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OZET

Oyun Destekli Degerlendirme Sirecinin Viicudumuzdaki Sistemler Unitesinin
Ogretimine Uygulanmasi

Ortaokul ¢agindaki ¢ocuklar icin oyun oldukga dnemlidir. Oyun ¢ocuklara kendilerini
ifade edebilecekleri, sosyal yeteneklerini geligtirebilecekleri, enerjilerini atabilecekleri ve
eglenebilecekleri ortamlar saglar. Fen Bilimleri dersinin kavram agirlikli belirli Gnitelerinde
dgrenmede giglikler ortaya gikmaktadir. Unitenin birgok kavram igermesi dgrencileri
ezberlemeye itmektedir. Oyunun c¢ocuklar igin 6neminden vyola c¢ikarak, 6gretme
ortamlarinda egitsel oyun kullaniimasi tercih edilmesiyle ezberlemek yerine 6grencinin
daha aktif oldugu kalici 6grenmeler gercgeklestirilebilir. Yapilan birgok arastirmada
6grenme ortamlarinda egitsel oyun kullaniminin 6grencinin derse olan ilgi ve
motivasyonunun artmasinda, dersteki akademik basarisinin yikselmesinde, derse karsi
olumlu gorusler gelistirmelerinde oldukga etkili oldugu gorulmustir. Bu ¢alismada oyun
destekli degerlendirme uygulamasinin vicudumuzdaki sistemler Unitesinin 6gretiminde
ortaokul 6. Sinif 6grencilerinin akademik basarilarina, motivasyonlarina ve gorislerine
etkisi incelenmistir. Yari deneysel ydnteminin kullanildiyi calismada arastirma grubu
2017-2018 egitim-6gretim yilinda istanbul ili Uskiidar ilgesinde bir okulun 6. sinifinda yer
alan 48 6grenci olugsturmaktadir. Yari yapilandiriimis mulakat, basari testi ve motivasyon
Olcedi ile veriler elde edilmistir. Elde edilen bulgular degerlendirildiginde oyun destekli
degerlendirme uygulamasinin o6grencilerin motivasyonlarini ve akademik basarilarini

arttirdigi ve olumlu goérusler gelistirmelerine yardimci oldugu tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Oyun, Fen Bilimleri, Vicudumuzdaki Sistemler, Oyun Destekli
Degerlendirme.
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ABSTRACT

Application of Game Supported Assessment Process on The Teaching of ‘The
Systems in Our Body’ Unit

Game is so important for children who attend to secondary school. Playing games
provide environments for them to express themselves, improve their social skills, spend
their energy and enjoy. There appear some difficulties in learning in some certain
cognition based units of science lessons. Units including definitions push children to
memorizing. Taking the importance of game in to considiration, using educational games
in teaching environments provides permanent learning that children can be active instead
of memorizing. By many surveys carried out, it's proved that using games in teaching
environments is so effective to make students increase their interest and motivation
towards the subjects, increasing academical succes, developing positive aspects to the
lesson. In this study, it was researched the effect of game supported assessment
application in teaching of ‘Systems of our body’ unit to 6th grade students academical
success, motivations and aspects. Study group of quasi-experimental method used
survey consists of 48 sixth grade students of a secondary school in istanbul, Uskudar, in
2017-2018 academic year. Data was obtained by semistructured interview, success test
and motivation scale. An increase was observed on the succes and motivation of students

with game based application and help them develop positive aspects.

Keywords: Game, Science Education, Unit of Systems in Our Body, Game Supported
Assessment.
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1. GIRIS

Birgok kuramci oyun hakkinda cgesitli tanimlamalarda bulunmaktadir. Gézalan ve
Kocak (2014) oyunu, zihinsel ve fiziksel becerilerle, sosyallik ve duyussal boyutu
gelistrmek amaciyla gergcek yasam disinda bir ortamda yapilan, bir maddiyatla
sonuglanmayan, belli kurallari olan, yeri ve zamani belirtilmig, katihmin goénulliluk esasina
dayandigi gruplardan olusan ve katilimcilari etkisi altina alan eglenceli bir etkinlik olarak
tanimlamistir. Cocugun gelisimini yansitmasi agisindan da oyun biyuk énem tasir. Clnku
¢ocugun ruhsal ve fiziksel agidan saglikli gelisebilmesi icin oyun, en az beslenme ve uyku
ihtiyaci kadar énemlidir. Ayrica sevgi ihtiyacindan sonra oyun en énemli duyussal besin
olarak, kabul edilmektedir (Aral, 2000). Oyun; desarj olma, enerjinin fazlasinin atiimasi,
uygulama, istediklerini gerceklestirme, eglenme ve bir 6grenme seklidir (Cook ve Cook
2005). Oyun, cocuklarin birbirlerini tanimadan dahi ortak bir dil olusturarak birlikte
oynayabildikleri, anlagabildikleri dogal bir ortam olusturur ve ¢ocugun sosyal varliginin
gelismesinde énemli bir yere sahiptir (Yorikoglu, 1986). Ovyunlar ¢ocuklarda bulunan
merak duygusunun ortaya ¢iktigi dnemli etkinlikler olup oyunlar sayesinde kendilerini tanir
ve i¢ dinyalarini gevrelerine yansitabilirler (Doganay, 1998). Cocuk oyun oynarken, bir
gruba ait olmak, kendini 6zglr hissetmek, basarili olmak ve eglenmek gibi duyussal
ihtiyaclarini karsilayabilir. Gruplar halinde oynanan oyunlar ile de sosyallesmeye gecis
yapar. Bir anlamda oyun sayesinde iletisim yeteneklerini gelistirirler. Bayazitoglu (1996),
oyun ile bir gocugun yardimlasma, karar verme, guven duyma, hosgoruli olma gibi
karakterini etkileyen ozellikleri yapilandirdigini belirtmistir.

Gocuk icin oyunlarin bu kadar 6nemli olmasindan dolayl oyunlarin 6grenme
ortamlarinda da kullaniimasi gerektigi fikrini ortaya ¢ikardigini sdyleyen Lester vd. (2014),
oyun tabanh 6grenme ortamlarinin, problem ¢ézme becerisini 6ne ¢ikaran dikkat ¢ceken bir
potansiyele sahip oldugunu savunmustur.

Fen bilimleri egitimi, 6grencinin dis dinyasindaki ilgi ¢ekici zenginligin egitimidir. Bir
anlamda c¢ocugun tlkettigi besinlerin, kullandigi suyun, icine c¢ektigi havanin,
metabolizmasinin, gérdigu hayvanin, kullandigi arabanin, tikettigi elektrigin, gékylziine
baktiginda gérdigl uzayin egitimidir. Bu yonuyle fen bilimleri egitimi; ¢cocugun gelisim
dizeyi, ihtiyaglari, ¢evresi géz 6nlinde bulundurularak uygun ydntem ve tekniklerle
yapilmasi ve kolay olmasi istenen somut bir egitimdir (Gurdal, 1988).

Saracoglu ve Kandemir (2009), fen 6dretiminde oyunun 6neminden yola ¢ikarak,
Ozellikle kavram 6gretimini etkili kilmak ve fen okuryazarlidi istenilen diizeyde 6grenciler

yetistirmek amaciyla egitsel oyunlarin yer aldigi fen bilimleri programlarini uygulamanin ve



sonuglarini  degerlendirmenin oldukga o6nemli oldugunu savunmaktadir. Cocuklarin
neredeyse hepsinin oyun oynamay sevdigi distnuldiginde oyun temelli ya da destekli
6grenme ortamlarinin dzellikle de ilkokul ve ortaokul dénemindeki ¢ocuklar igin ne derece
o6nemli oldugu anlasiimaktadir. Oyunun yer aldigi 6grenme ortamlarinda derse karsi ilgisiz
ve isteksiz o6grencilerin bile heyecanla dersi bekledikleri, derse ilgilerinin arttigi ve
eglenerek farkinda olmadan d3renmeyi gergeklestirdigi bilinmektedir (Karadugan, 2003).
Bir bagka ifadeyle derslerde anlamli senaryolara ve oyunlara yer verilmesi ile derslerin ilgi
duyulacak hale geldigi ve yasamla daha fazla bulustugu goérilmektedir.

Yapilan calismalarda 6grencilerin fen bilimleri dersinde yer alan bazi kavramlari
veya konulari soyut yapilarindan dolayi 6grenmede zorlandiklari, dersten uzaklastiklari ve
dersi sevmekte zorlandiklar gérilmektedir (Ozsevgeg, 2007). Ogrenciler fen bilimleri
dersi programinda kuvvet, hareket, basing, agirlik, elektrik gibi bircok kavrami soyut
bulmakta ve kavramlari 6grenmekte zorluk yasamaktadirlar (John, Messer ve Pine,
2001'den akt., Kaya ve Elgun, 2014, s.12). Bu olumsuz tutuma bir de 6gretmenlerden
eklenen diger olasi sorunlar eklendiginde 6gdrencilerde uzun yillar etkisi surecek olan
ogrenilmis caresizlik ortaya cikabilmektedir. Bu sorunlar 6gretmene sadece 6gretimsel
acidan degil egitimsel acidan da sorumluluklar getirmektedir. Bu sorumluluklardan birisi
de ezber yapmay! gerektiren uygulamalar yerine o6grencileri suregte aktif kilacak
uygulamalara yer verilmesidir (Saracaloglu ve Aldan Karademir, 2009). Ogretmenlerin bu
noktada sinifta kullandiklari etkinliklerle 6grencileri  aktif kilmalari, 6grenme
sorumluluklarini almalari ve fene yodnelik merak, tutum ve motivasyon duzeylerini
yukseltmeleri gerekmektedir. Egitsel oyunlar bu noktada &grencilerin aktif bir sekilde
surece dahil olabilecekleri, fen bilimleri dersine kargi motivasyonlarinin yuksek olmasini
saglayabilecek ve basari hazzini onlara verebilecek dgretim tekniklerinden biri olarak
karsimiza ¢ikmaktadir.

Motivasyon; 6grencilerin elestirel distinme, bilimsel sureg¢ becerileri ve akademik
basarilarinin artirlmasinda énemli bir duyussal faktérdur. Akbaba (2006) ¢alismasinda
motivasyonu ylksek ogrencilerin 6grenmeye daha istekli olduklarini ve siniftaki surece
oldukga fazla aktif katilm gdsterdiklerini savunmustur. Bir baska ifadeyle d6grencilerin aktif
yontemler yardimiyla motivasyonlarini arttirmak ve bu sayede fen dersini 6grenmeye
istekli olmalarini saglamak 6nemlidir. Egitsel oyunlar akademik basariyi artirmakla birlikte
ogrencilerin motivasyonlari Uzerinde de etkili sonuglar ortaya koyabilmektedir (Haneci,
2018).

Cocuklar igin oyunun o©6neminden yola c¢ikarak fen o&gretimi gergeklestirilen
ortamlarda, Ozellikle kavram o&gretimini etkili hale getirmek ve &grencilerin fen

okuryazarhgini arttirmak icin egitsel oyunlarin kullanildigi uygulamalar yuritmek ve



sonuglarini  degerlendirmek o©6nem kazanmaktadir (Haneci, 2018: Karademir ve
Saracaoglu, 2009). Ogrencinin ihtiyaglari ve égretmenin gériisleri dogrultusunda egitsel
oyunlar Unite baglangicinda; 6grenmeye motive etmek amaciyla ya da Uniteye iliskin 6n
becerileri kazandirmak, unite surecinde beklenen 6grenme hedefine ulagmak ya da Unite
bitiminde degerlendirme ve pekistirme amach kullanilabilir. Oyun temelli uygulamalar iyi
organize edildigi ve yudrutildigu takdirde ogrenciler daha kolay ve zevkli 6grenmeler
gerceklestirirken bilissel, duyussal, devinigsel ve sosyal ydnden daha gugcli beceriler elde
edeceklerdir (Bayat, Kilicarslan ve Sentlrk, 2014).

