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ONAY



ONSOZ

Hayat1 anlamak ve anlamlandirmak icin Fen bilimleri bir mecburiyettir. Yasadigimiz
cevrenin farkina varmayi, sorunlara elestirel bir bakis agisi gelistirmeyi toplumun

yararina ¢aligmay1 bilim sayesinde 6grenmekteyiz.

Gelecegin diinyasini sekillendirecek olan gocuklara Ozellikle ilkokul kademesinde
egitim gorenlere bilime karsi olumlu bir bakis agis1 kazandirmak olduk¢a dnemlidir.
Aktif bir 6grenme yontemi olan egitsel oyunlar bulunduklar1 gelisim donemi
itibariyle zor gelen daha soyut olan Fen Bilimlerini bir ¢ile olmaktan ¢ikarip
eglenceli ve neseli bir ders haline getirmektedir. Ilkokul &grencileri icin bu

calismanin yararli olacagini diislinliyorum. Saygilarimla. ..
Tanju ATAY
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EGITSEL OYUNLARLA DESTEKLENEN OGRETIMIN
OGRENCILERIN AKADEMIiK BASARILARINA,
FEN BiLIMLERI DERSINE YONELIK
TUTUMLARINA VE BILGILERIN
KALICILIGINA ETKISi

Tanju ATAY
Temel Egitim Anabilim Dali, Yiiksek Lisans Tezi, 2018

Damisman: Dog. Dr. Orcun BOZKURT

OZET

Bu arastirmanin amaci Fen Bilimleri dersi “Kuvvetin Etkileri” {initesinde
egitsel oyunlarla desteklenen 6gretimin gerceklestirildigi deney grubu 6grencileri ile
mevcut programa uygun Ogretimin gergeklestirildigi kontrol grubu ogrencileri
arasinda akademik basari, bilgilerin kalicilig1 ve fen bilimleri dersine yonelik tutum

acisindan bir fark olup olmadigini belirlemektir.

Aragtirmanin 6rneklemini 2017-2018 egitim-6gretim yilinda 4. siniflarin iki
subesinde O0grenim goren 41 Ogrenci olusturmaktadir. Arastirma On test-son test
kontrol gruplu yar1 deneysel desendedir. Calismada bir deney grubu (DG, N=20) ve
bir kontrol grubu (KG, N=21) belirlenmistir. Unitenin 6gretimi deney grubunda
egitsel oyunlarla desteklenen 6gretim yontemiyle, kontrol grubunda ise Milli Egitim
Bakanligi’nin halihazirdaki fen bilimleri Ogretim programina goére Ogretim
gerceklestirilmistir. Veri toplama araci olarak uygulama oOncesi ve uygulama
sonrasinda akademik basari testi ve tutum 6lgegi kullanilmistir. Veri toplama araglari
uygulama oOncesi olusturulan gruplar arasinda fark olup olmadigini belirlemek

amaciyla On test, uygulama sonrasinda ise uygulanan yontemlere bagl olarak ortaya



bir fark cikip ¢ikmadigmi belirlemek amaciyla son test olarak uygulanmistir.

Calismadan elde edilen verilerin analizinde parametrik testler (t-testi) kullanilmistir.

Sonu¢ olarak Ogretim siireci sonunda gruplarin akademik basarilar1 ve
bilgilerin kalicili§i puanlar1 arasindaki farkliliklar egitsel oyunlarla desteklenen
Ogretim yonteminin uygulandigi deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli
cikmistir. Gruplarin fen bilimleri dersine yonelik tutumlarinda ise istatistiksel olarak

anlaml bir farklilia rastlanmamustir.
ANAHTAR KELIMELER

Egitsel oyun, Fen 6gretimi, Oyun temelli 6grenme.



THE INFLUENCE OF TEACHING SUPPORTED BY EDUCATIONAL
GAMES ON THE ACADEMIC SUCCESS OF THE STUDENTS, THE
ATTITUDES TOWARDS THE SCIENCE COURSE AND THE
PERSISTENCE OF THE KNOWLEDGE

Tanju ATAY
The Department of Basic Education, Master’s Thesis, 2018

Supervisor: Assoc. Prof. Orgun BOZKURT

ABSTRACT

The aim of this study is to determine whether there is a difference between
the students in the experimental group in which the instruction is supported by
educational games and thecontrol group students in accordance with the current
program the academic achievement, persistence of knowledge and attitude towards

the science course in Science course in the in “Effects of Force” unit.

The sample of the study consisted of 41 students from two classes at 4th
grade in 2017-2018 academic year. The study used quasi- experimental desing with
pre-post . In the study, one experimental group (DG, N = 20) and one control group
(KG, N = 21) were determined. In this unit, teaching was carried out in the
experimental group by the teaching method supported by educational games and in
the control group according to the current science curriculum of the Ministry of
Education. As data collection tools ; academic achievement test and attitude scale
were used before and after the application.Collecting data tools were applied as a
pre-test to determine whether there was a difference between groups which were
formed before implementation.After implementation they were applied as a post-test
for the purpose of determining whether there became a difference according to the



Vi

methods implemented.In the analysis of data obtained from study, parametric tests (t-

test) were used.

As a result, the differences between the academic achievements of the
groups and the persistence of the information at the end of the teaching process were
statistically significant in favor of the experimental group in which the teaching
method supported by educational games was applied. There was no statistically

significant difference in the attitudes of the groups towards the science course.

KEYWORDS:

Educational games, science education, game-based learning.
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BOLUM 1

GIRIS

Bu bolim “Problem Durumu”, “Problem Ciimlesi”, “Arastirmanin Amaci ve

Onemi”, “Varsayimlar” ve “Smrliliklar” olarak alt basliklar halinde incelenmistir.

1.1. PROBLEM DURUMU

Hizla ilerleyen ve gelisen diinyada egitim, bireylere bilgiyi aktarmak yerine
bilgiyi hayata aktarmayi Ogretme amaci tasimaktadir. Ekonomik Is Birligi ve
Kalkinma Teskilati (OECD) tarafindan uygulanan Uluslararas1  Ogrenci
Degerlendirme Programi (PISA) egitimin bu yeni Ozelligini Olgmek ve
degerlendirmek amaciyla 2000 yilindan sonra her {i¢ yilda bir sinav yapilarak
uygulanan bir arastirmadir. PISA 2015 uygulamasina, 35’1 OECD iiyesi olmak tizere
72 ilke katilmistir. Tiirkiye 72 iilke arasinda matematikte 49. okumada 50. ve fen
bilimlerinde 52. sirada yer almistir (MEB, 2015). Bu uluslararasi sinavdaki fen
bilimleri basarisizligi iilke geneli yapilan sinavlarla da benzerlik gdstermektedir.
Olgme, Segme ve Yerlestirme Merkezi Baskanligi (OSYM) tarafindan yayimlanan
2018 yili Yiiksek Ogretim Sinavi (YKS) Sonuglart On Degerlendirme Raporu’na
gore Temel Yeterlilik Testi’ne (TYT) giren 2 milyon 260 bin 273 adaymn testlerdeki
ortalama dogru cevap sayilar1 Tiirk¢e 40 soruda 16,179, Sosyal Bilimler 20 soruda
6,003, Temel Matematik 40 soruda 5,642, Fen Bilimleri 20 soruda 2,828’dir (OSYM,
2018). OSYM nin yayimladig1 rapora gére iilke genelinde yapilan smavda en diisiik
ortalamanin Fen Bilimleri dersinde oldugu goriilmektedir.

Fen bilimleri dersinde bu basarisizligi asmak igin Ogrencileri &grenme
stirecine aktif bir sekilde katan eglenceli 6grenme ortami saglayan 6grenciyi merkeze
alan egitsel oyunlarin tercih edilmesi yararl olacag: diigiiniilmektedir (Cavus, Kulak,
Berk ve Oztuna Kaplan, 2011). Oyunlarm, dgrencilere yaparak yasayarak dgrenme

imkan1 sunmasi, 6grencilerin siirece aktif sekilde katilmasini saglamasi, ilgi ¢ekici



uyaranlar sunmasi, geri doniitlerle dogruyu buldurmasi agisindan diislintildiiglinde
Ogrencilerin 6grenme siireclerinde oyun destekli 6grenme yontemi tercih edilebilir
(Bayirtepe ve Tiiziin, 2007).

Egitsel oyunlar fen bilimleri dersinin kazanimlarina ulasilmasina da etkili bir
yontem olup Ogretim siirecinde sikici hale gelen dersi eglenceli hale getirerek
ogrencilerin eglenerek Ogrenmelerine imkan saglamakta olup eglenerek yapilan
Ogretim faaliyetleri Ogrencilerin  6grenmelerini ve Ogretim silirecini  olumlu
etkilemektedir (Milner, Chang, Beier ve Klisch, 2011). Egitsel oyunlarla yapilan
ogretim fen bilimleri dersi kazanimlarina ulasilmasinda 6gretim siirecini daha ilgi
cekici hale getirip olgularin 6gretilmesini kolaylastirir (Kaptan ve Korkmaz, 2001).
Egitsel oyunlar ilkdgretim ogrencilerine konularin Ogretilmesinde etkili bir
yontemdir (Cangir, 2008). Fen bilimlerinde basarmin artmasinda egitsel oyunlarla

desteklenen 6gretim yonteminin kullanilmasinin yararli olmasi beklenmektedir.

1.2.  PROBLEM CUMLESI

Fen Bilimleri dersi “Kuvvetin Etkileri” tnitesinde egitsel oyunlarla
desteklenen 6gretimin gergeklestirildigi deney grubu 6grencileri ile mevcut programa
uygun Ogretimin gerceklestirildigi kontrol grubu ogrencileri arasinda akademik
basari, bilgilerin kalicilig1 ve fen bilimleri dersine yonelik tutum agisindan anlaml

bir fark var midir?

1.2.1. Alt Problemler

1. Arastirmadan 6nce, seckisiz atama ile belirlenen deney grubu ve kontrol
grubu 6grencileri arasinda fen bilimleri dersindeki 6n bilgileri agisindan
anlaml bir fark var midir?

2. Arastirma sonunda, Fen Bilimleri dersi “Kuvvetin Etkileri” tinitesinde
egitsel oyunlarla desteklenen Ggretimin gergeklestirildigi deney grubu
ogrencileri ile mevcut programa uygun Ogretimin gerceklestirildigi
kontrol grubu 6grencileri arasinda akademik bagar1 agisindan anlamli bir
fark var midir?

3. Fen Bilimleri dersi “Kuvvetin Etkileri” nitesinde egitsel oyunlarla

desteklenen ogretimin gerceklestirildigi deney grubu 6grencilerinin 6n-



Kuvvetin Etkileri Basar1 Testi (KEBT) ve son-KEBT den almis olduklari

puanlar arasinda anlamli bir fark var midir?

4. Fen Bilimleri dersi “Kuvvetin Etkileri” iinitesinde mevcut programa uygun

ogretimin gergeklestirildigi kontrol grubu 6grencilerinin 6n-KEBT ve
son-KEBT’den almis olduklar1 puanlar arasinda anlamli bir fark var

midir?

5. Arastirmadan once, deney grubu ve kontrol grubu 6grencileri arasinda fen

6.

7.

bilimleri dersine yonelik tutum ag¢isindan bir fark var midir?

Arastirma sonunda, Fen Bilimleri dersi “Kuvvetin Etkileri” iinitesinde
egitsel oyunlarla desteklenen Ogretimin gercgeklestirildigi deney grubu
Ogrencileri ile mevcut programa uygun Ogretimin gerceklestirildigi
kontrol grubu ogrencileri arasinda fen bilimleri dersine yonelik tutum
acisindan bir fark var midir?

Fen Bilimleri dersi “Kuvvetin Etkileri” {tnitesinde egitsel oyunlarla
desteklenen 6gretimin gerceklestirildigi deney grubu 6grencilerinin 6n-
Fen Bilimleri Tutum Olgegi (FBTO) ve son-FBTO’den almis olduklar

puanlar arasinda anlamli bir fark var midir?

8. Fen Bilimleri dersi “Kuvvetin Etkileri” tinitesinde mevcut programa uygun

ogretimin gerceklestirildigi kontrol grubu &grencilerinin 6n-FBTO ve
son-FBTO’den almis olduklart puanlar arasinda anlamli bir fark var

midir?

9. Arastirma sonunda, Fen Bilimleri dersi “Kuvvetin Etkileri” iinitesinde

10.

11.

egitsel oyunlarla desteklenen Ggretimin gergeklestirildigi deney grubu
Ogrencileri ile mevcut programa uygun Ogretimin gerceklestirildigi
kontrol grubu 6grencileri arasinda bilgilerin kalicilig1 agisindan bir fark
var midir?

Fen Bilimleri Dersi “Kuvvetin Etkileri” iinitesinde egitsel oyunlarla
desteklenen Ogretimin gergeklestirildigi deney grubu 6grencilerinin son-
KEBT ve Kalicilik Testinden almis olduklar1 puanlar arasinda anlamli bir
fark var midir?

Fen Bilimleri Dersi “Kuvvetin Etkileri” {initesinde mevcut programa
uygun Ogretimin gergeklestirildigi kontrol grubu o6grencilerinin son-
KEBT ve Kalicilik Testinden almis olduklar1 puanlar arasinda anlamli bir

fark var midir?



1.3.  ARASTIRMANIN AMACI

Bu calismanin amaci; Fen Bilimleri dersi “Kuvvetin Etkileri” iinitesinde
egitsel oyunlarla desteklenen ogretimin gerceklestirildigi deney grubu 6grencileri ile
mevcut programa uygun Ogretimin gerceklestirildigi kontrol grubu 06grencileri
arasinda akademik basari, bilgilerin kalicilig1 ve fen bilimleri dersine yonelik tutum

acisindan bir fark olup olmadigini arastirmaktir.

1.4.  ARASTIRMANIN ONEMIi

Tokgbz (2017) Ogrenciler tarafindan Ogrenilen bilgilerin gilinliik hayata
aktarilamamasindan dolay1 6grencilerin fen bilimleri dersine karst olumsuz bir tutum
gelistirmesine sebep oldugunu belirtmistir. Saracaloglu ve Aldan Karademir (2009)
yaptiklar1 c¢alismada oyun destekli 6grenme yonteminin &grencilerin akademik
basarilarin1 arttirmada ve fen bilimleri dersine yonelik tutumlarinda olumlu bir
etkisinin oldugu belirtilmistir. Ilkokul c¢agindaki cocuklarn oyun oynamayi
sevdikleri ve oyunlarin ilgilerini ¢ekecegi diistiniilmektedir.

Eglenceli bir etkinlik olan ve ¢ocuklarin ruhsal doyumunu saglayan egitsel
oyunlar, onlarin beden ve moral gelisimine katkida bulunarak iyi davranislar ve
aliskanliklar kazandirir. Cocuklar, egitsel oyunla cosku ve seving duygusuna sahip
olurlar. Egitsel oyun, cocugun yasamayi, diinyay1 ve ¢evreyi 08renmesi bakimindan
her seyidir (Giilhan, 2012)

Egitsel oyunlar Ogrencilerin, duyussal, zihinsel, psikomotor, psiko-sosyal
gelisimi agisindan 6nemlidir. Ayn1 zamanda 6grencilere sorgulama, problem ¢6zme,
yarglya varma, analiz ve sentez yapabilme, kritik edebilme gibi becerileri de
kazandirmaktadir. Bu dogrultuda egitsel oyunlar, bireylere grup olabilme, hipotezler
olusturabilme, problem ¢6zebilme, analiz yapabilme, senteze varabilme gibi zihinsel
becerilerin kazandirilmasi i¢in uygun ortamlar hazirlamaktadir (Camliyer ve
Camliyer, 1997).

Egitsel oyunlar 6grenilen bilginin pekistirilmesini ve eglenceli bir bi¢gimde
tekrar edilmesini saglamaktadir. Bu teknikle cekingen ya da dersten sikilan
ogrencilerin 6grenmeye etkin bir bicimde katilmalar1 saglanabilir. Ancak oyunlar
eglenmenin yaninda bir hedefe yonelik olmali, 6grenme ile iligkisi kurulmali ve

bunun i¢in oyunlarin 6nceden hazirlanmasi ve planlanmasi gerekir (Demirel, 2002).



Fen bilimleri egitimi bir siiregtir. Bu siire¢ iginde dgrencilerin aktif olarak yer
almalar1 gerekir. Dolayisiyla 6grenci etkinlik i¢inde aktif olarak rol almiyorsa fen
egitimi yapilmiyor demektir (Sasmaz ve Erduran, 2004). Ogrencinin fen bilimleri
egitimi ve Ogretimine aktif olarak katilmimi saglamak igin egitsel oyunlar
kullanilabilir.

Ayrica egitsel oyunlarla desteklenen Ogretim kullanilarak  yapilan
arastirmalarin azhigr goéz Onilinde bulunduruldugunda, bu arastirma ile ulasilan
bulgular gelecekte yapilacak olan arastirmalara kaynak teskil etmesi bakimindan da
onem tasimaktadir. Ilgili literatiir taramasinda egitsel oyunlarla yapilmis etkinlikler
incelendiginde tiim kazanimlari i¢resinde barindiran ve Olgiili sekilde hazirlanan
sarkilarla yapilan oyunlara pek rastlanmamis olup bu arastirmanin kaynak

saglayacagi diistintilmektedir.

1.5. VARSAYIMLAR

Bu aragtirmada asagidaki varsayimlar benimsenmistir

o Orneklemin evreni temsil ettigi varsayilmustir.

o Ogrencilerin veri toplama araglarina samimiyetle cevap verdikleri
varsayilmistir.

o Hazirlanan basar1 testinin Kuvvetin  Etkileri {initesi ile ilgili

kazanimlar1 dogru bir sekilde dl¢tiigli varsayilmstir.

1.6. SINIRLILIKLAR

Bu arastirma asagidaki sinirliliklar icermektedir:
. Arastirma 2017-2018 egitim-6gretim yili ile sinirhidir.
. Arastirma Hatay ili Altindzii ilgesindeki Boynuyogun Ilkokulu'nda
4/A ve 4/B subelerinde 6grenim goren toplam 41 6grenciyle sinirlidir.
. Arastirmanin uygulama siiresi 12 saatle sinirhidir.
. Arastirmada kullanilan veri toplama araglariyla sinirhidir.

. Arastirma egitsel oyunlarla desteklenen 6gretim yontemiyle sinirhidir.



BOLUM 2

KURAMSAL CERCEVE

Bir tilkenin gelisebilmesi igin, ihtiyaci olan nitelikli insanlar1 yetistirebilmek,
nitelikli bir egitimle miimkiindiir (Sahin, 2011).Egitim, okul i¢inde ve okul disinda
Orglin veya yaygin olarak devam eden, bireylerde istenilen bilgi ve becerilerin
kazandirilmasini saglayan, dmiir boyu devam eden bir siregtir (Yicel Cengiz,
2016).Egitim; insana ¢evresinde olan degismeleri ve gelismeleri karsilayabilecek
nitelikte yeni davraniglar kazandirmakla gorevlidir (Basaran, 1992). Tyler egitimi
“bireylerin davranis bigimlerini degistirme siireci” olarak tanmimlamistir (AKtaran:
Fidan,2012). Ertirk (1972)’e gore egitim, “bireylerin davranislarinda kendi
yasantilar1 yoluyla kasith, istendik davranis degisikligi olusturma siirecidir.” Bu
tanimdan hareketle egitimin olabilmesi igin bireyin davramisinda gozlenebilen bir
degisiklik olmali, gozlenebilen bu degisikligin devamliligi olmali ve degisiklik
yasant1 yoluyla kazanilmalidir.

Egitim sozciliglinlin farkli tanimlarinin ortak yani, onun davranis degistirme,
davranig olusturma ve amagh etkinlikler biitiinii olmasidir. Ciinkii egitim diizeyinin
gostergesi davranislarin saglanmasi i¢in yapilan On cabalar 6grenmeyi gerektirir
(Basar, 1999).

Ogrenme, bireyin cevresi ile etkilesimi sonucu davranislarinda meydana
gelen kalict degisimlerdir (Ozmen, 2004). Ozden (2003) egitim ile dgrencilerin
zihinlerinde bilgi depolamak degil, onlara tiim yasamlari boyunca yol gosterecek
olan "6grenmeyi 6gretmek" oldugunu ifade etmektedir.

Ogretim, Ogretme faaliyetlerinin onceden hazirlanmis bir program
cergevesinde amacli, planli, diizenli ve kontrollii olarak yapilmasidir. Egitim
kurumlarinda yapilan 6gretme faaliyetleri ise, 6gretim olarak ifade edilmektedir.
Baska bir deyisle 6gretim, 6gretme ve 6grenme faaliyetlerinin toplamidir. Okullarda

Ogretmenin gorevi, 6grenmeyi kolaylastiracak etkinlikleri diizenleme, &grencilere



rehberlik yapma ve gerekli arag ve gerecleri saglama eylemidir (Biiyiikkaragéz ve
Civi, 1999)

Ogretme ise Ogrenme isinin saglanmasidir. Ogretim, “dgrenmeyi
gerceklestirmeye doniik ortamsal kosullarin  planlanmasi, uygulanmasi ve
degerlendirilmesi siireci olarak” tammlanmstir. Ogretimde belirli amaglar vardir ve
bu amaglarin gerceklestirilmesi i¢in dgrenme ortami hazirlanir. Ogretim ise bu
amaclar1 gergeklestirme ve yonlendirme siireci olarak tanimlanir (Kozcu,
2006).0gretimin gergeklestirilmesi i¢in amaglar1 belirlemek gerekir.

Biitiin bireylerin fen okuryazari olarak yetismesini amaclayan Fen

Bilimleri Dersi Ogretim Programi’nin temel amagclar1 sunlardir:

1. Birey, ¢evre ve toplum arasindaki karsilikli etkilesimi fark ettirmek;

toplum, ekonomi ve dogal kaynaklara iliskin siirdiiriilebilir kalkinma bilincini

gelistirmek,

2. Glinliik yasam sorunlarina iliskin sorumluluk alinmasini ve bu sorunlari

cozmede fen bilimlerine iliskin bilgi, bilimsel siire¢ becerileri ve diger yasam

becerilerinin kullanilmasini saglamak,

3. Astronomi, biyoloji, fizik, kimya, yer ve cevre bilimleri ile fen ve

mithendislik uygulamalar1 hakkinda temel bilgiler kazandirmak,

4. Doganin kesfedilmesi ve insan-cevre arasindaki iliskinin anlasilmasi

strecinde, bilimsel siireg becerileri ve bilimsel arastirma yaklagimini

benimseyip bu alanlarda karsilasilan sorunlara ¢6ziim iiretmek,

5. Dogada ve yakin ¢evresinde meydana gelen olaylara iliskin ilgi ve merak

uyandirmak, tutum gelistirmek,

6. Bilimsel calismalarda giivenligin 6nemini fark ettirerek giivenli ¢alisma

bilinci olusturmak,

7. Fen bilimleri ile 1ilgili kariyer bilinci ve girisimcilik becerilerini

gelistirmek,

8. Bilim insanlarinca bilimsel bilginin nasil olusturuldugunu, olusturulan bu

bilginin gectigi silirecleri ve yeni arastirmalarda nasil kullanildigin1 anlamaya

yardimce1 olmak,

9. Evrensel ahlak degerleri, milli ve kiiltiirel degerler ile bilimsel etik

ilkelerinin benimsenmesini saglamak,

10. Sosyobilimsel konular1 kullanarak muhakeme yetenegi, bilimsel diisiinme

aliskanliklar1 ve karar verme becerileri gelistirmek (MEB,2018).



Fen Bilimleri amaglarina gore, 6grencilerin fen bilimiyle ilgili bilimsel
bilgileri ezberlemelerini degil, hayatlar1 boyunca karsilasacaklari problemleri
¢Ozebilmeleri, bilgiye ulasabilmek i¢in gerekli bilimsel tutumlar1 ve becerileri
yeteneklerince kazanmalar1 hedeflenmistir(Kaptan,1999).

