i¢in ayni ilgede yer alan MEB’e bagl bir devlet okulunda,
2018/2019 egitim-ogretim yilinda fen egitimi géren 5. smf Sgrencilerine uygulanmstir.
Arastirmada kullanilacak egitsel oyunlar, asil ¢alismada uygulamay1 yapacak olan fen
bilimleri ders O0gretmeni tarafindan Ogrencilere uygulanmistir. Yapilan pilot uygulamadan
sonra egitsel oyunlar ile ilgili diizenlemeler gergeklestirilmistir. Yine arastirmanin verilerini
olusturacak akademik basar1 testi ayni ilgede bulunan baska bir devlet okulunda 2019-2020
egitim- 6gretim yilinda 6grenim gérmekte olan ve bir dnceki yil bu {initeyi 6grenmis 148

altinct simif 6grencilerine aragtirma dncesi uygulanmastir.
3.5 ARASTIRMANIN UYGULAMA SURECI
Egitsel oyun destekli 6gretim uygulamalarinin 6grenme iizerine etkisinin arastirilmasi i¢in

oncelikle bir uygulama okulu belirlenmistir. Uygulamadan once gerekli izinler alinmustir.

Zonguldak Biilent Ecevit Universitesi’'nden gerekli etik izin (EK D’de gosterilmektedir)
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alindiktan sonra, Zonguldak Il Milli Egitim Miidiirliigiine, daha sonra Kdz. Eregli ilce Milli
Egitim Midirligi’ne basvurularak uygulama yapmak icin gerekli idari izin (Ek E’de
gosterilmektedir) alinmistir. Daha sonra uygulama okulunda, uygulama yapilacak siniflar
deney ve kontrol grubu olarak rastgele segilmistir. 5.simif subelerinde derse giren
ogretmenlerle goriisiiliip, subelerin 6zellikleri hakkinda bilgiler almmustir. Ozellikle fen
bilimleri 6gretmenleri ile goriisiilip uygulama hakkinda bilgiler verilmis, hangi subelerin
akademik basari, sosyoekonomik diizey, tutum hakkinda birbirlerine benzer olabilecekleri

hakkinda goriislerine bagvurulmustur.

Uygulamay1 deney ve kontrol gruplarinda derse giren Fen Bilimleri 6gretmeni yapmustir.
Uygulama dgretmeni, 28 yasinda olup, Sakarya Universitesi Fen Bilgisi Ogretmenligi lisans
egitimini tamamlandiktan sonra 2013 yilindan itibaren Milli Egitim Bakanligina bagl bir
okulda goérev yapmaktadir. Ayn1 zamanda Zonguldak Biilent Ecevit Universitesi’nde Fen
Bilimleri alaninda Yiiksek Lisans egitimine devam etmektedir. Arastirmaci ise derslere

gbzlemci olarak katilmistir.

5. sinif Fen Bilimleri dersinde egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik basarisina ve bilimsel
yaraticiliklarina etkisinin incelendigi bu arastirmada, KHABT ve BYT uygulama dncesinde
ve sonrasinda On test ve son test olarak deney ve kontrol grubu 6grencilerine uygulanmistir.

Uygulamanin siireci ve haftalik caligma plani Cizelge 3.11°de ayrintili olarak gosterilmistir.

Cizelge 3.11 Arastirmanin Uygulama Siireci ve Haftalik Caligma Plan.

Haftalar | Deney grubu Kontrol grubu

1.Hafta On testlerin uygulanmasi (Akademik | On testlerin uygulanmasi (Akademik Basar1-Bilimsel
Basari-Bilimsel Yaraticilik) Yaraticilik)

2.Hafta Fen Tabu- Esini Bul Toplar1 Carpistiralim — Hava direnci

3.Hafta Cekisme Oyunu-Nefes nefese Kuvveti ne ile 6lgeriz?

4.Hafta Fen Passaparola-Bulmaca Hareketi zorlagtiran nedir? Su igerisine birakilan silgi

5.Hafta Son testlerin uygulanmasi (Akademik | Son testlerin uygulanmasi (Akademik Basari-Bilimsel
Basari-Bilimsel Yaraticilik) Yaraticilik)

Ik hafta, ilk ders saatinde hem deney grubu hem de kontrol grubu 6grencilerine 5. smif
kazanimlar1 iceren Kuvvet ve Hareket Akademik Basar1i Testi (KHABT) on test olarak
uygulanmistir. Her iki grubun yaraticiligini 6lgmek icin ise Bilimsel yaraticilik Testi (BYT)

uygulanmistir. On testler her iki grupta da uygulamanin yapilacagi smifta arastirmaci
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tarafindan uygulanmistir. KHABT nin uygulanmasi i¢in kirk dakika, BY T nin uygulanmasi

icin yine kirk dakika siire verilmistir.

Ikinci ders saatinde, her iki gruba da dersin tanitimi yapilmis, {initenin nasil islenecegi ile
ilgili bilgiler verilmistir. Arastirmanin deney grubuna mevcut programda yer alan
kazanimlarin egitsel oyun teknigi ile Ogretimi gergeklestirilirken, aragtirmanin kontrol
grubuna ise mevcut programda yer alan kazanimlara ait etkinliklerle 6gretim yapilmistir. Ders
programinda yer alan siireye uygun olarak her iki grupla kazanimlara uygun etkinliklerle ders
islenmistir. Uygulama sonunda hem mevcut 6gretim yontemiyle ders islenen kontrol grubuna
hem de egitsel oyun teknigi ile ders islenen deney grubuna KHABT ve BYT son test olarak
uygulanmistir. Bu deneysel aragtirma on testlerin ve son testlerin uygulanmasiyla birlikte

toplamda 5 hafta icerisinde gerceklestirilmistir.

3.5.1 Deney Grubu Etkinlikleri Uygulama Basamaklari ve Siireci

Egitsel oyunlar oynatilirken uygulayici 6gretmene oyun planlar1 ve kurallar1 6nceden
verilerek egitsel oyun uygulama basamaklarinin dikkate alinmasi saglanmistir. Egitsel oyun
teknigi ile ders isleyecek olan deney grubu sinifinda oyun diizenlemesi yapilarak, tigerli grup
seklinde bir diizen saglanmistir. Her oyun 6ncesinde oyun kurallar1 tiim gruplara dagitilmastir.
Oyun siiresi i¢in uygulayict 6gretmen tarafindan sesli bir kronomometre kullanilmistir. Her
grup i¢in ayr1 ayrt materyaller hazirlanmistir. Arastirma i¢in 5/A smifi deney grubu olarak
secilmistir. “Kuvvetin Olgiilmesi ve Siirtiinme* {initesi kapsaminda hazirlanan egitsel
oyunlarin ders 6gretmeni tarafindan planlh bir sekilde uygulanabilmesi i¢in bu oyunlara ait
kazanimlar, oyunun siiresi, oyun i¢in kullanilacak malzemeler, oyunun amacini gosteren
egitsel oyun ders plan1 6gretmene verilmistir. Hazirlanan egitsel oyunlarin kazanimlarla
iliskilendirilmesi, oyun amaci ve uygulama siirelerine ait gerekli bilgiler Cizelge 3.12°de

belirtilmistir.
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Cizelge 3.12 Egitsel Oyunlarin Adi, Amaglari, Kazanimlari, Siireleri.

Oyunun Ad1 Oyunun Amaci Kazamimlar Siire-Hafta
Ogrenciler kuvvetten yola ¢ikarak
onu ifade eden sembolii bulmaya
Esini Bul calisacaktir. Ogrencilerin gozlem
yapma becerisini kullanarak derse
aktif katilimini saglamay1 amaglar Siirtinme kuvvetine giinliik 2 ders saati
Ogrenciler bu oyun ile takim yasamdan Ornekler verir 2.Hafta
caligmasi ile iletisim becerilerini
gelistirme firsat1 bulacaklar.
Fen Tabu Eglenerek 6grenecekler. Bilimsel
dil kullanmay1 6grenecekler.
Ogrenciler oyun siirecine aktif Kuvvetin biyiikliigtinii 2 ders saati
Cekisme olarak katilacaklar. Isbirligi dinamometre ile dlger. Kuvvet 3.Hafta
duygusunu gelistirme firsati birimi olarak Newton (N)
bulacaklar kullanilir.
Ogrenciler oyun siirecine aktif . 2 ders saati
Nefes Nefese olarak katilacaklar. Isbirligi Kuvvetin biyiikligiinii 3.Hafta
duygusunu gelistirerek hizli dinamometre ile dlcer
diisiinme karar verme becerisi
gelistirecekler.
Ogrenciler bu oyun ile kiiciik | Siirtinme kuvvetine giinliik
Fen Passaparola | gruplar  halinde caligacaklar. | yasamdan 6rnekler verir 2ders saati
Elestirel disiinme ve problem 4.Hafta
diistinme becerisi gelistirecekler.
. Ogrenciler izl diisinme karar | Siirtinme kuvvetine giinliik 2 ders saati
Bulmaca verme becerisi gelistirecekler yasamdan Ornekler verir 4.Hafta

1.Hafta: ilk hafta deney grubuna KHABT ve BYT 6n test uygulamasi yapilmistir. Dersin

islenisi, kazanimlar1 ve egitsel oyunlar hakkinda bilgi verilmistir.

2.Hafta: Dersin girigsinde 6gretmen tarafindan anahtar kavramlar belirtilerek dikkat ¢ekmek

ve Ogrencilerin giidillenmesini saglamak igin hazirhik sorulart sorulmustur. Ogrencilerin

konuyu daha iyi anlayabilmesi i¢in 6n bilgiler verilmis ve konuyla ilgili resimler

gosterilmistir. Konu 1ile ilgili gerekli aciklamalar verildikten sonra “Cekisme ve Nefes

Nefese” egitsel oyunlartyla konunun pekistirilmesi saglanmigtir. Ogrencilere uygulanan

kuvvet ve hareket konusu ile ilgili oynanan oyunlar sonunda anlayamadiklari, eksik

anladiklar1 ya da tam anladiklar1 yerler belirlenip not alinmis diger derslerde gerekli doniit ve

diizeltmelerin yapilmasina 6zen gosterilmistir.
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Sekil 3.2 Egitsel Oyun No 2 Nefes Nefese Oyunu.