Bu beceriler ise &grencilerle gerceklestirilen etkinlikler sayesinde elde
edilebilmektedir. Uzun slreli egitimler yapilmakta, 6grenmeler saglanmaya calisiimakta
fakat bunun degerlendirimesi standart soru tipleri ile kisa zamanda o6l¢limek
istenilmektedir. Bazen bir ay gibi bir zaman diliminde 6gretimi tamamlanan Uniteler ya da
konularda amaca ulasiima derecesi 40 dakika gibi kisa bir zaman diliminde belirlenmek
istenilmektedir. Bu degerlendirme aracglarinin da dogal olarak 6lgmeye c¢alistiklar
degisken ise bilissel ogrenmeler olmakta ve bunlarda analiz dizeyinin Uzerine
¢lkamamaktadir. Fen bilimleri dersi kazanimlarinin edinilmesini ortaya koymada ve
6grenci davraniglarini degerlendirmede tercih edilen goktan segmeli, kisa cevapli, dogru-
yanlig, eslestirme yapma, eksik kelimeyi tamamlama gibi bazi klasik soru tipleri ve bunlari
iceren yontemler yetersiz kalmaktadir. Bir baska ifadeyle bir slre¢ igerisinde
gerceklestirilen ve 6grencilerin sadece bilissel dizeyde degil duyussal ve psikomotor
dizeyde de 6grenmede yer almalarina ragmen sonucun bilissel ortaya konulmasi ciddi
anlamda yordama sorununu ortaya ¢ikarmaktadir. Ogrenci merkezli egitim uygulamasinin
yapildigi bir ortamda &grenci sinifta bir butin olarak ele alinmali girdigi bir
sinavdan/testten aldidi puanla yordanmamalidir.  Bir 6gretim araci olarak kullanilan
egditsel oyunlarin tGzerinde fazla durulmayan bir yani da 6grencilerin bu oyunlar sirasinda
ortaya koyduklari bilgilerin, tutumlarinin ve davranislarinin klasik ve goktan secmeli testler
tarafindan kolayca dlgulemeyecek nitelikte, cesitte, yetenek ve becerilerde oldugudur ki
egitsel oyunlar bu o6zelliklerin Olgllmesi icin olduk¢ca uygun ve kullanighdir. Egitsel
oyunlarin dersin degerlendirme kisminda kullaniimasi durumunda o6grencilerin dlgme-
degerlendirme yapildiginin farkinda olmaksizin eglenerek derse katilim saglayacaklari ve
gecerli ve guvenilir bilgiler elde edilebilecedi dugtnulmektedir. Bir 6grenci kagit-kalem
testleri altinda oldugunda ya da kargisindaki kiginin Olgme-degerlendirme yaptigini
bildiginde psikolojik olarak sinav stresine girmekte ve stres altinda cevaplar vermektedir.
Bir kayip-kazang ikileminde yer alabilmekte ve bazen bildiklerini ifade edebilirken bazen
de edememektedir. Halbuki 6égrenci bu slirece maruz birakilmadan degerlendirmelere

alindiginda ¢ok daha rahat olacagi ve ortaya objektifligi cok daha ytiksek bilgiler koyacagi



soylenebilir. Davraniglarindaki dogallik daha kolay gozlenebilecek ve 6grenmeler daha
gucli dlgulebilecektir. Bu ydniyle oyun destekli fen égretiminin degerlendirme amach
kullanilmasinin ortaya koyacagdi sonuglar bilinmemekle birlikte egitsel oyunlarin dersin
degerlendirme kisminda kullaniimasi durumunda ne tur kazanimlar elde edildigini ifade
eden calismalara da rastlaniimamistir.

Ogrencinin kendisi ile yasam arasinda direkt baglanti kurmasini saglayan ve bir
anlamda kendisini ifade eden bir Unite ve icerige sahip olan ‘vicudumuzdaki sistemler de
yer alan kavramlarin égretiminin oyunla ne derece gerceklestirilebilecegi ve dgrencilerin
motivasyonlarina etkisinin ne olabilecedinin degerlendiriimesinin gerekliligi ortaya
cikmaktadir. Bu calismanin problemi, “Vicudumuzdaki sistemler Unitesinin 6gretiminde
oyun destekli degerlendirme uygulamasinin 6grencilerin akademik basarilarina,
motivasyonlarina ve uygulamaya yonelik 6gdrenci goruslerine etkisinin nelerdir?”
sorusudur.

Mevcut galismanin alt problemleri su sekilde siralanabilir:

1. Oyun destekli degerlendirme uygulamasinin deney ve kontrol grubundaki

ogrencilerin akademik basarilari Gzerinde olusturdugu farkllik nedir?

2. Oyun destekli degerlendirme uygulamasinin deney ve kontrol grubundaki

ogrencilerin motivasyonlari Gzerinde olusturdugu farklilik nedir?

3. Oyun destekli degerlendirme uygulamasi ile ilgili deney ve kontrol grubundaki

dgrencilerin uygulamaya yonelik gorusleri nelerdir?

1. 1. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, ortaokul altinci sinifta fen bilimleri dersinde yer alan
“Vicudumuzdaki Sistemler” Unitesinin  6gretiminde oyun destekli degerlendirme
uygulamasinin ogrencilerin akademik basarilarina, motivasyonlarina ve uygulamaya
yonelik 6grenci goruslerine etkilerini incelemektir.

Alt amaclar su sekilde siralanabilir:

1. Oyun destekli degerlendirme uygulamasinin deney ve kontrol grubundaki

ogrencilerin akademik basarilari Gzerinde olusturdugu farkliligi belirlemek.

2. Oyun destekli degerlendirme uygulamasinin deney ve kontrol grubundaki

dgrencilerin motivasyonlari Uzerinde olusturdugu farkliigi belirlemek.

3. Oyun destekli degerlendirme uygulamasi ile ilgili deney ve kontrol grubundaki

odrencilerin uygulamaya yoénelik goruslerini belirlemek.



1. 2. Arastirmanin Gerekgesi ve Onemi

Kale (1997) oyunun gocuklarin duygularini, algilarini ve yeteneklerini guglendiren ve
gelistiren en iyi ortam oldugunu ifade ederken ayni zamanda oyunlarla 6grencilerin
akademik basarilarini artiracagini sdylemektedir. Samur (1989), bu noktada oyun
tekniginin egitim-6gretimde kullaniimasinin yararlarini asagidaki sekilde 6zetlemektedir:

1. Cocugun derse ilgisini arttirir

2. Ogretmen ve ddrenci igin iyi bir motivasyon aracidir

3. Cocugun kendini mutlu hissetmesini saglar

4. Eglencelidir, ilgi ¢ekicidir, 6greticidir (Akt, Karabacak, 1996, s.15).

Altinci sinif fen bilimleri dersi icerisinde yer alan “Vicudumuzdaki Sistemler”
Unitesinde c¢ok sayida kavram bulunmaktadir. Bu kavramlarin 6gretiminin  ve
kaliciliklarinin saglanmasinda 6gretmenler ve dgrenciler zaman zaman zorlanmaktadirlar.
Arastirmacinin da 9 yillik ogretmenlik tecribesine goére Unitede cok fazla kavram
olmasinin ¢ocuklarda ezber yapma gerekliligi algisini olusturdugu ve kavramlar arasinda
iliski kurmakta zorlandiklari ve klasik yontemlerle degerlendirme yapildiginda sikilmalarin
yasandigi gorulmektedir. Degerlendirme teknigi olarak egitsel oyunlarin kullanildiginda,
degerlendirme surecinde de 6grenmenin devam edecegi ve ogrencilerin kendilerini
degerlendirirken  eksik  6grenmelerini tamamlama firsatini  yakalayabilecekleri
dusUnUtlmektedir.

Egitsel oyunlarin dersin degerlendirme kisminda kullaniimasi ise d6grencilerin
ogrenmeleri ve kazanimlari hakkinda gecgerligi ve guvenilirligi ylksek bilgiler elde
edilebilecegi dustinulmektedir. Ogrencinin kagit-kalem testlerinin olusturdugu psikolojik
baskidan uzak, daha objektif cevaplar verecedi, bilginin yapiimasini daha net ortaya
konulacagi ve daha dogal ortamda bu surecin gozlemlenecegi dugsunulmektedir.
Ogrencinin kendinin ifade gliciiniin dogal ortaminda gok glgcli olacagdi diistintldigiinde
elde edilen bilginin niteliginin ve kalitesinin de iyi olacagl ongdrulmektedir. Ayrica oyun
destekli fen 6gretiminin degerlendirme amagli kullanilmasinin ortaya koyacagi sonuglarin
yanindan egitsel oyunlarin dersin degerlendirme kisminda kullanilmasi durumunda elde
edilen kazanimlari gosteren ¢alismada literatire kazandirilmig olacaktir. Bu durum dogal
olarak motivasyon uzerine de etki edecek olup ortaya koyacagi sonuglar dikkat cekici
olacaktir.

Tdm bunlar birlikte distnildigunde, altinci sinif fen bilimlerin  dersindeki
“Vicudumuzdaki Sistemler” Unitesinin degerlendiriimesinde oyunlarin kullanilmasinin
odrencilerin akademik basari, motivasyon ve uygulamaya yonelik goéruglerine etkilerinin

neler olacaginin birlikte ele alinarak arastiriimasinin gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir. Elde



edilen sonuglarin ayni zamanda oyunlarla desteklenmis egitim-0gretim ortamlari ile ilgili
yapilacak olan galismalara da fikir olacagi dustnilmektedir.

6. sinif Fen Bilimleri dersi Vucudumuzdaki Sistemler Unitesinde sistemler ile ilgili
bircok tanim yer almakta ve tanimlarda ogrenciler igcin ezberlenmesi gereken bir
zorunluluk olarak algilanabilmektedir. Ders kitabi incelendiginde gdérsel unsurlara,
etkinliklere yer verildigi ancak egitsel oyunlarin yer almadigi gérulmustur. Bu baglamda
konular &drencinin yeterince ilgisini cekememekte ve ylzeysel 6grenmelere sebep
olmaktadir. Oyun, ilkdgretim c¢agindaki cocuklarin temel ihtiyaglarindan biridir ve
tikenmeyen bir enerjileri vardir. Ogrencilerin 6zellikle yaslar itibariyle oyunlari sevdikleri
gbz onlne alindiginda degerlendirmenin egitsel oyunlarla gergeklestiriimesinin
ogrencilerin ilgisini ¢cekip motive edebilecedi ve ayni zamanda degerlendirme esnasinda

kavram 6grenmelerinin devam edecegi planlanmistir.

1. 3. Arastirmanin Problemi

Fen bilimleri konularini yasamdan alir ve yasamin bir pargasidir. Cocuklarin
kendilerini, g¢evrelerini, dinyayl ve yasami anlayabilmelerinde fen 6gretiminin onemi
bayUktir. Somut islemler déneminde olmalarindan 6tlra édrenciler fen bilimlerindeki soyut
kavramlari somutlastirmakta zorlanmaktadirlar. Bu durum onlari ezbercilige itmekte,
yanlis ve yuzeysel 6grenmelere sebebiyet vermektedir. Ayni zamanda ¢ocuklarin derse
olan ilgi ve motivasyonlarini distrdiga goérulmektedir. Fen bilimlerinde etkili 6gretim igin
kavramlari ezberlemek yerine kavramlar arasi iligkilerin iyi anlasilabilmesi ve ¢ocuklarin
bu dogrultuda egitiimesi gerekir (Hanger, 2007; Ozkan, 2010).

Bir 6grencinin yasami boyunca her daim birlikte olacagi bedenini, saghgini ve
yasam kalitesini ilgilendiren kavramlardan meydana gelen ve ayni zamanda 6grenciler
tarafindan soyut olarak algilanan kavramlarin olusturdugu “Vicudumuzdaki Sistemler”
unitesinin geleneksel yontemlerle dgretiimesinde kavramlar, ¢ocuklarin dikkatini istenilen
dizeyde c¢ekememekte, cabuk unutulmakta ve derse karsi olan tutumlarini da negatif
etkileyerek akademik basarilarini disurmektedir. Grup oyunlari ile bu tir problemlerin
¢bzumlenerek slrecin daha verimli ve keyifli hale gelecegi ayrica olugan sosyal ortam ile
akran ogrenmesinin gerceklesecedi dusunulmektedir. Arastirmaci 9 yillik 6gretmenlik
tecribesinden yola ¢ikarak bu unitedeki konulara yonelik, 6grencilerin merakli olmalarinin
yaninda bu kavramlar geleneksel yontemlerle ele alindiginda 6grencilerin dersi anlamada
zorlandiklarini, sikildiklarini ve yuzeysel 6grenmelerin gergeklestigini gézlemlemistir.

Ulkemizde fen bilimleri &gretim programlarinda meydana gelen degisim ve
gelismelere adaptasyon saglamak amaciyla son vyillarda &zellikle égrencilerin bireysel

farkhliklarini géz 6énidne alan degisikliklere gidildigi goérilmektedir. Kutlu (2005) ve



Guven’in (2008) calismasinda belirttigi gibi 6zellikle klasik degerlendirmelerden farkli
olarak c¢oklu/tamamlayici o6lcme de@erlendirme teknikleri Uzerinde durulmasi
Onerilmektedir. Coklu/tamamlayici 6lgme degerlendirme teknikleri tercih edilirken
6grencinin 6grenme slrecinin neresinde oldugunu belirlemek hedeflenir (Cepni, 2009). Bu
calismanin yapildigi 6grenciler yaslari dolayisiyla aktif olarak oyun déneminde olan ve
oyunu ¢ok 6nemseyen bir 6grenci grubudur. Oyun ¢agdindaki bir cocuga her ne kadar ¢ok
iyi tasarlanmig 6grenme ortamlari olusturulsa da ders esnasinda aklinin bir kdsesinde
oynadi§i veya oynayacagi bir oyun yer edebilmektedir. Bu disincenin kavramlarin
ogretilmesini, bilginin kalciligini, 6grencinin derse karsi istek ve motivasyonunu olumsuz
etkileyecegi 6ngérilebilir. Ozelliklede teknolojiyi tiiketen bir 6grenci jenerasyonunun
oldugu bu dénemlerde bilisim destekli oyunlar 6grencilerin ilgilerini cok fazla ¢ekmenin
yaninda onlara dikkat eksikligi, siddet egilimi, asosyallik gibi yodnlerde olumsuz
etkilemektedir.