Fen egitimi 6grencilerin; bir alana ait bilgileri bilmesini, bilimsel siiregleri
kullanmasini,  problem  ¢dzmesini, bilimsel bilgileri  giinlik yasamla
iliskilendirmesini, arastirma yapma becerilerinin gelismesini ve iist diizey zihinsel
becerilerinin kullanilmasini saglamaktadir (Korkmaz, 2000).

Bagarili bir fen bilgisi egitimi i¢in amag, icerik, 6gretim ydntemi, Olgme ve
degerlendirme asamalarmin ¢ok iyi planlanmig ve konulardan herhangi birinde
meydana gelen kiiciik aksakliklarin bile egitim ve 6gretimi aksatacagi diisiiniilerek
mevcut ve muhtemel sorunlarin tespit edilmis ve giderilmis olmasi gereklidir.
(Geger, 2005)

Fen bilimleri egitimi, ¢ocuklarin karsilastiklart nesnelerin, objelerin, olaylarin
ve bunlar arasindaki iliskileri merak edip gozlemlenmesi, incelemesi, arastirmasi ve
sonuglara varmasi olarak ifade edilmektedir. Cocuklardan beklenilen, nesnelerin
arasindaki farklilik, benzerlik ve ortak noktalar1 arastirarak, deneyerek ve yasayarak
bulmasidir. Bunun neticesinde cocuk, birbiriyle baglantili olan olay ve maddelerin
birbirinden nasil etkilendigini 6grenmis olacaktir. Bunlarla birlikte, sosyal
bilimlerdeki konularin fen bilimlerinin igeriginden ayrilamayacagni, topluma aktif
bir uyum saglamak igin gereken bilgileri ve davranig bi¢imlerini de &gretecektir
(Gonen ve Dalkilig, 2003).

Aktif egitim sisteminde egitim kurumlar1 teknolojik, bilimsel ve cagdas
yapilanmay1 olusturmus ve bu yapiyla birlikte uygulamali egitime yer vererek
ogrencilere 6grendigi bilgileri ilgili alanlarda uygulama firsati saglamiglardir (Alkan,
2002).

Aktif egitim sistemi ile uygulamalarin yogunlukta oldugu bir sinif ortaminda
ogrenciler, gorsel araglarla problem ¢6zme teknikleri, bilgisayar destekli egitim,
ogrenci merkezli yontem ve tekniklerle biiylik oranda derslerde etkin olma sansina
erigirler. Standart egitim sistemlerinde de 6grenciler siniftaki egitim materyallerini
kullanirken aktif egitim sisteminde Ogrenciler yeni egitim materyali gelistirme
sansina sahiptirler. Bu yontemle Ogrenciler, ders esnasinda hangi materyali

kullanacaklarina karar verip, bu materyalleri gelistirdikleri projelerde kullanabilirler.



Bu sayede karar verme, 6zgiiven, kisisel saygi gibi duygusal gelisimleri de saglanir
(Gokee, 2004).
Demirel (2007)’e gore aktif 6grenmenin 6zellikleri dort baglik altinda
siralanmistir. Bunlar:
1. Ogrenciler, arastirma c¢alismalarinda kaynaklara kendileri ulasirlar ve
cesitli kaynaklardan bilgiye ulagmanin yollarin1 6grenirler,
2. Ogrencilerin edindikleri bilgileri orgiitlemelerine ve sunmalarma firsat
saglanir,
3. Ogrenciler, bireysel projelerde ve grup projelerinde sorumluluk alirlar ve
bu sorumlulugu paylasirlar,
4. Ogrenciler, bilgileri paylagirlar, etkilesimde bulunurlar ve ortak bilgi
uretimi igin isbirligi yaparlar.
Aktif O6grenmenin uygulandigr yontemlerden biri de egitsel oyunlarla

desteklenen dgretimdir.

2.1. OYUNUN TARIHCESI

Oyunlar bizleri insanlik tarihinin baglangicina kadar goétiirmektedir. Yunan
disiiniirii olan Aristo “Poetics” adli eserinde sevincin ve hiizniin dini ritliellerden
¢ikmis oldugunu ifade etmektedir. Giilmenin, kahkaha atmanin dua sdylenirken
ortaya c¢iktigin1 soylemistir. Tanrilarina olan bagliliklarini ifade etmek isteyenler
Tanrmin yapilmig biiyiik bir heykelinin etrafinda doniiyorlarmis. Disiiniire gore bu
durum giilimsemenin temelini olusturmustur. Yapilan bu davraniglarin sadece
cocuklar i¢in gecerli olmayip biiyiiklerinde benzer oyunlari hayatlarinda dramatize
ettigini gostermistir (Cohen, 1993).

Plato “Devlet” kitabinda iilkeyi yonetecek olanlarin almasi gereken egitim
slirecini oyunlastirarak anlatmigtir. Kitabinda oyunu annelerin bebekleriyle olan
iletisiminin kendiliginden gelisen bir siire¢ oldugunu ifade etmistir (Cohen, 1993).

Homeros “Odyssey” adli eserinde kiiciik bir cocugun topa ayagiyla vurmaya
calistigini ama basaramadigin1 bunu goren diger cocuklarin bagirdigini anlatmistir.
4.yy da Plato topla oynayan cocuklar1 izlerken topu karsisindakine atamayan
cocuklarin digerleri tarafindan hakarete ugradigini gézlemlemistir. Harsis “Yunan ve
Roma da Spor Etkinlikleri” adli eserinde c¢ocuklarin sokaklarda ¢emberler

stirdiiklerini, kostuklarini ve ellerindeki toplar1 birbirlerine attiklarindan s6z etmistir.
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Huizinga’ya gore oynanan oyunlarin estetik acidan 6nemli olmasi gerektigini ifade
etmistir. Oyunlarda estetigin hep geri planda kaldigini soyleyip bu konuya gerekli
onemin verilmesini saglamistir. Huizinga oyunun toplum gelistik¢e toplumdan
uzaklagmak yerine gelisimin tam merkezinde saglamlasarak yerlestigini savunmustur
(Onur, 1992; Cohen,1993).

Orta ¢agda ath birlikler tarafindan yarigmalar yapilmistir. Siivariler dielloya
katilmistir. Bu yarigmalar siivariler i¢in bir kazang¢ kapisi olarak goériilmiistiir. Bu
donemde c¢ocuklar siivari olmak istediklerinden onlarin yaptiklar1 hareketlere benzer
hareketler yapmislardir. Yarigmalar gesitli dallarda yapilmistir. Cok daha Onceki
donemlerde oynanan top oyunu bu dénemde daha da ¢ok oynanmistir (Onur, 1992;
Steefeldt ve Barbour, 1994). Ortagag da bu oyunlarin yani sira Yunanlilarin sek-sek
oyununu oynadigi belirtilmistir (Basal,2010).

17.yy da bireylerin zihnini bos levhaya benzeten diistintir John Locke, kiguk
yastaki ¢ocuklarin zamani bosa gegirmelerinin yegane sebebi olarak mantigi olmayan
oyunlara baglamistir. Diisiinlir bunun sebebinin ebeveynler oldugunu g¢ocuklara
gereken ilgi ve alakanin gosterilmemesinden dolay1 ¢ocuklar yalnizca meraklarinin
yonelttigi seylere yonelttigini ifade etmistir (Cohen, 1993).

18.yy da Rousseau (1712-1778), g¢ocuklarda oyunun i¢sel motivasyonlarinin
artirllmast  lizerinde durmustur. Rousseau “bir ¢ocugun oyununun icgudusel
oldugunu ve onun oyunlar arasinda bir farklilik hissetmedigini” ifade etmistir. Ayrica
ogrenmelerin ¢ocuklarin oyun oynamasiyla ortaya ¢iktigini sdylemistir. 18. yy da
Pestalozzi (1746-1827), bu goriislere katilip, 6grenme siirecinde ebeveyn etkisinin
onemli oldugunu ¢ocuklarin onlarm taklidini yaptiklarim1 okul diginda egitim
baslangi¢ noktasinin ev ve aile oldugunu belirtmistir. Cocuklarin egitimi parcali
olmayip siireglerin biitiinii olarak gdérmiistiir. Cocuklarin evdeki islere benzer
etkinlikleri uygulamalari, bahge islerine yardimci olmalar1 ve oyun oynamalari
gerektigini belirtmistir (Estes, 2004).

Maria Montessori (1870-1952), en etkili Ogrenme yOntemi olarak
kurgulanmig  oyunlarin  oldugunu ifade etmistir. Etkinlikleri ¢ocuklarin
baslatabilecegini ama mutlaka egiticinin kontroliinde olmasi1 gerektigini belirtmistir.
Egitimde kullanacak materyallerin amaglara hizmet edici olmasi 6nemlidir. Oyunlar
cocuklarin bir¢ok gelisim alanma katki saglamaktadir. Glinlimiizde montessori
okullarinda bu egitim anlayis1 uygulanmakta olup ¢evrelerince oldukga kabul
edildigini belirtmistir (Sheridan, 2005).
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John Dewey yaparak yasayarak 0grenmede en etkili teknik olarak oyunlar
gostermistir. Oyunlar zorlastikca bunlart agmaya calisan ¢ocuklarin davranislarinda
gelismeler yasanir bu da anlamli 68renmelerin gergeklestirilmesini saglamustir.
Cocuklar1 merkeze alan bir anlayisla oyunun egitimde kiymetli bir ara¢ oldugunu
sOylenmistir (Seefeldt ve Barbour, 1994).

19.yy da cocuklar cinsiyetlerine uygun donemin kosullarmma gore avcilik,
sanat ve miizik gibi oyunlara yoOnlendirilmistir. Bu donemde c¢esitli diisiince
akimlarinin ortaya ¢ikmasiyla bu akimlar1 benimseyen ebeveynler cocuklar1 daha
Ozgiir birakip kendi istedikleri oyunlari oynama firsat1 vermislerdir (Saracho, 2010).

20.yy da psikanaliz alaninda ¢alisma yapan arastirmacilar oyunu bir tedavi
stireci olarak kullanip ¢ocuklarin dogru davranislar1 kazanacaklarina inanmislardir.
Oyunun sadece eglence amagli olmayip istenilen hedeflere ulagsmada bir arag olarak
kullanilmasi gerektigini ifade etmislerdir (Cohen, 1993).

Eski donemlerden giiniimiize kadar oyun kavraminin farkli bakis agilariyla
her zaman toplumun i¢inde yer aldigi; kiigiik biiyilk demeden her yastan insanin
benzer oyunlar oynadig, birbirlerini taklit ettigi soylenebilir.

Ayrica donemsel gelisim goz Oniine alindiginda oyunlarin zamanla siradan

olmaktan ¢ikip sistemli ve egitime yonelik kullanildig1 sdylenebilir.

2.2. OYUN

Oyun insanligin varligiyla ortaya ¢ikmis her yasam alaninda, her egitim
kurumunda kendini géstermistir. Oyun c¢ocuklarin diinyaya gozlerini agtiklar1 andan
itibaren baglayip hayatlar1 boyunca icra ettikleri etkinliktir. Oyun ¢ocuklarin bir¢ok
becerisinin gelisimine katkida bulunmustur. Bu beceriler:

e (Cocuklarin temel becerilerini deneyim etmelerini saglamak,

e Zihinsel gelisimine katki sunmak,

¢ Rol yapmay1 6grenerek sosyallesmeyi saglamak,

e Bilissel olarak ge¢misle simdi ve gelecek arasinda bag kurma giiclinii ve
simgelestirme islemini gelistirmek,

e Hissi gelisimine katkida bulunmustur (Social Develomental Pschology,

2002).
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Oyun; en az bir kisi veya daha fazlasiyla, dnceden belirlenmis kurallar
cercevesinde bireylerin biligsel ve bedensel yapilan biitiin eglenme amach
davranislar oldugunu belirtmistir (Ozhan, 1990).

Coillois’e gore oyun kuralsiz gibi goziikse de uyulmasi gereken kurallari
olan, mekan1 olan ve belirli bir siirede gergeklestirilmesi gereken iginde eglenceyi
ihtiva eden yapilan etkinliklerin gercegi ifade etmedigi istege bagli katilimin oldugu
hareketler olarak tanimlamaktadir (Poyraz, 2003).

Gazali’ye gore oyun: belirlenen hedefe ulasmak igin zihnen ve bedenen
mekani ve zamani sinirlandirilmis sosyallesmeyi saglayip zekadya katkida bulunan ve
kendince uyulmasi gereken kurallar1 olan etkinliklerdir (Coban, 2006).

Oyun, bireylerin hayatinin her kesitini i¢ine alan 6nemli bir etkinliktir.
Ilkokula baslamadan ©Onceki yillarda cocuklarin yasadigi ortami tanimasi
hissettiklerini aktarabilmesi ve diisiindiiklerini ifade edebilmesinin yegane teknigi ve
yolu oldugunu ifade etmistir (Oktay, 2003).

Oyun ¢ocuklar i¢in genellikle biligsel bir uyaricidir. Oyunla gocuklar analitik
diisinmeye engelleri asmak i¢in karisik problemleri ¢dzme hissiyati igerisinde
olmustur. Oyunlarda yiklenen gorevleri yerine getirmek icin i¢sel sorunlardan
uzaklagarak kazanmak i¢in kaygi diizeyini diisiiriip basariya ulasmaya c¢alismistir
(Seving, 2004).

Oyun bireylerin ¢ocukluk donemlerinin biiylik bir kismini kapsamustir.
Cocuklar desarj olmak icin kendini evden disariya atar icinden geldigi gibi saga sola
kosusturur. Viicut kaslarinin gelisimi i¢in oyun en faydali etkinliktir. Evden disariya
Ooyun oynamaya ¢ikan cocuklar bunu yapmayan diger ¢ocuklara gore yasadiklar
cevreyi daha iyi tammustir (Coban ve Nacar, 2008).

Lazarus oyunun kendi kendine ortaya ¢iktigin1 herhangi bir amaci olmadigin
insanlar1 mutlu eden bir etkinlik oldugunu ifade etmistir (Ozdogan, 2000).

Donmez (1999) oyunu: belli bir amact ve kurali olup olmamasina
bakilmaksizin gergeklestirilebilen ama her asamasinda cocugun isteyerek ve
hoslanarak bulundugu; bilissel, duygusal, fiziksel, sosyal ve dilsel gelisiminin temeli
olan, ¢ocuk igin etkin bir 6grenme siireci olarak ifade etmistir.

Brewer (2001)’e gore bir oyunda olmasi gereken ozellikler:

¢ Oyunlar mecburi degildir ve bireylerin dogustan getirdigi 6zelliklere gore
harekete geger. Cocuklar oyun siiresince nasil davranacaklarini kendileri belirler.

Istedigi ydnde hareket edebilirler. Cocuklar oyunlart oyun disindan kimsenin
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istemine bagli olarak degil icinden geldigi gibi davranirsa 6zgiir olur. Cocuklar
oynadig1 oyundan memnundur. Ornegin okul dncesi dénemde oyun oynamaya karar
veren birka¢ kisi oyun i¢inde hangi rolleri benimseyeceklerine kendileri karar
vermelidir.

e Oyun simgesel, mantikli ve yenilige ac¢ik olmalidir. Oyun ge¢mis
yasantilarla bugiin arasinda baglanti kurmaya yardimci olmalidir. Oyun farkh
durumlara uygun rollere girebilmeyi saglamalidir. Karsisindaki arkadasiyla empati
kurabilmeyi saglar. Bir ¢ocuk kendini yumurta pisirirken diisiindiigiinde ileride
gergek bir as¢1 oldugunda ne yapacagimi tasarlayarak kendi kendine yumurta
pisirmeyle ilgili sorular sorar. Oyun bu sayede hayal giiclinii gelistirir.

e Oynanan oyunda oyuncular pasif olmazlar. Oyun sirasinda cocuklar
arastirlp sorgulama yaparak kesfetme silirecinde aktif olurlar. Birkag ¢igegin
gelisimini inceleyen c¢ocuklar aradaki farkliliklarin sebeplerini arastirirlar. Siiregte
olumsuz etkinin sebeplerini sorgular. Aktif bir sekilde siirece katilim farkindaligi
artiracaktir.

e Her oyunun belirli kurallar1 vardir. Cocuklar oyun oynarken farkinda
olmadan veya kasith olarak arkadaslarinin yaptiginin yanlis oldugunu ifade ederler.
Oynanan oyunda basarili olmak i¢in ne yapilmasi gerekiyorsa ¢ocuklar onu yapar.
Gerek kurallar1 degistirir gerekse yeniden kural koyabilir.

e Opyunlar eglencelidir. Cocuklar herhangi bir digsal uyaran olmadan kendi
kendilerine zevk alarak oynarlar. Oyun oynamak cocuklara diisiindiigiimiizden daha
cok sey ifade ediyordur. Bu mutlulugu oyun disinda bulmalar1 pek miimkiin degildir.
Oyun i¢inde bazen endise duysa da onu basardiginda endisenin yerini haz duygusu

alacaktir.

2.3. OYUNUN ASAMALARI

2.3.1. Bilissel Oyun Asamalari

Biligsel oyunun asamalarini; Piaget oyun asamalari ve Smilansky’in oyun

asamalari olarak iki gruba ayirabiliriz.
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2.3.1.1. Piaget’nin Oyun Asamalari

Oyunu smiflara ayirma ilk olarak Piaget tarafindan yapilir. Piaget ¢ocuklarin
oynadigi oyunlarin onlarin yas seviyeleriyle paralellik gosterdigini belirtmistir.
Piaget ¢ocuklarin oyunla ilgili materyalleri kullanmasina gore oyunu ii¢ asamaya
ayirmistir. Piaget’in bu asamalart sirasiyla: uygulamali oyun 0-2 yas doneminde,
sembolik oyun —mi1s gibi oynanan oyun 2- 7 yas araliginda, 7 yas lstiinde oynana
kuralli oyunlardir (Read ve Patterson, 1980).

2.3.1.1.1. Uygulamah Oyun Asamasi

0-2 yas araligindaki bebekler yeni yeni kazandig1 hareketleri uygularlar. Bu
evrede bebekler anne ve babasinin yaptiklarini yapmaya ¢alismistir. Bunu goren anne
baba da bebegin yaptiklarini yapmistir. Bu durum karsilikli tekrarlanmalarla oyuna
dontigmiistiir. Bebegin ¢ikardigl bir sesi anne ve babasi bebekmis gibi tekrar eder,
bunu goren bebek anne ve babasinin yaptigin1 yapmistir. Bebegin yapabileceklerini
kesfetmesi oyunun baslangicini olusturmustur. Bu oyunlar bazen rahatsizlik verici
derecede ses cikartici veya karmasik oyunlar olarak goriilmiistiir. Bebekler bu
donemde vurma, hareket ettirme, nesnelerin dik durmasini saglama gibi davraniglar

Ogrenmistir.

2.3.1.1.2. Sembolik Oyun Asamasi

2 yasindan sonra baslayan bu evrede cocuklar gerceklikten uzaklasarak
oynadiklar1 egyalara farkli anlamlar yiiklemistir. Oyuncak arabasina binip gezdigini
veya oyuncak bebegini sanki kendi ¢ocugu gibi goriip besleyip biiyiittiigli oyunlar
oynamustir. Oyuncaklara roller yikleyip veya kendisi o rollere burinip kendi
algilarim1 ve diinyasii olusturmustur. Icinde yemek olmayan tabaktan yemek
yiyormus gibi yapmistir. Oyuncaklarina yanlis bir sey yapmislar gibi kizabilir veya
sevgi gostermistir. —mis gibi yaparak hayal giiciinii gelistirmistir. Kesfetme strecinde

yaptiklarini fark edip ayirt etmistir.
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2.3.1.1.3. Kuralli Oyun Asamasi

7 yas civarinda olan gocuklar bu oyunlardan haz alarak oynamistir. Oyunlara
gergek katilim gostermislerdir. Oyun ig¢in belirlenmis kurallara uyar anlasmazlik
durumunda olusan sorunlari istisare ederek ¢oziimleyebilmistir. Zek& gerektiren
oyunlarda veya beceri gerektiren oyunlarda belirlenen kurallara uyarlar veya kendi
kendilerine gelistirdikleri kurallara gore galibi belirlemistir (Seefeldt ve Barbour,
1994;Brewer, 2001).

2.3.1.2. Smilansky’in Oyun Asamalari

Smilansky, Piaget’nin belirlemis oldugu ii¢ evreye yeni bir evre ekleyerek
oyunun asamalarin1 dort evrede agiklamistir. Smilansky’in bu asamalari sirasiyla:
fonksiyonel oyun, yapi-insa oyun, dramatik oyun ve kuralli oyunlardir (Schaffer,
2004).

2.3.1.2.1. Fonksiyonel Oyun Asamasi

0-2 yas bebeklik doneminde yalnizca motor becerilerine dayali olarak tepki
vermistir. Cocuklarin yaptiklari kiiciik adale hareketlerini kapsamistir. Egyali veya
esyasiz olarak bu hareketleri gergeklestirebilir. Uygulamali olarak yaptigi bu
oyunlarda genellikle tekrar hareketleri yapmustir. Cocuklar kimsenin etkisinde
olmadan taklitler sergileyebilmistir. Cocuklar bu oyunlari oynarken birbirine destek
olmustur. 0-2 yas araliginda bu oyunun dominant olup ileriki yaslarda da devam

etmistir (Henniger, 1999).

2.3.1.2.2. Yapi-insa Oyun Asamasi

Cocuklar 2 yasindan itibaren bu oyunlari oynamaya baslamistir. Yapi-inga
oyunlarinda eldeki malzemeden yeni bir seyler tasarlamak c¢ocuklarin hosuna
gitmektedir. Ayr1 ayr1 duran lego pargalarini birlestirerek bir araba garaji yapmasi
ona buyik bir mutluluk vermistir. Yaptiklar1 sekilleri bozup tekrar baska bir sekil

yapmaktan bikmamiglardir.
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2.3.1.2.3. Dramatik Oyun Asamasi

Cocuklar ii¢ yasindan itibaren ilkokula gidene kadar bu oyunlar1 oynarlar.
Nesnelere farkli anlamlar yiiklemistir. Esyalara insan rolleri vererek veya kendi o
rollere gecerek oynamistir. Hayallerini gergege yansitmada bu oyunu ve oyuncaklari
kullanmustir. Ozgiirce diisiindiiklerini oyuncalara aktarabilmistir. Bedensel ve sosyal
gelisimlerine katkida bulunmustur. Oyuncaklara bazen anne baba, bazen bir meslek

ve bazen de islevsel bir rol yiiklemistir.

2.3.1.2.4. Kuralli Oyun Asamasi

Cocuklar yedi yasindan itibaren bu oyunlari1 oynarlar. Oyunun cergevesi ve
uyulmasi gerekenler 6nceden belirlenmis Ve biitiin ¢ocuklar bunlara uymustur. Bilye
oynayan ¢ocuklar birbirlerine siirekli kurallar1 hatirlatarak bir uzlasi igerisinde

oynamiglardir. Bu oyunlarla gocuklarin sosyallesmesi saglanmistir (Henniger, 1999).

2.3.2. Sosyal Oyun Asamalari

Cocuklarin sosyal gelisimleri {iizerine bir¢cok arastirma yapan Parten,
yasanilan c¢evrenin degil genlerimizle getirdigimiz Ozelliklerin sosyallesmemizi
etkiledigini ifade etmistir. Cocuklar arasindaki iliskileri agiklayabilmede gozlem
yonteminin en etkili oldugunu sdylemistir. Gozlem yaparken cocuklarin gruplara
giris c¢ikis davramiglarini  degerlendirme dist  tutmustur. Bazi sosyallesme
ozelliklerinin yagla birlikte ortaya c¢iktigini belirtmistir. Parten sosyal oyunun
evrelerini s0yle siralamistir: paralel evre, birlikte evre ve isbirlik¢i evre olmak iizere
i asamada siniflamistir (Giiney, 2009).