Sekil 3.1°de rakip iki takim oyuncusu birbirlerine ¢gekme kuvveti uygulayarak dinamometre
gorevini tstlenmislerdir. Sekil 3.2°de yine takim oyuncular sirayla bardaga uygulanan itme

kuvveti ile turu tamamlamaya caligsmislardir.

3.Hafta: Ogrencilere diger dersle ilgili anlasilip anlasilmayan bir konu olup olmadig
sorulmus eger var ise doniit verilmistir. Ogrencilerin konuyla ilgili 6n bilgilerini harekete
gecirecek sorular sorulmus, konuyla alakali siirtlinme, piiriizlii ve kaygan yiizey gibi
kavramlardan bahsedilmis ve bu kavramlar hakkinda neler bildikleri sorulmustur. Verilen

orneklerin giinlilk yasamla iliskilendirilmesi ve 0&grencilerden ¢evrelerinden Ornekler
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vermeleri istenmistir. Kazanimlar hakkinda kisaca bilgi verildikten sonra “Fen Tabu” ve

“Esini Bul ” egitsel oyunlar1 uygulanarak ders tamamlanmustir.

Sekil 3.4 Egitsel Oyun No 4 Esini Bul Oyunu.

Sekil 3.3’de gorildigii gibi grup liderleri kendi takimlarina tabu kartlarini belirtilen siirede
anlatmaya caligmistir. Sekil 3.4°de sinif takimlara ayrilmistir. Her bir takima gerekli materyal
dagitildiktan sonra siirtiinme kuvveti ile ilgili kavramlar esini bul oyunuyla O6gretimi
saglanmistir. Ogrencilerin konu ile ilgili oynanan oyunlar sonunda anlayamadiklari, eksik
kalan ya da tam anlamiyla anladiklar1 yerler not alinarak diger derste doniit ve diizeltmeler

verilmisgtir.
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4.Hafta: Ogrencilere anahtar kavramlardan bahsedilmistir ve bu kavramlar hakkinda neler
bildikleri sorulmustur. Ogrencilerden kavramlardan yola ¢ikarak 6n bilgilerini kullanmalar1 ve
giinlik hayatla iligskilendirmeleri istenmistir. Daha sonra konu orneklerle aciklamalar

yapilarak “Fen Passaparola ve Bulmaca” egitsel oyunlar1 uygulanmaistir.

Sekil 3.5 Egitsel Oyun No 5 Fen Passaparola Oyunu.

Sekil 3.5°de goriildiigli gibi 6grenciler takimlarini temsilen oyun kurallar1 dahilinde oyuna
katilmiglardir. Sorularla {inite tekrar1 gergeklestirilmistir. Ogrencilerin konu ile ilgili oynanan
oyunlar sonunda anlayamadiklari, eksik kalan ya da tam anlamiyla anladiklari yerler not

aliarak diger ders de doniit ve diizeltmeler verilmistir.

X > e

Sekil 3.6 Egitsel Oyun No 6 Bulmaca Oyunu.
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Sekil 3.6’da 6grencilerden kavramlardan yola ¢ikarak on bilgilerini kullandirilarak belirtilen
stire icerisinde bulmacay1 tamamlamalari istenmistir. Takim olarak uygulamaya katilmislar,

bulmacay1 ¢ozerken isbirligi icinde 6grenmeleri saglanmustir.

3.5.1.1 Arastirmada Kullanilan Egitsel Oyunlarin Tanitilmasi

Egitsel oyun; Ogrencinin egitim-6gretim ortamlarindan zevk aldigi, soyut kavramlar
somutlastirma imkani buldugu, egitsel bir degeri olan, verilmek istenen 6gretimin hedeflerine
uygun olarak planlanan ve 6zel bir malzeme gerektiren ve sonradan degistirilmeyen kendine
0zgl kurallar1 olan bireysel, grup ya da isbirlik¢i ¢aligmalar igeren oyun tiiriidiir (Geng M,
Geng T ve Yiiziiak A (2012). Bu calisma i¢in hazirlanan egitsel oyunlar Bloom tarafindan
yapilan biligsel alan smiflandirmasinin amaclarina uygun olarak diizenlenmistir. Bloom
taksonomisinde yer alan biligsel alan becerilerinde problem ¢ézme, okudugunu anlama,
kavram 6grenme ve kodlama yaptig1 alan olarak tanimlansa da egitsel oyunlar duyussal ve
psiko-motor alanlarla da ortiismektedir. Arastirmada kullanilan egitsel oyunlar Bloom
taksonomisinin biligsel alan basamaklarinin amaglariyla ortiisecek sekilde hazirlanarak

Cizelge 3.13’de gosterilmistir.

Cizelge 3.13 Egitsel Oyunlarin Taksonomideki Yeri.

Biligsel alan Egitsel oyun Amacg

Hatirlama Bulmaca Davranigi gériince tanima, sorunca sdyleme, yazma

Anlama Bulmaca Bilgiyi 6ziimseme, transfer etme, 6rnek verme, gerekce gostererek
Fen tabu acgiklama
Cekisme

Uygulama Fen passaparola Onceden edindigi yasantilardan yola ¢ikarak yeni durumlara
Nefes nefese transfer etme, hipotez kurma, pargalar1 diizenleme, deney yapma.
Cekisme

Analiz Esini bul Mantikh ¢ikarimlarda bulunma, sonuca odaklanma, problem

¢cozme.
Degerlendirme Fen tabu Biitline ulagma, fikir tiretme
Yaratma Fen tabu Sorgulama, yeni ve yaratict fikirler ortaya ¢ikarmak

Bu aragtirma i¢in oOncelikle alan yazinda yapilan caligmalar incelenmistir. Egitsel oyun
yonteminin uygulandigi farkli branslarda ve farkli simif seviyelerinde kullanilan ¢aligmalar
bulunmustur. Fakat temel egitimin 5. siif fen bilimleri iinitelerinde ¢ok az sayida calismaya
rastlanmistir. Bu nedenle arastirma konusu olarak segilen egitsel oyun tekniginin uygulanacagi

“Kuvvetin Olgiilmesi ve Siirtinme” {initesi icin deney grubuna uygulanmak iizere 6 tane egitsel
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oyun tasarlanmistir. Bu egitsel oyunlar literatiirde var olan oyunlardan yararlanilarak “Kuvvetin

Olgiilmesi ve Siirtiinme” iinitesi i¢in arastirmaci tarafindan gelistirilmistir.

Egitsel oyunlar tasarlanirken oncelikle 2018 yilinda giincellenen Milli Egitim Bakanligi (MEB)
Fen Bilimleri 6gretim programinda yer alan kazanimlar incelenmistir. Oyunlar hazirlanirken
dgrencinin yas araligma ve smif diizeylerine uygun olmasma dikkat edilmistir. Ogrencilerin
dikkatini ¢geken canli renklerle oyun kartlar1 hazirlanmis, giinliik hayatinda da oynadig1 oyunlara
benzer oyunlar secilmistir. Egitsel oyunlarin etkinliklerle uyumu dogrultusunda ii¢ alan
Ogretmeninin gorisleri alinmistir. Bu uzman goriisleri sonucunda, egitsel oyunlar sirayla
haftalik ders plan1 dogrultusunda ders Ogretmeni esliginde uygulanmistir. Arastirma

kapsaminda uygulanan egitsel oyunlarin her biri asagida ayrintili bir sekilde agiklanmaigtir.

Esini Bul Oyunu:

Bu oyun kuvvet ve ozellikleri, slirtinme kuvveti konusu anlatildiktan sonra Ggrenilenleri
pekistirmek igin oynatilmistir. Ogretmen Onceden her grup icin bilgi kartlarmm hazirlar.
Ogrenciler en az 6 kisilik takimlara ayrilir. Her takimin birer adi olur. Ogretmen hakem olur.
Oyuna bagslamak tizere her takima eslestirme kartlar1 dagitilir. Her takima kartlar1 yerlestirmek
i¢in bilgi kartonu dagitilir. Oyun 6gretmenin komutu ile baglar. Belirtilen siire igerisinde resimli
kartlar1 bilgi kartonuna yerlestirilmesi beklenir. Siire bittiginde takimlar kartlar1 birakir ve
ogretmen bilgi kartonlarini toplar. Dogru bilgi siitununa yerlestirilen her bir resim 1 puan
degerindedir. Ogretmen puanlar1 toplayarak kazanan takimi belirler ve sembolik bir odiille

pekistirir.

Sekil 3.7 Esini Bul Egitsel Oyun Materyali.
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Cekisme:

Bu oyun kuvvetin biiyiikliigii, kuvvetin dl¢iilmesi konular1 6gretildikten sonra 6grendiklerini
pekistirmek amaciyla oynatilmistir. Once Ogrencilerin  takimlar1  belirlenir. Bu takimlar
belirlenirken ayni1 giic ve kuvvette olmalarina dikkat edilir. Bunun i¢in esit kiloya sahip
ogrenciler secilir. iki yarisc1 sirtlari birbirine doniik vaziyette dururlar. Uclar1 baglanmis sag-
lam bir kusak veya kemeri yarig¢ilarin boyunlarindan gegirerek koltuk altlarmma veya kalca
bolgesine yerlestirilir. Basla komutu ile her iki yaris¢1 digerini 2 metre Onlerine ¢izilmis
cizgiye cekmeye calisirlar. Bu amag igin kol ve bacaklarin kuvvetle calismasi gerekir. Kendi

sinir ¢izgisini asan takimin yarig¢ilar: basarili ilan edilir.

Sekil 3.8 Cekisme Oyun Materyali.

Fen Tabu:

Stirtinme kuvvetinin kaygan ve piiriizlii yiizeylerdeki uygulamalari, siirtiinme kuvvetinin
giinliik yasamdaki uygulamalari, siirtinme kuvvetinin c¢esitli ortamlarda harekete etkisini,
sirtinme kuvvetinin, piirizli ve kaygan yiizeylerde harekete etkisi, gilinlik yasamda
sirtlinmeyi artirma veya azaltmaya yoOnelik yeni fikirler iiretir kazanimlari &grenciye
kazandirilmas1 amaciyla oynatilmistir. Bu iinite de yer alan kavramlar 4.smmif “Kuvvetin
Etkileri” iinitesinde yer alan kavramlardir. Bu oyunla o6grencilerin daha once O6grendigi
bilgileri harekete gecirme, On bilgilerinden yararlanarak hedeften haberdar olmasinm
saglamaktir. Oyun i¢inde 6grenci verilen kavramlar1 anlatirken eski bilgi ile yeni 6grendigi
bilgiyi anlamlandirmaktadir. Sinif ii¢ kiimeye boliiniir. Her kiime de sekiz 6grenciden olusur.
Goniilli bir 6grenci hakem, bir 6grenci de yazman olarak secilir. Her kiime kendi takim
ismini belirler. Yazman tahtaya takimlarin adimi yazar. Oyuna baslamak iizere tabu

kartlarindan bes taneyi ilk takimdan bir 6grenci eline alir. Bu kisinin anlatim1 sirasinda onun
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yasakli sozciikleri sdyleyip sdylemedigini kontrol etmek iizere karsi takimdan bir kisi onun

yanina gelir ve kartlara anlatim siiresince birlikte bakarlar.