Dijital oyunlarin bu dezavantajlarinin t¢ boyutlu grup oyunlari ile giderilebilecegi
rahatlikla soylenebilir. Bir baska ifade ile konulari somutlastiriimasi, diger yéntemlerin
eksik kaldigi noktalarin giderilmesi, motivasyonun yiksek olmasi ve kaliteli fen 6gretiminin
gerceklestiriimesi icin edlenirken 6grenmenin gergeklesecedi (Akarsu, Coskun ve Karpier,
2012) yontemlerin/tekniklerin  kullanimi  karsimiza ihtiya¢ olarak ¢ikmaktadir. Bu
ihtiyaclarin karsilanmasi igin tasarlanan égrenme ortamlarinda 6grenci dogal olmali, bu
dogallik icerisinde gdzlenmeli ve aciktan bir élgme ve degerlendirme slreci ile karsi
karsiya gelmemelidir.

Bu asamada oyunun g¢ocugun hayatindaki éneminden yola ¢ikarak kavramlarin
odretilmesinde ve o6grenmenin degerlendiriimesinde oyunun kullaniimasinin gocugun
akademik basarisina, derse olan ilgisine ve motivasyonunda ne tirde etkileri olacagi
merak konusudur. Bu arastirmanin problem ctimleleri:

1. Degerlendirme araci olarak kullanilan oyunlarin o6grencilerinin akademik

basarilari tGzerindeki etkisi nedir?

2. Degerlendirme araci olarak oyunlarin kullaniminin égrencilerin motivasyonuna

etkisi nedir?

3. Degerlendirme araci olarak oyunlarin kullaniimasi hakkinda 6grenci gorusleri

nelerdir?

1. 4. Aragstirmanin Varsayimlari

1. Calisma grubunun veri toplama araglarina verdikleri cevaplarda samimi
olduklari,

2. Bagmmsiz arastirmacinin, ényargisiz ve etki altinda kalmadigi ve
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Verilerin gegerli ve guvenilir bir sekilde elde edildigi varsayilmigtir.

[ERN

. 5. Arastirmanin Sinirhhiklari

1. Arastirma; ortaokul 6. sinifta 6grenim goren 48 6grenci , ile
2. Arastirma konulari ortaokul 6.sinif fen bilimleri Vicudumuzdaki Sistemler
Unitesinin 11 kazanimi ve

3. Arastirma sureci 2017-2018 egitim 6gretim yili (10 hafta) ile sinirhdir.

1. 6. Tanimlar

Oyun: Elde edilen bilgilerin uzun sureli bellekte kaydedilmesini, hatirlanmasini
saglayan, 6grenme, pekistirme veya degerlendirme araci olarak kullanilan etkinliklerdir.

Oyun Temelli Ogrenme: Ogrencilerin problem ¢b6zme becerilerini gelistirmek,
kavram o&gretimi gerceklestirmek ve o6gretimi degerlendirmek amaciyla hedeflerin
gerceklesmesini saglayan 6grenme ortamlaridir (Malta, 2010).

Vicudumuzdaki Sistemler: Fizyolojik olarak ayni gérevi gbéren organlarin yapisal

olarak bir araya geldigi organ birlikleridir.



2. LITERATUR TARAMASI|

2. 1. Arastirmanin Kuramsal Cergevesi

Fen bilimleri egitimi ¢cocuga Dunya’yi, ¢cevresini tanimasina ve sevmesine katkida
bulunur. Fen bilimleri dersinin bazi Unitelerinde ¢gok fazla kavramin yer almasi 6grencinin
derse olan ilgisini yitirmesine ve ezbercilige yonelmesine yol a¢cmaktadir. Saracgoglu,
Aldan ve Karademir (2009) calismalarinda 6grencilerin yaparak yasayarak 6grenmesini
saglayacak uygulamalara yer verilmesi gerektigini savunmusglardir.

Kogyigit, Tugluk ve Kok (2007) ve Adigizel’e (2010) gore oyun, ¢cocuklarin eglenme
ve mutlu olma ihtiyaglarini kargilarken ayni zamanda 6grenmelerine ve yaraticiliklarinin
gelismesine katki saglayan i¢sel bir davranistir. Oyunlar egitsel oyun formatinda planlanip
uygulandiginda ¢ocuk kazanabilmek igin konu ile ilgili 6grenmesi gerekenleri 6grenerek
bunlari kullanir. Egitsel oyunlar yardimiyla konular merak uyandirici bir nitelik kazanir,
kavramlarin ogretilmesi, hatali calisma aligkanliklarinin degistiriimesi, akilda tutma
siiresinin uzatilmasi saglanabilir. Ogrencilerin yaslari itibariyle enerjileri oldukga yiiksektir.
Enerjilerini bosaltmakta zorlanan o6grencilerin ders esnasinda odaklanmakta ve derse
motive olmakta zorlandiklari gortlmektedir. Egitsel oyunlar planlanirken yalniz zihinsel
aktiviteye dayali oyunlarla sinirli kalmak yerine, sinif disina tasan fiziksel etkinlige dayal
oyunlarda dahil edilirse bu problem en aza indirilebilir.

Ogretimin gergeklestiriimesinin yani sira 6gretim siirecinin degerlendirimesi de
oldukga 6nemlidir. Her adimda gorilen eksiklik ve aksakliklarin bir sonraki konuya
ge¢meden giderilmesi 6gretimi tamamlayan bir sdrectir. Dersin degerlendirme kisminda
egitsel oyunlarin kullanimi, égrencilerin derse olan ilgi ve motivasyonunu arttirmanin
yaninda 6grenmenin degerlendirme sirecinde de devam etmesine katki saglayacaktir.
Bayat, Kilicarslan ve Sentlrk (2014) yaptiklari ¢calismada egitsel oyunlarin degerlendirme

ve pekistirme amagli planlanabileceklerini belirtmislerdir.

2. 2. Literatiir Tarama Sonucu

Arastirmada oyun temelli yapilan ¢alismalar, degerlendirme araci olarak kullanilan
oyun temelli uygulamalar ve oyun temelli yapilan calismalarin akademik basariya,
motivasyona ve goruglere etkisini ele alan literatir merkeze alinmistir. Hazirlanan literatur

asagidaki basliklar bunyesinde Tablo 1’de sunulmustur.



Tablo 1. Oyun Temelli Literatir Tarama Sonucu

Calismayi Yapanlar

Calismanin amaci

Orneklem

Yontem Veri Toplama Araglari

Beyhan N. ve Tural
H. (2005)

“llkégretim matematik 6gretiminde
oyunla égretimin erigiye etkisi ele
alinmigtir. “

2004-2005 ogretim yili izmir
kaynaklar ilkdgretim okulu 3. Sinif
dgrencileri Uzerinde yapilmistir.
Deneysel desen kullanildigi igin
evren ve drneklem tayinine
gidilmemistir.

Ug secenekli goktan
se¢meli matematik dersi
erisi testi

Deneysel model,
“kontrol grubu 6ntest-
sontest modeli”

Boyraz C. Ve Serin
G.

“Kuvvet ve hareket kavramlarinin
dgretimi oyun temelli fiziksel
etkinlikler yoluyla incelenmistir”.

ilkokul 3. Ve 4. Sinifa baslayacak
olan 21 dgrenci

Deneysel model tek

gruplu
On test-sontest

-Basar testi(16 soruluk)
-likert tipi anket

Bayat S., Kiligaslan
H. Ve Sentirk S.
(2014)

“Fen ve Teknoloji dersinde egitsel
oyunlarin yedinci sinif
ogrencilerinin akademik
basarisina etkisi ele alinmistir.”

bolu ili merkez ilgedeki 80 tane 7.
sinif 6grencisi

-Unite degerlendirme
testi(35 soruluk)

Deneysel yontem
sontest kontrol gruplu

Demir M. (2013)

“7. sinif vicudumuzdaki sistemler
Unitesinin oyun tabanh 6grenme
yaklasimi ile islenmesi
degerlendirilmistir.”

Rize findikli ilgesinde rastgele
secilen 2 tane yedinci sinifta
bulunan 50 6grenci

-Basari testi(25 soruluk)

Yari deneysel yontem -tutum o6lcegi(25 maddelik)

Kayabas! Y. Ve
Akbas C.

“Egitsel oyunlar yontemiyle
ogretimin fen bilimleri dersindeki
Ogrenci basarisina etkisi
irdelenmistir.”

Denizli ili merkez ilkdgretim
okulunda 46 tane 4. Sinif
ogrencisi

Ontest- sontest, kalicilik
testi kontrol grubu olan
deneysel desen

Basari testi(50 soruluk)

Coskun H., Akarsu
B. Ve Kariper A.

“Bilim oykdleri iceren egitsel
oyunlarin fen ve teknoloji
dersindeki 6grencilerin akademik
basarilarina etkisi incelenmigtir.”

Kayseri ili Talas ilgesinde yer alan
bir ilkdgretim okulunda okuyan 30
tane yedinci sinif 6grencisi

Deneysel yontem

Sntest-sontest Basari testi(15 soruluk)

Yildiz e., Simsek U.
Ve Araz H.

“Dolasim sistemi konusunda
egditsel oyun kullaniimasi
degerlendirilmistir.”

6. sinifta 6grenim géren 2 subeye
ait toplam 42 dgrenci

Basgari testi(25 soruluk)
Motivasyon 6lc¢edi(33
maddelik)

Ontest- sontest kontrol
grubu olan yari deneysel
desen

Tokgéz E. O. (2017)

“Oyun temelli 6grenmenin besinci
sinif 8grencilerinin fen akademik
basarilari, fene karsi tutumlari ve
bilgi kalicihgi Gzerine etkisi
incelenmisgtir.”

Ankara ili etimesgut ilgesinde bir
ortaokulda 6grenim géren 79 tane
5. Sinif 6grencisi

-On bilgi testi(20 soruluk)
- Basar testi(24 soru)
-Fen tutum testi

Ontest-sontest kontrol
grubu olan deneysel
model

oT



Tablo 1’in devami

Calismayi Yapanlar Calismanin amaci Orneklem Yontem Veri Toplama Araglari
Genger S. Ve “Durgun elektrik konusunun
Karamustafaoglu O. egitsel oyunlarla égretiminde 15 Ogrenci Yapilandiriimis mulakat
(2014) ogrenci gorugleri ele alinmigtir.”

Kaya s. ve Elgin A.

“llkokul 6grencilerinin akademik
basarisina egitsel oyunlarin etkisi
arastirimistir.”

istanbul ili bagcilar ilgesindeki 61
tane 4. sinif 6grencisi

Ontest-sonteste dayali
yari deneysel model

-Basar testi(29 soruluk)

Kahyaoglu M. Ve
Elcicek M. (2016)

“Egitsel bilgisayar oyunlari ile
desteklenen fen bilimleri
ogretiminin degerlendirilmistir.”

49 tane 6. Sinif 6grencisi

On test —son test kontrol
grubu olan yari deneysel
arastirma modeli

-Motivasyon 6l¢egi(33
madde)
-Yansitici distinme
becerileri dlgegi(14 madde)

Karamustafaoglu M.
Ve Kaya M. (2013)

“Egitsel oyunlarla “Yansima ve
aynalar’ konusunun 6gretimi:
Yansimali kosu 6rnegi
islenmistir.”

6. sinif 6grencileri

Oyun yonergeleri

-Mulakat

Cavus, R.,
Kulak, B.,
Berk, H. ve Oztuna
Kaplan, A. (2011)

“Fen ve Teknoloji 6gretiminde
oyun etkinlikleri ve glnlik
hayattaki oyunlarin derse

uyarlanmasi ele alinmigtir.”

7 ve 8. sinif 6grencileri

Oyun yonergeleri

Yildiz E., Simsek U.
Ve Araz H. (2016)

“Dolasim sistemi konusunda
egitsel oyun yonteminin
kullaniimasinin 8grencilerin
akademik basgari ve fen 6grenimi
motivasyonu Uzerine etkisi
irdelenmistir.”

Erzurum ili merkez ilgesinde
bulunan bir ortaokulda 6grenim
goren 2 sube olmak Uzere toplam
42 dgrenci

Ontest-sontest kontrol
grubu olan yari deneysel
desen

Basari testi(25 madde)
Motivasyon 6l¢egi(33
madde)

Haneci O., A.(2018)

“Element ve iyon konusunun oyun
destekli 6gretilmesi: Akademik
basari, tutum, motivasyon ve
isbirligine etkisi arastiriimistir.”

7. sinif 10 6grenci

Aksiyon arastirmasi
yontemi

Nitel ve nicel veri toplama
araclari

1T
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Literatir incelendiginde akademik basariyi 6lgmeye dair fazlaca galisma oldugu
go6ralmustar. Bunun yani sira tutum ve motivasyonu o6lgmek amaciyla hazirlanmis
calismalarda mevcuttur. Bu caligma akademik bagari, motivasyon ve uygulamaya yonelik
gérigleri bir arada inceleyen bir calisma olmasi sebebiyle diger calismalardan
ayrilmaktadir. incelenen calismalarin genellikle belirli konulari kapsadigi ve &gretim
surecinde uygulandigi gortulmektedir. Bu c¢alisma vicudumuzdaki sistemler Unitesinin

tamamini kapsamaktadir ve dersin degerlendirme kisminda kullaniimistir.