Parten ¢ocuklar1 sosyallesmelerine gore 3’e ayirmistir:

eKatilmsiz ¢ocuk; bu evrede olan c¢ocuklar etrafta amacgsizca kendi
kendilerine oynarlar.

eizleyici gocuk; oyunlara direk katilmadan baska gocuklarin oyunlartyla
ilgilenebilir. Baska ¢ocuklarla iletisim kurmaya calisabilir.

eTek basina oyun; iki ile iic yas arasindaki bu cocuklar sadece kendi

oyuncaklari ile oynamayi secer. Kendi kendine oynadigi i¢in sosyallesmesi bu evrede
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en azdir. Boyle olumsuz bir yani varken bu evrenin ¢ocugun bazi etkinlikleri tek
basina yapmasi agisindan da 6nem arz etmektedir.
Sosyal oyunun asamalar1 sirastyla: paralel oyun, birlikte oyun ve isbirlikgi

oyunlardir.

2.3.2.1. Paralel Oyun

Ug vyas civarindaki ¢ocuklarda gozlenir. Disaridan bakildiginda sanki hepsi
bir arada oynuyormus gibi goziikse de birlikte oynamamaktadir. Her ¢ocuk kendi
kendine oynamistir. Sadece ortami ve ortamdakileri paylasma vardir. Cocuklar arasi

iletisim olmayip birbirleriyle konugmamiglardir.

2.3.2.2. Birlikte Oyun

Cocuklarda dort yasina dogru ortaya ¢ikar. Cocuklar birbirleriyle oynamistir.
Cocuklarin oyundan beklentileri veya amagclari aym olmayabilir. Iletisim kurar
oyuncak alig verisinde bulunmustur. Birlikte oynadiklari kisi sayisinin ¢ok olmasini

istememislerdir.

2.3.2.3. Isbirlikci Oyun

Bes yasina dogru ¢cocuklarda ortaya ¢ikan oyunlardir. Sosyallesmenin en fazla
oldugu evredir. Birlikte ayn1 amaglar gergeklestirmek igin ugragirlar. Birbirlerinden
yardim istemistir. Oyun iginde herkes kendine verilen gorevi yerine getirmeye
calismistir. Bir yemek yapimi oyunu oynanacaksa biri malzemeleri getirir, biri
hazirlar, biri pisirir seklinde kendi aralarinda is boliimii yapmuslardir (Henniger,
1999).

24. OYUN KURAMLARI
Arastirmacilar oyunun c¢ocuklar {izerindeki etkisini ifade etmeye

caligmiglardir. Literatiir arastirmasinda birgok kuram karsimiza c¢ikmistir. Bu

kuramlar hedef ve yontemler acisindan birbirinden farklilik gostermistir. Her
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kuramci oyunun farkli 6zelliklerine deginmistir. Temelde kuramlarin tamami oyunu

tanimlamay1 ve ni¢in oynandigini agiklamiglardir.

2.4.1. Klasik Kuramlar

Klasik kuramcilar oyunun sebepleri ve hedeflerini dort farkli sekilde
aciklamislardir. Bunlar yeniden rahatlama, fazla enerji, tekrarlama ve alistirma

kuramlaridir.

2.4.1.1. Yeniden Yaratma/Rahatlama Kuram

The recreation/relaxation theory kurami fazla enerji kurami ile zitlik
gostermistir. Bu kuram M. Lazarus’un fikirlerini barindirmigtir. Bu kurama gore
bireyler enerjilerini tlkettiklerinde Ozlerine doniis yaptiklarint savunmustur.
Vicutlara enerji oyun oynayarak yiklenmistir. Is hayatinda bireyler diisiinsel
yorgunluk yasarlar ve kendilerine gelmeleri olduk¢a zordur. Calisirken bedensel
olarak fazlaca yorulmustur. Kurama gore oyun etkinlikleri bu yorulmanin sebeplerini

ortadan kaldirarak bireylere bir rahatlama saglamistir (Seefeldt ve Barbour, 1994).

2.4.1.2. Fazla Enerji Kuram

Bu kuramin temsilcileri diisiiniir H. Spencer ve F. Schiller’dir. Bu kurama
gore bireyler enerjilerini dogustan getirip bunu biriktirmislerdir. Bireyler
gereksinimlerini karsilamak icin enerjiyi kullanmistir. Kullanilmayan enerji asiri
enerjidir. Ozellikle cocuklarda bu asir1 enerji onlar1 agresif yapmustir. Cocuklarin bu
asir1 enerjiyl atmalar1 gerekmektedir. Atilan asir1 enerji sonrasinda c¢ocuklar bir
diizene girmistir. Cocuklarin olduk¢a fazla oyun oynamasi gerekmektedir. Oyun
yoluyla bu enerji gocuklar icin bir haz kaynagi olmustur. Bu goriislerini egitim

ortamindaki ¢ocuklar1 gézlemleyerek desteklemislerdir (Seving, 2004)

2.4.1.3. Tekrarlama Kuram

Bu kuramin temsilcisi G. S. Hall’dir. Bu kuramda dogustan gelen guduldlere

onem verilmistir. Cocuklar zaman igerisinde deg8isime ugramis varliklarin
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Ozelliklerini oyunlarinda canlandirmigtir. Cocuklar bireylerin primitif 6zelliklerin
yansimalarini yapmistir. Duvara tirmanma veya koltugun kenarlari {izerinde yiiriime
bu davraniglara ornek gosterilebilir. Oyun bu primitif Ozelliklerin azalmasini

saglamistir. Oyun temelde ¢ocuklar1 hayata hazirlayici bir ara¢ olarak goriilmiistiir

(Saracho, 2010).

2.4.1.4. Ahstirma Kuramm

Bu kuramin temsilcisi diiglintir K. Groos’tur. Practice teory olarak bilinen
kuramin temeli i¢gilidiiler olusturmustur. Bu kurama gore cocuklar yasadigi toplumun
Ozelliklerini gosteren oyunlar oynamistir. Bu oyunlar onlarin gelecekteki yasamlarina
bir hazirliktir. Oyunla gegmis yasantilardaki icgiidiileri yansitmaktan ziyade
gelecekte ihtiyag duyacaklart iggilidiileri kuvvetlendirmeyi saglamistir. Cocuklar
oyunlarinda anne ve baba rollerine biiriindiiklerinde gelecegin anne babalarin

duyacagi becerileri kazanmistir (Saracho ve Spodek, 1998).

2.4.2. Modern Kuramlar

Modern kuramlar oyunlarin nasil olustugundan Gte oyunlarin neden
kullanildigin1  arastirmislardir. Klasik kuramlar oyunlarin kiiltiirel sonuglarinm
arastirmiglardir. Modern kuramlar ise oyunlarin g¢ocuklar yoniinden sonuglarini
aciklamaya calismiglardir. Modern kuramlarin temeli 1900’14 yillarda atilmustir.
Kuramcilarin bazilar1 oyunlar iizerinde ¢evrenin etkili oldugunu, bazi kuramcilarda

oyunla ilgili diigiincelerini ortiik bir bigimde agiklamislardir (Frost vd, 2008).

2.4.2.1. Psikoanalitik Kuramlar

Psikoanalitik kuramlar S. Freud’un Kisilik Gelisim Kurami ve E. Ericson’un

Psikososyal Gelisim Kurami olarak iki baslikta ele alinmustir.

2.4.2.1.1. Kisilik Gelisim Kurami

Bu kuramin temsilcisi Sigmund Freud’tur. Oyunu psikoanalize gore

yorumlamistir. Freud davraniglar1 bireylerin dirim bilimsel temellerinde incelemistir
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(Frost vd, 2008). Oyunlar1 gelisen ve biiyiiyen insanlarin arzularinin bir sonucu
olarak betimlemistir. Freud’a gore ¢ocuklar oyunlarda duygulari disar1 yansitmistir.
Oz saygilarmimn gelismesinde sosyallesmelerinin saglanmasinda oyunlar bir araci
gorevi gormiistiir. Oyun gerceklikle beraber ortaya ¢ikarsa tehlikedir. Cilinki
bireylerin cinsel ve saldirgan diirtiileri travmatik olaylar1 beraberinde getirebilir.
Ama oyun dirtiillerin gilivenli bir ortamda disa vurumu saglanirsa bireylerin
rahatlamasini saglamistir (Isenberg ve Jalonga, 2006)

Freud direk olarak oyunla ilgilenmemistir. Kuraminda oyunu terapi olarak
kullanmigtir. Cocuklarin hissi gelisimlerinde oyunun olduk¢a etkili oldugunu
savunmustur. Cocuklarin yasadigi travmatik olaylarin oyunlarla iistesinde gelecegini
belirtmistir. Cocuklar ebeveynlerinden veya arkadaslarinda gordiikleri yanlis
davraniglar1 oyunlarinda yansitmistir. Oyun c¢ocuklarin engellenmis davraniglarini
yansitmistir. Oyunlarla kiskanghigint  kizginhigini ifade etmistir. Bu oyunlar
gozlemleyen bireylerin ¢ocuklarin soyledikleri ve yaptiklarindan ¢ikarimlarda
bulunabilmistir. Oyun ¢ocuklarda iyilestirici bir etki yaratmistir. Seker yemesine izin
verilmeyen ¢ocuk oyununda bebege siirekli tatli seyler yedirirmis gibi yapmuistir.
Gergek olmayan bu oyunlar gergekle miicadele etme azmi yaratmistir (Isenberg ve
Jalongo, 2006; Frost vd, 2008)

2.4.2.1.2. Psikososyal Gelisim Kurami

Erikson psikoanalitik bir yaklasimla kisiligin ¢ocukluk dénemlerinde oyun ile
sekillendigini ifade etmistir. Erikson yapilan girisimlere karsit hisseden sugluluk
duygusuyla ¢evreyi test ettigini ve tanidigini belirtmistir. Erikson’a gore hayatta
yasanilan basarisizlik ve paradokslarla miicadelede oyun bir vazgecilemeyendir.
Genglik doneminde yasanilan kisitlamalar Oykiileme yoluyla ortaya c¢ikmistir.
Serbest birakilan ¢ocuklar dogayi, ¢evreyi tanimalarinda edindigi bilgi ve becerileri
gelistirmistir. Cocuklardaki dogru ve dogru olmayan kavramlar ailenin ¢ocuklara
yiikledigi kavramlardir. Cocuklar kendi gergeklerini olusturmak yerine ¢evresindeki
biylklerin ona empoze ettigi gergekleri benimsemistir. Oyun bu sosyal gelisimin
yansimasidir. Oyun ¢ocuklarin gegmis deneyimlerini, simdiki zaman1 ve gelecekten

beklentilerini yansitmistir (Frost vd., 2008).
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2.4.2.2. Bilissel Gelisim Kuramlari

Biligsel gelisim kuramlar ii¢ baglikta ele alinmistir. Bunlar Biligsel Gelisim

Kurami, Biligsel ve Dil Gelisim Kurami ve Uyarilma Kuramdir.

2.4.2.2.1. Bilissel Gelisim Kurami

Piaget’in bu kuraminda oyun ¢ocuklarda biligssel yeteneklerin ortaya
¢ikmasinda yansitict durumundadir. Oyun cocuklarin gelisim siireglerinde degisik
yonlerinin 6nemini vurgulamigtir (Seefelt ve Barbour, 1994). Piaget igin oyun bir
sliregtir ve bunun igindeki tim oyunlar1 kapsayicidir. Cocuklar gelisimlerinin
sonuglarin1  oyunlarla ortaya koymustur. Oyunda daha Once yapilmayanlari
kesfederek ufkunu gelistirmistir. Ogrenen her yeni bilgi oyunlarda diger bilgilerin
tizerine eklenerek sekillenmistir. Cocuklar gegmis bilgilerle yeni 6grenilen bilgileri
oyun sayesinde sentezler ve bir denge olusturmustur. Olusturulan bu denge sabit
olmayp siirekli bir degiskenlik arz eder. Ogrenilenleri igsellestiren ¢ocuklar oyunu
baglatmis olur. Oyunlar c¢ocuklara kurallarin oldugunu &gretmistir. Oyunlarda
cocuklar kendi semalarini olusturmustur. Piaget “Oyunda yaratic fikirler gelisir.”
diye ifade etmistir. Biligsel kuraminda oyunun zihinsel bir siire¢ oldugunu ve
gonullulik esasina gore yapildigini belirtmistir. Oyun ile birlikte problem ¢6zme
becerisi, analitik dusiince ve pratik ¢6ziimler gelismistir. Oyunlarda kurallar
degistirilirse de kurallara uyulmasi benimsenmistir (Seefelt ve Barbour, 1994,
Stagnitti, 2004).

2.4.2.2.2. Bilissel ve Dil Gelisimi Kuram

Bu kuramin temsilcisi Vygotsky’dir. Oyunun ¢ocuklar iizerindeki etkisinin
yadsimnamayacagini belirten Vygotsky iki ana tema belirlemistir. Bunlarin ilki dil ile
zihinsel gelisimin oyunla nasil olustugu digeri de ¢ocuklar i¢in en tesirli aktivite
oyunun olup olmadigidir. Bu kurama gore iist diizey biligsel diisiinmeleri saglamistir.
Bu gelisimde cevreninde etkili oldugunu belirtmistir. Vygotsky “yakinsal gelisim
alan1” ile ¢ocuklarin bir alt diisiinsel basamaktan iist diizey diisiinsel basamaga
¢ikmasint tanimlamistir. Bu en {ist basamaga da oyunla ¢ikilacagini belirtmistir

(Frost vd., 2008). Oyunun diger gelisim alanlarin etkileyecegini sdyleyen Vygotsky
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en biiylik etkiyi zihinsel alanda yaratacagini vurgulamistir. Vygotsky biligsel
kuramdaki oyunun g¢ocuklarin ge¢mis yasantilarini yansittigini kabul etmez. Oyun
g¢ocugun biiyiimesiyle benmerkezci anlayistan uzaklasacagimi kabul etmistir.
Cocuklar oyun oynarken bazen zorluklarla karsilagabilir bunlari asmalari onlarin
problem ¢dzme giiciinii arttirmistir. Legolarla bir ev yapmaya calisan ¢ocuk catiya
seklini veremediginde bir sorunla karsilasmistir. Catiy1 legodan yapmak yerine bagka
bir malzeme kullanmasi karsilastigi sorunlar1 ¢ézme becerisini arttirmistir. Cocuklar
nesnelere semalarindaki anlamlar ylikleyebilmistir. Daha 6nce karsilasmadigi bir
seyi oyunlarinda oyuncaklarina o anlamlar yiikleyememistir (Seefelt ve Barbour,
1994).

Vygotsky oyunlarda sabit kurallarin olmadigim1 gercek oyunlarda hayalin;
hayali oyunlarda gercgek kurallarin olabilecegini savunmustur. Cocuklarin oyunlarda
Ozglr birakilmasi gerektigini ¢iinkii bdoyle ozgiirleseceklerini belirtmistir. Oyunun
temelinde haz duygusunun oldugunu reddetmistir. Ozellikle yarigmalarda
basarisizligin mutluluk getirmeyecegine inanmistir. Vygotsky oyun daha ¢ok ¢cocugu
merkeze alip ona hitap etmelidir goriisiinii savunmustur. Oyunlarin bir amaci olmasi
gerektigini belirtmistir. Hedefi olmayan belirli bir kurali olmayan oyunlar amagsiz ve
bosa vakit gegirmistir. Cocuklarin her istedigi gerceklestirilemeyebilir. Burada
devreye hayal giicii girmistir. Cocuklarin ger¢eklesmeyen istekleri oyunlarda hayat
bulmustur (Frost vd, 2008).

2.4.2.2.3. Uyarilma Kuram

Oyun kesfetme amaciyla heyecan veren ve haz saglayan bir diirtiidiir. Berlyne
bu diirtiiniin sadece esrarengiz olmasini degil aym1 zamanda bir konu hakkinda
ogrenme istegini de karsilamasi gerektigini belirtmistir. Vicudumuzun gidilenmeyi
en Ust seviyede tutma arzusu oyunu olusturmustur. Tarih boyunca insanlar bilgilerini
biriktirmistir. Az uyarilan bir ¢ocukta daha ¢ok uyarilma istegi olusur ve bu tip
etkinliklere yonelmistir. Eger ¢cocuk ¢ok uyariliyorsa bu uyarimi azaltan etkinliklere
yonelmistir (Aslan, 2012).

“Gelisim alanlan birbirleriyle iliskilidir; iligkili oldugu bir alandaki gelisim
digerini de etkiler.” Gelisim ilkesi kuramlarin temelde uzlastigi bir noktadir.

Cocuklarin oyun ile ilgili siirecleri agiklamada bu kuramlar yetersiz kalmistir.
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25.  OYUN VE OGRENME

Biitiin cocuklarin oyun ihtiyaglarinin karsilanmasi hakki ilk defa 1959 yilinda
Birlesmis Milletler Cocuk Haklar1 Bildirgesi’nin 4. Maddesinde kabul edilmistir.
ABD’de yapilan ¢ocukluk arastirmalarinda okul oncesi donemde oyun ve kesfetme
stireglerini yasamadan ¢ocuklara matematiksel islemler ve okuma becerileri ile ilgili
etkinlikler yaptirildig1 tespit edilmistir. Bu arastirmalara gore oyunlarin akademik
sonuglarinin olmas1 beklenmistir. Ozellikle ebeveynler kendilerini yormayan ve
etrafi dagitmayan oyunlarla cocuklarin vakit gecirmesini beklemistir. Gelisime
katkist oldugunu diisiinen bireyler kendileri kontroliindeki oyunlari se¢me
egilimindedirler. Cocuklara nasil bir oyun oynamak istedigi sorulmaz onlara s6z bile
soyletilmemistir (Nicolopoulou, 2010).

Oysaki cocuklar oyunlar ile deneyimler kazanmistir. Hayatin1 idame
ettirebilmek icin gerekli beceri ve bilgileri oyunlar ile 6grenmislerdir. Kisilerarasi
iletisimde {stlenilen rolleri ve olgulart kavramistir. Kavradiklart bu olgular
hayatlarina uyarlamayi oyunla pekistirmislerdir (Erden, 2001).

Oyunlar1 egitim siirecinde kullanilmasi yararlt olabilir. Oyunlar1 smnif
atmosferine tasimanin egitsel bir degeri vardir. Oyunlarin 6grenmeye katkisi
kicumsenmeyecek kadar biiyiiktiir. Egitsel oyunlar su katkilari saglar:

¢ Tutumlarin degismesine,

e Ozel davranis degisikligine,

e Motivasyonu arttirmaya,

¢ Analitik diisiinceyi gelistirmeye,

e Rol degisikliklerini anlamlandirmada,

¢ Gelecekte karsilasabilecegi rollere girmede kisilere yardimcei olma,

e Benimsene ilkelerle yetenekleri gelistirme,

¢ Yasamsal onem tastyan rolleri gdsterme,

e Ust diizey problemlerin anlasilmasini kolaylastirma,

e Kendisi disindaki bireylerin rollerine duyarli olmay1 saglar (Pehlivan, 1997).

Basaril1 bir egitsel oyun hazirlamak icin iizerinde durulmasi gereken 6nemli
noktalar vardir. Etkili ve basarili bir oyun planlamayla faydali olmasi
beklenmektedir. Oyunu planlarken dikkat edilmesi gereken hususlar:

¢ Desenleyecek hedefleri belirleme,
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¢ Oyun yerini belirleme,

o Siireg igerisindeki temel oyunculari, diger oyuncular1 ve semalar1 belirleme,

¢ Oyuncularin saglik yoniinden bir sikintilar1 olmamasi,

e Odullerin belirlenmesi,

¢ Oyuncularmn kullanabilecekleri kaynak bilgileri belirleme,

e Karar verilen davraniglarin sinirlarini belirleme,

¢ Oyundakiler arasindaki iletisimin sinirlarini belirleme,

¢ Oyun disindan gelebilecek miidahaleleri belirleme,

¢ Oyunun degerlendirme ve puan kistaslarini belirleme,

¢ Oyun secimini yapip islem basamaklarina gore oyuna baslamaktir (Pehlivan,
1997).

Boydak (2004), kaliteli fen bilimleri 6gretimini gerceklestirmek i¢in, 6grenciyi
merkeze alarak; O6grenciye yaparak yasayarak 6grenme firsati verip yeni bilgilere
ulagmak i¢in var olan bilgilerin kullanilmasin1 saglamasi gerektigini belirtmistir.

Var olan bilgileri siire¢ i¢inde 6grencilerin aktif olarak kullandigi egitsel oyunlar
fen 6gretimini etkili hale getirmektedir (Sagmaz ve Erduran, 2004).

Ogrencilerin egitim siirecinde haz almalar1 eglenceli ders islemeleri dnem arz
etmektedir. Bu siireci egitsel oyunlarla desteklenen Ogretim teknigiyle
zenginlestirmek daha eglenceli ve neseli bir 6gretim siireci saglayacaktir. Egitsel
Oyunlarla Desteklenmis Fen Ogretimi (EODFO)’nin kullanildig1  siiflardaki
ogrencilerin derse aktif katildiklar1 gézlemlenmistir. EODFO uygulandigi siniflarda
daha etkili ve kalic1 6grenmeler ger¢eklesmektedir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007).

2.6. KONUYLA iLGILi YAPILMIS ARASTIRMALAR

2.6.1. Konuyla ilgili Yapilmis Ulusal Calismalar

Altinbulak vd.(2006), bu calismalarinda, Sosyal Bilgiler dersinin 6gretim
sirecinde egitsel oyunlarin kazanimlara ulagsma diizeyini ve bilgilerin kaliciligina
etkisini incelenmisler. Arastirmayr Bolu Ilindeki devlete baglh iki ilkdgretim
okulunun 5. Smifina devam eden Ogrencileri ile gergeklestirmislerdir. Tesadifi
olarak belirlenen kontrol grubu 6grencileri ile geleneksel 6grenme 6gretme sirecini,
deney grubu Ogrencileri ile de egitsel oyunlarla egitim siirecini yiiriitmiislerdir.

Calismada verileri, 6n test-son test ve bilgilerin kalicilig: testi ile toplamiglar. Elde
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edilen verileri ss, aritmetik ortalama ve t testi ile analizini yapmislardir. Calismanin
sonunda egitsel oyunlarin daha etkili oldugu sonucuna varmislar.

Coskun vd.(2012), bu arastirmada ilkogretim 7. simif Fen ve Teknoloji
dersinde islenen “Yasamimizdaki elektrik” iinitesinin 6gretiminde bilim oykiileri
iceren egitsel oyunlarin, dgrencilerin akademik basarilarina etkisini aragtirmislardir.
Bu dogrultuda 6n test- son test yonteminin esas alindigi, bir deney ve bir kontrol
grubuyla yardtilen deneysel bir ¢alisma uygulamiglar. Calismaya 15 deney ve 15
kontrol grubu olmak iizere 30 6grenci katilmistir. Uygulama sonrasinda elde edilen
veriler SPPS 17.00 paket programi ile analiz etmisler. islem sonucunda bilimsel
Oykiiler iceren egitsel oyunlarin &grencilerin akademik basarisinda deney grubu
lehine anlamli bir farklilik yarattigi gozlenmis. Karsilastirma grubu 6grencilerine
kiyasla daha yiiksek seviyede oldugu tespit etmislerdir.

Kaya ve Elgiin (2014), bu ¢alismay1 Istanbul ilinin Bagcilar ilgesindeki bir
ilkokulda gerceklestirmislerdir. Orneklemini 61 tane 4. Smifa devam eden dgrenci
olusturmaktadir. Calisma 2012-2013 egitim-6gretim yilinin 2. Ddnemimde
uygulanmustir. Fen Bilimleri dersi “Gezegenimiz Diinya” iinitesinde egitici oyunlarla
gerceklestirilen dgretme slreglerinin 6grencilerin akademik ders basarist tizerinde
etkisi olup olmadigini aragtirmislardir. Arastirma nicel bir ¢alisma olup 6n-son test
yar1 deneysel desen secilmistir. Arastirma 4 hafta devam etmistir. Verileri Spss 18.0
istatistiki programla ¢oziimlemis t-testi ile analizleri yapmislardir. Arastirmadan elde
edilen bulgulara gore on testlerde herhangi bir farklilik olmamasina ragmen son test
sonuglaria gore deney grubu Ogrencileri kontrol grubu 6grencilerine gore anlamli
diizeyde basarili ¢ikmustir. Oneri olarak Ogretmenlere program degisikliklerine
gidilmeden egitici oyunlar1 sinif i¢i etkinliklerde kullanmalar1 basariy1 arttiracag
ifade edilmistir.