Anlatic1 tabu kartlarini eline aldig1 anda, rakip takimdan bir kisi siireyi tutar. Bes kart i¢in 1
dakika siire tutulur. Anlatici en tstteki hedef sdzciigii sesli olarak anlatir ve kendi grubundaki
kisilerin bu s6zciigii tahmin ederek bulmalarini saglamaya calisir. Hedef sézciiglin altindaki
dort adet yasakli sozciigli kullanmamasi gerekmektedir. Bunlardan birini kullanirsa, o kelime
anlatilamamis ve pas ge¢ilmis sayilir. Anlaticinin  grubundaki kisilerin bulduklari her tabu
kart1 bir puan kazandirir. Siire bitene kadar anlatilan sozciiklerin sayisi not edilir. Oyun

sonunda toplanarak kazanan takim belirlenir.

Sekil 3.9 Tabu Oyun Materyal.

Fen Passaparola:

Bu oyun 6grenilenlerin pekistirilmesi, anlagilmayan konularin ortaya ¢ikartilmasi amaciyla
tiniteyi tekrar amagli oynatilmistir. Grup oyunudur. Takimlar halinde oynatilir. Oyun
materyali 6grencilerin dikkatini ¢ekecek renklerde hazirlanmistir. Sinif mevcudu ii¢ gruba
ayrilir. Gruplar karisik belirlenir. Her grup kendine bir isim belirler. Gruplarin ve guruptaki
ogrencilerin oyun sirasi belirlenir. Ik baslayacak olan grubu belirlemek igin dgretmen yazi
tura atar. Ogretmen soruyu sorar, her bir guruba ait birer dgrenci ile oyun baslar. Soruyu
dogru cevaplayan 6grenci takimina 1 arti puan kazandirir. Dogru cevabi gdsteren harfin

tizerine yesil karton yapistirilir.
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Her grubun iiyelerine sirayla sorular sorulur. Yanlis cevap verildigi takdirde soruyu
simgeleyen harfin tizerine kirmiz1 karton yapistirilir. Yanlis cevap veren grup sirasini diger
gruba verir. Ogrencinin pas deme hakki vardir. Pas denildikten sonra cevap hakki diger
grubun ogrencisine gecer. Grubun her yanlis cevabr 1 artiyr siler. Oyunun sonunda yiiksek
puanli grup oyunu kazanir. Puan esitligi durumunda iki gruptan {iger 6grenci segilir ve
kazanan grup ilan edilir. Oyun bir egitim sitesinden indirilerek uygulamaya gore yeniden

diizenlenmistir (URL-1 2018).

Oyuna ait sorular soyledir;

Stirtinme kuvvetinin gerceklestigi bir yol tiirii (asfalt)
Miknatisin ¢ektigi bir madde (bakir)

Bir kuvvet tiirii (¢cekme)

Kuvveti 6lgen alet (dinamometre)

Tepkiye neden olan olay (etki)

Arabay1 durdurmaya yarayan mekanizma (fren)

Bir kuvvet direnci (hava)

Bir kuvvet tiirii (itme)

Miknatis baslarina verilen isim (kutup)

Demir, kobalt, nikel gibi maddeleri ¢eker (miknatis)
Miknatisin kutup bast (North)

Hava direncine kars1 koyan ugus takimi (parastit)
Arabanin fren yaptiginda gergeklesen olay (stirtlinme)
Gokyiizii olay1 (Simsek)

Havada siirtiinme kuvvetinin etkisiyle kablo iistiinde giden arag (teleferik)

< 4 » Tz X~ I TMmMmoOonTw D

Newton yasas1 (yer ¢ekimi)

i)

- 4
| THSHSHP

Sekil 3.10 Fen Passaparola Oyun Materyali.
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Nefes Nefese:

Siirtlinme kuvvetinin kaygan ve piiriizli yiizeylerdeki uygulamalari, siirtinme kuvvetinin
giinlik yasamdaki uygulamalar1 ile ilgili olarak konular 5.simif ders miifredatina gore
islenmistir. Bu oyun konu ile ilgili kavramlarin daha iyi Ogretilebilmesi mantigina
dayandirilmistir. Ayn1 zamanda konuyu pekistirmek amaciyla oynatilmistir. Oyunun kurallari;
Once dgrencilerin takimlar1 belirlenir. Bu takimlar belirlenirken ayn1 giic ve kuvvette
olmalarina dikkat edilir.Bunun icin esit kiloya sahip &grenciler secilir. Iki yarigc1 baslama
cizgisine gelir. Her iki takimin iplerini takim arkadaslar tutar. Yarisan 6grenci tiim nefesi ile
ipe gegirilmis plastik bardag iifleyerek diger uca kadar getirmeye calisir. Kendi sinir ¢izgisini

asan takimin yariscilari basarili ilan edilir. Sembolik olarak odiillendirilir.

Sekil 3.11 Nefes Nefese Oyun Materyali.

Bulmaca:

Bu oyun ile hizli diisiinme, karar verme, problem ¢6zme gibi list diizey diisiinme becerisi
gelistirmek amaglanmigtir. Konu tekrari ve eksik Ogrenmelerin belirlenmesi amaciyla
oynanmistir. Oyunun kurallari; Sinif, takim sayis1 esit olacak sekilde dort gruba ayrilir. Her
bir gruba bulmaca etkinlik kagidi verilir. Ogretmen hakem olur ve siire tutar. Ogretmen her
takimin bulmacasina doniit vererek yanlis ise diizeltilmesi icin kagidi takima geri verir.
Verilen bulmacayi belirtilen siire icerisinde dogru bir sekilde ilk tamamlayan takim oyunu

kazanir. Kazanan takim sembolik bir édiille 6dillendirilir.
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Oyuna ait sorular soyledir;

1-Bir cisme hareketiyle ayn1 yonde kuvvet uygulandiginda cismin yaptig1 hareket nedir?
2-Bir siingerin seklini degistirmek i¢in nasil bir kuvvet uygulanmalidir?

3-Bir cismin hareketi yoniinde zit kuvvet uygulandiginda cismin yaptigi hareket nedir?
4-Salincakta yapilan hareket nedir?

5-Donme dolabin hareketi nasil bir harekettir?

6-........itme ve ¢ekme olarak tanimlanir.

7- Cismin hareketine zit yonde kuvvet uygulandiginda yavaslama ve ....... st saglanir.
8-Bir varligin baska bir varliga gore yer degistirmesine ne denir?

9- Cisimleri hareket ettiren kuvvet......... (9) veya ........ dir.(10).

Sekil 3.12 Bulmaca Oyun Materyali.

3.5.2 Kontrol Grubu Etkinlikleri Uygulama Basamaklar ve Siireci

Arastirmanin  kontrol gurubunda mevcut programdaki kazanimlar ve bu program

dogrultusunda ders kitaplarinda yer alan etkinlikler dogrultusunda ders iglenmistir. 2019-2020

egitim-0gretim yilinda Milli Egitim Bakanligi tarafindan dagitilan Fen Bilimleri ders

kitabinda yer alan etkinliklere ait kazanimlar, etkinligin amaci1 ve siireleri ders Ogretmeni

tarafindan {inite plan1 dogrultusunda islenmistir. Kontrol grubunda uygulanan etkinlikler,

etkinliklerin amaci, kazanimlarla iliskisi ve siireleri Cizelge 3.14’°de belirtilmistir.
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Cizelge 3.14 Kontrol Grubuna Ait Ders Etkinliklerinin Amaci, Kazanimlar ve Siiresi.

Etkinligin Etkinligin Kazanmimlar Siire
Ad1 Amaci
Temas gerektiren ve temas Kuvvetin biiyiikliigiini
Toplar: gerektirmeyen kuvvetleri tanimak, dinamometre ile dlger. Kuvvet 2.Hafta
Carpistiralim | kuvvetin cisimler iizerindeki etkisine birimi olarak Newton (N) 4 ders saati
ornekler vererek aciklamasini saglamak | kullanilir.
Kuvveti Ne ile | Kuvveti 6lgmek icin kullanilan Basit ara¢ geregler kullanarak bir 3.Hafta
Olgeriz? dinamometreyi tanimasini saglamak dinamometre modeli tasarlar. 2 ders saati
Giinliik hayatimizda hangi kuvvetleri Basit ara¢ geregler kullanarak bir
Dinamometre | dinamometre yardimi ile dinamometre modeli tasarlar. 3 Hafta
Yapimi Olcebilecegimizi, kuvvet dl¢ili birimini ) .
5 2 ders saati
tanimasini saglamak
Hareketi Farkli yiizeylerde cisimleri Siirtiinme kuvvetine giinlitk
Zorlastiran gozlemlemesini saglayarak hareketleri | yasamdan drnekler verir. 4.Hafta
Nedir? gozlemlemesini saglamak 2 ders saati
Cisim ile yiizey arasinda nasil bir iligki | Strtiinme kuvvetinin ¢esitli
oldugunu gézlemlemesini saglayarak ortamlarda harekete etkisini
Su I¢erisine giinliik hayattan 6rnekler vermesini deneyerek kesfeder. Siirtiinme 4.Hafta
Birakilan Silgi | saglamak kuvvetinin, piiriizli ve kaygan 2 ders saati
yiizeylerde harekete etkisi ile
ilgili deneyler yapilir.

1.Hafta: Arastirmada yer alan kontrol grubu Ogrencilerine de gerekli agiklamalar

dogrultusunda KHABT ve BYT 06n testleri belirtilen stirede uygulanmastir.