3. YONTEM

3. 1. Arastirma Modeli

Aragtirma yari deneysel arastirma yontemi kullanilarak olugturulmustur. Bu
¢alismada, yari deneysel ydntemlerden biri olarak bilinen, esitlenmemis 6n test-son test
modeline dayali, kontrol gruplu desenden yararlaniimigtir. Deney ve kontrol gruplarinin
olusturulmasinda rastgele belirlenmeyerek amacgh o6rneklem belirleme yontemi
kullanilmistir. Bununla birlikte deney ve kontrol grubu rastgele dagilim disinda bir yolla
olusturulmug var olan siniflardan deney ve kontrol grubu olarak rastgele atanmiglardir.
Segcilen gruplarin olabildigi él¢ciide benzer niteliklerde olmalarina 6zen gdsterilmistir.

Uygulama o6ncesinde deney ve kontrol gruplarina ‘Vicudumuzdaki Sistemler’
unitesinin 11 kazanimini iceren 6n 6grenmelerine yonelik on test uygulanmistir. Uygulama
surecinde 6grenme, deney sinifinda degerlendirme slrecinde egitsel oyunlar yardimi ile
kontrol sinifinda ise mevcut yontemlerle degerlendirme gergeklestiriimistir. Uygulama
sonrasinda deney ve kontrol gruplarina son testler uygulanarak Kkarsilastirmalar

yapimistir.

3. 2. Galigma Grubu

Bu tezin calisma grubu amacli érnek yoluyla belirlenen ve istanbul Uskiidar
ilgesinde d6grenim géren 48 tane altinci sinif dgrencisinden olugmaktadir. Ogrencilerden

24’0 deney grubunda yer alirken diger 24 égrenci kontrol grubunu olusturmustur.

3. 3. Oyunlarin Ozellikleri, Kurallari ve Gelistirilmeleri

Oyunlar kazanimlari adim adim karsilayacak sekilde planlanmistir. Birinci oyun ilk
kazanimi, ikinci oyun dguncu kazanimi, uglincu oyun dordinci kazanimi, dérdincu oyun
birinci, ikinci, dorduncli ve altinci kazanimi, son oyun ise tum kazanimlari kapsayacak
sekilde hazirlanmistir. Boylece kazanimlarin 6grenciler tarafindan adim adim pekistirilerek
davranisa donusturdlmesi amaglanmigtir. Son oyun tim kazanimlari kapsadigi igin son bir
degerlendirme goérevi goérmektedir. Oyunlarin Ozellikleri ve oynanis sekli asagida
aciklanmistir.

1. Oyun: Nereye Aitim?

Butln sinifin oyuna katilimi saglanir. Sinif mevcudu 24 kisi. Sinif yaklasik olarak 7
erkek ve 5 kiz 6grenciden olusan 2 gruba ayrilir. Egitsel oyuna baglamada 6ncelik hakkini

belirleyebilmek igin 6nce halat cekme yarigi yapilir. Halat cekme yarisiyla asil egitsel
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oyunumuza baglamadan dnce o6grencilerin motivasyonunun arttirimasi amacglanmigtir.
Halat ¢cekme vyarisini kazanan grup oyuna baslama o6nceligini kazanmis olur. Sinif
tahtasina hayvan hicresi ve bitki hdcresinin kesisim kimesi seklinde hazirlanmig
kartondan yapilmis materyal asilir. Ogrencilerden bildikleri organel isimlerini tahtada
bulunan bitki ve hayvan hicresi kiimelerinin uygun kisimlarina yazmalari istenir. ilk
cevaplama hakkini kazanan gruptan 6grencilerin kendi aralarinda belirledikleri bir 6grenci
ilk organel ismini yerlestirir. Dogru yerlestirdikleri surece ilk gruptan surekli farkli 6grenciler
tahtaya kalkip organel adi yazmaya devam ederler. Yanlis yapan dgrenci olursa sira diger
gruba gecer. Her dogru organel adi yerlesimi icin 10 puan kazanmis olurlar. En ¢ok puani
kazanan grup birinci segilir.

2. Oyun: Hadi Siralayalim

Siniftaki dgrenciler 4 gruba ayrilir. Vicudumuzdaki sistemler ile ilgili ¢cesitli kavramlar
renkli kartonlara yazilip hazirlanir. Bu renkli kartonlar sinif tahtasina karisik sekilde
yapistirilir. Ogrencilerden kavramlari “Hiicre — Doku — Organ — Sistem — Organizma”
siralamasina uygun olarak siralamalari istenir. Ogrencilere, siralamalarin disinda kalacak
fazladan kavramlarinda yer aldigini géz éninde bulundurmalari gerektigi sdylenir. Sinif
tahtasinda vyapistiriimis kelimelerden dodru sekilde olusturulabilecek 4 siralama
bulunmaktadir. Gruplar siralamalarda dogru yerlestiriimis her kavram igin 5 puan
kazanacaklardir. Toplam puanlar 100 puan Uzerinden degerlendirilecektir. Ogrencilerin
siralamalari tamamlayabilmeleri icin belirli bir stre verilecektir. Cevaplandirmalar grupc¢a
yapildidi igin igbirlik¢i 6grenmeden de faydalaniimis olunur. Sire bitiminde cevaplar
ogrenciler tarafindan gdsterilecektir. Tum sinifla beraber cevaplar kontrol edilecek ve
puan hesaplanmasi yapilacaktir. En ¢ok puani alan grup oyunu kazanmis kabul
edilecektir.

3. Oyun: Pijama Oyunu

Oyun (¢ asamadan olusan parkur seklinde hazirlanmis bir oyundur. Ogrenciler
oyuna baslamadan 11, 11 ve 10 kisiden olusan 3 ayri grup olusturacaklardir. Oyunun
ikinci asamasi ve UguUnclu asamasi icin aralarindan ikigser 6grenci se¢cmeleri istenecektir.
Geriye kalan &grenciler oyunun baglamasini beklemek Uzere birinci asamanin
gerceklesece@i masalarinin baglarina gegerler. Bitis gizgisine her grup igin ucunda bayrak
asili olan birer direk yerlestirilir. Oyunun her asamasini sirayla bitirip, bitis cizgisindeki
bayragi ilk yakalayan grup 5 puan kazanacaktir.

1. Asama: Kemigin Yapisi: Birinci agsamanin gerceklesecedi masalarin Uzerinde
kemigin kisimlarinin ayrintih sekilde kartona gizilmis modelleri bulunur. Ogrencilerden

beraber karar vererek oklarla gosterilmis kisimlara karsilik gelecek uygun kavramlari



15

yazmalari istenir. Kemigin kisimlarini tamamladiktan sonra aralarindan segctikleri bir
odgrenci oyunun ikinci asamasini oynamak Uzere aralarindan ayrilir.

2. Asama: Kas Pijamasi. Duz kas, Kalp kasi ve Cizgili kas érneklerinin gizilmis
oldugu kartondan organ modelleri hazirlandi. Hazirlanan modeller kenarlarindan lastiklerle
tutturularak o6grencilerin  vlcutlarina giyebilecekleri sekilde hazirlandi. Oyunun ilk
asamasini bitirdikten sonra arkadaslari tarafindan iki 6grenci kas pijamasi oyununu
oynamak lzere segcilir. Ogrenciler kosarak ikinci asamanin oynanacagi masanin basina
gecerler. Secilen bir 6grenci model kartonlarini giymis sekilde bekler. Masanin Uzerine
kas cesitlerinin yazil oldugu kiguk kagit pargalari ve ataslar yerlestirilir. Secilen diger
ogrenci uygun kavramlarla kas modellerin ataslarla tutturarak eslestirir. Eslestirme islemi
bittikten sonra kosarak birinci asamanin gergeklestigi yerde bekleyen arkadaslarinin
yanina gider ve ellerine vurur.

3. Asama: Eklem ve Kemik Pijamasi. Arkadaslari tarafindan segcilen iki 6grenci
kosarak Uiglincii masanin basina gelirler. Ogrencilerden biri oynamaz eklem, oynar eklem,
yari oynar eklem, uzun kemik, yassi kemik ve kisa kemik orneklerinin gizilmis oldugu
modelleri giymis olarak hazirdir. Secilmis olan diger 6grenci masanin lGzerinde bulunan
kavram isimlerinin yazilmis oldugu kagitlan ataslarla uygun modellere tutturarak
eslestirmeye basglar. Eslestirmeyi bitiren 6grenci, bitis cizgisine kosmaya baglar. Bitis
gizgisine giderek grubuna ait bayragi ilk yakalayan é3drencinin bulundugu grup on puan
kazanir ve oyun tamamlanmig olur. Oyunun bdtin asamalari tim gruplar tarafindan
tamamlandiktan sonra butlin égrenciler ve dgretmen esliginde cevaplar kontrol edilir. Her
asamadaki her dogru kavram eglestirmesi icin 6 puan kazanirlar. Tim asamalar
sonucunda en ylksek puani alan grup oyunu kazanmis kabul edilir.

4. Oyun: Yag Satarim Bal Satarim

ilk sekiz kazanim ile ilgili hazirlanmis 25 soru kiigiik kagitlara yazilip hazirlanir.
Hazirlanan kagitlar bir kutuya konulur. Tim sinifin katihmiyla iki grup olusturulur.
Ogrenciler okulun bahgesinde blyiik bir gember olusturur. Yazi tura atilarak oyuna hangi
grubun ebe olarak baglayacagi belirlenir. Ebe &6grenci belirlendikten sonra oyunun
sarkisini sdyleyerek g¢emberin etrafinda kosmaya baslayacaktir, elindeki mendili karsi
gruptan bir arkadasinin arkasina birakmak zorundadir. Mendili arkadasinin arkasina
biraktigi an kovalamaca baslar. Arkasina mendil birakilan 6grenci, diger 6grenci yerine
oturmadan onu yakalamaya galisir. Eger yakalayabilirse soru sorma hakki kendisinin olur.
Eger yakalayamazsa yerine oturan 6grenci soru sorma hakkini kazanir. Kutunun iginde
dnceden hazirlanmis soru kagitlari bulunur. Ogrenci tombala usulii bir soru kagidi gekerek
diger gruptan olan arkadasina soru sorar. Ogrenci soruyu cevaplayabilirse puani kazanir

ve ayni 6grenci ebe olmaya devam eder. Eger soruyu dogru cevaplayamaz ise, cevap
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hakki diger gruba gecer. Grubun ortak belirledigi bir 6grenci soruyu cevaplar. Dogru
cevaplarsa puan kazanir cevaplayamaz ise cevaplama hakki tekrar diger grubun kendi
aralarinda belirledikleri bagka bir 6grenciye geger. Sorunun dogru cevabi bulunana kadar
bu durum devam eder.

Her soru dort puan degerindedir. Oyun okulun bahgesinde oynanabilen ve fiziksel
aktiviteye dayanan bir oyun olmasi sebebiyle o6grencilerin motivasyonlarinin yiksek
olmasi ve oyuna karsi olumlu goruslere sahip olmalari amacglanmistir.

5. Oyun: Tabu

Gunlik hayatlarinda da oynadiklari ve bildikleri bir oyun oldugu igin oyunun
kurallarinin anlatiminda zorlaniimayacagi disitnilmektedir. Klgluk kagitlara tim Unitenin
kazanimlarini kapsayacak sekilde hazirlanmis kavramlar yazilir. Ana kavramlarin altina
bu kavramlarla ilgili kelimeler yazilir. Ogrencilerden alt kisimda bulunan kelimeleri
kullanmadan ana kavrami anlatmalari istenir. Tim sinifin katilimiyla tabu oyunu oynanir.
Sinif 2 gruba ayrilir. Yazi tura atilarak oyuna hangi grubun baslayacagina karar verilir.
Oyuna baslama onceligi kazanan grup kendi aralarinda bir arkadaslarini anlatici olarak
sececeklerdir. Her anlatim igin sureleri 1 dakikadir. Anlatici 6grenci tabu kartlarini eline
alir ve anlatmaya baslar. Grup arkadaslari kelimeyi dogru bulurlarsa bir sonraki kelimeyi
anlatmak Uzere diger karti eline alir. Ogrencinin siresi bitene kadar bu durum devam
eder. SlUre dolunca anlatma sirasi diger gruba gecer. Ayni sekilde stre¢g devam eder.
Yanlig bilinen ya da cevaplanamayan kartlar tekrar arkaya konulur. Her dogru cevaplanan
tabu kartlari icin gruplar 4 puan kazanir. Oyunun bitiminde en ylksek puani alan grup
oyunu kazanir.