Bayat vd.(2014), bu arastirmasinda, fen bilimleri dersinin egitsel oyunlarla
islenmesinin 7.simif 6grencilerinin ders basarisina bir etkisinin olup olmadigini
belirlemeyi amacglamistir. Calismada nicel bir aragtirma olup ©6n-son test kontrol
gruplu deneysel desen segilmistir. Calismanin 6rneklemini kirkar 6grenciden olusan
toplam seksen deney ve kontrol grubu 6grencileri olusturmustur. Veri toplamak igin
hazirlanan basar1 testi kullanilmistir. Analiz t- testi kullanilarak yapilmistir.
Arastirmadanim bitiminde yapilan son testlerde egitsel oyunlarin kullanildig1 deney

grubu Ogrencileri daha basarili olmustur. Fen bilimleri dersinde akademik basariy1
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arttirmak igin egitici oyunlarin kullanilmast 6gretim siireclerini pozitif yonde
etkiledigi sonucuna ulagilmstir.

Boyraz ve Serin (2015) bu ¢alismalarinda, ilkokulda 6grenim géren 3. ve 4.
sinif 6grencilerine yonelik 8 farkli oyun hazirlamistir. Fen bilimleri dersi kuvvet ve
hareket iinitesinde bu oyunlart uygulamistir. Calismay1 Eskisehir’deki Bilim ve
Deney Merkezinde gergeklestirmistir. Orneklemini 21 grenci olusturmaktadir. Bir
gunde bir buguk saat ¢alisma yaparak arastirmay1 4 giinde tamamlamistir. Arastirma
tek gruplu ©On test-son test desenine gore nicel bir arastirmadir. Kendilerinin
gelistirdigi basarty1 0lgme testi uygulanmis sonuglart Wilcoxon testi ile analiz
etmiglerdir. Arastirmadan elde edilen bulgulara gore oyunlarla 6grenim goéren
Ogrencilerin aragtirma oncesindeki puanlar ile arastirma sonrasinda aldiklari puanlar
arasinda anlamli bir farklilik bulmuslardir.

Sahin (2015), 5. simif 6grencilerinin oyun destekli ogretim siirecinin Fen
Bilimleri dersinde ders basarilarina ve Fen Bilimleri dersine yonelik tutumlarinda bir
degisiklige yol a¢ip agmadigmi arastirmistir. Bu hedefe ulasmak icin 5. sinif Fen
Bilimleri dersinde “Viicudumuzun Bilmecesini Co6zelim” tnitesinin “Besinler ve
Icerikleri” konusunda ders planlarini oyunlastiriima bigiminde hazirlamis ve dgretim
stirecinde kullanacagi materyaller olarak da egitsel oyunlar1 segmistir. Bu ¢alismada
karma yontemi se¢mistir. Calismayr 2014-2015 egitim-6gretim yilinin ikinci
doneminde Istanbul ilinin Sultangazi ilgesinde MEB’e bagh bir devlet ilkdgretim
okulunda yapmistir. Calismaya deney grubundan 25 6grenci, kontrol grubundan 28
ogrenci olmak iizere toplam 53 o6grenci katilmistir (N=53). Deney grubundaki
bulunan 6grencilerle dersleri oyunlastirilmis oyun temelli 6grenme tekniklerine gore
islerken, kontrol grubunda bulunan ogrenciler ile MEB’in hazirlamis oldugu
yapilandirmaci yaklagima dayali miifredat kapsaminda ders kitabinda yer alan
etkinliklere gore arastirmaci tarafindan dersler islenmistir. Uygulama 3 hafta
stirmiigtiir. Calisma sonunda deney ve kontrol gruplarinda 6grenim sirecleri
gergeklestirilen 6grencilerin bagari, tutum ve kalicilik puanlari arasinda istatistiki
olarak anlamli bir farklililk gbzlenmemistir. Ayrica, cinsiyet faktoriiniin ve
Ogrencilerin oyun oynama sikliklarinin 6grencilerin fen bilimleri basarisini ve tutumu
izerinde bir etkisinin olmadig1 sonucuna varilmstir.

Alic1(2016), bu calismasinda, ortaokulda 8. Sinifta Fen Bilimleri dersinde
egitsel oyunlarla desteklenen Ogretimin Ogrencilerin akademik basarilarina ve

bilgilerin kalicihigina etkisinin incelemistir. Calismada 0n test ve son test kontrol
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gruplu deneysel desen kullanmistir. Calismanin 6rneklemini 2015-2016 egitim-
Ogretim yilinda Kahramanmaras ilinin Dulkadiroglu ilgesinde Milli Egitim’e bagh
bir devlet ortaokulda bulanan 8. Sinifta 6grenim géren 60 (30 6grenci deney grubu,
30 ogrenci kontrol grubu) dgrenciler olusturmustur. Deneysel olan ¢alismay1 haftada
4 saatten 6 hafta toplam 24 ders saati stresince uygulamistir. Calisma bulgularina
gore egitsel oyunlarin, 0grencilerin akademik basarilarini ve bilgilerin kaliciligini
artirdigini belirlemistir.

Arslan (2016), bu arastirmasinda egitsel oyun destekli Ogretim siirecinin
ortaokul 5. sinif matematik dersinde temel geometrik sekiller ve ¢izimleri konusunda
ogrencilerin akademik basarisina etkisini incelemistir. Calismasini, 2014-2015
egitim-6gretim yilinda, Sinop ilinde bir devlet ortaokulunda yapmistir. Deney grubu
Ogrencileri ve kontrol gruplarinin her biri 30 Ogrenci toplam 60 Ogrenciden
olugsmaktadir. Caligmada verileri toplamak igin olarak arastirmacinin gelistirdigi
geometri basart testini kullanmistir. Geometri basari testini uygulama bitiminde 3
hafta sonra kalicilik testi olarak uygulamistir. Calismada ulasilan verilerin analizinde
bagimsiz grup t-testi, standart sapma, aritmetik ortalama, tek faktorli varyans analizi,
coklu karsilastirma testi ve Shapiro-Wilk testini kullanmistir. Caligma sonunda
ulagilan bulgulara gore, temel geometrik kavramlar: ve ¢izimleri kazanimlarin1 deney
grubu Ogrencilerine uygulanan oyunlarla desteklenmis Ogretimin Ggrencilerin
akademik basarilarint arttirdigi ve yontemin kaliciliga da etki ettigi sonuglarina
ulagmustir.

Cetin(2016), calismasinda ortaokul Ogrencilerinin egitsel matematik oyunu
gelistirme siirecinin incelenmesi ve bu gelistirilen oyunlarin 6grencilerin basar1 ve
tutumlarina etkisini incelemistir. Arastirmada karma (nitel/nicel) yOntemden
yararlanmigtir. Calismanin ¢alisma grubu o6grencilerini 7. ve 8. smifinda 6grenim
goren 66 O0grenciden olusturmustur. Calismanin nicel verilerinin analizinde Mann-
Whitney U, t-Testi ve Ki-Kare testlerinden; nitel verilerin analizinde ise performans
gorevlerinin kontrol listeleri ve basari testlerinden faydalanmistir. Deney grubunda
bulunan ogrenciler ve kontrol grubundaki oOgrencilerinin uygulama sonrasinda
matematik dersindeki basarilarinin arttigi gormistiir. Egitsel oyun tasarimi yapmayan
grubun 6n ve son tutum puanlart degismezken, egitsel oyun tasarimi yapan
ogrencilerin tutum puanlar arttigini gérmiistiir. Oyun tasarimi yapan &grencilerin

kullandiklar1 problem ¢6zme stratejileri ile oyun tasarlamayan 6grencilerin kullanmis
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olduklar1 problem ¢6zme stratejileri bazi kazanimlarda farklilagsmig ancak bu fark
istatistiksel olarak anlamlilik olusturmamustir.

Gencer (2016), bu c¢alismasinda, ortaokulda 7. sinifta Fen ve Teknoloji dersi
“Yasamimizdaki Elektrik® konusunda uygulanan, Egitsel Oyunlar1 kullanarak 5E
yontemiyle yapilandirmacilik 6grenme kuramiyla isledigi deney grubundaki
ogrenciler ile yapilandirmact 6grenme kuramiyla dgretim yonteminin uygulandigi
kontrol grubu 6grencilerinin akademik basarilarini arasinda anlamli bir fark olup
olmadigini tespit etmegi amaglamistir. Arastirmada yar1 deneysel yontemini
kullanmigtir. 2013-2014 egitim 6gretim yilinda Amasya ilinde bagli bir devlet
ortaokulunun 7. sinifina devam eden 42 6grenci 6rneklemini olusturmustur. Analiz
sonuclarina gore egitsel oyunlarin uygulandigi deney grubu 6grencileri son testteki
akademik basar1 puanlar1 ile kontrol grubundaki 6grencilerin son testteki akademik
basar1 puanlar1 arasinda deney grubu Ogrencileri lehine anlamli bir fark oldugunu
gormiistiir. Bu dogrultuda egitsel oyunlarin uygulayicisi olan ogretmenlere ve bu
alanda calisma yapmayi diislinen arastirmacilara 6nerilerde bulunmustur.

Istk ve Semerci(2016) bu calismada, yabanci dil Ogretiminde egitsel
oyunlarin kelime 6grenme tizerindeki etkisini incelemistir. Caligmada yar1 deneysel
kontrol gruplu desenle yiirlitmiistiir. Calismanin 6rneklemi 2014- 2015 egitim-
ogretim yili ikinci donemi Zonguldak ili Devrek ilgesinde bir devlet ilkokulunda
devam etmekte olan 3.smif 6grencileri olusturmustur. Arastirma 5 hafta siirmiistiir.
Calismada verileri toplamak ic¢in aragtirmaci tarafindan hazirlanan basar1 testi
kullanilmistir. Arastirmada ulasilan verilere gore egitici oyunlarla islenen yabanci dil
dersi kelime ogretimi gergeklestirilen 6grencilerin ders basarist ile kontrol grubu
ogrencilerinin basarist arasinda deney grubunun lehinde anlamli bir fark oldugunu
gOrmiistiir. Calismanin sonunda yabanci dil 6gretimi dahil diger derslerde de egitsel
oyunlarin yararli oldugu sonucuna varmistir.

Can ve Yildirim (2017), bu ¢alismada, 5. sinif Fen Bilimleri dersi Maddenin
Degisimi konusunu egitsel oyun destekli 6gretim siirecinin 6grencilerin akademik
basar1 tizerindeki etkisi olup olmadigini arastirmiglardir. Calisma 2016-2017 egitim
ogretim yilinda bir devlet okulunda toplam 120 Ggrenci ile gergeklestirilmistir.
Uygulama alti hafta siirmiistir. Veri toplama araci olarak akademik basari testi
kullanilmistir. Uygulama sonrasinda deney grubundan 20 o6grenci ile goriisme
yapilmistir. Akademik basar1 testi SPSS 16.00 programi ile degerlendirilirken yari

yapilandirilmis goriisme yapilarak elde edilen verileri betimsel analiziyle
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degerlendirmistir. Calisma sonucunda veri analizleri ile deney grubu 6grencilerinin
ve kontrol grubu 6grencilerinin Fen Bilimleri dersindeki akademik basarisi deney
grubunun Ogrencilerine yonelik olumlu bir fark oldugu goriilmiistir. Yari
ogrencilerin Fen Bilimleri dersine kars ilgilerinde artis oldugu sonucuna varilmustir.

Gedik (2017), bu calismasinda, ortaokul 2. sif Ogrencilerinin okuma
becerilerinin gelistirilmesinde egitsel oyunlardan faydalanilmasinin basar1 ve
kaliciliga etkisini ortaya koymaya c¢alismistir. Arastirma yar1 deneyseldir.
Arastirmanin ¢alisma grubu Erzurum ilinin Palandoken ilgesindeki bulunan toplamda
175 altinc1 sinif 6grencisinden belirlemistir. Veriler arastirmacinin hazirlamis oldugu
"Okuma Becerisi Basar1 Testi" (OBBT) ile toplamis ve uygulamada ulasilan
sonuglar, SPSS 18.0 istatistiki programla analiz etmistir. Sonug¢ olarak egitsel
oyunlarla 6gretim tekniginin 6grencilerin okuma becerisinin gelistirilmesinde hali
hazirdaki MEB 6gretim programina gore daha verimli oldugunu tespit etmistir.

Girbiz vd., (2017), bu arastirmada, ilkokul 4. smif Fen Bilimleri dersi
“Maddeyi Taniyalim” iinitesinde egitsel sarki ve oyunlarla islenen derslerin
Ogrencilerin akademik basarilarina ve kaliciligma etkisini incelemistir. Calismanin
orneklemi, 2016-2017 egitim-6gretim yilinin 1. doneminde Bayburt ilinin bir
ilcesinde bulunan MEB’e ait Cumhuriyet ilkokulunun iki subesindeki toplam 38
4.smif Ogrencisi olusturmustur. Caligmanin verilerini toplamak igin; Maddeyi
Taniyalim Basar1 Testi (MTBT) kullanmigtir. Subelerden biri deney grubu (n=22)
olarak, digeri kontrol grubu O6grencileri (n=16) olarak tesadifi se¢mistir.
Arastirmanin verilerini test etmek i¢in bagimli ve gruplar t testi kullanmigtir. Yapilan
istatiksel ¢aligmalar sonucunda; egitsel sarki ve oyunlarla islenen derslerin
ogrencilerin akademik basarilarini artirdigi ve basarilarinda kalicilik sagladigi
belirlenmistir.

Giirpinar (2017), arastirmac egitsel oyunlarla destekli 6gretimin, 6grencilerin
ogrenme triinlerine yani fen bilimleri dersindeki basarilarina, bilgilerin kaliciligina
ve fen bilimleri dersine karsi tutumlarinin etkisinin olup olmadigin arastirmak
amaciyla yapmistir. 2014— 2015 egitim-6gretim yilinin, birinci ddneminde, Ankara
Ilinde, Ahmet Vefik Pasa Ortaokulundaki 6/A (kontrol grubu, 22 &grenci) ve 6/B
(deney grubu, 23 6grenci) siniflarinda bulunan 45 6grenciye, 6. sinif fen bilimleri
dersi ogretim programinda bulunan “Canlilar ve Hayat” 6grenme alanindaki

“Viicudumuzdaki Sistemler” iinitesine yonelik hazirlanmis olan egitsel oyunlarla
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destekli Ogretim uygulamasini yapmistir. Akademik basari ve tutum puanlarini
Ol¢mek amactyla t-testi analiz yontemi, kalicilik testi puanlarin1 6lgmek amaciyla ise
tek faktorli ANOVA uygulamistir. Analizler sonucunda, deney ve kontrol grubunun
ortalama bagar1 puanlarinda olumlu yonde bir degisim oldugu ve bu farkliligin deney
grubu tarafina daha yiiksek oldugu gorilmistir. Kalicilik testi puanlar
incelendiginde ise deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin ortalama puanlarinda
bir diisiis goriilmistiir.

Tokg6z (2017) tarafindan yapilan arastirmada; oyun temelli 6grenmenin
besinci sinif 6grencilerinin canlilar konusunu kavramalari, bilgilerinin kaliciligint ve
fen bilimleri dersine kars: tutumlari iizerindeki olan etkiyi arastirmistir. On test-son
test kontrol gruplu deneysel bir arastirma olup, bir devlet ortaokulun da 2016-2017
Egitim-Ogretim Yili'nda egitim gdren besinci smf toplam 79 ogrenci ile
yirtitmistiir. Egitim-6gretim siireci arastirmaci tarafindan yerine getirilmis ve 3 hafta
siirmiistiir. Calismanin verileri, Fen Onbilgi Testi (FOT), Canlilar Basari Testi (CBT)
ve Fen Tutum Testi (FTT) ile toplanmistir. Analiz 6ncesi, parametrik hipotez
testlerinden olan t-testinin normallik varsayimi, Kolmogorov-Smirnov testi ve
Shapiro-Wilk testi ile istatistiki degerlendirme yapilmistir. Normallik varsayimina ek
olarak, varyans kovaryans matrislerinin homojenligi varsayimi, Box M testi ile test
edilmis ve test sonuglar1 bu varsayimin saglanamadigini gostermistir. Bu varsayim
saglanamadigi i¢in, MANCOVA sonuglari, daha saglam bir test olan Pillai Trace
testi kapsaminda yorumlamistir. Bu testler sonucunda, deney ve kontrol gruplarinin
CBT son test, FTT son test ve CBT kalicilik testi ortalamalar1 agisindan anlamli bir
farkin var oldugu belirlenip null hipotezleri reddedilmistir. Arastirma sonunda oyun
temelli fen Ogretiminin etkili oldugu sonucuna varmistir. ANCOVA sonuglari,
cinsiyet i¢in bu ortalamalar arasinda anlamli bir farkin olmadigin1 gostermistir. Bu
sonuca gore, cinsiyet farkinin fen basarisi, fene karsi tutum ve bilgi kalicilig
tizerinde etkili olmadig1 sonucuna varmistir.

Yildiz vd. (2017), bu ¢alismada 6. sinifta Fen Bilimleri dersinde “Dolasim
Sistemi” 0Unitesinin egitici oyunlar teknigi ile islenmesinin Ogrencilerin sosyal
becerilerini, okula yonelik tutumlari ve fene yonelik kaygilari Gzerinde bir etkisinin
olup olmadigimi arastirmak amaciyla yapmustir. Arastirma, 2015-2016 egitim-
ogretim yilinda yapilmistir. Erzurum ilinin ilgesinde bir devlet ortaokulunun 6.
Siifindaki kirk iki 6grenci 6rneklemi olusturmaktadir. Calismada nicel arastirma

yontemlerinden yari deneysel desen kullanilmistir. Verileri toplamak igin, Sosyal
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Beceriler Olgegi, Okula Yonelik Tutum Olgegi ve Fene Yonelik Kaygi Olgegi
kullanilmigtir. Elde edilen verileri analiz ederken de bagimsiz ve bagimli t-testi
kullanilmistir. Arastirma sonucunda ulasilan bulgulara gore kaygi, beceri ve tutumlar
arasinda bir farklilik olmamasina ragmen egitici oyunlarin kullanildigr 6grencilerin

lehine son testlerde anlaml1 bir farklilik oldugu goriilmiustiir.

2.6.2. Konuyla Ilgili Uluslararasi Calismalar

Song (1993), dgrencilere matematik dersinde kesirler konusunu 6gretmek igin
tasarladigi Bubble Puzzle oyununun etkilerini incelemistir. Bu galismay1 47 lise
Ogrencisiyle yirlitmiigtiir. Arastirma sonunda Bubble Puzzle'm &grencilerin
eglenerek Ogrenmelerini saglayarak ilgilerin artmasina sebep olmustur. Oyunun
motive edici olmasindan dolay:r etkin bir 6grenme sagladigi sonucuna ulagilmistir
(Aktaran: K. Suslizen, 2006).

Hewitt (1997), bu arastirmasinda duyarlih@in ¢evreye gosterilmesi
gerektigiyle ilgili egitsel oyunlar hazirlamistir. Arastirmasinda 4. 5. Ve 6. Sinifta
okuyan ve birbirinden bagimsiz 6 okulda 6grenim goéren toplam 295 Ogrenciyle
caligmistir. Arastirmasinda 9 6gretmene rehberlik etmis ve 3 tane oyunu, bes giinde
araliksiz uygulamistir. Arastirmada ulasilan bulgulara gore; oyunlarin &gretme
siireclerinde kullanilmasiyla olusturulan sinif atmosferinde daha etkili ve verimli
ogrenmelerin gerceklesmesini sagladigini ifade etmistir. Calismanin diger bir
degiskeni olan cinsiyet agisindan herhangi bir farklilik olmadig1 goriilmiistiir.

McEacharn (2005) g¢alismasinda oyunlarinin akademik basar1 (zerindeki
etkisini incelemistir. Caligmada “Who Wants To Be” bilgisayar oyunu kullanilmistir.
Oyuncu “sicak koltuk™ ad1 verilen yere oturtularak ve kendisine sorular sorulmustur.
Uygulamaya 31 6grenci katilmigtir. Uygulama sonunda anketler ve sinav yapilmistir.
Calismanin sonunda bilgisayar oyununun 6grenmede etkili ve kolaylastirict bir arag
oldugu ifade edilmistir.

Akinsola ve Animasahun (2007), benzetisim oyunlarinin lise 6grencilerinin
matematik basarist ve matematige karsi tutumlarina etkisini saptamak amaciyla
calisma yapmustir. Calismay1 147 lise 6grencisi ile yapmislardir. Calisma kontrol
deney gruplu 6n test — son test seklinde yiriitiilmiistiir. Calismada arastirmacilar 3
hafta boyunca giinde 40 dakikalik dersleri yliriitmiislerdir. Calisma ile ilgili 6n basari

ve On tutum testlerinin gilivenirlik c¢aligmalar1 yapildiktan sonra c¢aligmaya
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baslanilmadan 6grencilere verilmistir. Benzetisimli oyunlar ile hazirlanan etkinlikler
3 hafta boyunca araliksiz uygulanmistir. Calisma sonuglarina gore benzetisimli
matematik oyunlar1 6grencilerin basarilar1 ve tutumlaria olumlu etkide bulundugunu
sOylemislerdir.

Chuang ve Chen (2007) dijital oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarina
etkisini arastirmistir. Bu kapsamda 3. sinif 6grencileri ile bir deney ve bir kontrol
grubundan olusan deneysel bir ¢alisma ylriitmiistiir. Uygulama sonucunda dijital
oyunlarla Ogrenmenin bilgiyi hatirlamada ve problem ¢6zme becerilerini
gelistirmede anlamli diizeyde farklilik yarattig1 gézlenmistir.

Vankus (2008), arastirmasinda diizlemsel sekillerin alanlarmin dgretiminde
egitsel oyunlardan yararlanmistir. Calismada 5. sinif 6grencilerinden 25 6grenci
deney grubunu ve 26 6grenci kontrol grubunu; 6. sinif seviyesinden deney ve kontrol
gruplar1 26 6grenci toplam 103 katilimeiyla gergeklestirmistir. Caligsma igin bes oyun
hazirlamig, bunlardan iki tanesi ders boyunca, ii¢ tanesi de dersin sonuna dogru
oynatmigtir. Yapilan c¢alisma sonucunda deney grubunda bulunan &grencilerin
matematik tutum ve akademik basarilar1 arasinda kontrol grubu &grencilerine gore
anlamli bir farklilik ortaya ¢ikmistir. Oyunlarin bireysel veya takim halinde
oynandig1 durumlarda 6grencilerin, daha iyi motive oldugunu, matematik dersine
aktif katilim sagladiklarini gormiistiir.

Milner vd. (2011), arastirmalarinda oyunlarin ortaokul ve lise dgrencilerinin
fen G6grenmelerine ve fen bilimlerine yonelik tutumlara etkisini incelemisler.
Arastirmada 735 ogrenciden veriler elde etmisler. On test-son test yar1 deneysel
desen kullanilmistir. Arastirmada veriler anket, tutum olgegi, basari testi ve
ogrencilerin elektronik postalar yoluyla ifade ettikleri goriislerle toplanmistir.
Aragtirma sonunda, oyunlarin 6grencilerin basarilarma ve fen bilimlerine yonelik
tutumlarina katki sagladigi sonucuna ulasilmistir.

Holmes (2012) tarafindan yapilan c¢alismada, internet ersimim {izerinden
saglanan bir oyun destegiyle uygulanan 6gretim siirecinin 6grencilerin fen bilimleri
derslerindeki basarilarina, tutumlarina ve belirlenen hedeflere ulasma etkisini
incelenmigtir. Calismada elde edilen bilgiler 1191 6grenci 26 Ogretmen ve
birbirinden bagimsiz 6 okul Uzerinden gergeklestirmistir. Calisma yontemi olarak
nitel ve nicel yontemi igine alan karma model kullanmistir. Arastirmada elde edilen
bulgulara gore etkinliklere katilan deney grubu &grencilerinin akademik basar1 ve

derse yonelik tutumlarinda istatistiki olarak anlamli bir farklilik olusmustur. Deney



33

grubu ogrencileri ve kontrol grubu &grencileri arasindaki 5.05 puan kadar fark
olugmus ve etki biiyiikliigiine gore orta seviyede oldugunu gostermistir.