2. Hafta: Dersin girisinde dgretmen tarafindan anahtar kavramlar belirtilerek, dikkat ¢gekme
ve Ogrencilerin giidiillenmesini saglamak igin hazirlik sorulari sorulmustur. Ogrencilerin
parlaklig1 etkileyen degiskenler konusunu anlayabilmesi i¢in 6n bilgilerden ve konuyla ilgili
terimlerden bahsedilmistir. Kontrol grubu “Toplar1 Carpistiralim ve Kuvveti ne ile 6lgeriz?”
etkinligini islerken Fen Bilimleri Ogretim Programina uyar. Anlatilan kuvvetin 6lgiilmesi
konusuna ait ¢alisma kitabinda yer alan etkinlikler dersin islenisine gore yaptirilmis, doniit ve

diizeltme yapilmistir.

3. Hafta: Ogrencilere siirtiinme kuvvetinin gesitli ortamlarda harekete etkisini deneyerek
kesfeder konusu ile ilgili olarak ¢aligma kitabinda yer alan etkinlikler dersin islenisi esnasinda
yaptirilmistir. Ogrencilerin siirtinme kuvveti konusunu anlayabilmesi i¢in 6n bilgilerden ve
konuyla ilgili terimlerden bahsedilerek glinliik hayattan Ornekler verilmesi saglanmistir.
“Hareketi zorlastiran nedir?” etkinliinin uygulanmasi, tartisilmast ve konu ile ilgili
kavramlarin ornekler iizerinden agiklanmasi saglanmistir. Etkinlikler MEB Fen Bilimleri

Ogretim Programinin énerdigi gibi verilir.
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4. Hafta: Anahtar kavramlar dersin giris boliimiinde verilerek hazirlik sorulart ile 6grencilerin
dikkati cekilir. “Su Igerisine Birakilan Silgi?”’ etkinliginin Fen Bilimleri Ogretim Programi
dogrultusunda yaptirilir. Etkinlik sonucunda tartisilarak degiskenlerin tanimlar1 yaptirilir,
doniit ve diizeltme verilir. Konuyla ilgili etkinliklerin ders kitabinda yer alan “Sorulari
cevaplayalim” bdliimlerinin yaptirilarak, 6grencilere doniit ve diizeltme verilmis ve dersin

sonlandirilmistir.

3.6 VERILERIN ANALIZi

Bu arastirmada elde edilen verilerin analizinde hangi testlerin kullanilmasina karar vermek
icin deney ve kontrol gruplarina ait verilerin normal dagilim gosterip gostermedigine
bakilmigtir. Ogrenci sayis1 50’nin altinda oldugu igin Shapiro-Wilks (SW) normallik testine
bakilmistir.

Akademik basar1 testi ile elde edilen verilerin normal dagilim gosterip gostermediginin
belirlenmesi amaciyla basiklik-carpiklik katsayilarina ve Shapiro-Wilks (SW) testi ile
gerceklestirilen normallik analiz sonuglarina bakilmistir. Her bir analiz 6n testte ve son testte
her iki grup i¢in de ayri ayr1 yapilmistir. Deney grubunun ve kontrol grubunun akademik
basart On test ve son test ortalamalarmin betimsel istatistik degerleri Cizelge 3.15°de

verilmistir.

Cizelge 3.15 Gruplarin Akademik Basar1 On Test ve Son Test Ortalamalari

N Min Mak Ort SS Varyans | Carpikhik | Basikhik
Deney | On Test | 26 32 60 46,62 9,66 93,37 -0,038 -1,600
grubu | Son Test | 26 52 84 69,38 7,92 62,65 -0,054 -0,464
Kontrol | Ontest | 28 24 84 53,86 15,14 229,31 -0,662 -0,001
grubu | Son Test | 28 28 88 61,86 13,79 190,20 -0,770 0,541

Cizelge 3.15 incelendiginde deney ve kontrol grubu akademik basar1 testi 6n test ve son test
puan dagilimlarinin, garpiklik ve basiklik degerlerinin normal dagilim sirlart (+2, -2)
arasinda kaldig1 goriilmiistiir. Verilerin dagilimina iliskin daha fazla kanit sunmak icin
normallik testleri incelenmistir. Her iki grup i¢in de 6n test ve son testlerin Shapiro-Wilks
analizi sonucunda hesaplanan p degerleri .05' ten biiylik ¢ikmistir ve bu anlamlilik diizeyinde

testlere ait puanlarin normal dagildig: soylenebilir.
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Bilimsel yaraticilik testi ile elde edilen verilerin normal dagilim gosterip gostermediginin
belirlenmesi amaciyla ise benzer sekilde basiklik-carpiklik katsayilarina ve Shapiro-Wilks
testi ile gergeklestirilen normallik analiz sonuglarina bakilmistir. Her bir analiz 6n testte ve
son testte her iki grup i¢in de ayr1 ayr1 yapilmistir. Deney grubunun ve kontrol grubunun
bilimsel yaraticilik 6n test ve son test ortalamalarinin betimsel istatistik degerleri Cizelge

3.16’da verilmistir.

Cizelge 3.16 Gruplarin Bilimsel Yaraticilik On Test ve Son Test Ortalamalari

N Min Mak Ort SS Varyans | Carpikhk | Basikhik
Deney | On Test | 26 9 64 30,04 11,18 124,99 0,085 -0,113
grubu | Son Test | 26 21 62 37,65 10,46 109,36 0,662 -0,061
Kontrol | Ontest | 27 5 63 34,44 13,43 180,33 -0,662 -0,001
grubu | Son Test | 27 15 77 35,52 16,25 264,18 0,743 0,293

Cizelge 3.16 incelendiginde deney ve kontrol grubu bilimsel yaraticilik testi 6n test ve son
test puan dagilimlarinin, ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin normal dagilim sinirlar (+2, -2)
arasinda kaldigi goriilmiistiir. Verilerin dagilimina iliskin daha fazla kanit sunmak icin

normallik testleri incelenmistir.

Her iki grup i¢in de 6n test ve son testlerin Shapiro-Wilks analizi sonucunda hesaplanan p
degerleri .05'ten biiyiik ¢ikmistir ve bu anlamlilik diizeyinde testlere ait puanlarin normal
dagildig1 sOylenebilir. Bu nedenle arastirmada parametrik testlerin uygulanmasina karar
verilmistir. Elde edilen veriler SPSS paket programinda yer alan parametrik istatistiklerden
bagimli ve bagimsiz gruplar icin t-testi yontemleri ile analiz edilmistir. Gruplar arasindaki
farkliliklarin ~ karsilagtirllmasinda erisi basar1 ve erisi bilimsel yaraticiik puanlar

kullanilmistir.
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BOLUM 4

BULGULAR

Bu arastirmada Fen Bilimleri dersi “Kuvvetin Olgiilmesi ve Siirtiinme” iinitesinin 6gretiminde
uygulanan egitsel oyunlarla 6grenme yonteminin Ogrencilerin akademik basarilarina ve
bilimsel yaraticiliklarina etkisi arastirilmistir. Bu boliimde 6n test ve son test olarak KHABT

ve BYT’den elde edilen bulgulara yer verilmistir.

4.1 BIRINCI ALT PROBLEME ILiSKIiN BULGULAR

“Deney ve kontrol grubu dgrencilerinin akademik basar1 erisi puanlari arasinda anlamli bir
farklilik var midir?” birinci alt problemi incelemek amaciyla, bagimsiz gruplar igin t testi

kullanilmis ve sonuglar Cizelge 4.1°de gosterilmistir.

Cizelge 4.1 Deney ve Kontrol Gruplarina Ait Akademik Basar1 Erisi Puanlar1 Bagimsiz
Gruplar T- Testi Sonuglari.

Degisken Grup N X S sd t p
Akademik Deney 26 22,77 12,64
52 5,20 0,00*
Basari Kontrol 28 8,00 7,85
p<0,05

Cizelge 4.1 incelendiginde; deney ve kontrol grubu akademik basar1 erisi puan ortalamalari
arasinda anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir (t2=5,20, p<0,05). Deney grubu
akademik basari erisi puanlari ortalamasi (X =22,77), kontrol grubu ortalamasindan (X =8,00)
daha yiiksektir. Bu sonuca gore deney grubu lehine anlamli bir farklilik oldugu sdylenebilir.
Arastirmada akademik basar1 degiskenine ait eta-kare degeri 0,34 olarak tespit edilmistir. Bu

deger biiylik etki biiyiikliigii olarak yorumlanabilir.
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a. Birinci Alt Problemin A Maddesinde Yer Alan Alt Probleme Ait Bulgular
“Deney grubu dgrencilerinin akademik basari on test-son test puanlari arasinda anlamli bir
farklilik var midir?” seklindeki alt problemi test etmek amaciyla, bagimli gruplar igin t-testi

kullanilmistir. Analiz sonuglar1 Cizelge 4.2°de gosterilmistir.

Cizelge 4.2 Deney Grubu Akademik Basar1 On Test-Son Test Puanlar1 Bagimli Gruplar I¢in
T-Testi Sonuglart.

Ol¢iim N X S sd t p
On Test 46,62 9,66
26 25 -9,187 0,00*
Son Test 69,38 7,92
p<0,05

Cizelge 4.2 incelendiginde deney grubunun akademik basar1 6n test-son test puan ortalamalar1
arasinda istatistiksel olarak son test lehine anlamli bir farkin bulundugu goriilmektedir (t2s) =

-9,187; p < 0,05).

b. Birinci Alt Problemin B Maddesinde Yer Alan Alt Probleme Ait Bulgular
“Kontrol grubu 6grencilerinin akademik basar1 6n test-son test puanlari arasinda anlamli bir
farklillk var mudir?” alt problemini test etmek amaciyla, bagimli gruplar igin t-testi

kullanilmistir. Analiz sonuglar1 Cizelge 4.3°te gosterilmistir.

Cizelge 4.3 Kontrol Grubu Akademik Basar1 On Test-Son Test Puanlar1 Bagimli Gruplar Igin
T-Testi Sonuglari.

Ol¢iim N X S sd t p
On Test 53,86 15,14
28 27 -5,392 0,00*
Son Test 61,86 13,79
p<0,05

Cizelge 4.3 incelendiginde kontrol grubunun akademik basar1 On test-son test puan
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak son test lehine anlamli bir farkin bulundugu

gdriilmektedir (te7) = -5,392; p < 0,05).
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4.2 IKINCI ALT PROBLEME ILiSKIiN BULGULAR

“Deney ve kontrol grubu Ogrencilerinin bilimsel yaraticilik testi erisi puanlar1 arasinda
anlamli bir farklilik var midir?” seklindeki ikinci alt problemi incelemek amaciyla, bagimsiz

gruplar igin t testi kullanilmis ve sonuglar Cizelge 4.4’te gosterilmistir.