Arastirmaci uygulama materyali olarak basari testi, motivasyon o&lgcegi ve yari
yapilandiriimis mulakat kullanmigtir. Vicudumuz ve sistemler Gnitesinin 11 kazanimini
kapsayacak sekilde c¢oktan secmeli basari testi hazirlanmistir. Ayrica tabu oyunun
sonunda hazirlanan 10 adet agik uclu soru karti cevaplandirildi. Soru kartlarinin
hazirlanmasindaki amag tabu oyununu daha anlasilir kilmak oldugu igin degerlendiriimeye

alinmadi.
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3. 4. Uygulama

Tablo 2. Vicudumuzdaki Sistemler Unitesine Yénelik is-Zaman Tablosu

Oyun Tarih
On test uygulamasi (Deney grubu) 19 Eylul
On test uygulamasi (Kontrol grubu) 20 Eylul
Nereye Aitim? Oyunu 26 Eylil
Hadi siralayalim Oyunu 28 Eylll
Pijama Oyunu 10 Ekim
Tabu Oyunu 09 Kasim
Yag satarim Bal Satarim Oyunu 14 Kasim
Motivasyon Olgegi Uygulamasi (Deney grubu) 16 Kasim
Mulakat 16 Kasim
Motivasyon Olgegi Uygulamasi (Kontrol grubu) 17 Kasim
Son test uygulamasi (Deney grubu) 21 Kasim
Son test uygulamasi (Kontrol grubu) 22 Kasim

3. 4. 1. Oyunlarin Oynanmasi ve Uygulama Siireci

1. Nereye Aitim? Oyunu

Oyuna hangi grubun baslayacagini belirlemek adina halat cekme yarisi yapiimistir.
Halat cekme yarisini kazanan birinci grup oyuna baglama 6nceligini kazanmis oldu. Bitki
ve havan hucresinin kesisim kimesi seklinde hazirlanmis olan karton materyal tahtaya
yapistirildi. Ogrenciler tahtaya ¢ikip cevaplama hakkini kullanacak arkadaslarini ortak
kararlariyla kendileri belirlediler. Oyun esnasinda sinif ydnetimini etkileyecek olumsuz bir
durumla kargilasiimamistir. Ogrencilerin eglenerek oyuna katilim sagladiklari gézlenmigtir.
Bitki ve hayvan hcrelerine ait bitlin organeller dogru sekilde yerlestirildikten sonra oyun
sona ermistir. Puanlar hesaplandiktan sonra en ¢ok puani alarak oyunu kazanan grup
belirlenmigtir.

2. Hadi Siralayalim Oyunu

Siniftaki 6grenciler 4 gruba ayrildi. Vicudumuzdaki sistemler ile ilgili renkli
kartonlara yaziimis ¢esitli kavramlar sinif tahtasina yapistirildi. Ogrencilerden bu
kavramlari  “Hicre- Doku- Organ-Sistem-Organizma” siralamasina uyacak sekilde
siralamalari istendi. Tahtada bu siralamalarin diginda kalacak fazladan kavramlarinda yer
aldigini g6z 6éniinde bulundurmalari istendi. Ogrencilerin grup olusturduklari masalara
birer A4 kagdidi ve kalem birakildi. Grup halinde ortak karar vererek siralamalari yapmalari
icin 5 dakika slre tanindi. Sure sonunda kalemleri ellerinden birakip siralamalari
yazdiklari A4 kagitlarini havaya kaldirmalari istendi. Her grubun cevaplari, aragtirmaci ve
diger gruplardaki égrenciler ile birlikte dederlendirildi. Bitliin gruplarin cevaplari kontrol

edilip puan hesaplamalar yapildi ve en yuksek puani alarak kazanan grup belirlendi.
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3. Pijama Oyunu

Pijama oyunu birbirini izleyen ¢ asamadan olusuyor. Oyunun (¢ asamasi igin
gerekli olan ortam birbirini takip eden etaplar seklinde okulun bahgesinde hazirlandi.
Etaplardan olusan oyunu goéren &grencilerin heyecanlandiklari ve oyunun ydnergelerini
merakla bekledikleri gozlendi. Oyunun her 3 asamasinin Ozellikleri, neler yapmalari
gerektigi ve sire hakkinda bilgi verildi. Ogrenciler 3 grup olusturdu. Oyunun birinci
asamasini tim grup beraber tamamladi. Onlerindeki masada bulunan uzun kemigin
kisimlarinin ayrintili olarak cizilmis modeli Gzerinde oklarla goésterilmis bosluklari, uygun
kavramlarla doldurmalari istendi. Birinci etabi dodru ve eksiksiz sekilde tamamladigini
dusunen gruplar ikinci etabi oynamak lzere aralarindan iki arkadaslarini sectiler. Secilen
ogrenciler ikinci etabin oynanacadi masalarin yanina kostular. Bir 6grenci hizlica ikinci
etap icin hazirlamis olan kas kartonlarini Gzerine giydi. Diger 6grenci masalarda bulunan
kavramlarla uygun kas modellerini ataslar yardimiyla eslestirdi. Eslestirmeyi bitiren
dgrenci kosarak birinci etapta bekleyen grup arkadaslarinin yanina geldi. Uglinci etap icin
secilmis dgrencinin eline vurarak yerine gecti. Uclincii etap icin secilmis iki 6grenci
kosarak Uglincl etabin oynanacadl masanin basina gectiler. Ogrencilerden biri hizlica
eklem ve kemik kartlarini Uzerine giydi. Diger 6grenci masada bulunan kavramlarla uygun
eklem ve kemik cesitlerini ataglar yardimiyla eslestirdikten sonra kosarak bitis gizgisindeki
grubuna ait bayragl havaya kaldirarak oyunu bitirdigini géstermis oldu. Her G¢ grupta
oyunu bitirdikten sonra arastirmaci ile birlikte batin sinif tarafindan tim gruplarin
cevaplarini kontrol edildi. Yanhs eglestirmeler yapildigi gérindugunde tum &grencilerin
katilimiyla dizeltmeler yapildi. Puan hesaplamalari yapilarak kazanan grup belirlenmis
oldu. Ogrencilerin fiziksel aktivitelerine dayan bir oyun oldugu igin oyun esnasinda
ogrencilerin ¢ok eglendigi gézlemlenmistir. Oyun bitiminde bir daha oynamak istemislerdir.

4. Yag Satarim, Bal Satarim Oyunu

Tdm siniftan olugan iki grup ile oyun oynandi. Tum sinif farkli grup 6grencileri yan
yana gelecek sekilde gomelerek bluyuk bir gember olusturdular. Oyuna baglama 6nceligini
kazanmak igin gruplar arasinda yazi tura atildi. Oyuna baslama 6nceligi kazanan gruptan
bir 6grenci mendili eline alip oyunun sarkisini sdyleyerek ¢gemberin etrafinda dolagsmaya
basladi. Kargi gruptan bir arkadasinin arkasina mendili birakarak kogmaya basladi.
Arkadasindan 6nce bos yere ulasip oturdugu icin soru sorma hakkini kazanmis oldu.
Klaguk kagitlara yazilmig halde bulunan sorulardan tombala usull bir soru ¢ekip soruyu
arkadasina yoneltti. Ogrencilerin giinliik hayatlarinda da oynadiklari bir oyun oldugu igin,
oyunun fen dersine uyarlanmig halini ve kurallarini anlamakta zorluk gekmedikleri gérulda.
Kutudaki tim soru kagitlar tikenene kadar oyuna devam edildi. Oyun sonunda puanlar

hesaplanarak kazanan grup belirlenmis oldu.
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5. Tabu Oyunu

Tabu oyunu igin tim sinifin katihmiyla 2 grup olusturuldu. Ogrencilerin ginliik
hayatlarinda da oynadiklari bir oyun oldugu igin, oyunun fen dersine uyarlanmig halini ve
kurallarini anlamakta zorluk gekmedikleri gorulmustur. Oyuna baslama onceligi icin yazi
tura atildi ve oyun basladi. Fen kavramlarinin yazildigi tabu kartlari bitene kadar oyun
devam etti. Oyunun sonunda puanlamalara bakilarak kazanan grup belirlendi. Tabu oyunu
sonunda &gretimin etkililigini arttirmak adina 6grencilere ¢alisma kagidi dagitiimistir.
Calisma kagidinin bitiminde arastirmaci ve tim &grencilerin katilimiyla dogru cevaplar

belirtiimigtir.

3. 5. Veri Toplama Araglari

Bu baslik altinda veri elde etmede kullanilan veri toplama araclari hakkinda bilgiler

verilerek gelistiriimeleri, uygulanmalari ve analizleri hakkinda bilgiler sunulmustur.

Tablo 3. Alt Problemlerde kullanilan Veri Toplama Araglari

Veri Toplama Araglari

Alt Problem Basari  Calisma  Motivasyo ... ..  Alan Bagimsiz
Testi Kagidi n Olgegi Notlari  Arastirmaci
Akademik Basar! \ \
Motivasyon \ \
orusler
Gorligl V v \

3. 5. 1. Veri Toplama Araclarinin Gelistiriimesi Uygulanmasi ve
Analizleri

3.5. 1. 1. Basar Testi

6. sinif fen bilimleri dersi Vicudumuzdaki sistemler Gnitesine yonelik uzman gérisi
alinarak 16 sorudan olusmus basari testi hazirlanmigtir. Basari testi tim Uniteyi kapsayan
17 c¢oktan segcmeli sorudan olusmus taslak hazirlanmigtir. 44 6grenciye pilot uygulamasi
yapiimigtir. Madde analizi sonucu ayirt ediciligi disuk bulunan 1 soru cikarilarak 16
sorudan olusan bir 6lgme aracina ulasildi. Basar testinin glvenirlik katsayisi 0,86 olarak
hesaplandi. Ogrencilerin kolayca anlayabilmeleri igin sorularin okunakli ve sade olmasina
dikkat edilmistir.

Verilerin normalliginin arastiriimasinda carpiklik ve basiklik degerleri ve normallik
testlerinden yararlaniimistir. Literatirde 6zellik carpiklik ve basiklik degerleri Gzerinden

normalligin arastiriimasinin daha gecerli ve glvenilir sonuglar verdigi yoninde tavsiyeler
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bulunmaktadir. Ulasilan carpiklik ve basiklik degerlerinin “-1.5 ile +1.5” arasinda deger
almalarinin normallik i¢in yeter sart oldugu yonunde uzlagi bulunmaktadir (Can, 2016).
Bununla birlikte iki turG olan normallik testlerinden Kolmogorov-Smirnov testi
orneklem/veri sayisinin 30 ve Uzerinde oldugu setlerde kullanilirken Shapiro-Wilk testi
30’nin altinda 6rneklem buyukligine sahip veri setlerinde kullaniimaktadir (Can, 2016).
Bu tez calismasinda 6rneklem buydkligu 30’un altinda oldugu igin Shapiro-Wilk testi ile
de normallik varsayimi desteklenmeye caligiimigtir.

Verilerin parametrik dagihm gostermelerinin belirlenmesi lGzerine deney ve kontrol
gruplari basari testi 6n test ve son test puanlari gruplar icerisinde bagiml t-testi analizi ile
arastirilirken gruplar arasindaki farkliliklar bagimsiz t-testi analizi ile incelenmistir. Deney
ve kontrol grubunun 6n test puanlari arasinda manidar dizeyde farklilik ¢cikmasi Uzerine
On test puanlari kovaryete edilerek kovaryans analizi yapilmistir. Kovaryans analizi ile
yapilan uygulamanin etkisi ortaya konulmaya calisiimistir. Basari testi ile motivasyon

Olcegi puanlari arasindaki iliski ise Pearson Korelasyon analizi ile arastiriimistir

3.5. 1. 2. Motivasyon Olgegi

Calismadaki motivasyon 6lcedi Say’'in (2016) "Yedinci Sinif Fen Bilimleri Dersine
Yoénelik Tasarlanan Bilgisayar Oyununun Ogrencilerin Fene Yonelik Oz Yeterliliklerini,
Motivasyonlarina ve Saldirganliklarina Etkisi” adli galismasindan alinmigtir. Otuzbes
maddeden olusan dlcek 5’lU likert olup ‘Kesinlikle katiliyorum-Kesinlikle katilmiyorum’,
araliginda olup maddelerin 7 tanesi olumsuz, 28 tanesi olumludur. Olgekte olumlu
maddelerde “kesinlikle katiliyorum” ifadesine 5 puan verilirken, “kesinlikle katilmiyorum”
ifadesine ise 1 puan verilmigtir. Olumsuz maddelerde tersine puanlama yapilimistir.
Motivasyon olcegdi deney ve kontrol grubuna uygulama sonunda bir kere uygulanmig ve

istatistiksel karsilastirmalari yapilmistir.

3. 5. 1. 3. Yar1 Yapilandirnimis Miilakat

Mulakat sorulari arastirmaci tarafindan hazirlanmig ve 6grencilerin oyunun
kendilerine sagladiklarn faydalar hakkindaki farkindaliklarini belirlemek amaciyla
hazirlanmis 5 sorudan olusmaktadir. On testteki 6grenci puanlarina gére ¢ 6grenci
belirlenmigtir. Bu belirlemede puani duslk, orta ve iyi olan 6drenciler arasindan rasgele
secim yapiimistir. Ogrencilerden elde edilen cevaplar akademik basari, motivasyon ve
uygulamaya yonelik gorusleri bakimindan ele alinarak bulgularda yer verilmigtir. Veri

kaybinin dnlenmesi icin 6grenci cevaplari not alinmistir.



21

3.5. 1. 4. Alan Notlan

Arastirmaci tarafindan ders sirasinda, dersin igleyisi ile ilgili gunlik notlar
tutulmustur. Uygulama surecinde elde edilen alan notlari, motivasyon, akademik bagari ve
O6grenci gorusleri bakimindan ele alinmig, transkripsiyon edilerek analiz edilmistir.

Bulgularda ilgili alt problemler altinda alan notlari okuyucuya sunulmustur.