Backlund ve Hendrix (2013), bilimsel dergilerde yayimlanmis anasinifindan
yiiksek 6grenime kadar farkli egitim kademelerindeki 40 arastirmayi incelemislerdir.
40 calismanin 29°u olumlu, 2’si olumsuz ve 7 calismada tarafsiz sonuglara
ulagsmiglardir. Ayrica 2 ¢alisma icin belirsiz sonuca ulagmislardir.

Hastie (2013), fen bilimleri ve beden egitimi derslerinin yer aldigi paralel
program gelistirme projesi ortaya koymustur. Arastirmaya Alabama eyaletinde bir
ilkokulun 2., 3., 4. ve 5. sinif 6grencilerinden toplam 472 kisi katilmistir. Calisma
toplam 6 hafta siirmiistiir. Arastirmada farkli hayvan tiirleri ve cinsleri, jimnastik
beceriler ve yarigmalar ile anlatilmaya calisilmigtir. Simif Ogretmenleri ve beden
egitimi Ogretmenleri isbirligi iginde calismistir. Calisma sonunda Ogretmenlerin
goriisleri alimmistir. Sonug olarak oyunlarla fen egitimi yapmanin &grenciler,
Ogretmenler ve okul atmosferi agisindan 6nemli derecede yararli ve eglenceli oldugu

sonucuna ulagilmistir.
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BOLUM 3

YONTEM

3.1. ARASTIRMANIN MODELI:

Arastirmada nicel arastirma yontemlerinden yar1 deneysel desen kullanilmistir.
Bu desen secgkisiz atama tekniginin imkani1 olmadigi durumlarda yapilabilmektedir
(Buyukozturk, 2016). Calismada yari deneysel (quasi-experimental) arastirma

"

modelinin bir alt basamagi olan On-test-son-test esitlenmemis kontrol gruplu

desen” kullanilmistir (Karasar, 2013). Deneysel islem modeli Tablo 1° de

sunulmustur.
Tablo1l
Deneysel Islem Stireci
Grup On test Uygulama Son test Kalicilik testi
Deney grubu KEBT Egitsel KEBT KT
FBTO oyunlarla FBTO
desteklenen
smif i¢i
etkinlikler
Kontrol grubu | KEBT Mevcut KEBT KT
FBTO miifredata FBTO
uygun
smif i¢i
etkinlikler

Arastirmada mevcut olan 4. Smiflardan iki sube biri deney ve biri kontrol
grubu olarak belirlenmistir. Gruplara fen bilimleri tutum 6lgegi (FBTO) ve kuvvetin
etkileri Unitesine yonelik aragtirmaci tarafindan hazirlanan basari testi (KEBT) ve fen
bilimleri tutum 6lgegi 6n test olarak uygulanmistir. Uygulama yapildiktan sonra bu
testler deney grubu ve kontrol grubu o&grencilerine son-test olarak tekrar
uygulanmistir. Bilgilerin kalicihigini 6lgmek igin ise “Kuvvetin Etkileri” (nitesi

basari testi son-testten 4 hafta sonra kalicilik testi olarak tekrar uygulanmistir.
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3.2. ARASTIRMANIN ORNEKLEMI

Arastirmanin  orneklemini 2017-2018 egitim-6gretim yilinda Hatay il
Altindzii ilgesinde bulunan Boynuyogun ilkokulu’nda 4. siniftaki iki subede dgrenim
goren toplam 41 &grenci olusturmaktadir. Bu subelerden rastgele bir sube egitsel
oyunlarla desteklenen 6gretimin uygulanacagi deney grubu (N=20), diger sube ise
mevcut mifredattaki etkinliklere gére 6gretim yapilacak olan kontrol grubu (N=21)

olarak sec¢ilmistir.

3.3. VERi TOPLAMA ARACLARI

Calismada, arastirma modeli cergevesinde bagimli degiskenlere iliskin
Olcimlerde iki farkli veri toplama araci kullanilmistir. Bunlar; Kuvvetin Etkileri
Unitesi Basar1 Testi (KEBT) ve Fen Bilimleri Dersine Yonelik Tutum Olgegi
(FBTO)dir. Bu veri toplama araglarmin &zellikleri asagidaki basliklarda

sunulmustur.

3.3.1. Kuvvetin Etkileri Unitesi Basar1 Testi (KEBT)

Calismada KEBT, uygulamaya baslamadan 6nce gruplarin fen bilimleri dersi
kuvvetin etkileri Gnitesindeki basarilar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigini
belirlemek amaciyla On-test, c¢alisma sonunda ise gruplardaki uygulamalarin
akademik basarilarinda farklilik olusturup olusturmadigini belirlemek amaciyla son-
test olarak uygulanmistir. Bu basari testi ile 6lgiilecek olan kazanimlar, 2018 yil1 fen
bilimleri dersi 6gretim programindan alinmistir. Fen Bilimleri 6gretim programinda
Kuvvetin Etkileri Ginitesinde yer alan 4 kazanimi dlgmek i¢in 28 adet 4 segenekli

coktan se¢meli soru hazirlanmistir.
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Test Hazirlama Sureci

Testin amaclarimin belirlenmesi: Bu basar1 testinin amaci, 4.smif fen
bilimleri dersinin miifredat programindaki “Kuvvetin Etkileri” tiniteSinin 6grenme
sonuglarmin degerlendirilmesi ve bu Unitede egitsel oyunlarla desteklenmis 6gretim
yonteminin etkililiginin ve kaliciliginin belirlenmesidir.

Testte Olctlecek o6zelliklerin belirlenmesi: Bu akademik basar1 testi ile
Olgiilecek 6grenci kazanimlar1 MEB ilkokul 4. sinif Fen Bilimleri dersi miifredat
programindan alinmistir.

flgili test maddelerinin olusturulmasi: Kuvvetin Etkileri akademik basari
testi olusturulurken 6grenci kazanimlar1 dikkate alinarak maddeler olusturulmustur.
Toplamda 4 kazanim1 6lgmek i¢in 28 adet test maddesi hazirlanmastir.

Maddelerin g6zden gegcirilmesi: 2 fen bilimleri 6gretmeni, 2 siif 6gretmeni
ve alaninda uzman 2 Ogretim lyesinin goriisti dogrultusunda benzer maddelerin
degistirilmesi, imla yanlislarinin giderilmesi ve ¢eldiricilerin gii¢lendirilmesi ile ilgili
diizenlemeler yapilmustir.

Pilot calismanin yapilmasi: Hazirlanan basari testi, pilot calisma igin, Hatay
ili Antakya ilgesindeki bir ilkokulun 5. sinifinda 6grenim gérmekte olan toplam 237
ogrenciye uygulanmistir. Pilot uygulama bir 6nceki egitim-6gretim yilinda Kuvvetin
Etkileri Unitesini bildigi kabul edilen 5. Sinif 6grencileri ile gergeklestirilmistir.

Testin gecerlilik ve giivenirliginin hesaplanmasi: Pilot calismada 237
Ogrenciye uygulanan testin madde hesaplamalar1 yapilmistir. Pilot uygulamadan
¢ikan sonuglar kullanilarak her bir madde igin hesaplanan madde giigliik ve ayirt

edicilik indeksleri tablo 2 *de verilmistir.
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Tablo 2 _
Madde Giigliik ve Aywt Edicilik Indeksleri
Madde Madde  Ayirt | Madde Gigliigi
Ediciligi (rjx) (p)
1 0.36 0.82
2 0.20 0.24
3 0.63 0.70
4 0.47 0.79
5 0.46 0.54
6 0.67 0.66
7 0.42 0.35
8 0.59 0.53
9 0.47 0.84
10 0.55 0.65
11 0.60 0.64
12 0.59 0.54
13 0.60 0.62
14 0.49 0.81
15 0.65 0.56
16 0.31 0.49
17 0.05 0.21
18 0.47 0.56
19 0.41 0.42
20 0.60 0.65
21 0.37 0.42
22 0.36 0.57
23 0.34 0.49
24 0.50 0.55
25 0.52 0.79
26 0.59 0.45
27 0.26 0.35
28 0.76 0.49

Tablo 2’ye gore 2. 17. ve 27. sorunun ayiricilik indeksi, 30'un altinda
oldugundan testten gikarilmis ve 25 soruluk basari testi elde edilmistir.

Madde giicliik indeksi ise bir maddeye dogru cevap verenlerin yilizdesidir. P
ile gosterilir. Bir maddeye 100 kisinin 100’i de dogru cevap verirse P =100/100=1
asir1 kolay madde, maddeye 100 kisiden higbirisi dogru cevap veremezse P=0/100=0

asir1 zor maddedir. P degeri, O ve 1 de dahil olmak iizere, 0 ile 1 arasinda degisir. P
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degeri 0,80 ile 1,00 arasinda ise ¢ok kolay; 0,60 ile 0,79 arasinda ise kolay; 0,40 ile
0,59 arasinda ise orta; 0,20 ile 0,39 arasinda ise zor; 0,00 ile 0,19 arasinda ise ¢ok zor
bir maddedir (Tekin, 2000; Kutlu, 2004).Testin madde guclik indeksleri 0,35 ile
0,84 arasinda degismektedir. Tablo 2’ye gore testte 3 cok kolay 8 kolay 13 orta ve 1

zor soru oldugu goriilmektedir.

Tablo 3 .
Basar: Testinin Son Haline Ait Betimsel Istatistikler
N 237
Kr-20 0.84
P 0.59
Rj 0.51
X 14.92
Medyan 16.00
Mod 16.00
Standart Sapma 531
Varyans 28.28
Max 25.00
Min 1.00
Ranj 24.00
Carpiklik katsayisi Skewness -0.291
Skewness hata 0.158
Basiklik katsayist Kurtosis -0.713
Kurtosis hata 0.315

Tablo 3’e gore testin ortalama gug¢lik indeksi 0,59 olarak hesaplanmistir. Bu
deger testin orta giicliikte oldugunu ifade etmektedir. Testin ortalama ayirt edicilik
indeksi ise 0,50 olarak hesaplanmistir.

Testin aritmetik ortalamast 14,92, mod 16,00, medyan 16,00°dir. Standart
sapma 5,31, varyans degeri 28,28’dir. Testten alinan en yiiksek puan 25 en diisiik
puan ise 1’dir. Buna bagli olarak ranj degeri 24’tiir. Basar1 testinin ¢arpiklik katsayis1

-0,291 ve basiklik katsayist -0,713’tiir.
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3.3.4. Fen Bilimleri Dersine Yonelik Tutum Olcegi (FBTO)

Arastirmada kullamlan 12 maddelik FBTO fen ve teknoloji dersine yonelik
tutumu 6lgmesi amaciyla Kenar ve Balc1 (2012) tarafindan gelistirilmistir.

Olgegin Cronbach’s alfa i¢ tutarhilik katsayis1 Kenar ve Balci (2012)
tarafindan hesaplanarak ve 6lgegin i¢ tutarliliginin 0,83 oldugu bulunmustur.

Olcekte yer alan ifadelerin 5 tanesi olumlu, 7 tanesi ise olumsuzdur. Her bir
ifade i¢in “tamamen katiliyorum”, “katiliyorum”, “kararsizim”, “katilmiyorum”, ve
“hi¢ katilmiyorum” seklinde 6grencilerin diisiincelerini yansitabilecekleri kategoriler
bulunmaktadir. Olumlu ifadelere 5,4,3,2,1 ve olumsuz ifadelere 1,2,3,4,5 seklinde
siralamali puanlar verilerek sonuglar degerlendirilmistir. Olgek deney ve kontrol
grubuna caligma dncesinde On-test ve ¢alisma sonunda son-test olarak uygulanmstir.

Olgek icin 6grencilere 20 dakika cevaplama siiresi verilmistir.

3.4. UYGULAMA SURECI

Arastirmada on-testler yapildiktan sonra uygulamaya gegilmistir. Arastirma
2017-2018 egitim 6gretim yili birinci doneminde 4 haftada uygulanmistir. Egitsel
oyunlarla desteklenen sinif igi etkinliklerin uygulandigi deney grubu ile mevcut
miifredata dayali 6gretimin uygulandigi kontrol grubunda konular ayni stirede
islenmeye baslanmis ayni siirede de sonlandirilmistir. Uygulama, deney ve kontrol
gruplarinda arastirmaci tarafindan gerceklestirilmistir. 4 hafta sonra son testler

uygulanmaistir. Son testlerden 4 hafta sonra da kalicilik testleri uygulanmaigtir.

3.4.1. Deney grubunda gerceklestirilen uygulama siireci

Egitsel oyunlarla desteklenen Ogretimin gergeklestirildigi deney grubunda
Milli Egitim Bakanhiginin hazirlamis oldugu ders kitabindaki kazanimlar
gerceklestirmek {lizere 12 saatlik 4 haftalik ders planmi arastirmaci tarafindan
hazirlanmistir.12 ders saatinin 6 saati ders islenis, 6 saati egitsel oyunlara ayrilmistir.
Arastirmaci tarafindan hazirlanan 3 egitsel oyun (“Arkadasim Kuvvet”, “Miknatis”
ve “Cevap Bende”) 2ser ders saatinde uygulanmistir. Ders islenisinde kullanilacak
materyaller aragtirmaci tarafindan hazirlanmistir. Ders islenisi suresince 6grencilerin

mUmkiin oldugu kadar aktif stirece katilmas1 saglanmistir.
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Aragtirmaci tarafindan kazanimlart igeren  “Arkadagim Kuvvet” ve
“Miknatis” adli iki sarki sozii yazilmistir. Hazirlanan sarkilar esliginde sozlerle
uyumlu hareketler 6grencilere yaptirilarak eglenceli ve keyifli oyunlar oynatilmistir.

“Cevap Bende” etkinliginde ise 20 adet kart hazirlanmistir. Hazirlanan
kartlarda bosluk doldurmali sorular bulunmaktadir. Sorunun cevabi bagka bir
karttadir. Kartlar siniftaki her o6grenciye dagitilir bir kartt da Ogretmen alir.
Ogretmenin ilk soruyu okumasindan sonra cevap kimde ise “cevap bende” diyerek
once cevabi sonra kartinda yazan soruyu okur. Tim kartlardaki cevaplar bittikten
sonra kiigiik bir yarisma yapilir. Once onar kisilik iki grup olusturulur. Ogretmenin
ilk soruyu okumasiyla yarisma baglar. 10 saniye icinde cevap verilmesi beklenir.
Cevab1 veren 6g8renci dogru cevap vermisse grubuna 10 puan kazandirir. Dogru
cevab1 veren ogrenci kartindaki soruyu okur. Kartlar karistk dagitildigi igin
ogrencinin okudugu sorunun cevabi kendi grubunda veya karsi grupta bulunabilir.

Yanlis cevap sifir puandir. En yiiksek puani alan grup alkiglanir.

3.4.2. Kontrol grubunda gergeklestirilen uygulama siireci

Kontrol grubunda dersler mevcut miifredat programina gore hazirlanan 4.simif
fen bilimleri ders kitabindaki etkinliklere bagli kalinarak islenmistir. Kuvvetin
Etkileri tnitesindeki konular arastirmaci tarafindan anlatim, gdsterip yaptirma,
drama, beyin firtinasi, gésteri ve benzetim teknikleri kullanilarak gergeklestirilmistir.
Daort haftalik dersin islenisi her hafta i¢in asagidaki gibi gerceklestirilmistir:

Kontrol grubunun 1. hafta ders planina gore:

e Yeni linitenin tanitilmasi igin 6grencilerin 2. Ginite olan kuvvetin etkileri konu
basliklarinin ve gorsellerinin incelenmesinin istenmesi.

e Bu iinitede neleri 6grenecegiz tahmin etmelerinin istenmesi.

e Hangi kavramin dikkatlerini ¢ektiginin sorularak konuya girilmesi.

e Ogrencilere kuvvetin cisimler (izerindeki etkileri ve miknatislar 6zellikleri
konusunda bilgi sahibi olacagimizin sdylenmesi.

e Balon ve oyun hamuruyla oynamalari istenerek neler yapmaya calistiklar
sorulacak sekillerini degistirdikleri ve o sekilleri elde etmek icin bir kuvvet

kullandiklar1 sonucuna ulagmalari i¢in yonlendirilecekler.
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Kuvvet uygulayarak c¢evrelerinde baska neleri degistirebildikleri tahtaya
yazilacak.

Ders kitabinda yer alan “ Kuvvetin Cisimler Uzerindeki Etkisi “ adl1 konu
okutularak sorulan sorular1 cevaplamalari istenecek. itme, cekme, atma gibi
faaliyetlerin kuvvetin degisik sekillerde cisimlere uygulanmasi oldugu
hatirlatilacak.

Kuvvetin hizlandirici, yavaslatici etkilerine yasadigimiz ¢evreden 6rnekler
vermeleri istenecek.

“Sekli degisti mi ?” etkinliginin yapilarak tablonun yapilmasi ve konun
sorularla pekistirilmesi.

Kontrol grubunu 2. hafta ders planina gore:

Kuvvetin cisimler tizerindeki etkileri ve miknatislar 6zellikleri konusunda
bilgi sahibi olacagimizin sdylenmesi.

Balon ve oyun hamuruyla oynamalarinin istenerek neler yapmaya c¢alistiklar
sorulacak sekillerini degistirdikleri ve o sekilleri elde etmek icin bir kuvvet
kullandiklar1 sonucuna ulagmalari i¢in yonlendirilecekler.

Kuvvet uygulayarak ¢evrelerinde baska neleri degistirebildikleri tahtaya
yazilacak.

Ders kitabinda yer alan “ Kuvvetin Cisimler Uzerindeki Etkisi “ adli konu
okutarak sorulan sorular1 cevaplamalari istenecek. itme, gekme, atma gibi
faaliyetlerin kuvvetin degisik sekillerde cisimlere uygulanmasi oldugu
hatirlatilacak.

Kuvvetin hizlandirici, yavaslatici etkilerine yasadigimiz ¢evreden 6rnekler
vermeleri istenecek.

“Seklini Ne Degistirdi? ?” etkinliginin yapilarak tablonun yapilmasi ve konun
sorularla pekistirilmesi.

Uyguladigimiz kuvvetlerin cisimlerin iizerindeki etkilerini sdylemeleri istenip
yazdirilacak. Cisimlerin hareket ettirildigi, durduruldugu, yoniiniin
degistirildigi top ile gosterilecek. Buna benzer bir 6rnek vermeleri istenecek.
Ders kitabinda yer alan sallanan ¢ocuk gorselindeki soru okutularak cevabini
vermeleri istenecek. Yine kuvvet kullanilarak sallanan salincakta baska ne

gibi degisikliklerin yapilacagi sorulacak. Konu pekistirilecek.
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Kuvvetin etkileri araba kullanan sofor dramasiyla tekrarlanacak. Hizlanmasi,
yavaslamasi, durmasi gibi.

Sekli degisti mi etkinligi yapilarak kuvvetin sekil degistirme 6zelligini
orneklerle agiklamalari istenecek.

Cisimlere ne sekilde kuvvet uygulariz deneyle gostermeleri istenecek.
Sikma, biikkme, vurma, germe, sikistirma vb

Kontrol grubunun 3. hafta ders planina gore:

Ders kitabindaki resim 6grenciler ile birlikte incelenecek.

“Biiyiik metal parcalarini tasiyan aletin adinin miknatis oldugu vurgulanacak.
“Miknatis nedir?” ve “Miknatis nerelerde kullanilir? ““ sorular1 tahtaya
yazilarak beyin firtinasi teknigi uygulanacak. Alian tiim cevaplar
dogruluguna bakilmadan tahtaya yazilacak.

Tahtanin goriintiisii kaydedilerek 6grencilere miknatis hakkinda dogru ve
yanlis bilgilerimizi sinayacagimiz ifade edilecek.

“Miknatislar1 Tantyalim” etkinligi yapilip etkinlik defterine sonuclari ile
yazilacak.

Etkinlik yapilirken kitapta belirtilen malzemeler disinda 6grencilerin de
degisik malzeme getirmeleri istenecek.

Miknatisin farkli sekillerde olabilecegi ifade edilerek cesitli sekillerdeki
muknatislar gosterilecek.

Kisa 6zet deftere yazilacak.

Kontrol grubunu 4. hafta ders planina gore:

“Miknatislart Taniyalim” etkinligi yapilacak.

“Miknatislar bazen birbirini ¢eker bazen de iter. Sizce bunu nedeni ne
olabilir?” sorusu 6grencilere yoneltilecek.

“ Miknatisin 2 kutbu oldugu ve kuzey kutbunun N harfi ile gosterildigi giiney
kutbunun ise S harfi ile gosterildigi ifade edilecek.

Ayni1 kutuplarin birbirini ittigi farkli kutuplarin birbirini ¢ektigi ifade edilip
ogrencilere gosterilecek.

Miknatisin giinliik hayatta nerelerde kullanildig1 aragtirma goérevi verilecek.
Miknatisin kredi karti teknolojik araglara zarar verebilecegi ifade edilecek.

4 hafta sonra son testler uygulanmistir.
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3.5. DEGISKENLER

3.5.1. Bagimsiz Degiskenler

Bu arastirmanin bagimsiz degiskeni deney grubuna uygulanan egitsel
oyunlarla desteklenen 6gretim teknigi, kontrol grubuna ise mevcut miifredata dayali

yapilan 6gretimdir.

3.5.2. Bagimh degiskenler

Bu calismada kullanilan bagimli degiskenler;
e Opgrencilerin Akademik Basarilar1
e Ogrencilerin Fen Bilimlerine Yonelik Tutumlar

e Ogrencilerin Kalicilik Diizeyleri

3.6. Verilerin analizi

Aragtirma kapsaminda elde edilen verilerin istatistiksel analizleri SPSS 20.00
paket programi kullanilarak yapilmigtir. Verilerin analizinde hangi testlerin
kullanilacagina karar vermek ic¢in normallik testi yapilmis ve ug¢ degerler
belirlenmistir. Parametrik testlerden bagimli ve bagimsiz t testlerinin kullanilmasina

karar verilmistir. Analizlerden elde edilen bulgular ayrintili olarak ele alinmistir.
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BOLUM 4

BULGULAR VE YORUMLAR

Bu bolimde arastirma problemleri ayri1 baslhiklar altinda analiz edilip
yorumlanmustir.

Analiz asamasinda oncelikle verilerin normal dagilim gosterip gostermedigini
tespit etmek icin deney ve kontrol grubunda Orneklem sayisi 21’in altinda
oldugundan Shapiro-Wilk test sonuglarina bakilmistir (Kalayci, 2016). Test

sonuglarina ait analizler tablo 4’te sergilenmistir.

Tablo 4 )
KEBT, FBTO ve KT Shapiro-Wilk Test Sonuglar:

Istatistik df p
Deney Grubu 6n KEBT 935 20 191
Kontrol Grubu 6n KEBT 931 21 .146
Deney Grubu Son KEBT .898 20 .038"
Kontrol Grubu son KEBT .957 21 460
Deney Grubu On FBTO .980 20 .940
Kontrol Grubu On FBTO .904 21 042"
Deney Grubu Son FBTO 795 20 .001"
Kontrol Grubu Son FBTO .964 21 .609
Deney Grubu KT .930 20 120
Kontrol Grubu KT 927 21 572

KEBT: Kuvvetin Etkileri Basar1 Testi FBTO:Fen Bilimlerine Yénelik Tutum Olgegi
KT:Kalicilik Testi

Tablo 4 incelendiginde Deney Grubu son KEBT, Kontrol Grubu 6n FBTO,
Deney Grubu Son FBTO’niin normal dagilimi olumsuz etkiledigi sonucuna ulasilmis

(p<0,05), bu durumda c¢arpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) degerlerine
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bakilmigtir. Tablo 5°te Carpiklik Ve Basiklik Katsayilar1 On Test-Son Test Sonuglari
verilmistir.