Cizelge 4.4 Deney ve Kontrol Gruplarma Ait Bilimsel Yaraticilik Erisi Puanlart Bagimsiz
Gruplar T- Testi Sonuglari.

Degisken Grup N X S Sd t p
Bilimsel Deney 26 7,62 9,67
51 -1,986 0,05*
Yaraticihk Kontrol 27 1,07 13,85
p<0,05

Cizelge 4.4 incelendiginde; deney ve kontrol grubu bilimsel yaraticilik erisi puan ortalamalari
arasinda anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir (t1)=-1,986, p<0,05). Deney grubu
bilimsel yaraticilik erisi puanlari ortalamasi (X =7,62), kontrol grubu ortalamasindan (X =1,07)
daha yiiksektir. Bu sonuca gore deney grubu lehine anlamli bir farklilik oldugu sdylenebilir.
Calismada bilimsel yaraticilik degiskenine ait eta kare degeri 0,07°dir. Bu bulguya dayanarak
egitsel oyun yontemiyle 6gretimin deney grubunun bilimsel yaraticilik on test-son test

puanlar1 izerinde orta etkiye sahip oldugu soylenebilir.

a. Ikinci Alt Problemin A Maddesinde Yer Alan Alt Probleme Ait Bulgular
“Deney grubu dgrencilerinin bilimsel yaraticilik 6n test-son test puanlart arasinda anlamli bir
farklilik var midir?” alt problemini test etmek amaciyla, bagimli gruplar igin t-testi

kullanilmistir. Analiz sonuglar1 Cizelge 4.5°te gosterilmistir.

Cizelge 4.5 Deney Grubu Bilimsel Yaraticilik On Test-Son Test Puanlar1 Bagimli Gruplar
I¢in T-Testi Sonuglar.

Olgiim N X S sd t p
On Test 30,04 11,18
26 25 -4,017 0,00*
Son Test 37,65 10,46

Cizelge 4.5 incelendiginde deney grubunun bilimsel yaraticilhik On test-son test puan
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak son test lehine anlamli bir farkin bulundugu

goriilmektedir (tes) = -4,017; p < 0,05).

61



b. ikinci Alt Problemin B Maddesinde Yer Alan Alt Probleme Ait Bulgular
“Kontrol grubu 6grencilerinin bilimsel yaraticilik 6n test-son test puanlar1 arasinda anlamli bir
farklilik var mudir?” alt problemini test etmek amaciyla, bagimli gruplar igin t-testi

kullanilmistir. Analiz sonuglar1 Cizelge 4.6’da gosterilmistir.

Cizelge 4.6 Kontrol Grubu Bilimsel Yaraticilik On Test-Son Test Puanlar1 Bagimli Gruplar
I¢in T-Testi Sonuglari.

Olgiim N X S sd t p
On Test 34,44 13,43
27 26 -,403 0,69
Son Test 35,52 16,25

Cizelge 4.6 incelendiginde kontrol grubunun bilimsel yaraticilik 6n test-son test puan
ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunamamistir (ti26) = -0,403; p >

0,05).
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BOLUM 5

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

5.1 SONUC VE TARTISMA

Bu ¢alismada 5. sinif Fen Bilimleri dersi kapsaminda ulasilabilen literatiir ¢ercevesinde daha
once arastirilmamis olan  “Kuvvetin Olciilmesi ve Siirtiinme” {initesi i¢in arastirmaci
tarafindan hazirlanan 6 egitsel oyun uygulanmistir. Boylelikle 5. sinif Fen Bilimleri dersinde
yer alan “Kuvvetin Olgiilmesi ve Siirtinme” iinitesinde egitsel oyunlarla desteklenmis
Ogretimin Ogrenci akademik basarisini ve bilimsel yaraticilifi ne diizeyde -etkiledigi
degerlendirilmistir. Calismanin bu boélimiinde bulgulardan yola ¢ikilarak elde edilen veriler

dogrultusunda tartigma ve ulasilan sonuglara yer verilmistir.

5.1.1 Egitsel Oyun Tekniginin Ogrencilerin Akademik Basarilarina Etkisi fle Ilgili

Sonug¢ ve Tartisma

Calisma sonuglar1 incelendiginde; egitsel oyun tekniginin kullanildigi deney grubu ile fen
bilimleri 6gretim programina uygun O6gretimin yapildigi kontrol grubu arasinda akademik
basar1 erisi puanlar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik oldugu goriilmiistiir.
Ayrica egitsel oyun tekniginin kullanildigi deney grubu 6grencilerinin akademik basari 6n test
ve son test puanlart arasinda anlamli yonde bir fark oldugu sonucuna ulasilmistir. Deney
grubu son test akademik basar1 puanlar1 6n test akademik basar1 puanlarina gére daha yiiksek
cikmistir. Bu sonuca gore egitsel oyun teknigi uygulamalari, o6grencilerin akademik

basarilarinin artmasinda etkili olmustur.

Fen bilimleri 6gretim programina uygun yontemlerin kullanildigi kontrol grubu 6grencilerinin
de akademik basari On test ve son test puanlar1 arasinda anlamli yonde farklilik oldugu
sonucuna ulasilmistir. Kontrol grubu son test basari puanlar1 6n test basari puanlarindan

yiikksek c¢ikmistir. Kontrol grubu 6grencilerinin son testlerinde artis olmasi beklenen bir
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sonuctur. Cilinkii bu durum MEB 6gretim programinin bir hedefidir (MEB 2018). Calismada
kontrol grubunda yer alan 6grencilerin akademik basarilarmm, Fen Bilimleri Dersi Ogretim
Programinin  benimsedigi yontemlerin basar1 ile uygulanmasindan dolay1r arttigi
diistiniilmektedir. Ancak bu artis egitsel oyun tekniginin uygulandigi deney grubuna gore
daha dusiiktiir. Buradan hareketle egitsel oyun tekniginin, kontrol grubunda uygulanan
yontemlere gore daha etkili oldugu sdylenebilir. Ozellikle soyut kavramlarin &gretiminde

egitsel oyunlarin etkisinin biiyiik oldugu bu farkin nedenleri arasinda diisiiniilebilir.

Egitsel oyun teknigi uygulamalarinin akademik basariya olan etkisinin incelendigi
literatiirdeki diger calismalara bakildiginda; Saragaloglu ve Aldan Karademir (2009) 7.simif
Fen ve Teknoloji dersi “Kuvvet ve Hareket” {initesinin 6gretiminde egitsel oyun yonteminin
kullanilmasinin dgrenci basarisina etkisini aragtirdigi ¢alismada deney grubu lehine akademik
basarida anlaml farklilik bulmustur. Deney grubu 6grencilerinin kontrol grubu 6grencilerine
kiyasla derse karsi daha aktif ve istekli olduklarini belirtmistir. Alici (2016), arastirmasinda
alt1 hafta boyunca ortaokul sekizinci sinif 6grencilerinin egitsel oyun teknigi ile islenen Fen
Bilimleri dersi “Hiicre Boliinmesi ve Kaliim” {initesinin &gretiminde akademik basari
puanlarinda deney grubu lehine anlamli yonde fark oldugunu belirtmistir. Benzer sekilde Can
(2017) ortaokul S.smif dgrencileri ile yaptigi ¢alismada dort haftalik uygulama sonunda
Ogrencilerin “Maddenin Degisimi” iinitesindeki bilgilerinin arttigini, akademik basarilarinda
artis oldugunu belirtmektedir. Yapilan ¢aligmalarin, arastirmanin akademik basari ile ilgili

sonucunu destekler nitelikte oldugu gortilmektedir.

Cosan’a (2018) gore egitsel oyunlar dgrencinin basarisini artirmakta ve 6grenilen bilgilerin
kaliciliginin saglamada etkili bir ara¢ oldugu goriilmektedir. Egitsel oyun uygulamalarinda
hem 6grenci hem de 6gretmen tarafindan derse katilim, dikkat gekici olmustur. Ogrenciler
basarili-basarisiz, c¢ekingen-aktif, kolay-zor etkinlik gibi hicbir kaygi gilitmeden derse
katilmiglardir. Ayn1 zamanda takim caligmalarina katilarak iletisim becerileri ve arkadaslik
baglar1 daha da giiclenmektedir (Eltem 2018). Literatiirde bu tespiti destekler nitelikte
calismalar bulunmaktadir. Genger ve Karamustafaoglu (2014) calismalarinda, ayni takimda
oyun oynayan Ogrencilerin birbirini destekledigini ve sosyal acidan gelistigini belirtmistir.
Yine bagka bir ¢aligmada Yildiz, Simsek ve Agdas (2017) egitsel oyunlarin takim calismasi,
paylagma, fikir aligverisi, kurallara uyma, sorumluluk alma, diisiincelerini 6zgiirce ifade
edebilme, var olan arkadashigr giiclendirme veya yeni arkadaglik baglar1 kurma gibi olumlu

yonde sosyal beceri kazandirdig1 sonucuna ulagmiglardir.
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Egitsel oyun yonteminin birgok farkli derste kullanilarak akademik basariya katki sagladigi
yoniinde ¢aligmalara da rastlanmaktadir. Matematik dersinde egitsel oyunlar ile ilgili yapilan
calismalar (Aksoy 2010, Altunay 2004, Canbay 2012, Tural 2005, Ugurel ve Morali 2008,
Yumusak 2014) egitsel oyunlarin akademik basariyr arttirmada etkili oldugunu
gostermektedir. Benzer seklide sosyal bilgiler (Altinbulak vd. 2006, Yesilkaya 2013), tarih
(Karabag ve Aydogan 2015), kimya (Bayir 2014, Franco-Mariscal, Blanco-Lopez ve Espana-
Ramos 2016) ve din kiiltiirii ve ahlak bilgisi derslerinde (Cangir 2008, Zengin 2002) egitsel

oyunlarin akademik basariy1 arttirdig1 yoniinde sonuglar yer almaktadir.

flgili literatiir gercevesinde egitsel oyun tekniginin akademik basariyr arttirdigina yodnelik
diger ¢aligmalarda ise Altinbulak, Emir ve Avct (2006), Yurt (2007), Giiler (2011), Yildirim
(2015), Genger (2016), Coskun (2012) egitsel oyunlarin fen bilimleri dersi akademik
basarisina etkisini aragtirdiklar1 caligmalarinda egitsel oyun etkinlikleriyle ders isleyen

gruplarin akademik basarisinin anlamli yonde bir artig gosterdigi sonucuna ulagsmislardir.