3. 5. 1. 5. Bagimsiz Arastirmaci

Arastirmanin oyun temelli bir yapiya sahip olmasindan dolayl bagimsiz arastirmaci
olarak okulun psikolojik ve rehberlik danisman 6gdretmeni (PDR) tercih edilmistir. PDR
o6gretmeni, hem 6grencileri tanimasi hem de arastirmanin oyun temelli olmasindan dolayi
ogrencinin  psikolojisine etkisinin iyi gobzlemlenmesi acisindan vyararli olacagi
dusundlmastir. Oyunlarin uygulanigi sirasinda bransi rehberlik olan bagimsiz arastirmaci
tarafindan dersin islenme sureci ile ilgili notlar alinmistir. Arastirmada yer alan bagimsiz
arastirmaci informal gézlem teknigi ile sureci takip ederek notlar almis ve her gézlem
sonunda aldigi notlari arastirmaci ile paylagsmistir. Bagimsiz arastirmacinin gézlem
notlari transkripsiyon edilerek analiz edilmis ve slreci destekleyici bulgu olarak okuyucuya

sunulmustur.

3. 5. 2. Veri Toplama Araglarinin Pilot Caligmalari
3. 5. 2. 1. Basari Testinin Pilot Caligmasi

Pilot calisma Uskiidar ilgesinde ©6grenim géren 24 tane ortaokul 6grencisi ile
yapiimistir. Basari testi tUm Uniteyi kapsayan 17 ¢oktan se¢meli sorudan olusmus taslak
hazirlanmigtir. 44 6grenciye pilot uygulamasi yapilmigtir. Madde analizi sonucunda ayirt
ediciligi dusuk olan 1 soru ¢ikarilarak 16 sorudan olusan bir dlgme aracina ulagiimigtir.

Basari testinin glvenirlik katsayisi 0,86 olarak hesaplanmistir.



4. BULGULAR

Bu baslik altinda alt problemler dogrultusunda arastirma sonucu ulasilan veriler
sunulmustur. Alt problemlerde, problemden elde edilen verilerin dogasina bagh olarak ilk
olarak istatistiksel analiz bulgulari verilmistir. Elde edilen mulakat bulgulari, alan notlari ve
bagimsiz arastirmaci gdzlem notlarindan elden bulgular okuyucuya sunulmustur. Elde

edilen normallik analizi bulgulari Tablo 4’te verilmigtir.

Tablo 4. Deney ve Kontrol Grubuna Uygulanan Olgme Aragclarinin Normallik Analizi

Bulgulari
Standart Standart Carpiklik Basiklik
Gruplar Hastler gF'oma Hata Sapma I%ats?ayl& Katsayisi
Basari Testi On Test 8,041 ,519 2,544 -,327 -,853
2°NY “Basan Testi Son Test 13,083 420 2,062 511 027
Motivasyon Olgegi 153,50 5,725 1,168 -,449 -,916
Basari Testi On Test 5,958 1,781 ,363 , 169 -, 721
(K;?Sgt‘j" Bagar Testi Son Test 9,416 3,006 613 -,041 1,071
Motivasyon Olgegi 137,875 16,398 3,347 -,095 -1,153

Tablo 4’ten 6rnekleme uygulanan dlgme araclarindan basari testi ve motivasyon
Olcedinden elde edilen verilerin tamaminin ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin “-1.5 ile +1.5”
arasinda ¢ikmasi ve Tablo 5’te Shapiro-Wilk normallik testlerinin anlamhhik dizeylerinin

‘0,05’ blylk olmasi verilerin parametrik analize uygun oldugunu gdéstermektedir.

Tablo 5. Deney ve Kontrol Grubuna Uygulanan Olgme Araglarinin Normallik Testi

Bulgulari
Gruplar Testler K_olmogorov—Smirnov"’1 _ Shapiro-Wilk
Istatistk Sd P Istatistik sd p
Basari testi 6n test , 154 24 145 942 24 , 179
Deney grubu Basgari testi son test ,151 24 169 946 24 222
Motivasyon dlcegi ,146 24 2000 ,929 24 ,094
Basari testi 6n test , 163 24 ,098 ,940 24 ,162
Kontrol grubu Basari testi son test ,138 24 2000 ,957 24 ,389
Motivasyon dlgegi ,146 24 2000 ,953 24 ,309

a: Lilliefors diizeltmesi
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4. 1. Birinci Alt Probleme Yonelik Elde Edilen Bulgular

Arastirmanin ilk alt problemi olan “Degerlendirme araci olarak kullanilan oyunlarin
odrencilerinin akademik basgarilari Gzerindeki etkisi nedir?” sorusuna yonelik elde edilen

bulgular asagida verilmistir.

Tablo 6. Deney ve Kontrol Grubunun Basari Testi Puanlarinin Bagiml t-testi

Bulgulari
Gruolar Ortalama Standart Standart Hata ¢ sd
P Fark Sapma Ortalamasi P
Deney Grubu 5041 2,330 475 10,596 23,000

On Test-Son Test
I§ontro| Grubu
On Test-Son Test

-3,458 3,134 ,639 -5,405 23 ,000

Tablo 6’da deney grubunun basari testi 6n test puanlar ile son test puanlari
arasinda yapilan bagiml t-testi ile karsilastirmasinda deney grubunda son test lehine (t= -
10,596; p< 0,05) istatistiksel olarak anlamli fark meydana geldigi gortlmektedir. Kontrol
grubunun basari testi 6n test puanlari ile son test puanlari arasinda da son test lehine (t= -

5,405; p< 0,05) anlamli fark meydana geldigi anlasiimaktadir.

Tablo 7. Deney ve Kontrol Grubunun On Testlerinin ve Son Testlerinin Bagimsiz t-
Testi Bulgulari

Levene'nin Varyanslarin Esitligi Testi

F p t sd p Ortalama Farki
__ Jayanslar Esit 3,286 46 002 2,083
On Testler gnslarE T 3900 054
yansiar =3 3,28641,171 002 2,083
Olmadiginda
\O’T‘éﬁ?ﬁ'g; Esit 4927 46  ,000 3,667
Son Testler - gnslar = 6,369 ,015
yansiar s 4,927 40,726 000 3,667
Olmadiginda

Deney ve kontrol grubunun basari testi 6n test puanlari arasinda yapilan bagimsiz t-
testi analizi sonucunda uygulama d6ncesinde 6n testler arasinda istatistiksel farklilik (t= -
3,286; p< 0,05) oldugu Tablo 7’de gériilmektedir. iki grubun son testleri arasinda yapilan
bagimsiz t-testinin de manidar duzeyde farkliik (t= 4,927; p< 0,05) verdigi tablodan

anlasiimaktadir.
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On test puanlari arasinda istatistiksel fark gikmasindan dolay son testte meydana
gelen artisin uygulamadan olup-olmadigini ortaya koymak icin kovaryans analizine

gidilmis elde edilen bulgular Tablo 8 ve Tablo 9'da verilmistir.

Tablo 8. Kovaryans Analizinde Duzeltilmis Son Test Puan Bulgulari

Gruplar N Ortalama Duzeltilmis ortalama
Deney grubu 24 13,083 12,657
Kontrol grubu 24 9,416 9,808

Duzeltilmis basari puanlarina gore uygulanan oyun destekli degerlendirme yontemi
deney grubunda etkili olurken bu etkinin istatistiksel olarak anlaml olup-olmadigi gérmek

icin kovaryans analizi yapilmistir.

Tablo 9. Kovaryans Analizi Bulgulari

Kareler Kareler

Varyansin Kaynagi Toplami S Ortalamasi P Eta Kare
Gruplar 6,821 1 6,821 1,110 ,298 ,025
On test 30,158 1 30,158 4,906 ,032 ,100
Hc.';_\ta _ 270,452 44 6.147
Duzeltilmis toplam 467,000 47

On test puanlarina gore diizeltimis basari testi puanlarinin ortalamalari arasinda
anlamli farkhlik olmadigr (F@47) = 1,110; p> 0,05) gbézlenmistir. Bagka bir ifadeyle
uygulanan oyun destekli degderlendirme yontemi 6gdrenci basarisini artirirken bu artis
istatistiksel olarak anlaml dizeyde degildir.

Milakat yapilan O1, O2 ve O3 égrencilerinden elde edilen verilerde oyun oynayarak
kavramlari daha iyi 6grendiklerini ve konuyu anlamakta kolaylik yasadiklarini ve akademik

bagarilarinin arttigini ifade eden bulgular yer almaktadir. Ornegin:

o1 : Litfen diger (niteleri de béyle oyunla égrenelim ¢linkd ilk sinavdan 95 puan
ikinci sinavdan 89 aldim. Bence bu durum oyunla daha iyi kavradigimi
goésteriyor.

02 : Konuya baglamadan énce blitiin organelleri 6grenemeyecegimi
distiniyordum ancak bekledigimden daha glizel anladim.

03 . Ik sinavda oyun ile ders igledik 100 aldim, ikinci sinavda oyun ile ders
islemedik 69 aldim.
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Aragtirmacinin alan notunda: “Son oyunlar kendilerinden 6énceki oyunlarin
kazanimlarini da kapsadigi i¢in son oyunlarda dogru cevap sayisinin fazlalgi kolayca
gbzlemlenebiliyordu”  seklindeki ifadeleri dersin iglenisinden sonra degerlendirme
kisminda egitsel oyunlarin tercih edilmesinin 6grenmeyi ve basariy! arttirdigi yonunde
elde edilen bulgular olarak kabul edilmigtir.

Bagimsiz arastirmacinin notunda: “Oyunun baslangiciyla birlikte, dogru cevap
sayisindaki hizli artigi kisa bir siirede kolaylikla gézlemleyebildim” ifadesi akademik

basariyi belirten bir nitel bulgu olarak kabul edilmistir.

4. 2. ikinci Alt Probleme Yonelik Elde Edilen Bulgular

Arastirmanin ikinci alt problemi olan “Degerlendirme araci olarak oyunlarin
kullaniminin 6grencilerin motivasyonuna etkisi nedir?” sorusuna ait elde edilen bulgular

asagida verilmigtir.

Tablo 10. Motivasyon Olgegi Bagimsiz t-Testi Bulgulari

Levene'nin Varyanslarin Esitligi Testi

F P t sd P Ortalama Farki
Varyanslar Esit
Motivasyon Oldugunda 4,407 46 ,000 15,625
Al - 31,867 ,000
Oloeg Varyansiar Esit 4,407 28,526 000 15,625
Olmadiginda ' ' , :

Tablo 10’da deney ve kontrol grubunun motivasyon 6élgedi puanlari arasinda yapilan
bagimsiz t-testi analizi sonucunda uygulama sonunda elde edilen 6l¢cek puanlari arasinda
istatistiksel farkhlik (t= 4,407; p< 0,05) oldugu ve bu farklihgin deney grubu lehine (Tablo
4) meydana geldigi gértilmektedir.

Tablo 11. Motivasyon 6l¢edi Pearson Korelasyon Analizi Bulgulari

Deney Grubu  Deney Grubu  Kontrol Grubu
Basari Testi Son  Motivasyon Basari Testi Son

Test Olgegi Test
Deney Grubu Basari 1
Testi Son Test
Deney Grubu Korelasyon 158 1
Motivasyon Olcegi Katsayisi '
Kontrol Grubu 183 123

Motivasyon Olgegi
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Yapilan korelasyon analizleri sonucunda deney grubunun basari testi son test
puanlari ile motivasyon dl¢edi puanlari arasinda istatistiksel farkhlik olmadigi tablodan
anlasiimaktadir. Benzer sekilde kontrol grubunda da basar testi son test puanlari ile
motivasyon Ol¢edi puanlari arasinda farklilk meydana gelmemistir. Deney ve kontrol
grubu motivasyon 6l¢edi puanlari arasinda farkliik meydana gelmemesi dikkat cekici
bagska bir bulgu olmaktadir.

Milakat yapilan O1, 02 ve O3 Ogrencilerinin ifadelerinden yola g¢ikarak
degerlendirme araci olarak egitsel oyun kullaniminin 6grencilerin motivasyonlarini olumlu

yonde etkiledigini gosteren bulgular elde edilmistir.

o1 : Hem eglendigim hem de 6grendigim igin motivasyonumun arttigini
diigtiniiyorum. daha ¢ok katilip daha ¢ok oynamak istedim ve ¢ok sey
ogrendim.

02 . Fen dersini ¢ok sevdigim igin genel olarak sikilmam zaten ama oyunlar
derse daha da motive olmami sagladi.

03 . Dersi daha kolay anladim ve bu sayede fazla arastirma istedi hissettim.

Arastirmacinin alan notunda “Odrenciler oyunun kurallarini sabirsizca ve merakla
dinliyorlardi”, “ Her dersi her Uniteyi bu sekilde islemek istediklerini séylediler.” seklinde
yer alan ifadeler 6grencilere oyun temelli 6gretimin derse kargl olan motivasyonu olumiu
yonde etkiledigi dogrultusunda bulgu vermektedir.

Bagimsiz aragtirmacinin 7 égrenciler oyunlara katilmakta fazlasiyla istekliydiler.”
“Ders zili ¢aldigi halde derse devam etmek istediler’, “oyunlarla desteklenen dersin
bitiminde bir sonraki dersi merakla bekliyoruz” seklindeki agiklamalari motivasyona yénelik

olumlu bulgular olmaktadir.