Tablo 5
Carpiklik Ve Basiklik Katsayilar: On Test-Son Test Sonuglar
Olgek Turleri Grup Carpiklik Basiklik
-- Deney Grubu 146 -1.363
KEBT OnTest Kontrol Grubu -153 356
Deney Grubu -.967 512
KEBT Son Test Kontrol Grubu 339 -181
5 Deney Grubu -.219 234
FBTO On Test Kontrol Grubu 346 -1.437
-- Deney Grubu -1.548 1.721
FBTO Son Test Kontrol Grubu -.296 -710
KT Deney Grubu -.167 -1.176
Kontrol Grubu -.272 -1.144

Kalayc1 (2016)’ya gore garpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) degerleri +3
ile -3 arasinda ise veriler normal dagilim gosterdigi kabul edilmektedir. Veriler
incelendiginde degerlerin belirtilen aralikta oldugu goriilmiistiir. Bu nedenle

arastirmada parametrik testlerin kullanilmasina karar verilmistir.

4.1.1. Birinci Alt Problem

Aragtirmanin birinci alt problemi olan “Arastirmadan 6nce, segkisiz atama ile
belirlenen deney grubu ve kontrol grubu 6grencileri arasinda fen bilimleri dersindeki
On bilgileri agisindan anlamli bir fark var midir?” igin 6n-KEBT puanlarina bagimsiz

t-testi yapilmis ve sonuglart Tablo 6’da sergilenmistir.

Tablo 6
On-KEBT Puanlar: Bagimsiz t-Testi Sonuglar
Gruplar N X ss sd t p
Deney Grubu 20 44.80 14.07
513 .611
Kontrol Grubu 21 42.66 12.54

KEBT: Kuvvetin Etkileri Basar1 Testi

Tablo 6°da goriildiigii gibi egitsel oyunlarla desteklenen 6gretim yapilan deney

grubunun 0On test akademik basari puan ortalamasi 44,80 iken mevcut programa
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uygun Ogretimin gerceklestirildigi kontrol grubunun 0n test akademik basar1 puan
ortalamasi 42,66’dir. Deney grubu ile kontrol grubunun On test akademik basari
puanlart arasinda anlamli bir fark goriilmemistir tzg)=,513, p=0,611 (>0,05).

Bir t testi istatistigi ortalamalarin birbirinden farkli olup olmadigi hakkinda
karar vermeye yardimci olsa da, bu farkliligin biiyiikliigiinii yorumlamak i¢in etki
biiyiikliigii hesaplamalar1 gelistirilmistir. Bagimsiz gruplar t testi igin Cohen etki
biiyiikliigii, ortalamalarinin farkini bilesik standart sapmaya (pooled) boliinmesi ile
hesaplanir. Etki biiyiikliigi: 0-0,2 arasi: diisiik; 0,5 civari: orta; ve 0,8 ve daha
yukarisi: biiyiik etki olarak degerlendirilir (Green ve Salkind, 2005).

Birinci alt problemin hesaplanan etki biiyiikligii Cohen’s d =0,16 olmasi bu
farkin kiigiik diizeyde oldugunu gostermektedir.

Bu bulgulara gore, deney ve kontrol grubundaki &grencilerin uygulamaya
baglamadan oOnce Kuvvetin Etkileri tinitesi basari diizeylerinin benzer oldugu

sOylenebilir.

4.1.2. ikinci Alt Problem

Arastirmanin ikinci alt problemi olan “Arastirma sonunda, Fen Bilimleri dersi
“Kuvvetin  Etkileri” iinitesinde egitsel oyunlarla desteklenen §gretimin
gerceklestirildigi deney grubu Ogrencileri ile mevcut programa uygun Ogretimin
gerceklestirildigi kontrol grubu Ogrencileri arasinda akademik basar1 agisindan
anlamli bir fark var midir?” igin son-KEBT puanlarina bagimsiz t-testi yapilmis ve

sonuclar1 Tablo 7°de sergilenmistir.

Tablo 7
Son-KEBT Puanlari Bagimsiz t-Testi Sonuglar
Gruplar N X ss sd t p
Deney Grubu 20 76.20 18.78
39 2.933 .006
Kontrol Grubu 21 59.80 16.99

KEBT: Kuvvetin Etkileri Basar1 Testi

Tablo 7°ye gore egitsel oyunlarla desteklenen 6gretim yapilan deney grubunun
son test akademik basar1 puan ortalamasi 76,20 iken mevcut programa uygun
ogretimin gerceklestirildigi kontrol grubunun son test akademik basart puan

ortalamasi 59,80°dir. Deney grubu ile kontrol grubunun son test akademik basari
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puanlar1 arasinda deney grubu lehine anlamli bir fark goriilmiistiir, tee= 2,933,
p=0,006 (<.0,05).

Ikinci alt problemin hesaplanan etki biiyiikliigii Cohen’s d =0,91 olmas1 bu
farkin biiyiik diizeyde oldugunu gostermektedir.

Buna gore, egitsel oyunlarla desteklenen 6gretim tekniginin Ogrencilerin

akademik basarilarini arttirdig1 soylenebilir.

4.1.3. Uguincu Alt Problem

Arastirmanin tglincii alt problemi olan “Fen Bilimleri dersi “Kuvvetin
Etkileri” tnitesinde egitsel oyunlarla desteklenen 6gretimin gergeklestirildigi deney
grubu 6grencilerinin 6n-Kuvvetin Etkileri Basar1 Testi (KEBT) ve son-KEBT’den
almis olduklar1 puanlar arasinda anlamli bir fark var midir?” icin deney grubunun 6n-

KEBT ve son-KEBT puanlarina bagiml t-testi yapilmis ve sonuglari Tablo 8’de

sergilenmistir.
Tablo 8 )
Deney Grubunun On-KEBT Ve Son-KEBT Puanlar: Bagimli t-Testi Sonuglar
Gruplar N X ss sd t p
On test 20 44.80 14.07
19 5.857 .000
Son test 20 76.20 18.78

KEBT: Kuvvetin Etkileri Basar1 Testi

Tablo 8’e gore egitsel oyunlarla desteklenen 6gretim yapilan deney grubunun
On test akademik basar1 puan ortalamasi 44,80 iken son test akademik basar1 puan
ortalamasi 76,20’dir. Deney grubunun 6n test akademik basar1 puanlari ile son test
akademik basar1 puanlari arasinda son test lehine anlamli bir fark goriilmiistiir, ti9)=
5,857, p=0,000 (<.0,05).

Yapilan iligkili 6rneklemler igin t testi, karsilastirilan iki ortalama arasinda
anlamli bir fark olup olmadigini ortaya koyarken bu farkin biiyiikliigii hakkinda bilgi
vermez. Bu nedenle istatistiksel anlamliligin yanmi sira etki biylkligiiniin de
hesaplanmasi gerekir. Iliskili &rneklemler igin t testinde etki biiyiikliigii dl¢iimlerin
ortalamalar1 aras1 farkin, fark puanlart dizinin standart sapmasmna boliinmesiyle
bulunabilir. Etki biiytikligi: 0-0,2 arasi: diisiik; 0,5 civari: orta; ve 0,8 ve daha
yukarisi: biiyiik etki olarak degerlendirilir (Green ve Salkind, 2005).
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Ugiincii alt problemin hesaplanan etki biiyiikliigii Cohen’s d =1,30 olmas1 bu
farkin buylk diizeyde oldugunu gostermektedir.

Ogrencilerin iinite anlatilmadan dnce konu hakkindaki bilgi diizeyleri smirl
iken egitsel oyunlarla desteklenen 6gretim sirecin sonunda 6grencilerin akademik
basarilarinda artis olmustur. Konuyu yeni 6grenmeleri sebebiyle deney grubu

Ogrencilerinin basarilarindaki bu artis beklenen bir durumdur.

4.1.4. Dorduncu Alt Problem

Arastirmanin dordiincii alt problemi olan “Fen Bilimleri dersi “Kuvvetin
Etkileri” tnitesinde mevcut programa uygun Ogretimin gerceklestirildigi kontrol
grubu Ogrencilerinin 6n-KEBT ve son-KEBT’den almis olduklar1 puanlar arasinda
anlamli bir fark var mudir?” icin kontrol grubunun 6n-KEBT ve son-KEBT

puanlarina bagiml t-testi yapilmis ve sonuglari Tablo 9°da sergilenmistir.

Tablo 9
Kontrol Grubunun On-KEBT Ve Son-KEBT Puanlari Bagimli t-Testi Sonuglar
Gruplar N X ss sd t p
On test 21 42.66 12.54
20 4734 .000
Son test 21 59.80 16.99

KEBT: Kuvvetin Etkileri Basar1 Testi

Tablo 9’a gore mevcut programa uygun Ogretimin gerceklestirildigi kontrol
grubunun 6n test akademik basari puan ortalamasi 42,66 iken son test akademik
bagar1 puan ortalamasi 59,80°dir. Kontrol grubunun 6n test akademik basart puanlari
ile son test akademik basari puanlari arasinda son test lehine anlamli bir fark
gorilmiistiir, teo)= 4,734, p=0,000 (<.0,05).

Dordiincii alt problemin hesaplanan etki bityiikliigii Cohen’s d =1,03 olmasi bu
farkin blylk diizeyde oldugunu gostermektedir.

Kontrol grubundaki ogrencilerin basarilar1 6gretim  siireci sonrasinda
artmistir.  Kuvvetin Etkileri konusu o6grencilere ilk kez 4.siif seviyesinde
anlatilmaktadir. Ogretim siirecinde hangi yéntem kullanilirsa kullanilsin 6grencilerin
konuyla ilgili bilgi seviyeleri olumlu yonde degiseceginden slire¢ sonunda
uygulanacak akademik basar1 testlerinde aritmetik ortalamanin artacagi

ongorulmektedir.
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4.1.5. Besinci Alt Problem

Arastirmanin besinci alt problemi olan “Arastirmadan once, deney grubu ve
kontrol grubu 6grencileri arasinda fen bilimleri dersine yonelik tutum agisindan bir
fark var midir?” igin 6n-FBTO puanlarina bagimsiz t-testi yapilmis ve sonuglari

Tablo 10°da sergilenmistir.

Tablo 10
On-FBTO Puanlart Bagimsiz t-Testi Sonuglar
Gruplar N X ss sd t p
Deney Grubu 20 45.30 9.80
39 .964 341
Kontrol Grubu 21 42.61 7.94

FBTO: Fen Bilimlerine Yonelik Tutum Olgegi

Tablo 10’a gore egitsel oyunlarla desteklenen egitim yapilan deney grubunun
On test tutum puan ortalamasi 45,30 iken mevcut programa uygun Ogretimin
gerceklestirildigi kontrol grubunun 6n test tutum puan ortalamasi 42,61 dir. Deney
grubu ile kontrol grubunun 6n test tutum puanlari arasinda anlamli bir fark
goriilmemistir, tzo)=,964, p=0,341 (>0,05).
Besinci alt problemin hesaplanan etki biiyiikliigii Cohen’s d =0,30 olmasi bu
farkin orta diizeyde oldugunu gostermektedir.
Bu bulgulara gore, deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin uygulamaya
baglamadan o6nce fen bilimlerine yonelik tutumlarinin birbirine yakin oldugu
sOylenebilir. Gruplarin fen bilimlerine yonelik tutumlarinin benzer olmasi

ogrencilerin konuyla ilgili ge¢mis yasantilarinin benzerlikleri ile agiklanabilir.

4.1.6. Altinci Alt Problem

Arastirmanin altinci alt problemi olan “Arastirma sonunda, Fen Bilimleri
dersi “Kuvvetin Etkileri” {initesinde egitsel oyunlarla desteklenen Ogretimin
gerceklestirildigi deney grubu ogrencileri ile mevcut programa uygun Ogretimin
gerceklestirildigi kontrol grubu o6grencileri arasinda fen bilimleri dersine yonelik
tutum agisindan bir fark var midir?” igin son-FBTO puanlarina bagimsiz t-testi

yapilmis ve sonuglar1 Tablo 11°de sergilenmistir.
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Tablo 11
Son-FBTO Puanlart Bagimsiz t-Testi Sonuglar
Gruplar N X ss sd t p
Deney Grubu 20 50.30 5.79
39 1.364 181
Kontrol Grubu 21 46.85 9.76

FBTO: Fen Bilimlerine Yonelik Tutum Olgegi

Tablo 11’e gore egitsel oyunlarla desteklenen egitim yapilan deney grubunun
son test tutum puan ortalamast 50,30 iken mevcut programa uygun Ogretimin
gerceklestirildigi kontrol grubunun son test tutum puan ortalamasi 46,85’tir. Deney
grubu Ogrencilerinin son test aritmetik ortalamasi kontrol grubundaki 6grencilere
gore daha yiiksek olmasina ragmen bu fark istatistiki olarak anlamli degildir, t@g)=
1,364, p=0,181 (>0,05).

Altinct alt problemin hesaplanan etki biiyiikliigii Cohen’s d =0,42 olmasi bu
farkin orta diizeyde oldugunu gostermektedir.

Bu bulgulara gore, uygulama sonunda deney ve kontrol grubundaki
ogrencilerin fen bilimlerine yonelik tutumlarinin benzer oldugu sdylenebilir. Biligsel
gelisim diizeyi degistike her iki grubun da FBTO son testlerinin aritmetik

ortalamasinin arttig1 diistiniilmektedir.

4.1.7. Yedinci Alt Problem

Aragtirmanin yedinci alt problemi olan “Fen Bilimleri dersi “Kuvvetin
Etkileri” tinitesinde egitsel oyunlarla desteklenen dgretimin gergeklestirildigi deney
grubu &grencilerinin 6n-Fen Bilimleri Tutum Olgegi (FBTO) ve son-FBTO’den
almis olduklari puanlar arasinda anlaml bir fark var midir?” igin deney grubunun 6n-

FBTO ve son-FBTO puanlarina bagimh t-testi yapilmis ve sonuglart Tablo 12°de

sergilenmistir.
Tablo 12 ) ) )
Deney Grubunun On-FBTO Ve Son-FBTO Puanlar: Bagimli t-Testi Sonuglar
Gruplar N X ss sd t p
On test 20 45.30 9.80
19 1.822 .084
Son test 20 50.30 5.79

FBTO: Fen Bilimlerine Yénelik Tutum Olgegi
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Tablo 12’ye gore egitsel oyunlarla desteklenen egitim yapilan deney
grubunun 6n test tutum puan ortalamasi1 45,30 iken son test tutum puan ortalamasi
50,30’dir. Deney grubunun 6n test tutum puanlari ile son test tutum puanlari arasinda
anlaml1 bir fark goriilmemistir, t19= 1,822, p=0,084 (>0,05).

Yedinci alt problemin hesaplanan etki biiyiikligii Cohen’s d =0,40 olmasi bu
farkin orta diizeyde oldugunu gostermektedir.

Bu bulgulara gore, deney grubundaki 6grencilerin fen bilimlerine yénelik
tutumlariin uygulama oncesi ve uygulama sonrasi benzer oldugu sdylenebilir. Bu
bulgunun ortaya ¢ikmasinda uygulama siirecinin 4 hafta ile sinirlandirilmasinin etkisi

oldugu diistiniilmektedir.

4.1.8. Sekizinci Alt Problem

Arastirmanin sekizinci alt problemi olan “Fen Bilimleri dersi “Kuvvetin
Etkileri” tnitesinde mevcut programa uygun Ogretimin gerceklestirildigi kontrol
grubu dgrencilerinin 6n-FBTO ve son-FBTO’den almis olduklar1 puanlar arasinda
anlamhi bir fark var mudir?” icin kontrol grubunun 6n-FBTO ve son-FBTO

puanlarina bagiml t-testi yapilmis ve sonuglari Tablo 13’te sergilenmistir.

Tablo 13
Kontrol Grubunun On-FBTO Ve Son-FBTO Puanlar: Bagumli t-Testi Sonuglar:
Gruplar N X ss sd t p
On test 21 42.61 7.94
20 1.579 130
Son test 21 46.85 9.76

FBTO: Fen Bilimlerine Yonelik Tutum Olgegi

Tablo 13’e gore mevcut programa uygun dgretimin gergeklestirildigi kontrol
grubunun 6n test tutum puan ortalamas1 42,61 iken son test tutum puan ortalamasi
46,85’tir. Kontrol grubunun on test tutum puani ile son test tutum puani arasinda
anlamli bir fark goriilmemistir, teo)= 1,579 p=0,130 (>0,05).

Sekizinci alt problemin hesaplanan etki biiyiikliigii Cohen’s d =0,34 olmasi bu
farkin orta diizeyde oldugunu gostermektedir.

Bu bulgulara gore, kontrol grubundaki Ogrencilerin uygulama Oncesi ve

uygulama sonrasi fen bilimlerine yonelik tutumlarinin benzer oldugu soylenebilir. Bu
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bulgunun ortaya ¢ikmasinda uygulama siirecinin 4 hafta ile sinirlandirilmasinin etkisi

oldugu diistliniilmektedir.

4.1.9. Dokuzuncu Alt Problem

Arastirmanin dokuzuncu alt problemi olan “Arastirma sonunda, Fen Bilimleri
dersi “Kuvvetin Etkileri” iinitesinde egitsel oyunlarla desteklenen Ogretimin
gergeklestirildigi deney grubu Ogrencileri ile mevcut programa uygun 6gretimin
gerceklestirildigi kontrol grubu 6grencileri arasinda bilgilerin kalicilig1 agisindan bir
fark var midir?” i¢in Kalicilik Testi puanlarina bagimsiz t-testi yapilmis ve sonuglari

Tablo 14’te sergilenmistir.

Tablo 14
Kalicilik Testi Puanlari Bagimsiz t-Testi Sonug¢lar
Gruplar N X ss sd t p
Deney Grubu 20 71.80 3.47
39 3.428 .001
Kontrol Grubu 21 52.95 4.22

KT: Kalicilik Testi

Tablo 14’e¢ gore egitsel oyunlarla desteklenen Ogretim yapilan deney
grubunun kalicilik testi puan ortalamasi 71,80 iken mevcut programa uygun
ogretimin gergeklestirildigi kontrol grubunun kalicilik testi puan ortalamasi 52,95tir.
Deney grubu ile kontrol grubunun kalicilik testi puanlar arasinda deney grubu lehine
anlaml1 bir fark tespit edilmistir, tze)= 3,428 p=0,001 (<.0,05).

Dokuzuncu alt problemin hesaplanan etki biiyiikligii Cohen’s d =1,07 olmasi
bu farkin blylk diizeyde oldugunu géstermektedir.

Bu bulgulara gore, egitsel oyunlarla desteklenen 6gretim tekniginin bilgilerin

kaliciliginda etkili oldugu sdylenebilir.

4.1.10. Onuncu Alt Problem

Arastirmanin onuncu alt problemi olan “Fen Bilimleri Dersi “Kuvvetin
Etkileri” iinitesinde egitsel oyunlarla desteklenen dgretimin gergeklestirildigi deney

grubu ogrencilerinin son-KEBT ve Kalicilik Testinden almis olduklari puanlar
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arasinda anlamli bir fark var midir?” i¢in deney grubunun son-KEBT ve Kalicilik

Testi puanlarina bagimli t-testi yapilmis ve sonuglar1 Tablo 15°te sergilenmistir.

Tablo 15
Deney Grubunun Son-KEBT ve Kalicilik Testi Puanlari Bagiml t-Testi Sonuglart
Gruplar N X ss sd t p
Son test 20 76.20 4.20
.887 .386
Kalicilik testi 20 71.80 3.47

KT: Kalicilik Testi

Tablo 15’e gore egitsel oyunlarla desteklenen egitim yapilan deney grubunun
son test akademik basar1 puan ortalamasi 76,20 iken kalicilik testi basari puan
ortalamasi 71,80’dir. Deney grubunun son test akademik basar1 puanlari ile kalicilik
testi basari puan arasinda anlamli bir fark goriilmemistir, tug= 0,887 p=0,386
(>0,05).

Onuncu alt problemin hesaplanan etki biiyiikliigii Cohen’s d =0,19 olmasi bu
farkin diisiik diizeyde oldugunu gostermektedir.

Bu bulgulara gore, deney grubundaki Ogrencilerin uygulama sonrasi

akademik basar1 puanlari ve kalicilik testi puanlarinin benzer oldugu séylenebilir.

4.1.11. On birinci Alt Problem

Aragtirmanin on birinci alt problemi olan “Fen Bilimleri Dersi “Kuvvetin
Etkileri” iinitesinde mevcut programa uygun Ogretimin gergeklestirildigi kontrol
grubu Ogrencilerinin son-KEBT ve Kalicilik Testinden almis olduklari puanlar
arasinda anlamli bir fark var midir?” i¢in kontrol grubunun son-KEBT ve Kalicilik

Testi puanlarina bagimli t-testi yapilmis ve sonuglar1 Tablo 16’da sergilenmistir.

Tablo 16
Kontrol Grubunun Son-KEBT ve Kalicilik Testi Puanlari Bagiml t-Testi Sonuclart
Gruplar N X ss sd t p
Son test 21 59.80 3.70
20  1.367 187
Kalicilik testi 21 52.95 4.22

KT: Kalicilik Testi
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Tablo 16’ya gore mevcut programa uygun dgretimin gergeklestirildigi kontrol
grubunun son test akademik basar1 puan ortalamasi 59,80 iken Kalicilik Testi basari
puan ortalamasi 52,95’tir. Kontrol grubunun son test akademik basari puanlar ile
kalicilik testi basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir fark goriilmemistir, toy= 1,367
p=0,187(>0,05).

On birinci alt problemin hesaplanan etki biiyiikliigii Cohen’s d =0,29 olmasi bu
farkin orta diizeyde oldugunu gostermektedir.

Bu bulgulara gore, kontrol grubundaki o6grencilerin uygulama sonrasi

akademik bagar1 puanlari ve kalicilik testi puanlarinin benzer oldugu sdylenebilir.
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BOLUM 5

SONUC VE TARTISMA

Aragtirmanin bu boliimiinde veri toplama araglarindan elde edilen bulgular

yorumlanmig ve ilgili literatiirle karsilagtirilarak tartigilmistir.

5.1. AKADEMIK BASARI TESTINE YONELIK SONUC VE
TARTISMALAR

Calismada deney ve kontrol gruplarmin 6n testleri analiz edildiginde
akademik basar1 diizeyleri acisindan anlamli farklilik goriilmemistir(p>,05). Elde
edilen sonuca gore deney ve kontrol gruplarinin akademik basar1 diizeylerinin benzer
oldugu diistintilebilir.

Arastirmada egitsel oyunlarla desteklenen 6gretimin gergeklestirildigi deney
grubundaki 6grencilerin kuvvetin etkisi linitesine yonelik basar1 puan ortalamalarinin
mevcut programin uygulandigi kontrol grubuna goére daha yiiksek oldugu tespit
edilmistir. Bu farklilik deney grubu lehine anlamli farklilik olusturmaktadir (p<,05).
Bunun nedeni olarak egitsel oyunlarla desteklenen 6gretimin ilkokul 6grencilerinin
derse aktif katilmasini saglamasi gosterilebilir. Egitsel oyunlarla desteklenmis
Ogretim yontemi eglenceli bir Ogrenme ortami olusturmaktadir ve bunun da
ogrencilerin basarilarin1 olumlu yonde etkiledigi diisiiniilmektedir.

Egitsel oyunlarla desteklenmis Ogretim yontemini arastiran Flewelling
(2003), Chuang ve Chen (2007), Yurt (2007), Milner vd. (2011),Holmes (2012),
Gazeteci (2014), Kaya ve Elgln (2015), Genger (2016), Giirpinar(2017), Tokgdz
(2017)’in sonuglariyla paralellik gostermektedir. Yapilan bu ¢aligmalarda
birbirlerinden farkli hazirlanan egitsel oyunlarin akademik basariy1 arttig1 sonucuna
ulasilmigtir. Baz1 ¢alismalarda bir oyun bazilarinda ise birka¢ oyun kullanilmistir.
Genel olarak oyunlarin etkili ve dikkat ¢ekici olmasiyla 6grencilerin derse aktif

katilimi saglanmustir.
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5.2.  FEN BILIMLERINE YONELIK TUTUM IiLE ILGILI SONUC
VE TARTISMALAR

Unitenin egitsel oyunlarla desteklenerek islendigi deney grubundaki
ogrencilerle, mevcut 6gretim programinin Onerdigi yontemlerle iinitenin islendigi
kontrol grubundaki dgrencilerin FBTO 6n test puanlar1 arasinda anlamh farklilik
yoktur (p>,05). Bu dogrultuda deney grubu ve kontrol grubundaki 6grencilerin fen
bilimlerine yonelik tutumlarinin benzer oldugu sdylenebilir.