5.1.2 Egitsel Oyun Tekniginin Ogrencilerin Bilimsel Yaraticihklarina Etkisi ile ilgili

Sonug¢ ve Tartisma

Bu calismada derslerin egitsel oyun teknigi ile islendigi deney grubu ile derslerin mevcut
programdaki etkinliklere gore islendigi kontrol grubunun bilimsel yaraticilik erisi puanlar
arasindaki farklilik incelenmistir. Elde edilen veriler 1518inda egitsel oyun uygulamalarinin
yapildig1 deney grubu ile Fen Bilimleri 6gretim programina uygun 6gretimin yapildigi kontrol
grubu arasinda bilimsel yaraticilik erisi puanlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Ayrica
egitsel oyun tekniginin kullanildig1 deney grubu 6grencilerinin bilimsel yaraticilik 6n test ve
son test puanlar1 arasinda anlamli yonde bir fark varken; kontrol grubu 6n test son test
puanlar1 arasinda anlamli bir farkin olmadig1 sonucuna ulasilmistir. Deney grubu son test
bilimsel yaraticilik puanlar1 6n test bilimsel yaraticilik puanlarina gore daha yiiksek ¢ikmuistir.
Bu sonuca gore egitsel oyun teknigi uygulamalari, 6grencilerin bilimsel yaraticiliklarinin
artmasinda etkili olmustur. Se¢ilen oyunlar, 6grencilerin yaraticiliklarini kullandiklar1 oyunlar

olmasi sebebiyle, yaraticiliklarinin gelistigi sdylenebilir.

Literatlirde egitsel oyunlarin bilimsel yaraticilifa etkisini inceleyen ¢aligmalar sinirlt sayida
olup, calismanin sonuglar1 ile benzerlikler gostermektedir (Kurtulus 2012). Egitsel oyun

teknigi uygulamalarinin bilimsel yaraticiliga olan etkisinin incelendigi literatiirdeki diger
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caligmalara bakildiginda Kurtulug (2012), altinci sinif 6grencileriyle yaptigi arastirmasinda
Fen ve Teknoloji dersi kapsaminda “Viicudumuzdaki Sistemler” iinitesinin Ogretiminde
egitsel oyun tekniginin kullanilmasinin 6grencilerin bilimsel yaraticiik ve akademik
basarilarina etkisini incelemistir. Uygulama sonrasinda deney ve kontrol grubu 6grencilerinin
bilimsel yaraticilik, bilimsel siire¢ beceri ve akademik basari test puanlarinin deney grubu

lehine anlaml1 bir sekilde farklilagtigi belirlenmistir.

Aksoy (2005), calismasinda yedinci siif Fen Bilimleri dersi “Kuvvet ve Hareket” linitesinin
Ogretiminde yaratici diisinme temelli bilimsel yonteme dayali 6grenmenin Ogrenme
tirtinlerine etkisini incelemistir. Yaratic1 diisiinme temelli bilimsel yontem siirecine dayali
O0grenmenin uygulandigi deney grubu ve kontrol ogrencilerinin, uygulama sonrasinda
akademik basar erisi diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu
sonuca gore, yaratici diisiinme temelli bilimsel yontem siirecine dayali 6grenmenin, yaratici
diisiinme diizeyleri agisindan anlamli yonde fark oldugu tespit etmistir. Ilgili arastirmalardan
anlasildig1 tizere; yaratici diisiinmenin kullanildigi her 6grenme ortaminda Ogrencilerin
yaraticilik diizeylerinde gelismeler gbzlenmistir. Arastirmalardan anlasilan bu ortak sonucun,
fen egitiminde yaratici diisinmeye dayali 6grenim etkinliklerinde bulunan 6grencilerin

yaratici diisiinme diizeylerindeki artisla ortiistiigii gortilmektedir (Koray 2004).

Insanin iginde bulundugu doga ile etkilesimi yaraticilik iizerine kuruludur. Yaraticiligin
gelismesinde zihinsel ve ruhsal diinyasi olduk¢a onemlidir (Koray 2004). Bilissel siirecler
duygulardan ¢ok etkilendigi, duygusal degiskenler ile 6§renme siireci arasinda bir bag oldugu
ve bu nedenle egitsel oyunlarin kullanimimin 6grenme igin gerekli pozitif alginin
gelistirilmesinde katki sunacagi distiniilmektedir (Franco- Mariscal; Blanco-Lopez ve

Espana-Ramos 2016).

Feldhusen ve arkadaglar tarafindan ortaya atilan ve yaratict diisiinmeyi gelistirmeyi
amaglayan Purdue Yaraticithk Programinin dort, bes ve altinct simuf ogrencilerinin
yaraticiliklarini gelistirmede oldukga basarili oldugu tespit edilmistir (Akt. Korkmaz 2002).
Oztiirk (2000), bir calismasinda "ilkdgretim 5. Sinif Tiirkce Derslerinin Yaratict Diisiince
Acisindan Degerlendirilmesi" isimli c¢aligmasinda; Tiirkge derslerinde yaratici diislinceyi
harekete getirecek egitim-ogretim etkinliklerine yer verildiginde oOgrencilerin yaratici

yeteneklerinde gelisme oldugunu tespit etmistir.
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Uygulama siiresince deney grubu O&grencileriyle dersler; Ogretmenin yol gosterici;
ogrencilerin ise aktif, kendi 6grenmelerinden sorumlu oldugu, yaparak ve yasayarak 6grenme
siirecinin esas alindig1 yaratici diistinmeye egitsel oyunlara dayali 6gretim uygulamalar ile
yiritilmistir. Bu uygulamalar siiresince Ogrenciler egitsel oyunlarla kars1t karsiya
birakilmistir. Egitsel oyunlar ise Ogrencilerin arastirict ve sorgulayict bir tutum igine
girmelerini saglamis, merak ve kesfetme duygularini harekete gecirmistir. Merak duygusunun
yaraticiligin anahtar1 oldugu distiniiliirse, Ogrencilerin yaraticiliklarinin uyarilmis oldugu
kabul edilebilir. Yaraticilik gelistirilmesi zaman alan bir yetenektir. Bu zaman iginde
Ogrenciler yaraticiliklarint gelistirebilecekleri etkinliklere zaman harcamalidir (Kurtulus
2012). Yaklagik bir aylik bir siirecten olusan bilimsel yaraticiligi gelistirmeye dayanan egitsel
oyun teknigi ile Ogretimle Ogrenciler gerek bireysel gerekse grupla oyunlarla siirekli
diisiinmeye ve hayal giiclerini kullanmaya yoneltilmislerdir. Bu durum 6grencilerin bilimsel
yaraticiliklarinin  daha kolay gelismesine neden olmus olabilir. Elde edilen bulgulara
bakildiginda deney grubu Ogrencilerinin bilimsel yaraticilik puanlarmin yiiksek olmasi,
onceden planli bir sekilde yapilan 6gretimin Ogrencilerin yaraticiliklarimi gelistirecegi

seklinde yorumlanabilir.

Deneysel ¢alisma sonrasinda, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin alisilmadik kullanimlar,
problemi kesfetme, tiriin gelistirme, bilimsel hayal giicii, problem ¢6zme, fen deneyi ve iiriin
tasarlama becerilerine yonelik bilimsel yaraticilik son test puanlari arasinda anlamli diizeyde
farklilik bulunmasi, egitsel oyun teknigine dayali 6gretim uygulamalarinin, 6grencilerdeki bu
beceriyi gelistirmis olmasiyla aciklanabilir. Yaraticiligin temelinde 6zgiin ve yaratici Uiriinler
ortaya koyma yatar. Bu ylizden 6grencilerin tasarlama ve gelistirme becerilerinin gelismesi
beklenen bir sonugtur. Bilimsel yaraticilik testinde yer alan alisgilmadik kullanimlar becerisi
iceren soru; yaratici disiinmenin farkli olaylara farkli bakis agis1 kazandirmasiyla
aciklanabilir. Bilimsel hayal giicii becerisi gelistirme lizerine sorulan sorudan hareketle deney
ve kontrol grubu 6grencilerinin arasindaki fark, deney grubu 6grencileri tarafindan daha net
anlasilmasiyla agiklanabilir. Uygulama siiresi boyunca deney grubu 6grencileri daha 6zgiin
diistinmiis dolayisiyla daha yaratici cevaplar verebilmislerdir. Egitsel oyunlarin ¢esitliligi

Ogrencilerin daha ayrintili diistinmesini saglamis olabilir.
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5.2 ONERILER

Bu sonuglar 1s181nda diger arastirmacilara faydali olacagi diisiiniilen onerilere yer verilmistir.

1

5.simf Fen bilimleri dersi, Kuvvetin Olgiilmesi ve Siirtinme iinitesi kapsaminda
egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik basarisina ve bilimsel yaraticiligina olumlu
yonde katki saglamasi ve basariy1 artirmasindan dolay: diger fen bilimleri konularinda
da uygulanabilir. .

Egitsel oyunlar ayni zamanda farkli derslerde de akademik basariyr ve bilimsel
yaraticiligt artirmak i¢in kullanilabilir.

Akademik basarinin yaninda egitsel oyunlarin iletisim, sosyallesme ve istendik yonde
davranis degisikligi kazandirmadaki etkisi arastirilabilir.

Bu calismada oyunlarin 6grenmedeki roliinii ortaya koymak icin bir iinite kapsaminda
altt oyun gelistirilerek uygulanmistir. Bu oyunlar “Kuvvet ve Siirtiinme” {initesi kalici
O0grenmeleri saglamak i¢in amaciyla kullanilabilir

Fen bilimleri dersi soyut kavramlar icermektedir. Her iinite i¢in oyun gelistirmek zor
olabilir. Ancak o&grencilerin Ozellikle ogrenmekte zorlandiklari, zengin kavram
iceriklerine sahip bu ¢alismada oldugu gibi basit ve ucuz malzemeler kullanilarak
cesitli egitsel oyunlarin gelistirilmesiyle 6grencilerin hem 6grenmeye yonelik konuya
ilgisinin artmasiyla hem de sosyal yonlerinin gelistirilmesi saglanabilir.