4. 3. Uglincii Alt Probleme Yonelik Elde Edilen Bulgular

Arastirmanin dguncu alt problemi olan “Degerlendirme araci olarak oyunlarin
kullanilmasi hakkinda 6grenci goérusleri nelerdir?” sorusuna yodnelik edinilen bulgular
verilmigtir.

Milakat yapilan O1, 02, O3 ve 04 6grencilerinin ifadelerinde degerlendirme araci

olarak egitsel oyun kullanimi hakkinda gorusleri yer almaktadir.

o1 : “Arkadaglarimla disarda oynadigim oyunlarin bilgi oyunu seklinde karsima

¢cikmasi ¢ok eglenceliydi.”, “dersi daha rahat anladim ve ¢okta zevk aldim”
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02 : “Konuyu bence daha iyi kavradik.”, “bazen derslerde sikiliyorum ve
anlamadigim yerler oluyor ama fen dersinde unuttugum yeri oyundan
hatirlayip buluyorum’.

03 : “Sinavda ve konuyu anlamamda bana ¢ok yardimci oldu”, “Kas oyunu
bahgede kosarak oynandigi icin ¢ok eglenceliydi.”, “Oyunlarda daha fazla

gobrev almak istedim.”

Arastirmacinin alan notunda: “ &grenciler her (initede oyunlarla dersi islemek
istediklerini belirttiler” seklindeki ifadesi 6grencilerin egitsel oyunlar hakkinda olumlu
gorislere sahip olduklari hakkinda bulgu vermektedir.

Bagimsiz arastirmacinin “Ogrenciler dersin basinda olduk¢a heyecanli ve oyunlar
esnasinda aktif olmak adina cok istekliydiler”, “Ttim 6grencilerin katiiminin saglandi§i ve
oyun ilerledikce dogru cevap sayisindaki artis rahatca gdézlemlenebiliyordu” seklindeki

ifadeleri egitsel oyunlar hakkinda olumlu gérusler olarak degerlendirildi.



5. TARTISMA

Bu calismanin amaci ortaokul altinci sinifta fen bilimleri dersinde yer alan
“VYicudumuzdaki Sistemler” Unitesinin  6gretiminde oyun destekli degerlendirme
uygulamasinin 6grencilerin akademik basarilarina, motivasyonlarina ve uygulamaya
yonelik dégrenci goérlUgslerine etkilerini incelemektir. Bu bdlimde c¢alismada elde edilen

bulgular literatir desteginde ele alinarak yorumlanmigtir.

5. 1. Degerlendirme Araci Olarak Kullanilan Oyunlarin Ogrencilerinin

Akademik Basarilari Uzerindeki Etkisine Yonelik Tartisma

Deney ve kontrol gruplarinin bagimsiz t-testi sonuclarina bakildiginda son test
sonuglarinin 6n test sonuclarina gore ylksek oldugu goérilmektedir. Deney grubunda
akademik basari son test sonuglarina bakildiginda oyun destekli degerlendirme
yonteminin akademik basariyi arttirdigi ve bu artisin istatistiksel olarak manidar oldugu
bulunmustur. Benzer sekilde kontrol grubunun da 6n test ve son test uygulamalar
arasinda istatistiksel anlamhlik hesaplanmigtir. Deney ve kontrol grubunun son testleri
arasinda yapilan bagimsiz t-testin de deney grubu lehine istatistiksel manidarlik oldugu
hesaplanmistir.

Calismay! nitel ydnden ifade eden miilakat verileri ele alindiginda égrencilerin: “. ilk
sinavimda oyunla 6grendigimiz igin daha ylksek puan aldim.” (O1). “Liitfen diger tiniteleri
de boyle oyunla égrenelim ¢linkli ilk sinavdan 95 puan ikinci sinavdan 89 aldim. Bence bu
durum oyunla daha iyi kavradigimi gésteriyor.” (O4) gibi ifadeleri oyunlarin basariyi
arttirdigi seklinde kabul edilebilir.

Aragtirmacinin ve bagimsiz arastirmacinin alan notunda yer alan oyunlar
oynanirken uzun sure gecmeden hata oranlarinin olduk¢a azaldigi seklindeki aciklamalar
degerlendirme surecinde egitsel oyun kullaniminin akademik basariyi artirdigi yoninde
yorumlanabilir.

Yaplilan istatistiklere gore oyun destekli 6gretimin akademik basarilarini artirdigi ve
mevcut yonteme goére daha etkili oldugu sonucu iki grubun karsilastirmasindan elde
edilmekle birlikte 6n test puanlar arasinda da farklihk olmasindan dolayi yapilan
kovaryans analizinde son testler arasinda bir anlamliik meydana gelmedigi belirlenmigtir.
Bu noktada gruplarin kendi icerisindeki dedisimi ortaya koymak elde edilen sonuglarin
yorumlanmasi acgisindan daha saglikli yordamlar bulunulmasini saglayacaktir. Deney
grubunun akademik bagarisinda 6n test ile son test arasindaki degisim ylzdesine

bakildiginda son test lehine yaklagsik % 61’lik bir artis meydana geldigi gértulmektedir.
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Kontrol grubunda ise bu degisim oranin % 63’lUk bir artis oldugu ve her iki grupta degisim
yuzdesinin birbirine yakin oldugu gorulmektedir. Bu iki artis orani kiymetli bir dizeyde olup
her iki grubunda uygulanan ydéntemler dogrultusunda kavramsal 6grenmesinin
gerceklestigi sdylenebilir. Kontrol grubunda her ne kadar mevcut yontem uygulanmis olsa
da bu dersleri de arastirmacinin anlatmig olmasi ve kendisini psikolojik olarak 6gretme
Uzerine odaklamis olmasi ve deney grubunda yaptigi uygulamalarin etkisinden uzaklasip
tarafsiz bir tutum sergileyememis olmasindan dolay! iki grupta da bu artis meydana
gelmis olabilir. Bununla birlikte iki grubun &égrencilerinin okulda ayni sosyal ortamlari
paylasmalarinin birbirleri ile kultirel etkilesime girmelerine ve birbirlerinden etkilenerek
yapilan uygulamalari paylasmalari ile kontrol grubu &égrencilerin rekabetci bir ortamda
ogrenmeye motive olmalari bu artista etkili olabilir. Bununla birlikte gerek deney gerekse
kontrol grubunda bir 6gretim sUrecinin gergeklesmis olmasindan dolayi bu artis beklenen
bir sonu¢ olarak ta yorumlanmalidir. Sonug itibariyle bir 6grenme gergeklesmis ve
kullanilan yontem ne olursa olsun kullanilan 06gretim yontemi 0ogrenciyi ezbere
yoneltmedigi surece o6grenmenin istenilen duzeyde gerceklesmesinde ve amaclanan
verimin elde edilmesinden bir sorunla karsilasilmamaktadir. Fen bilimleri dersinde oyun
iceren dgretim ortamlarinin akademik basariyi olumlu yénde etkiledigine dair arastirmalar
sonuglari da (Aldan Karademir ve Saracaloglu, 2009; Avci ve Oren, 2004; Aycan ve dig.
2002; Karamustafaoglu ve Kaya, 2013; Uzun, 2012; Yurt, 2007) oldukg¢a fazla

bulunmaktadir.

5. 2. Degerlendirme Araci Olarak Kullanilan Oyunlarin Ogrencilerinin

Motivasyonlari Uzerindeki Etkisine Yonelik Tartigma

Deney ve kontrol gruplari motivasyon 6lgegi arasinda anlamh bir fark meydana
gelmemigtir. Yapilan calisma fen bilimleri dersinin bir Unite slresini kapsamaktadir.
Motivasyonun uzun aman diliminde degistigi géz 6nune alindiginda kisa zamanl bir
¢alisma ydritilmesinin motivasyonu attirmada daha etkili olmayacagi distnilmektedir.

Motivasyon ile ilgili mulakat sonuglarinda yer alan:

‘hem eglendigim hem de é6grendigim icin motivasyonumun arttigini ddgdndyorum.”
ve

“Fen dersini ¢cok sevdigim igin genel olarak sikilmam zaten ama oyunlar derse daha
da motive olmami sagladi.” seklindeki ifadeler 6gdrencilerin motivasyonlarinin olumlu
yonde etkilendigi seklinde yorumlanabilir. Uygulamalar siresince akademik basari dizeyi
duguk olan o6grencilerinde diger ogrencilerle birlikte oyunlara katilmaya istekli olusu,
ogrenciler arasindaki yardimlagma ve etkilesim, her agsamaya aktif olarak katiimalari boyle

dusunmelerini  kolaylastirmig olabilir. Egitsel oyunlarin sahip oldugu motivasyon,
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yaraticilik, isbirligi, iletisim, paylagim yapma, oyunun kendine 6zgu yapisi ve oyun
sonundaki belirsizlik gibi 6zellikler egitsel oyunlari ilgi gekici kilmaktadir ( Varigoglu, Seref,
Gedik ve Yilmaz, 2013). Aragtirmacinin ve bagimsiz aragtirmacinin notlarinda “dersin

basinda heyecanla hangi oyunu oynayacaklarini bekliyorlardi”, “bir sonraki dersin yine
oyunla mi iglenecegini merak ediyorlardi” seklindeki ifadeleri egitsel oyunlarin égrencilerin
motivasyonlari Uzerindeki olumlu etkisi olarak kabul edilebilir. Oyunun 6gretim ortamina
uygun planlanmasiyla égrenci duydugu heyecan ve merak duygusuyla farkinda olmadan
ogrenir (Karadugan, 2003). Fen bilimleri dersinde oyunla desteklenmis 0Ogretim
ortamlarinin dégrencilerin motivasyonu Uzerinde olumlu etki olusturduguna dair baska
arastirmalar da (Aldan Karademir ve Saracaloglu, 2009; Avci ve Oren, 2004; Aycan ve

dig. 2002; Karamustafaoglu ve Kaya, 2013; Uzun, 2012; Yurt, 2007) bulunmaktadir.

5. 3. Degerlendirme Araci Olarak Oyunlarin Kullaniimasiyla ilgili Ogrenci

Goruslerine Yonelik Tartisma

Milakat sonuglarinda yer alan “Arkadaslarimla disarda oynadigim oyunlarin bilgi
oyunu seklinde karsima c¢ikmasi ¢ok edlenceliydi.”, “kas oyununu ve mendil kapmaca
oyununu digarda kosarak oynamamiz ¢ok eglenceliydi” ifadeleri olumlu gorisler olarak
degerlendirilebilir. Oyunlar planlandigi gibi ¢ocuklarin yas ve fiziksel aktivite dizeylerine
uygun oldugu cikarimi yapilabilir. Arastirmalar 6grencilerin, olumlu gorlslere sahip
olduklari derslerde akademik basarilarinin daha yuksek oldugunu ortaya koymaktadir.
Mulakatta sorulan “ Oyun temelli 6gretim uygulamasinda begendiginiz durumlar oldu mu?
Ornek verebilir misiniz? “ sorusuna 6égrencilerin tamami uygulamayi ¢ok sevdikleri ve her
dersi oyun temelli 6gretim seklindeki uygulamalarla islemek istediklerini belirten cevaplar
verdiler. “ Oyun temelli dgretim uygulamasinda begenmediginiz durumlar oldu mu? Ornek
verebilir misiniz? “ sorusuna 6grencilerin yine tamami “ Hayir, olmadi “ seklinde cevaplar
verdiler. Bu durumun oyun temelli 6gretimin, égrencilerin duyussal, psikomotor ve biligsel
yonden ihtiyaclarini karsilar nitelikte olmasindan kaynaklandigi ¢ikarimi yapilabilir. Egitsel
oyunlar sayesinde dgrencilerin sikici olarak tanimladiklari dersler daha ilgi ¢ekici ve zevkli
hale donusir (Karadugan, 2003). Bagimsiz arastirmacinin alan notunda: “ bahgede
oynanan fiziksel aktiviteye dayali oyunlarda edglenerek enerjilerini bogaltabildiklerini
gordiim” seklindeki ifadeleri olumlu goéris olarak kabul edilebilir. Bu durumun égrenme
ortamlarinda konsantrasyonlarini olumsuz etkileyen fazla enerjilerini atma ihtiyaglarinin,
oyun temelli degerlendirme stirecinde giderilmis olmasindan kaynaklandigi disunulebilir.
Oyun; rahatlama, dikkat suresini olumsuz etkileyen fazla enerjinin atiimasi, isteklerin
yerine getirilmesi, eglenme ve bir 6grenme seklidir (Cook 2005'ten akt., Aksoy B. ve Ciftgi

H. 2014, s.14).  Arastirmacinin alan notunda: “ surekli bir sonraki dersi de oyunlarla mi
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” “

igsleyecegimizi merak eden sorular yoneltiyorlardi”, “ diger Uniteleri de oyunla islemek
istediklerini belirtiyorlardi.” geklindeki ifadeleri 6grencilerin fen bilimleri dersi 6gretim
ortaminda egitsel oyun kullanimi Uzerine olumlu gorusler gelistirmis olduklari seklinde
degerlendirilebilir. Oyunlarin egitim ortaminda kullanilasi dgrencilerin, oyun oynamaya
karsi isteklerini ve oyun ile ilgili olumlu dusuncelerini fen bilimleri dersi ile
bagdastirmalarina yol agmis olabilir. Bu durumun yaslari itibariyle oyunun hayatlarindaki

6neminden kaynaklandigi distnulebilir.