Aragtirma sonunda uygulanan son testte egitsel oyunlarla desteklenerek
islenen derslerin planlandigi deney grubundaki Ogrencilerle, mevcut Ogretim
programinin  Onerdigi yontemlerle derslerin planlandigi kontrol grubundaki
ogrencilerin FBTO puanlar arasinda anlamli farklilik yoktur (p>,05). 4 haftalik bir
stre tutumun degismesi i¢in yeterli gelmemis olabilir. Egitsel oyunlarla daha genis
kapsamli ve daha uzun siireli ¢aligmalarda tutumun degisimine tekrar bakilabilir.

Egitsel oyunlarla desteklenmis 6gretim yonteminin fen bilimlerine yonelik
tutumlarim1 arastiran Korkusuz (2012), Milner vd. (2012) ve Sahin (2015)’in
bulguariyla paralellik géstermektedir.

Calisma egitsel oyunlarla daha genis kapsamli ve siireli aragtirma yapan Yien
vd. (2011), Demir (2012) ve Ayvazoglu (2016)’nun bulgulartyla farklilik
gostermektedir. Bu aragtirmalarin daha {ist smif sevilerinde ve daha uzun sureli
Unitelerde yapilmasi fen bilimlerine yonelik tutumun degismesinde etkili olmus

olabilir.

5.3. KALICILIK TESTI ILE ILGILI SONUC VE TARTISMALAR

Kalicilik Testi, son testten 4 hafta sonra uygulanmistir. Kalicilik testinde
egitsel oyunlarla desteklenmis Ogretme yonteminin uygulandigi deney grubu ile
mevcut programin uygulandigi kontrol grubu 6grencileri arasinda egitsel oyunlarla
desteklenmis O6gretme yonteminin uygulandigi deney grubunun lehine anlaml fark
bulunmustur (p<,05). Egitsel oyunlarla desteklenen 6gretim tekniginin bilgilerin
kaliciliginda etkili oldugu soylenebilir.

Calisma, egitsel oyunlarla desteklenmis Ogretme yontemini arastiran
Bayazitoglu (1996), Altunay(2004), Cuha(2004), Brom, vd.(2011), Savag(2014),
Ceker(2017), Alict (2016),Tokgtz(2017)’tin bulgulariyla paralellik gostermektedir.
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Ulkemizde egitsel oyunlarla desteklenmis ogretim yontemi ile yapilmis
calismalarin oldukca az oldugu gobze ¢arpmaktadir. Bu alanda yeni
caligmalarin yapilmasi egitsel oyunlarla 6gretim yonteminin etkililiginin
anlasilmasi i¢in yararli olabilir.

Bu c¢alisma “Kuvvetin Etkileri” Unitesinde uygulanmistir. Fen bilimleri
dersinin diger ftnitelerinde de egitsel oyunlarla desteklenmis Ogretimin
etkililigi sinanabilir.

Bir devlet ilkokulunda bu ¢alismanin; anaokulundan tiniversiteye kadar ¢esitli
siif seviyelerinde yapilmasi ile egitsel oyunlarla 6gretim yOnteminin
etkililigi arastirilabilir.

Arastirmada uygulanan yontemin 6grencilerin akademik basarilarina, fen
bilimlerine yonelik tutumlarina ve bilgilerin kaliciligina etkisi incelenmistir.
Egitsel oyunlarla 6gretimin fene yonelik motivasyonlarina, kaygilaria ve
bilimsel stire¢ becerilerine etkisi arastirilabilir.

Egitsel oyunlarla desteklenmis dgretim yonteminin dgrencilerin tutumlarina
olan etkisi arastirilacak ise uygulama siiresi bu calismadan daha uzun olan
unitelerin belirlenmesi daha etkili olabilir.

Ogretim siireglerinde egitsel oyunlar1 kullanan &gretmenlerin yasadig

sorunlar1 incelemek i¢in bir eylem arastirmasi tasarlanabilir.
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Ek 2: Kuvvetin Etkileri Basari Testi

FEN BiLIMLERIi DERSI ‘KUVVETIN ETKILERI’ UNITESI

AKADEMIK BASARI TESTI
Okul Ada:
Ogrencinin
Yasi: Cinsiyeti:
Simifi: No:

Asagida size yoneltilen sorulara cevap vermeniz istenmektedir. Size gore en dogru
olan secenegi isaretlemeniz ve sorularin tamamina eksiksiz cevap vermeniz
Ol¢iimlerin dogru yapilabilmesi icin Onemlidir. Kisisel bilgileriniz ve sorulara
verdiginiz cevaplar gizli kalacaktir. Arastirma sonunda hazirlanacak raporda isminiz
ve kimliginizle ilgili bilgiler kesinlikle yer almayacaktir. Size 25 adet ¢oktan se¢gmeli
sorusu sorulmustur. Uygulama siiresi 40 dakikadir.

Resimdeki kadinin arabaya uyguladigi kuvvet asagidakilerden hangisidir?
A- Dondurme B-Itme

C-Cekme D-Durdurma

2-Asagidaki resimlerin hangisinde digerlerinden farkli bir kuvvet uygulanmigtir?

sl

[i |20

A-



http://www.google.com.tr/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwiRqd3K_ozQAhWDzxQKHUrmA_AQjRwIBw&url=http://www.hoyunlar.com/oyun/halatla-arabay%C4%B1-%C3%A7ek&bvm=bv.137132246,d.ZGg&psig=AFQjCNFO3mSWvy6RNCQj0mJOWK0CS4vRLg&ust=1478276298565654

3- Asagidakilerden hangisi kuvvetin etkisi kaldirildiginda ilk haline donemez?
A- Suinger B-Yay

C-Lastik D-Bakir Tel

4-Asagidakilerden hangisi hizlanan hareket yapar?
A- Agactan diisen elma  B-Kirmiz1 1s1kta bekleyen araba

C-Yukar1 dogru atilan top D-Piste inen ugak

5- Asagidaki hareketlilerden hangisi sallanma hareketi yapar?
A- Vantilator pervanesi

B-Ruzgar gulinin pervanesi

C-Duvar saatinin sarkaci

D-Catidan diisen kiremit

6-Asagidaki hangi segenekte kuvvetin sekil degistirici etkisi yoktur?

7-Asagidaki ifadelerden hangisi yanhstir?
A- Kuvvet ile hareket arasinda bir iliski yoktur.

B

Hareketliye uygulanan etki hareket yoniinde artirilirsa hizlanir.

C

Her cismi iterek ya da cekerek hareket ettiremeyiz.

D- Gerilmis yaydaki okun firlatilmas1 kuvvetin hizlandirict etkisine

ornektir.
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8-Diinya’nin kendi ekseni etrafindaki hareketi .......... hareketidir.
Yukaridaki ciimlede bos birakilan yere asagidakilerden hangisi yazilmahdir?
A- Sallanma B-Hizlanma

C-Donme D-Yavaslama

Yukaridaki resimde 10 numarali futbolcunun yaptig1 hareket ile kuvvetin hangi
ozelligi anlatilmak istenmistir?

A- Durdurma
B- YOn degistirme
C- Sekil degistirme

D- Dondirme

10- Asagidaki ifadelerden hangisi yanhstir?

A- Her cismi kuvvet uygulayarak durdurabiliriz.
B- Ucgurtma havanin itme giicii ile hareket eder.
C- Hareket yoniine dogru itilen cisim hizlanir.

D- Iterek her cismi hareket ettiremeyebiliriz.


https://www.google.com.tr/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&ved=0ahUKEwj8__a5gI3QAhVJ1hQKHZOKC-8QjRwIBw&url=https://takimoyunu.org/page/7/&bvm=bv.137132246,d.ZGg&psig=AFQjCNETM3EYGf_6Jl4y2fO--HjYDGCCGw&ust=1478276811075347
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11- Asagidakilerden hangisi yanhstir?
A- Miknatislarda zit kutuplar birbirini ¢eker.
B- Miknatislar1 pargalara bolersek miknatislik 6zelligi kaybolur.

C- Miknatislarin uyguladiklar: kuvvet temas olmadan meydana
gelir.

D- Miknatis1 parcalara bolsek de kutuplar1 yok olmaz.

12- Asagidakilerden hangisi yanhstir?
A- Miknatislar birbirine kuvvet uygular.
B- Miknatislarda ayni kutuplar birbirini ¢eker.

C- Miknatislar farkli kutuplara sahiptir.

D- Her miknatisin bir S, bir de N kutbu vardir.

13- Verilenlerden hangisini miknatis ¢eker?

A- Kagit B- Altin C- Tebesir D- Civi

14-Asagida verilen miknatis sistemlerinden hangilerinde miknatislar birbirlerini
cekerler?

A- 1l velll B- Ivelll C- lvelV D- llvelV
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15- Miknatislarla ilgili asagidakilerden hangisi yanhstir?

A- Miknatist kirarsak tek kutbu kalir.
B- Ayni kutuplar birbirini iter.
C- Zit kutuplar birbirini ¢eker.

D- Nikel, Kobalt ve demiri ¢ekerler.

16- Asagidakilerden hangisi miknatis ¢esitlerinden degildir?
A- U miknatis

B- Uggen miknatis

C- Cubuk miknatis

D- Halka miknatis

17- Miknatislarin en iyi geken kisimlari neresidir?
A- Ug kisimlari
B- Kenar kisimlari

C- Orta kisimlari

D- Yan kisimlari

18-Asagidaki cubuk miknatislardan hangisi ve hangileri birbirini ceker?

IMds{N |[s|N

A-1lvell B- Yalniz II1
C-1lvelll D- 1l ve Il



19-Asagida verilenlerin hangisinin yapisinda miknatis bulunmaz?

20-1. Pusulada

Il. Trafik 1siklarinda
[11. Buzdolaplarinin kapagina tutturulan buzdolabs siislerinde

Yukaridakilerin hangilerinde miknatis kullanilmaktadir?

A-1Tvell B-1ve lll
C-Ilvelll D- I-11-111
21-

Pusulanin N yazili kirmizi renkli ucu daima
Diinya'nin kuzeyini, diger ucu ise
glneyini gosterir.

Buna gore pusulanin ibresi ile ilgili
olarak hangi secenekte verilen ifade
dogrudur?

A-Sabittir donmez. B-Bakirdan yapilmustir.

C-Miknatistir. D- Plastiktir.
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22-Asagidakilerden hangisine miknatis yaklastirildiginda
miknatis bu esyaya zarar verebilir?

A-Cep telefonu B-Celik kap1

C-Cam bardak D- Ayna

23- Kuvvet asagidakilerden hangisiyle tammlanabilir?

A- Isitma B-itme-Cekme

C-Buyume D-Eritme

24-1. Saatin yelkovan
II. Dlinya
. Ugak
IV. Saatin akrebi
Yukanidakilerden hangileri her zaman sabit hizla hareket eder?
A- I-111 B-1I-1V

C-Yalniz IV D-I-11-1V

25- Yandaki semada mknatislarin

itme ya da cekme durumlarina gore
ilerledigimizde hangi ¢ikisa ulasabiliriz? [s I~ ] [s [ ~]
CEKER
D Y
N / \
B-2
[v[s] [sIw L Iv] 1w
C- 3 GEKER CEKER

VA
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Ek 3:Fen Bilimleri Dersine Yo6nelik Tutum Olgegi

FEN BILIMLERI DERSINE YONELIK TUTUM OLCEGI

Degerli 6grenciler: Bu 0Olcek, sizin fene yonelik tutumunuzu belirlemek amaciyla
uygulanmaktadir. Burada belirteceginiz goriisler yalnizca aragtirma amaciyla kullanilacaktir.
Bu aragtirmanin giivenirligi icin gercek diisiincelerinizi belirtmeniz 6zel bir Onem
tagimaktadir. Liitfen her bir maddeyi dikkatlice okuyunuz, hi¢cbir maddeyi bos birakmayiniz

ve her biri i¢in bir tek yanit veriniz.

Yanit vermek i¢in

‘Tamamen Katiliyorum’, ‘Katiliyorum’, Kararsizim’, Katilmiyorum’ ve ‘Hig

Katilmiyorum’ seceneklerinden birini isaretleyiniz.

OKULUNUZ
AILENIZIN - -
GELIR OOrta OIlyi OCokiyi
DURUMU
CINSIYETINiZ N2 OEREEK
S
=
FEN BILIMLERI DERSINE YONELIK TUTUM el € E1 S
OLCEGI sS| 2| E| S| E
ES| 2| 2| E | 8
ES|Z| 8l |S
SEIL|Z[Y T
. 1.FAKTOR
1 Fen Bilimleri dersinin gereksiz bir ders oldugunu
diisiiniiyorum.
2 Fen Bilimleri dersi okul disinda beni
ilgilendirmiyor.
3 Fen Bilimleri dersi ¢aligmak yaratici diislinmemi
engelliyor.
4 Fen Bilimleri dersi ile ilgili bir alanda ¢alismak
Istemem.
5 Fen Bilimleri dersi ile ilgili 6ykuler dikkatimi
cekmez.
6 Fen Bilimleri dersinden korkuyorum.
. 2.FAKTOR
7 Fen Bilimleri dersiyle ugrasmaktan hoslanirim.
8 Fen Bilimleri dersi ¢alisirken ¢ok sikilirim.
9 Fen Bilimleri dersiyle ilgili konulan tartismaktan
hoslanirim




. 3.FAKTOR
10 Fen Bilimleri dersi ile ilgili giincel gelismeleri
takip etmek isterim.
11 Bos zamanlarimda fen Bilimleri dersi
problemleri ¢ozerim.
12 Fen Bilimleri dersiyle ilgilenmek zihnimi

gelistirir.
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Ek 4:Arastirma izin Belgeleri

\'\;0“"0 TE,
& "4’,‘ MY
3 . ALTINOZU KAYMAKAMLIGI
k“ j ilge Milli Egitim Miidiirligii
Say1 :14455325-604.01.01-E. 17028754 18.10.2017

Konu :Tanju ATAY'in
Arastirma izin Onay1

BOYNUYOGUN ILKOKULU MUDURLUGUNE

il Milli Egitim Miidiirliigiiniin Tanju ATAY'In Arastirma {zin Onayiyla ilgili 17/10/2017
tarih ve 16955202 say1l yazis1 ekte génderilmistir.
Bilgi ve geregini rica ederim.

Mehmet GUNER
flge Milli Egitim Miidiirii

Ek:ilgi yaz1 ve eki

Adres: Yenisehir Mah.. Hiikiimet Cad. Ogretmenevi Binasi Ayrmntili bilgi i¢in:E.YATKIN Sef Dahili: 15
31750 Altinézii HATAY Tel:0326 311 3010
Elektronik Ag::altinozu.meb.gov.tr Faks:0326 311 3011

e-posta: altinozu@meb.gov.tr

Bu evrak gavenli ik imza ile i hitps: meb.gov.tr adresinden 8f17-d5b8-3fd0-83a7-4f95 kodu ile teyit edilebilir.




S eiTin T.C,
& "'1.( HATAY VALILIGi
K ‘j [l Milli Egitim Midiirligi
Sayi : 32889839-604.01.01-E. 16955202 17.10.2017

Konu : Tanju ATAY'in
Arastirma izin Onay1

ALTINOZU KAYMAKAMLIGINA
(ilge Milli Egitim Miidiirliigii)

Mustafa Kemal Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Temel Egitim Anabilim Dah
Yiiksek Lisans ogrencisi Tanju ATAY (Egitsel Oyunlarla Desteklenen Ogretimin
Ogrencilerin Akademik Basarilarina, Fen Bilimleri Dersine Yénelik Tutuklarina ve Bilgilerin
Kalicithgma Etkisi "konulu ¢aligmasini Altnozii Boynuyogun ilkokulunda okul idaresinin
uygun gérecegi tarih ve saatlerde ¢aligma yapmasi ile ilgili onay ekte gonderilmistir.

Bilgi ve geregini rica ederim.

Kemal KARAHAN

Vali a.
il Milli Egitim Miidiir V.
Ek: Onay ( 1 sayfa)
Urgenpaga Mahallesi Sehit ismail Yildirim sokak Ayrinuli Bilgi igin :M.KANAT V.H.K.I
Hatay il Milli Egitim Sitesi No 1/2 TIf. @ (0326) 22768 68/ 1135
hataymem(@meb.gov.ir - stratejigelistirme3 1 @meb.gov.tr Faks : (0326) 227 69 69

Bu evrak giivenli ik imza ile . hitps://evrak .meb.gov.tr adresinden Cbab-7a3e-34ae-ad32-367C kodu ile teyit edilebilir.
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R el TC.
& HATAY VALILIGi
{1 Milli Egitim Miidiirliigii

A4
-~

€

\ g

Say1 :32889839-604.01.01-E.16834270 16.10.2017
Konu :Tanju ATAY'in Arastirma
izin Onay1

VALILIK MAKAMINA

Mustafa Kemal Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Temel Egitim Anabilim Dah
Yiksek Lisanas Ogrencisi Tanju ATAY (Egitsel Oyunlarla Desteklenen Ogretimin
Ogrencilerin Akademik Basarilarna, Fen Bilimleri Dersine Yonelik Tutumlarina ve
" Bilgilerin Kalicihigma Etkisi" konulu ¢alismasini Altinézii Boynuyogun ilkokulunda
uygulamak istemektedir.

S6z konusu galigma ile ilgili olarak komisyonumuzca inceleme yapilnis olup, "Milli
Egitim Bakanlig Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirliigiiniin 22.08.2017 tarihli ve
35558626-10.06.01-E.12607291 sayili yazisi ve 2017/25 nolu Arastirma, Yarigma ve Sosyal
Etkinlik izinleri Genelgesine" uygun oldugundan, ilgilinin Altindzii Boynuyogun ilkokul
Miidiirliigiiniin uygun goérecegi tarih ve saatlerde, ¢alisma yapmasini, olurlariniza arz ederim.

Mustafa KOSE
il Milli Egitim Sube Miidiirii

OLUR
16.10.2017

Kemal KARAHAN
Vali a
i1 Milli Egitim Miidiir V.

Bu evrak giivenli elektronik imza ile i hitps:/evraksorgu.meb.gov.tr adresinden 632b-fc89-3a50-alee-d6ee kodu ile teyit edilebilir.
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Ek 5: Tutum Ol¢egi Kullanim izni

11.04.2018 Gmail - Ynt: Tutum Olgegi Kullanma Izni

i » I Gmail TANJU ATAY <atayadil@gmail.com>

Ynt: Tutum Olgegi Kullanma izni
1 mesaj

fizikkenar@mynet.com <fizikkenar@mynet.com> 20 Ocak 2018 21:03
Yanitlama Adresi: fizikkenar@mynet.com
Alici: atayadil@gmail.com

Elbette kullanabilirsiniz. SAYGILAR.

----- Ozgiin ileti -

Kimden : atayadil@gmail.com

Kime : fizikkenar@mynet.com

Gonderme tarihi : 16 Aralik 2017 Cumartesi 15:38
Konu : Tutum Olgegi Kullanma Izni

lyi giinler ismail KENAR Hocam.Adim Tanju ATAY.Mustafa Kemal Universitesi Sosyal Bilimler Enstitlisii Temel Egitim
Ana bilim dalinda yiiksek lisans yapmaktayim.Egitsel oyunlarla desteklenen égretimin 6grencilerin akademik
basarilarina fen bilimleri dersine yonelik tutumlarina ve bilgilerin kaliciigina etkisi adli tezimde geligtirmis oldugunuz
:FEN VE TEKNOLOJI DERSINE YONELIK TUTUM OLCEGINi izninizle kullanmak istiyorum.Saygilar.

https:/mail.google.com/mail/u/0/?ui=2&ik=8add485149&jsver=53xmzn8hD5g.tr.&view=pt&search=inbox&th=16114f454ecf51b0&simI=16114f454ecf51b0
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EK 6: Ders Planlan

Mevcut Ogretim Programimin Uygulandigi Gruba Yénelik Hazirlanmis Ders Planlar

FEN BiLIMLERI DERS PLANI (1. HAFTA)

BOLUM I:
Siire: 3 Ders Saati
DERS Fen Bilimleri
SINIF 4/A
KONU VE Kuvvetin hizlandirici etkisi, kuvvetin yavaslatici etkisi, kuvvetin yon
KAVRAMLAR degistirici etkisi, kuvvetin sekil degistirici etkisi
UNITE BASLIGI 2. UNITE _KUVVETIN ETKILERI
KAVRAMLAR
BOLUM II:
KAZANIMLAR 4.2.1.1. Kuvvetin, cisimlerin hareket ve sekillerini degistirmesine yonelik
deneyler yapar ve sonucu tartigir
OGRENME-
OGRETME .
YONTEM VE Anlatim, drama, beyin firtinasi... uygulamalar
TEKNIKLERi
KULLANILAN ARAC s =
VE GERECLER Ders Kitabi, oyuncak araba. Ders kitaplari, top
R Kuvvet Hareketi Degistirir mi?
EIRENLAR Sekli Degisti mi?
OGRENME-OGRETME SURECI
KONU Kuvvetin hizlandiric etkisi, kuvvetin yavaslatici etkisi, kuvvetin yon

degistirici etkisi, kuvvetin sekil degistirici etkisi
OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

e Yeni iinitenin tamtilmasi igin 2. Unite konu baslhiklarimin ve gorsellerinin incelenmesinin istenmesi

* Bu iinitede neleri 6grenecegiz tahmin etmelerinin istenmesi.

o Hangi kavram dikkatlerini ¢ekti sorularak konuya girilecek.

o Kuvvetin cisimler tizerindeki etkileri ve miknatislar 6zellikleri konusunda bilgi sahibi olacagimizin
soylenmesi.

* Balon ve oyun hamuruyla oynamalarinin istenerek neler yapmaya ¢ahgstiklar sorulacak sekillerini
degisitrdikleri ve o sekilleri elde etmek igin bir kuvvet kullandiklari sonucuna ulagmalari igin
yonlendirilecekler.

o Kuvvet uygulayarak ¢evrelerinde baska neleri degistirebildikleri tahtaya yazilacak.

e Ders kitabinda yer alan ** Kuvvetin Cisimler Uzerindeki Etkisi ** adli konu okutarak sorulan sorulari
cevaplamalari istenecek. itme, gekme, atma gibi faaliyetlerin kuvvetin degisik sekillerde cisimlere
uygulanmasi oldugu hatirlatilacak.

o Kuvvetin hizlandiricl, yavaslatic: etkilerine yasadigimiz ¢evreden 6rnekler vermeleri istenecek.

® “Sekli degisi mi ?” etkinliginin yapilarak tablonun yapilmasi ve konun sorularla pekisitrilmesi.

Bireysel Ogrenme
Etkinlikleri

Grupla Ogrenme
Etkinlikleri

Ozet

BOLUM III

Olgme-Degerlendirme: Kuvvet Nedir*

Kuvvet kullanarak neleri yapabiliriz.

Yolda giden bir arabayi nasil durdurabilirsiniz?

Kuvvet uygulayarak nelerin seklini
degistirebilirsiniz?

Yakan Top Oynayalim m?

Konuyla ilgili tablolar gruplar halinde yapilacak.