Egitsel oyunlarin uygulanmasi asamasinda gruplarin homojen olmasina (¢ekingen ya
da aktif Ogrencilerin gruplara esit dagilmasina) oyunlarin amacina ulasabilmesi
agisindan onemlidir.

Egitsel oyunlarin uygulanmasi asamasinda ortaya c¢ikabilecek olumsuz durumlari
onlemek icin pilot uygulama yapilmasi, oyunun kontrol ve yonetiminde 6gretmenin
son derece dikkatli ve yansiz olmasi oyunlarin amaca ulasmasi agisindan 6nemlidir.
Hazirlanan egitsel oyunlara ait materyallerin smif i¢inde birakilarak eglenceli tekrar

yapmalar1 ve konuyu pekistirmeleri saglanabilir.
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EK ACIKLAMALAR

EK A: Kuvvet ve Hareket Akademik Basar: Testi

5.SINIF FEN BIiLIMLERI DERSi KUVVET VE
HAREKET UNITESI BASARI TESTI
ADI SOYADI:

1 —~Tash yolda hizh gidemeyen arabanin hareketini
zorlastiran etkiye ne denir?

A) ivme

B) Direng

C) Siirtiinme

D) Kuvvet

2.

Kuvvetler temas gerektiren ve temas gerektirmeyen
kuvvetler olmak iizere ikiye ayrilir.

I. Miknatisin toplu igneye yaklastirildiginda igneyi
cekmesi
II. Yukari dogru firlatilmis tagin asag1 dogru diismesi

Verilen kuvvetlerin dogru simflandirilmasi

asagidakilerden hangisidir?
1

A. Temas gerektirmeyen

B. Temas gerektiren

C. Temas gerektirmeyen

D. Temas gerektiren

N |

Temas gerektirmeyen
Temas gerektiren

Temas gerektiren
Temas gerektirmeyen

3. Elimizdeki topu havadan asagi biraktigimizda yere
diismesine neden olan kuvvet temas gerektiren

kuvvettir.
Dog‘r?/ \Yanlls

Bir sarmal yayn uza - Kaleye dogru atilan topun
tilmasi temas gerek - yon degistirmesi temas
tiren kuvvet ile gercek - gerektirmeyen kuvvet ile

lesir. verceklesir.
} Yanhs
. ¢ikis

Dogrui iYanlls Dogrti
Yukaridaki bilgilere gore kag numarali ¢ikiga ulagilir?

1.¢ikis 2. ¢ikis 3. ¢ikis

A. 1l B.2 C.3 D. 4
4. K Demir bilye L

K ve L ¢ubuk miknatislar: arasina sekildeki gibi
konulan demir bilye hareketsiz kaliyor.

Buna gore, demir bilyenin harekete ge¢mesi icin
asagidakilerden hangisi yapilamaz?

A. K miknatisini bilyeden uzaklastirmak.

B. L miknatisini bilyeye yaklastirmak.

C. L miknatisin1 bilyeden uzaklastirmak.

D. iki miknatis1 da esit miktarda bilyeye yaklastirmak.

S.

iki miknatisin
aym kutuplan
birbirini iter, zit
kutuplar ¢eker.

Bir 6grenci 6zdes
miknatislar kul -
lanarak sekildeki
diizenekleri
hazirliyor.

Buna gore, K, L, M yaylarindan hangilerinin uzamasi
beklenir?

A. Yalmz M
C.KveM

B.KveL
D.LveM

6. Asagidakilerden hangisi temas gerektirmeyen
kuvvetin etkilerinden degildir?

A) Miknatisin demiri gekmesi

B) Geminin suda ilerlemesi

C) Havaya atilan elmanin yere diigsmesi

D) Parasiitiin yavas yavas yere inmesi

7 . Siirtiinme kuvveti ile ilgili asagidakilerden hangisi
dogrudur?

A) Temas gerektiren bir kuvvettir.

B) Cisme hareket yoniinde etki eder.

C) Cismin hizim artirir.

D) Yiiksek hizli cisimlere etki etmez .

8. Belirli bir yiikseklikten serbest birakilan tiim
cisimlerin yere diistiigiinii goriiriiz. Bu cisimlerin yere
diismesine sebep olan kuvvet nedir?

A) Riizgar Kuvveti

B) Yercgekimi Kuvveti

C) Manyetik Kuvvet

D) Diisme Kuvveti

. = s = ~/Kum
= .te yol

/ Asfalt
yol

Y > Cayirhk
LIRSS o

0 kall
FY T T T R o

Cocugunu bebek arabasiyla parka gotiirmek isteyen
Meral Hanim, karsisina ¢ikan dort farkl yoldan
hangisini secerse daha rahat ilerleyebilir?

B. Asfalt yol
D. Cakill yol

A. Kumlu yol
C. Cayrrh yol
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10.

10m 10m 10m

20 m
Mermer ylizey
Uzunluklari ve yiikseklikleri ayni olan mermer, hali ve
buz yiizeyler tizerinden cam bir kutuyu serbest birakan
Burak, kutularin yere inme siirelerini biiyiikten kiigtige
dogru nasil siralar?

20 m
Hali ylizey

20 m
Buz ylizey

A. Hali > Mermer > Buz
B. Buz > Mermer > Hali
C. Hali > Buz > Mermer
D. Mermer > Buz > Hali

11. Miknatis asagidakilerden hangisini ¢ekemez?
A) Demir C) Nikel
B) Bakir D) Kobalt

12.Siirtiinme ile ilgili verilen,
I. Temas gerektiren kuvvettir,
I1. Miknatisin uyguladig kuvvetle ayni tiirddir,
II1. Cisimlerin hareketini zorlastirir,
ifadelerinden hangileri dogrudur?

A. Yalmz 111 B.1vell
C. Il veIII D. 1ve III

13.
e

Oyun hamurundan oyuncak arabasini dnce banyonun
fayanslarinda, sonra balkondaki yer betonunun
iizerinde stirmeye ¢aligan Murat, fayanslarda daha iyi
stirebildigini fark ediyor.

Murat bu iki olay arasindaki farki asagidakilerden
hangisi ile aciklayabilir?

A. Kaygan yiizeylerde bir cismi hareket ettirmek
puirtizlii yiizeylerde ayni cismi hareket ettirmekten
zordur.

B. Siirtlinen yiizeylerin rengi hareketin zorlugunu ya
da kolayligin1 belirler.

C. Siirtiinen yiizeylerdeki farklhilik, hareketin
kolayhigini ya da zorlugunu belirler.

D. Cisimler biitiin yiizeylerde ayni sekilde hareket
eder.
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Zeynep elindeki topu yere
biraktiginda topun yere
¢arptiktan sonra zipladigini
gozlemliyor. Topu biraz
daha yiiksekten
biraktiginda, yere
¢arptiktan sonra daha
ytiksege zipladigini
gortiiyor.

Y8
%

Buna gore, Zeynep bu olaydan;

I. cisim ile yiizey arasinda temas gerektirmeyen bir
kuvvet vardir

II. cisim ile yiizey arasinda zit yonlii bir kuvvet vardir.
I11. Topun agirlig1 arttikga, topun yere uyguladigi
kuvvet artar.

sonu¢larindan hangilerine ulagabilir?

A. Yalmz 11 B.1vell
C. 1l ve III D. L, II ve III

15. Asagidakilerden hangisinde stirtiinme kuvvetinin
biiyiik olmasini amaglayan bir sistem kullanilmigtir?

A L\ B, i
o

Frene basan arabanin
bir an 6nce durabilmesi

Buz pateni yaparken
daha hizli kayabilmek

c ® D.

A,
\»
o
J
N &

—_——

Tasinmasi zor aletlere
tekerlek takmak

Yarig arabalarinin yiizeyini
ve ek pargalarini kiigiik yapmak

16. Sirtiinme kuvvetiyle ilgili agagidaki 6grencilerden
hangisi yanhs bilgi vermektedir?

B.
,p{t%mas gerektiren bir kuvvettir.
k]
: ]
e

é‘?@ \ ﬂareketi zorlastirir.
e
K m};

D.
@\ﬁlareket ile ayn1 yonlidiir.
7

A.
&
I , Hareket yoniine zittir.




17. Asagidaki araglarin hangisinin yapiminda hem
hava hem de su direnci dikkate alinir?

A B.( 7))
2 ) \\¢LF7/
A5 N,
i - /\ D
" Nl
C. oot nc D. . / 77
CLEE: -
=)
18 K L M

. 1 m|m S

Yukarida miknatislardan olusturulmus diizenekte K
miknatist L’yi ¢cekerken, L miknatis1t M’yi itmektedir.

Buna goére numaralandirilmis kutuplar hangi secenekte
verilmistir?

I II I
A S S N
B. S N S
C. S N N
D. N S N

19. Asagidakilerden hangisi temas
gerektiren kuvvettir?

1.Devrilen igne kutusundaki ignelerin yere
diismesi

2.ignelerin niknatisla toplanmasi
3.Riizgarin perdeleri havalandirmasi

A) Yalniz 2
B) Yalniz 3
C)1-2

D) 1-2-3

20. Asagidaki ifadelerden hangisi yanhstir?

A- Siirtiinme temas gerektiren bir kuvvettir.

B- Siirtinme kuvveti cismin hareketini kolaylastirir.
C- Farkli ytizeylerdeki siirtiinme kuvveti de farklidir.
D- Piiriizlii yiizeydeki siirtiinme kuvveti, piiriizsiiz
yiizeye gore coktur.

21. Asagidakilerden hangisi dogrudur?

A- ki miknatis birbirini yalnizca geker.

B- iki miknatis birbirini yalnizca iter.

C- Iki miknatis birbirini hem ¢ekebilir hem itebilir.
D- ki miknatis birbirini ne geker ne de iter.
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22.  +Kapilarin menteseleri gicirdamasin diye
yaglanir.
* Buzlu yollarda yiiriimek zordur.

Yukarida verilen olayla ilgili;

I. Cisim kaygan yiizeyde kolay hareket eder.
I1. Piiriizsiiz ylizeyler hareketi kolaylastirir.
III. Piiriizsiiz ve kaygan yiizeylerde siirtiinme
kuvveti azdir.
ifadelerinden hangileri dogrudur?

A Tvell B.Ivelll
C. I ve III D.L IIvelll
23.
cam
bardak @ anahtar @
kalem plastik
yay1 @ kola sigesi @

Yukarida verilen maddelerden hangileri miknatis
tarafindan cekilemez?