6. SONUCLAR VE ONERILER

6. 1. Sonuglar

1. Oyun destekli degerlendirme uygulamasi ile mevcut uygulama d&grencilerin
akademik basarilarini artirmakla birlikte meydana gelen artis istatistiksel olarak
anlamli degildir.

2. Oyun destekli degerlendirme uygulamasi; dersin égrenciler tarafindan eglenceli
olarak algilanmasina ve bu sebeple tim ilgilerinin konuya yonelmesine yardimci
olmus ve motivasyonlarinin artmasina neden olmustur.

3. Oyun destekli degerlendirme uygulamasi, mevcut uygulamaya gore 6grencilerin
motivasyonlarini daha fazla artirmistir.

4. Ogrencilerin yaslari itibariyle sahip olduklari enerji dikkate alinarak hazirlanana
ve fiziksel aktiviteye dayali oyunlar motivasyonlarinin artmasina yol agmistir.

5. Oyun destekli degerlendirme uygulamasi ile 6gretimin degerlendirme strecinde
de devam ettigi goruimustir.

6. Oyunlarin somut ve gorsel materyallere dayanmasinin &grencilerin  aktif
katihmini saglamis ve 6grencilerin olumlu gorusler edinmesinde etkili olmustur.

7. Oyun destekli degerlendirme uygulamasinin 6grencilerin  hatirlamakta
zorlandiklari  kavramlari daha kolay hatirlamalarina ve derinlemesine
ogrenmenin gerceklesmesine katki sagladigi bulunmustur.

6. 2. Oneriler

1. Oyun destekli dederlendirme uygulamasi ile 6grencilerin sinav kaygilari
azaltilabilir.

2. Oyun destekli 6gretimler ile dgrencilerin enerjileri ve dikkatleri daha kolay
yonlendirilebilir.

3. Oyun destekli &gretimler batin 6gretim kademelerinde etkili  sekilde
kullanilabilir.

4. Fen bilimleri dersinin birgok unitesi i¢in oyun destekli degerlendirme uygulamasi
kullanilabilir.

5. Fiziksel aktiviteye yonelik oyunlar teknoloji tabanli oyunlarda desteklenebilir.

6. Kazanimlarin yetistiriime kaygisi ya da zaman kaybi dusuncesinden dolayi

ogretmenler oyun destekli ogretimleri kullanmakta tereddut edebilmektedirler.



33

Ogrenme ortami ve oyunlarin iyi planlanmasi ile bu sorunlar ortadan kalkmakla
birlikte ve 6gretimler daha guglu hale gelebilir.
Uzun sureli oyun destekli 6gretimler ile 6grencilerin fene karsi motivasyonlari ve

tutumlari olumlu yonlerde degistirilebilir.
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Ek 1. Miilakat Sorulari

MULAKAT SORULARI

1-

Oyun temelli 6gretim Fen Bilimleri dersindeki basarinizda sizce etkili oldu mu?

Oyun temelli 6gretimin diger degerlendirme yontemleriyle karsilastirdiginizda
size neler kazandirdigini digunuyorsunuz?

Oyun temelli 6gretim derse karsi ilgi ve motivasyonunuzda nasil bir degisiklik
olusturdu?

Uygulamada begendiginiz durumlar oldu mu? Ornek verebilir misiniz?

Uygulamada begenmediginiz yénler oldu mu? Ornek verebilir misiniz?
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Ek 2. Arastirmaci Alan Notu ve Bagimsiz Arastirmaci Gézlem Notu

Alan Notu ( Nereye Aitim Oyunu )

Oyuna bagslamada oncelik hakki kazanmak adina halat ¢ekme yarismasinin
yapiimasinin 6grencileri oyuna motive ettigi goruldu. Fiziksel bir etkinlik olmasi sebebiyle
enerjilerini bosaltmalari agisindan yarar sagladi. S6z hakki alacak arkadaslarini kendileri

belirledi. Hatal yerlestirmeleri oyunun sonunda beraber dizelttiler.

Alan Notu ( Hadi Siralayalim Oyunu)

Ogrenciler istedikleri arkadaslariyla bir araya gelerek 4 grup olusturdular.
Gruplardaki 6grenci sayisinda dengesizlik oldu tekrar kendi aralarinda diizenlediler. Oyun
icin 5 dakika sure veriimesine ragmen gruplar slre bitmeden siralamalarini bitirdiler.
Sonuglar 6grencilerle birlikte kontrol edildiginde gruplarin sadece birinde ve 1 siralamada
hata yapildi§i goruldl. Diger gruplardaki arkadaslarinin yardimiyla olmasi gereken

siralamayi tekrar olusturdular.

Alan Notu ( Pijama Oyunu)

Ogrenciler hazirlanmis parkuru goriince énce sasirip sonra sevindiler. Ogrenciler
oyunun Kkurallarini sabirsizca ve merakla dinliyorlardi. Kendi aralarinda 3 grup
olusturdular. Oyunun ilk etabini kolayca tamamladilar. 2. Ve 3. Etaplarda dgrencilerin kas
ve kemik pijamalarini giyerken lastikleri koparmamak icin dikkatli olmalari gerekti. Etaplar
sorunsuz bir sekilde tamamlandi. Eslestirmeleri yaparken zorlanmadiklari goéraldu.

Coskuyla oyunu bitirdiler. Oyunu tekrar oynamak istediler.

Alan Notu ( Yag Satarim Bal Satarim Oyunu)

Oyuna baslarken motivasyonlarinin yiiksek oldugunu gézlemledim. Unite slresince
bahgede oynanan oyunlarda, sinifta oynanan oyunlara kiyasla daha ilgili ve heyecanl
olduklarini gdézlemledim. Daha fazla puan almak adina kendine glivenen bazi égrencilerin,
oyun kurallarindaki agiklari yakalamaya c¢alistiklarini gdézlemledim. Ufak uyarilarla oyuna
devam edildi. Oyunlar kazanimlari kademeli olarak kapsadidi igin bir 6énceki oyunlarda

ortaya ¢ikan eksik 6grenmelerin bu oyunda giderilmig oldugunu gézlemledim.
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Ek 2’nin devami

Alan Notu ( Tabu Oyunu)

“Son oyunlar kendilerinden 6nceki oyunlarin kazanimlarini da kapsadidi icin son
oyunlarda dogru cevap sayisinin fazlaligi kolayca goézlemlenebiliyordu. Tabu oyununu
oynarken, daha oOnceki oyunlarda ortaya cikan eksik 6grenmelerin yine ayni oyunlar
esnasinda ¢ogu zaman arkadaslari tarafindan verilen donutlerle giderilmis oldugunu
gérdum. Teneffise cikmak istemediler. Oyunun bitiminde kelime kartlarinin bittigine
azalduler. Her dersi her Uniteyi bu sekilde islemek istediklerini séylediler. Tekrar oynamak

istediler.

Goézlemci Notu ( Pijama Oyunu)

Ogrencilerin oyun parkurunu goriince gok heyecanlandiklarini gézlemledim. Oyunun
bahcede oynanan fiziksel aktiviteye dayali bir oyun olmasinin, etaplar halinde oynaniyor
olmasinin 6grencilerin ilgi ve motivasyonunu olumlu etkiledigi kanisini edindim. Cok fazla
yanls cevap verilmedigini gérdim. Arkadaslarinin verdikleri yanlis cevaplari yine kendileri
arkadaslarina anlatarak eksiklerini tamamlamaya c¢alistiklarini gézlemledim. Aralarindaki
bu iliskiyi begendigimi sdylemek istiyorum. Eglenerek ve 6grenerek dersi tamamladilar.
Oyun bitiminde teneffus zili galmasina ragmen oyunun materyalleriyle vakit gegirmeye

devam ettiler.

Gbzlemci Notu ( Yag Satarim Bal Satarim Oyunu)

Ogrenciler dersin baginda oldukga heyecanli ve oyunlar esnasinda aktif olmak adina
cok istekliydiler. Ogrenciler dgdretmenlerinin  oyun hakkindaki agiklamalarini ilgiyle
dinlediler. Bahgede oynanan fiziksel aktiviteye dayali bir oyun olmasini yaslari itibariyle
oyunun hayatlarindaki éneminden yola ¢ikarak gelisim diuzeyleri bakimindan dogru bir
secim olarak goéruyorum. Oyunun basglangiciyla birlikte, dogru cevap sayisindaki hizli artisi
kisa bir siirede kolaylikla gdzlemleyebildim. Ogrenciler dersin bitiminde bir sonraki dersi

merakla beklediklerini sdylediler.

Goézlemci Notu (Tabu)
Ogrenciler oyunlara katiimakta fazlasiyla istekliydiler. Ders zili ¢aldi§i halde derse
devam etmek istediler. Tum &grencilerin katihminin saglandi§i ve oyun ilerledikge dogru

cevap sayisindaki artis rahat¢a gézlemlenebiliyordu.



Ek 3. Motivasyon Olgegi

41

Kesinlikle

Katilmiyoru

Katilmiyoru

Kararsizim

Katiliyorum
Kesinlikle

Katilivorum

1 Fen konulan ister zor, ister kolay olsun, bu konular
anlayabilecegimden eminim.

2. Zor olan fen kavramlarim anlayabilece@imden ¢ok emin degilim.

3 Fen sinavlarinda bagarili olacagimdan eminim.

4 Ne kadar ¢abalarsam ¢abalayayim, fen konularini égrenemiyorum.

5 Fenle ilgili etkinlikler ¢ok zor oldugunda, bunlari yapmaktan
vazgecerim veya sadece kolay kisimlarini vaparim.

6.Fenle 1lgili etkinlikleri yaparken cevaplar kendim bulmaya
¢ahgmaktansa bagkalanna sormay tercth edenim.

7 Fen bilimleri dersinin konular1 bana zor geldiginde, bu konulan
dgrenmek 1¢in ufragmam.

8. Yem fen kavramlarim ogremirken, bunlar anlamak igin ¢aba
gosteririm.

9 Yeni fen kavramlarini 6grenirken, bunlarla daha éneeki denevimlerim
arasinda baglantilar kurarim.

10.Bir fen kavramini anlamadigimda bana yardumci olacak uygun
kaynaklar bulurum.

11 Bir fen kavramini anlamadigimda, bu kavrami anlayabilmek i¢in
Ogretmenimle va da diger dgrencilerle tartigirim.

12.Orenme streci boyunca, dgrendigim kavramlar arasinda
baglantilar kurmaya ¢aliginm.

13 Bir hata yaptigimda, nigin hata yaptigimi bulmaya ¢aligirim.

16.Gunlik hayatimda kullanabilecegim igin fen ¢grenmenin énemli
oldugunu dugiintyorum.

17 Fen beni digiinmeye vonelttigi igin, fenin dnemli oldugunu
diigtintiyorum.

18. Fende problem ¢dzmeyi ¢grenmenin énem i oldugunu
digtintiyorum.

19 Fende aragtirmaya yonelik etkinliklere katilmamin énemli oldugunu
diigtiniiyorum.

20.Fen konulariru ogrenirken merakimi giderecek firsatlarin olmasi
dnemlidir,

22 Fen derslerine diger égrencilerden daha iyi olmak igin katilim
gosteririm.

23 Fen derslerinde derse katkida bulunmamim amaci, diger ogrencilerin
zeki oldugumu digtinmelerini saglamaktir.

24 Fen derslerine 6gretmenimin dikkatini ¢cekebilmek igin katilim
gosteririm.

25. Fen bilimleri dersinde bir sinavdan iyi bir not aldigimda kendimi
basaril hissederim.

26.Fen bilimleri dersinin konularinda kendime givendigimde kendimi
1y1 hissederim.

27 Fen bilimleri dersinde zor bir problemi ¢ézebildigimde kendimi
basaril hissederim.

28 Fen bilimler dersinde, dgretmen fikirlerimi kabul ettiginde kendimi
1y1 hissederim.

29 Fen bilimleri dersinde diger d3renciler fikirlerimi kabul ettiinde
kendimi 1y1 hissederim.
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30 Fen bilimleri dersinin konulan heyecan verici ve gesith konulardan
olustugu i¢in fen bilimleri dersine katilmaya istekliyimdir.

31.Ogretmenim farkh dgretim yontemleri kullandigi igin fen bilimleri
dersine katilmayva isteklivimdir.

32 Ogretmenim Gzerimde cok fazla baski olusturmadig igin fen
bilimlen: dersine katilmaya istekliyimdir.

33 Ogretmen bana ilgi gésterdigi i¢in fen bilimleri dersine katilmaya
istekliyimdir.

34 Fen bilimleri dersi beni digiinmeye zorladigi igin fen bilimleri
dersine katilmayva isteklivimdir.

35 Ogrenciler konular tartigabildikleri i¢in fen bilimleri dersine
katilmaya istekliyimdir.
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EK 4. Oyun Destekli Degerlendirme Uygulamasi Siirecine Yonelik Fotograflar
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