Dersin Diger Derslerle iliskisi/A¢iklamalar




FEN BiLIMLERI DERS PLANI (2. HAFTA)

BOLUM I:
Siire: 3 Ders Saati
DERS Fen Bilimleri
SINIF 4/A
KONU VE Kuvvetin hizlandiria etkisi, kuvvetin yavaslatia etkisi, kuvvetin yon
KAVRAMLAR degistirici etkisi, kuvvetin sekil degistirici etkisi
UNITE BASLIGI 2. UNITE KUVVETIN ETKILERI
KAVRAMLAR
BOLUM II:
KAZANIMLAR 4.2.1.1. Kuvvetin, cisimlerin hareket ve sekillerini degistirmesine yonelik
deneyler yapar ve sonucu tartigir
OGRENME-OGRETME
YONTEM VE Anlatim, drama, beyin firtinasi
TEKNIKLERI
KULLANILAN ARAC VE ; ;
GERECLER Ders Kitabi, oyuncak araba. Ders kitaplari, top
g Kuvvet Hareketi Degistirir mi?
EIKINLIK Sekli Degisti mi?
OGRENME-OGRETME SURECI
KONU Kuvvetin hizlandiric etkisi, kuvvetin yavaslatici etkisi, kuvvetin yon

degistirici etkisi, kuvvetin sekil degistirici etkisi
OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

* Kuvvetin cisimler iizerindeki etkileri ve miknatislar 6zellikleri konusunda bilgi sahibi olacagimizin
soylenmesi.

e Balon ve oyun hamuruyla oynamalarinin istenerek neler yapmaya gahstiklan sorulacak sekillerini
degistirdikleri ve o sekilleri elde etmek igin bir kuvvet kullandiklari sonucuna ulagmalari igin
yonlendirilecekler.

e Kuvvet uygulayarak gevrelerinde bagka neleri degistirebildikleri tahtaya yazilacak.

e Ders kitabinda yer alan ** Kuvvetin Cisimler Uzerindeki Etkisi ** adli konu okutarak sorulan sorulari
cevaplamalari istenecek. itme, gekme, atma gibi faaliyetlerin kuvvetin degisik sekillerde cisimlere
uygulanmasi oldugu hatirlatilacak.

o Kuvvetin hizlandirici, yavaslatic etkilerine yasadigimiz ¢evreden drnekler vermeleri istenecek.

* “Seklini Ne Degistirdi? ?” etkinliginin yapilarak tablonun yapilmasi ve konun sorularla pekistirilmesi.

o Uyguladigimiz kuvvetlerin cisimlerin iizerindeki etkilerini soylemeleri istenip yazdirilacak. Cisimlerin
hareket ettirildigi, durduruldugu, yoniiniin degistirildigi top ile gosterilecek. Buna benzer bir 6rnek
vermeleri istenecek.

e Ders kitabinda yer alan salalnana ¢ocuk gorselindeki soru okutularak cevabini vermeleri istenecek. Yine
kuvvet kullamlarak sallanan salincakta bagka ne gibi degisikliklerin yapilacag: sorulacak. Konu
pekistirilecek.

o Kuvvetin etkileri araba kullanan $6for dramasiyla tekrarlanacak. Hizlanmasi, yavaglamasi, durmasi gibi.

o Sekli degisti mi etkinligi yapilarak kuvvetin sekil degistirme 6zelligini 6rneklerle agiklamalari istenecek.,

e Cisimlere ne sekilde kuvvet uygulariz deneyle gostermeleri istenecek. Sikma, biikme, vurma, germe,
sikistirma vb

Bireysel Ogrenme

o Shatei ol
Etkinlikleri Seklini Ne Degistirdi?

Grupla Ogrenme

Etkinlikleri Konuyla ilgili tablolar gruplar halinde yapilacak.

BOLUM III

Ol¢me-Degerlendirme: @ Kuvvet Nedir*
Kuvvetin = sekil degisitrme o6zelligine  giinliik
hayattan 6rnekler veriniz .

Dersin Diger Derslerle iliskisi/A¢iklamalar




FEN BIiLIMLERI DERS PLANI (3.HAFTA)

BOLUM I:
Siire: 3 Ders Saati
DERS Fen Bilimleri
SINIF 4/A
KONU ALANI Fiziksel Olaylar
UNITE BASLIGI Kuvvetin Etkileri
KAVRAMLAR Miknatis, miknatisin kutuplari, miknatislarin kullanim alanlar
BOLUM II:
4.2.2.1. Miknatisin ne oldugunu ve kutuplarin bilir.( 2 Ders Saati )
4.2.2.2. Miknatisin etki ettigi maddeleri deney yaparak kesfeder.( 1 Ders
KAZANIMLAR Saati )
4.2.2.3. Miknatislarin giinliik yasamdaki kullanim alanlarina 6rnekler
verir
Ogglli:}rl\g;; YONTEM Anlatim, Gosterip Yaptirma, Gosteri, Beyin Firtinasi, Benzetim, Drama,
VE TEKNIKLERI
K\IIJEI-(‘;ET{'E(?EE?‘RAC Ders Kitabi, Interaktif Tahta. Miknatis
DERS ALANI Okul, sinif
OGRENME-OGRETME SURECI
KONU I MIKNATISLARIN CEKIM KUVVETI-Miknatist Tantyalim.

*Ders kitabindaki resim grenciler ile birlikte incelenecek.

* “Biiyiik metal pargalarini tagiyan aletin adinin miknatis oldugu vurgulanacak.

* “Miknatis nedir?” ve “Miknatis nerelerde kullanilir? * sorulari tahtaya yazilarak beyin firtinasi
teknigi uygulanacak. Alinan tiim cevaplar dogruluguna bakilmadan tahtaya yazilacak.

* Tahtanin goriintiisii kaydedilerek dgrencilere miknatis hakkinda dogru ve yanhs bilgilerimizi
siayacagimiz ifade edilecek.

* “Miknatislar1 Tantyahm” etkinligi yapilip etkinlik defterine sonuglari ile yazilacak.

* Etkinlik yapilirken kitapta belirtilen malzemeler disinda 6grencilerin de degisik malzeme
getirmeleri istenecek.

* Getirilen malzemelerle etkinlik tekrar edilecek.

* “Demir, Nikel, kobalt gibi maddeleri ¢eken cisimlere MIKNATIS denir.” ifadesi kullanilacak.
Gerekli goriiliirse elektron miknatisindan bahsedilecek.

* Miknatisin farkh sekillerde olabilecegi ifade edilerek gesitli sekillerdeki miknatislar gosterilecek.

*Kisa ozet deftere yazilacak.

Bg:zis::igf:ienme Miknatislart Taniyalim
Grupla Ogrenme
Etkinlikleri
MIKNATISLARIN CEKIiM KUVVETI
Miknatis1 Taniyalim
Demir, Nikel, kobalt gibi maddeleri ¢eken cisimlere miknatis denir.
Ozet Miknatis farkli sekillerde bulunabilir. En ¢ok bilinen gekilleri gubuk ve
U miknatisidir. Ayrica halka ve daire sekilli miknatislarda de sik
kullanilir.
BOLUM I1I

Olgme-Degerlendirme:

Dersin Diger Derslerle iliskisi/A¢iklamalar
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FEN BiLIMLERI DERS PLANI (4. HAFTA)

BOLUM I:

Siire: 3 Ders Saati

DERS Fen Bilimleri

SINIF 4/A

KONU ALANI Fiziksel Olaylar

UNITE BASLIGI Kuvvetin Etkileri

KAVRAMLAR Miknatis, miknatisin kutuplari, miknatislarin kullanim alanlar
BOLUM II:

4.2.2.1. Miknatisin ne oldugunu ve kutuplarin bilir.
4.2.2.2. Miknatisin etki ettigi maddeleri deney yaparak kesfeder.( 1
KAZANIMLAR Ders Saati )
4.2.2.3. Miknatislarin giinliik yasamdaki kullanim alanlarina 6rnekler
verir. ( 2 Ders Saati )

OGRENME-OGRETME Anlatim, Gosterip Yaptirma, Gosteri, Beyin Firtinasi, Benzetim, Drama,

YONTEM VE
TEKNIKLERI
K\l/J:; I(J;?;T{lééEE?QRAC Ders Kitab, interaktif Tahta. Miknatis
DERS ALANI Okul, simf
OGRENME-OGRETME SURECI
KONU I MIKNATISLARIN CEKIM KUVVETi-Miknatisin kullanim alanlar

* “Miknatislar1 Tamyahm” etkinligi yapilacak.

* “Miknatislar bazen birbirini ¢eker bazen de iter. Sizce bunu nedeni ne olabilir?” sorusu 6grencilere
yoneltilecek.

* * Miknatisin 2 kutbu oldugu ve kuzey kutbunun N harfi ile gosterildigi giiney kutbunun ise S harfi
ile gosterildigi ifade edilecek.

* Aym kutuplarin birbirini ittigi farkh kutuplarin birbirini ¢ektigi ifade edilip 6grencilere gosterilecek

* Miknatisin giinliik hayatta nerelerde kullamldigi aragtirma gorevi verilecek.

*Aragtirma sonucu sinifta sergilenecek.

* Miknatisin kredi karti teknolojik araglara zarar verebilecegi ifade edilecek.

Bireysel Ogrenme

Etkinlikleri Miknatislar: Tamyalim

Grupla Ogrenme
Etkinlikleri

Miknatis temas gerektirmeden kuvvet uygulayabilir. Iki kutbu vardir.
Kuzey Kutbu N harfi ile giiney kutbu ilse S harfi ile gosterilir. Aym
kutuplar birbirini iterken farkh kutuplar birbirini gekerler.

Miknatisin kullanim alanlar:

Miknatis giinliik hayatta birgok yerde kullanmilir. Dagilan demirden
yapilmis igneleri toplamaktan bazi karisimlardan demir, nikel ve

Ozet kobalti ayirmaya kadar bir¢ok yerde kullamilir. Teknolojik aletlerin

i¢inde bulunan motorlarda veya ses yayan megafon ve hoparlorlerde

miknatis vardir.

Buna karsin ¢ekim 6zelliginden dolayi bazi teknolojik araglara da

zarar verebilir. Kredi kartlar, manyetik okutucular miknatistan

etkilenen ve bozulan araglardandir.

BOLUM I1I

Olgme-Degerlendirme: .
§ & : 4 Unite sonu son testler uygulanir.

Dersin Diger Derslerle iliskisi/A¢iklamalar
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Egitsel Oyunlara Gore Hazirlanmis Ders Planlan

FEN BILIMLERI DERS PLANI

BOLUMI:

Siire: 3 Ders Saati
DERS Fen Bilimleri
SINIF 4
KONU VE Kuvvetin hizlandiric: etkisi, kuvvetin yavaslatici etkisi, kuvvetin yon degistirici etkisi, kuvvetin

KAVRAMLAR sekil degistirici etkisi
UNITE BASLIGI 2. UNITE KUVVETIN ETKILERI
KAVRAMLAR

BOLUM II:

KAZANIMLAR 4.;.{1{!;’Kuwenn, cisimlerin hareket ve sekillerini degistirmesine yonelik deneyler yapar ve sonucu
YONTEM VE ;

TEKNIKLER Anlatim, drama, beyin firtinas:
KULLANILAN ARAC : .

VE GERECLER Ders Kitabi, oyuncak araba. Ders kitaplar, top

PR Kuvvet Hareketi Degistirir mi?
HLRENETE Sekli Degigti mi?
OGRENME-OGRETME SURECI
Kuvvetin hizlandinc etkisi, kuvvetin yavaslatic: etkisi, kuvvetin yon degistirici etkisi, kuvvetin
KONU NN -0l
sekil degistirici etkisi

OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

 Yeni initenin tamtilmasi igin 2. Unite konu baghiklarinin ve gorsellerinin incelenmesinin istenmesi

© Hangi kavram dikkatlerini gekti sorularak konuya girilecek.

o Kuvvetin cisimler tizerindeki etkileri ve miknatislar 6zellikleri konusunda bilgi sahibi olacagimizin séylenmesi.

* Balon ve oyun hamuruyla oynamalarimin istenerek neler yapmaya galigtiklan sorulacak sekillerini degisitrdikleri ve o gekilleri
elde etmek igin bir kuvvet kullandiklan sonucuna ulagmalar: igin yonlendirilecekler.

o Kuvvet uygulayarak gevrelerinde bagka neleri degistirebildikleri tahtaya yazilacak.

e Ders kitabinda yer alan “ Kuvvetin Cisimler Uzerindeki Etkisi “ adl konu okutarak sorulan sorulan cevaplamalar: istenecek.
Itme, gekme, atma gibi faaliyetlerin kuvvetin degisik sekillerde cisimlere uygulanmas: oldugu hatirlatilacak.

® Kuvvetin hizlandincy, yavaglatic: etkilerine yagadigimiz gevreden érnekler vermeleri istenecek.

o “Sekli degisti mi ?” etkinliginin yapilarak tablonun yapilmasi ve konun sorularla pekisitrilmesi.

© Kuvvetin cisimler tizerindeki etkileri ve miknatislar 6zellikleri konusunda bilgi sahibi olacagimizin séylenmesi.

* Balon ve oyun hamuruyla oynamalarimn istenerek neler yapmaya g¢aligtiklan sorulacak sekillerini degistirdikleri ve o gekilleri
elde etmek igin bir kuvvet kullandiklan sonucuna ulagmalar igin yonlendirilecekler.

e Kuvvet uygulayarak gevrelerinde baska neleri degistirebildikleri tahtaya yazilacak.

o Ders kitabinda yer alan “ Kuvvetin Cisimler Uzerindeki Etkisi “ adli konu okutarak sorulan sorulan cevaplamalan istenecek.
Itme, gekme, atma gibi faaliyetlerin kuvvetin degisik sekillerde cisimlere uygulanmas: oldugu hatirlatilacak.

® Kuvvetin hizlandines, yavaslatic: etkilerine yasadigimiz gevreden érnekler vermeleri istenecek.

© “Seklini Ne Degistirdi? ?” etkinliginin yapilarak tablonun yapilmasi ve konun sorularla pekistirilmesi.

o Uyguladigimiz kuvvetlerin cisimlerin iizerindeki etkilerini séylemeleri istenip yazdinlacak. Cisimlerin hareket ettirildigi,
durduruldugu, yoniintun degistirildigi top ile gosterilecek. Buna benzer bir 6rnek vermeleri istenecek.

e Ders kitabinda yer alan salalnana gocuk gérselindeki soru okutularak cevabim vermeleri istenecek. Yine kuvvet kullamilarak
sallanan salincakta baska ne gibi degisikliklerin yapilacag: sorulacak. Konu pekistirilecek.

® Kuvvetin etkileri araba kullanan §6fér dramasiyla tekrarlanacak. Hizlanmasi, yavaglamasi, durmas: gibi.

o Sekli degisti mi etkinligi yapilarak kuvvetin gekil degistirme 6zelligini érneklerle agiklamalan istenecek.,

o Cisimlere ne sekilde kuvvet uygulanz deneyle géstermeleri istenecek. Sikma, bitkkme, vurma, germe, sikigtirma vb

B::l{i’::ig:““" Seklini Ne Degistirdi?

G;‘I:Eil:lgir;nme Konuyla ilgili tablolar gruplar halinde yapilacak.
BOLUM III

Olgme-Degerlendirme: B Kuvvet Nedir*

Kuvvet kullanarak neleri yapabiliriz.
Yolda giden bir arabay1 nasil durdurabilirsiniz?
Kuvvet uygulayarak nelerin geklini degistirebilirsiniz?

Dersin Diger Derslerle 1liskisi/A¢iklamalar




FEN BILIMLERI DERS PLANI

BOLUM I:

Siire: 3 Ders Saati

DERS Fen Bilimleri

SINIF 4

KONU ALANI Fiziksel Olaylar

UNITE BASLIGI Kuvvetin Etkileri

KAVRAMLAR Miknatis, miknatisin kutuplari, miknatislarin kullanim alanlar
BOLUM II:

4.2.2.1. Miknatisin ne oldugunu ve kutuplarim bilir.
KAZANIMLAR |4.2.2.2. Miknatisin etki ettigi maddeleri deney yaparak kegfeder.
4.2.2.3. Miknatislann giinliik yagamdaki kullanim alanlarina 6rekler verir

YﬁNT]_EM VE Anlatim, Gésterip Yaptirma, Gosteri, Beyin Firtinasi, Benzetim, Drama,
TEKNIKLER

ARA . : .
GER(IEI(‘:’II::ER Ders Kitabs, Interaktif Tahta. Miknatis

DERS ALANI Okul, sinif

OGRENME-OGRETME SURECI

KONU | MIKNATISLARIN GEKIM KUVVETI-Miknatisi Taniyalim.

*Ders kitabindaki resim dgrenciler ile birlikte incelenecek.

* “Biiyitk metal pargalarini tagiyan aletin adinin miknatis oldugu vurgulanacak.

* “Miknatis nedir?” ve “Miknatis nerelerde kullanilir? “ sorulan tahtaya yazilarak beyin firtinas: teknigi uygulanacak.
Alinan tiim cevaplar dogruluguna bakilmadan tahtaya yazilacak.

* Tahtanin goriintiisii kaydedilerek égrencilere miknatis hakkinda dogru ve yanlsg bilgilerimizi smayacagimiz ifade
edilecek.

* “Miknatislar1 Tamyahm” etkinligi yapihip etkinlik defterine sonuglan ile yazilacak.

* Etkinlik yapilirken kitapta belirtilen malzemeler diginda 6grencilerin de degigik malzeme getirmeleri istenecek.

* Getirilen malzemelerle etkinlik tekrar edilecek.

* “Demir, Nikel, kobalt gibi maddeleri geken cisimlere MIKNATIS denir.” ifadesi kullamilacak. Gerekli goriiliirse
elektron miknatisindan bahsedilecek.

* Miknatisin farkli gekillerde olabilecegi ifade edilerck gesitli sekillerdeki miknatislar gosterilecek.

*Kisa ozet deftere yazilacak.

* “Miknatislar1 Tanmyahm” etkinligi yapilacak.

* “Miknatislar bazen birbirini geker bazen de iter. Sizce bunu nedeni ne olabilir?” sorusu §grencilere yoneltilecek.

* “ Miknatisin 2 kutbu oldugu ve kuzey kutbunun N harfi ile gosterildigi giiney kutbunun ise S harfi ile gosterildigi ifade
edilecek.

* Aymi kutuplarin birbirini ittigi farkh kutuplarin birbirini ¢ektigi ifade edilip 6grencilere gésterilecek

* Miknatisin giinliik hayatta nerelerde kullanildig: aragtirma gérevi verilecek.

* Aragtirma sonucu sinifta sergilenecek.

* Miknatisin kredi karti teknolojik araclara zarar verebilecegi ifade edilecek.

Bireysel Ogrenme

Etkinlikleri Miknatislar1 Tamyahm

MIKNATISLARIN CEKIM KUVVETI
Miknatisi1 Tamyalim
Demir, Nikel, kobalt gibi maddeleri geken cisimlere miknatis denir. Miknatis farkl gekillerde
bulunabilir. En ¢ok bilinen gekilleri gubuk ve U miknatisidir. Ayrica halka ve daire gekilli
miknatislarda de sik kullanilir.

Miknatis temas gerektirmeden kuvvet uygulayabilir. Tki kutbu vardir. Kuzey Kutbu N harfi ile
giiney kutbu ilse S harfi ile gosterilir. Ayn1 kutuplar birbirini iterken farkli kutuplar birbirini
cekerler.

Miknatisin kullamim alanlar:

Miknatis giinlitk hayatta birgok yerde kullanilir. Dagilan demirden yapilmig igneleri toplamaktan
baz1 karigimlardan demir, nikel ve kobalt: ayirmaya kadar birgok yerde kullanilir. Teknolojik
aletlerin iginde bulunan motorlarda veya ses yayan megafon ve hoparlérlerde miknatis vardir.
Buna kargin ¢ekim 6zelliginden dolay: bazi teknolojik araglara da zarar verebilir. Kredi kartlar,
manyetik okutucular miknatistan etkilenen ve bozulan araglardandir.

Ozet

BOLUM III

Olgme-Degerlendirme:

Dersin Diger Derslerle Iligkisi/Agiklamalar
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EGITSEL OYUN DERS PLANI
Ders: Fen Bilimleri

Unite: Kuvvetin Etkileri

Simf: 4

Siire: 80 dakika

Etkinlik Adi : Arkadasim Kuvvet

Kazammlar : 4.2.1.1. Kuvvetin, cisimlerin hareket ve gekillerini degistirmesine yonelik deneyler
yapar ve sonucu tartisir.

YONTEM VE TEKNiKLER:Egitsel Oyun

OGRETME-OGRENME ETKIiNLIKLERI

Onceki dersten Arkadagim Kuvvet sarkisimin oldugu kagitlar 6grencilere dagitilmigtir.

Akilli tahtadan sark: bir kere 6grencilere dinletilir.

Sarkinin sozleri tizerinde 6grencilerin hangi s6zde hangi hareketleri yapmalari gerektigi anlatilir.
Sarki agilarak sarkiya gore oynamaya baglanir.

Olgme-Degerlendirme:

Kuvvet Nedir?

Kuvvet kullanarak neleri yapabiliriz.

Yolda giden bir arabayi nasil durdurabilirsiniz?

Kuvvet uygulayarak nelerin seklini degistirebilirsiniz?
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EGITSEL OYUN DERS PLANI
Ders: Fen Bilimleri
Unite: Kuvvetin Etkileri
Simif: 4
Siire: 80 dakika
Etkinlik Adi : Miknatis
Kazammlar : 4.2.2.1. Miknatisin ne oldugunu ve kutuplarini bilir.
4.2.2.2. Miknatisin etki ettigi maddeleri deney yaparak kesfeder.

4.2.2.3. Miknatislarin gunlik yasamdaki kullanim alanlarina érnekler
verir

YONTEM VE TEKNIiKLER:Egitsel Oyun

OGRETME-OGRENME ETKINLIKLERI

Onceki dersten Miknatis sarkisinin oldugu kagitlar 6grencilere dagitilmistir,

Akilli tahtadan sarki bir kere 6grencilere dinletilir.

Sarkinin sozleri tizerinde 6grencilerin hangi s6zde hangi hareketleri yapmalar gerektigi anlatilir,
Sarki agilarak sarkiya gore oynamaya baglanir.

Ol¢me-Degerlendirme:

Miknatis kutuplari nelerdir?

Miknatis nelere zarar verir?

Miknatisin giinliik hayatta kullamldig: yerler nelerdir?
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EGITSEL OYUN DERS PLANI
Ders: Fen Bilimleri

Unite: Kuvvetin Etkileri

Simf: 4

Siire: 80 dakika

Etkinlik Adi : Cevap Bende

Kazammlar : 4.2.1.1. Kuvvetin, cisimlerin hareket ve gekillerini degistirmesine yonelik deneyler
yapar ve sonucu tartisir.

4.2.2.1. Miknatisin ne oldugunu ve kutuplarini bilir.

4.2.2.2. Miknatisin etki ettigi maddeleri deney yaparak kesfeder.

4.2.2.3. Miknatislarin giinliik yasamdaki kullanim alanlarina 6rnekler verir
YONTEM VE TEKNIiKLER:Egitsel Oyun
OGRETME-OGRENME ETKIiNLIKLERI

“Cevap Bende” etkinliginde ise 20 adet hazirlanan soru kartlarinda sorunun cevabi baska bir kartadr.
Ogretmenin ilk soruyu okumasindan sonra cevap kimde ise cevap bende diyerek once cevabi sonra
kartinda yazan soruyu okuyarak devam edilir. Tiim kartlardaki cevaplar bittikten sonra kiigiik bir
yarigma yapilirOnce onar kisilik iki grup olusturulur. Ogretmenin ilk soruyu okumasiyla yarigma
baslar. 10 saniye iginde cevap verilmesi beklenir. Cevabi veren 6grenci dogru cevap vermisse grubuna
10 puan kazandirir. Dogru cevabi veren 6grenci kartindaki soruyu okur.Kartlar karisgik dagitildig igin
ogrencinin okudugu sorunun cevabi kendi grubunda veya karsi grupta bulunabilir.Yanhs cevap sifir

puandir. En yiiksek puani alan grup alkiglanr.

Ol¢me-Degerlendirme:

Kuvvet Nedir?

Kuvvet kullanarak neleri yapabiliriz.

Yolda giden bir arabayi nasil durdurabilirsiniz?
Kuvvet uygulayarak nelerin seklini degistirebilirsiniz?
Miknatis kutuplari nelerdir?

Miknatis nelere zarar verir?

Miknatisin giinliik hayatta kullanildig1 yerler nelerdir?
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