A.2ve3
C.lve4d

B.1ve2
D.3ve4

24. Emrah, elindeki taragi 6nce yiinlii kumasa siirtiiyor
.Sonra kii¢iik paragalara ayirdig: kagitlara tutuyor

Buna gore asagidakilerden hangisi yanhstir?

A) Tarak , temas gerektirmeyen kuvvet uygulamistir.
B) Tarak ile yiinlii kumas arasinda bir siirtiinme kuvveti
vardir.

C) Kagit pargasina uygulanan kuvvet , temas gerektiren
kuvvettir.

D) Kagit pargasina yer ¢ekimi etki eder.

25 . Miknatis............. maddesini geker, ...............
maddesini ¢gekmez.”

Ciimlesindeki bosluklara sirasiyla asagidakilerden
hangileri yazilabilir? ()

A) cam - kobalt
C) bakir — demir

B) demir - komiir
D) cakil — nikel



EK B: Bilimsel Yaraticilik Testi

BIiLIMSEL YARATICILIK TESTI

Sevgili 6grenciler, bu test sizin yaraticiliginizi 6lgmek amaciyla hazirlanmistir. Sorularin tek bir
cevabi yoktur. Sizden istenilen her bir soruya cevap tliretirken hayal etmeniz ve diisiinmeniz; miimkiin
oldugunca ¢ok, soruyu cesitli yonlerden ele alan ve daha once kimsenin aklina gelmemis 6zgiin
cevaplar iiretmenizdir. Bilimsel yaraticilik puaninizin hesaplanmasinda sorulara verdiginiz cevaplarin
sayisi, ¢esitliligi ve O0zglinliigii dikkate alinacaktir. Testteki sorular sirasiyla ¢oziilecektir. Sorularin
¢oziilmesi igin toplam siire 40 dakikadir. Igten cevaplariniz igin tesekkiir eder, basarilar dilerim.

SORULAR
Soru 1: Bir par¢a camin miimkiin olan bilimsel amagl kullanimlarin1 yaziniz.

Ornegin, bir test tiipii yapilabilir.

Soru 2: Eger uzayda yolculuk etmek icin bir uzay gemisine sahip olsaniz ve bir gezegene
gitseniz, aragtirma yapmak i¢in ne gibi bilimsel sorulariniz olurdu?

Ornegin, “‘gezegende hi¢ yasayan varlik var m?”

Soru 3: Normal bir bisikleti daha ilging, daha kullanish ve daha giizel yapabilecek miimkiin
diizeltmeleri diisiiniiniiz.

Ornegi, lastiklere parlatict yapilabilir béylece gece goriilebilir.
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Soru 4: Yercekiminin olmadigini diisiiniiniiz ve diinyanin nasil bir yer olabilecegini tarif
ediniz.

Ornegin, insanlar ucabilirdi.

Soru 5: Bir kareyi esit dort pargaya bolmek i¢in miimkiin metotlar1 kullaniniz.

Cevabinizi buraya ¢iziniz.

Soru 6: iki gesit pegete var. Hangisinin daha iyi oldugunu nasil test edersiniz? Liitfen
miimkiin olan metotlar1 kullanabileceginiz aletleri, prensipleri ve basit prosediir ile birlikte
yaziniz.

Soru 7: Liitfen bir elma toplama makinesi tasarlaymiz. Resimleri ¢iziniz, makinenize isim
veriniz ve her bir pargasinin fonksiyonunu belirtiniz.
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EK C: Bilimsel Yaraticihk Testi Ogrenci Cevap Kagidi
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Soru 4: Yergekiminin olmadigim dﬂsﬂwﬁnﬂﬁ
ediniz.

Ornegin, insanlar ugabilirdi

her Sey  Cok yavas|erfi @

e

Srenek re rarlanicd, ¥
BRI o e T AT

ik ler Sorreltte 2orlaaie

2 ba Lu”nnolr\qﬂ. d k VQJ&VI(G/\QP“Q&.&I

L ~e 2 J L g
Soru 5: B\Eareyx es“% dort FRS parcaya botmiek i i¢in miimkiin metotlarkuﬂunmr.
Cevabimz: buraya giziniz.
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EK D: Etik Kurul izin

Kayit Tarihi: 03.04.2019 Protokol No: 562

30/04/2019

BULENT ECEVIT UNIVERSITESI
iNSAN ARASTIRMALARI ETIiK KURULU KARARI

| CALISMANIN TURU: Anket, Deneysel Calisma k
! BASLIK: ' Fen Bilimleri Dersinde Egitsel Oyun Tekniginin 2
I ’ . Kullanilmasinin 5. Sinif Ogrencilerinin Akademik Basar: |
i ve Bilimsel Yaraticihklarina Etkileri ‘
z g ;
| SORUMLU ARASTIRMACI: | Canay Pekbay

¥ )

| KARAR: | Uygun i

T wovs smosrs sr s, v > rz e . e

ETIiK KURUL UYELERI{

1- Prof. Dr. Hamza CESTEPE (Baskan)

2- Doc. Dr. Ayca DEMIR (Baskan Yrd.)

3- Dog. Dr. Ali ARSLAN (Baskan Yrd.)

4- Prof. Dr. Mehmet Ali KURCER

5- Dog¢. Dr. Hasan MEYDAN

6- Dog¢. Dr. Ertugrul YILDIRIM

7- Dr. Ogr. Uyesi Elif KARAHAN

29.05.2014 tarih ve 2014 /08-13 sayili Senato Karari ile kabul edilmistir.
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EK E: idari izin

PR T.C.
S om - - . P
fo o 4 e ZONGULDAK VALILIGI
R Sl i1 Milli Egitim Miidiirliigi
'\-. . ) '-- ¥
Say1  :45865702-605.01-E.20635718 22/10/2019

Konu : Tez Calismasi izni (Giilean DADAYLI)

VALILIK MAKAMINA

Bilent  Ecevit Universitesi Ogrenci isleri Daire Baskanhigi'min = 09/10/2019 tarihli  ve
46148110/302.08.01/14450 sayth yazisi ile Fen Bilimleri Enstitiisii Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi
Anabilim Dali Fen Bilgisi Egitimi Tezli Yiiksek Lisans Programi Ogrencisi Giilcan DADAY LI'nin "Fen
Bilimleri Dersinde Egitsel Oyun Tekniginin Kullanmilmasinin 5. Simf Ogrencilerinin Akademik Basan
ve Bilimsel Yaraticihklaria Etkileri " konulu tez cahsmasina veri saglamak amaciyla ilimiz Eregli
ilgesine bagh bulunan Cayirh Yiiksel Balc Ortaokulu'nda 2019-2020 Egitim Ogretim yil giiz yariyih
Kasim ayinda 5/A subesinde egitsel oyun oynatmak, 5/A ve 5/B subelerinde Bilimsel Yararticihk Testi
ile Akademik Basar: Testi ¢cahismasin uygulamak istedigi Mudarlugiimiize bildirilmistir.

Milli Egitim Maudirligiinde toplanan komisyonumuzca, Biilent Ecevit Universitesi Rektorlugi
Ogrenci lsleri Daire Bagkanhgi'min 09/10/2019 tarihli ve 461481 10/302.08.01/14450 sayih yazisi ile Fen
Bilimleri Enstitiisii Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Anabilim Dali Fen Bilgisi Egitimi Tezli Yiksek
Lisans Programu Ogrencisi Giilcan DADAYLI'min "Fen Bilimleri Dersinde Egitsel Oyun Tekniginin
Kullamlmasinin 5. Simf Ogrencilerinin Akademik Basan ve Bilimsel Yaraticihklarina Etkileri "
konulu tez ¢calismasina veri saglamak amaciyla ilimiz Eregli ilgesine bagh bulunan Cayirh Yiiksel
Baler Ortaokulu'nda 2019-2020 Egitim Ogretim yili giiz yariyih Kasim ayinda 5/A subesinde Adam
Asmaca Oyunu haricinde egitsel oyun oynatmak, 5/A ve 5/B subelerinde Bilimsel Yararticilik Testi ile
Akademik Basari Testi caliymasint uygulanmasinda sakinca olmadigina karar verilmis olup, s6z konusu
calismanin "22/08/2017 tarihli ve 12607291 sayilh “Milli Egitim Bakanhgina Baglh Okul ve Kurumlarda
Yapilacak Arastirma ve Arastirma Destegine Yonelik izin ve Uygulama (2017/25 nolu) Genelgesi
dogrultusunda" Okul Midurligi'nin uygun gérdiigi tarih ve saatlerde, Okul Midirliigii'niin Koordinesinde
ve gonalluliik esasina gére yapilmasi Midiirligtimiizce uygun gortilmektedir.

Makamlarinizea da uygun goriildugi takdirde Olur'lariniza arz ederim.

Murat KAPIC]
il Milli Egitim Mudiiri V.

OLUR
22/10/2019
Dr.Nevzat TASDAN
Vali a.

Vali Yardimcisi

Iy g 40 ]20LF

~wenli Elektronik imzbh
Ash lle icdir.
Adres: Valilik Binasi Kat:3 Oda No- 323 tma iN Hilgiiem N SN AS CARKITR
Mekew Zonguldak VK] '

Elekwonik Ap Pel G372 28007 44

Cepostiy Faks 03770 W8 67 e

Bu evrak guvenli elektronik imza ile imzalanmistir hl[p\.:'r\:vr:lkwfgu.mch.gm- tr adresinden 234[3'2825‘3833"8570'5@1 4 kodu ile teyit edilebilir
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OZGECMIS

Giilcan DADAYLI 1982 yilinda Ordu/ Persembe’de dogdu. ilk, orta ve lise &grenimini
Ordu’da tamamladi. 2004 yilinda Zonguldak Biilent Ecevit Universitesi Smif
Ogretmenliginden mezun oldu. 2011 yilinda Kars Selim’ de sinif 6gretmeni olarak géreve
basladi. 2014 yilinda Zonguldak Eregli’ye atanarak Kdz. Eregli Kaymaklar ilkokulu Miidiir
Yetkili Ogretmenlik yapt1. 2020 yilinda ihsan Yilmaz flkokulu’na okul miidiirii olarak atandi

ve halen okul miidiirii olarak gorev yapmaktadir.

ILETIiSIiM BILGILERI:

E-posta: gbb.5267@gmail.com
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