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Yiiksek Lisans Tezi

Dijital ve Simf i¢i Egitsel Oyunlarla Gergeklestirilen Fen Egitiminin Okul Oncesi

Ogrencilerinin Bilimsel Siire¢ Becerilerine ve Bilissel Gelisim Diizeylerine Etkisi

Selin YILDIZ

Firat Universitesi
Egitim Bilimleri Enstitiisii
Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Anabilim Dah
Fen Bilgisi Egitimi Bilim Dah
Elazig, 2019, Sayfa: XIV+159

Bu aragtirmada, egitsel dijital oyunlarin ve smf i¢i egitsel oyunlar ile
gerceklestirilen fen egitiminin okul dncesi 6grencilerinin bilimsel siire¢ becerilerine ve
bilissel gelisim diizeylerine etkisini incelemek amaglanmistir. Arastirmada yari1 deneysel
desen kullamlmistir. Aragtirma 2018-2019 egitim-dgretim yilinda Elazig ilinde yer alan
Vali Mehmet Liitfullah Bilgin Ilkokulu'nda gergeklestirilmistir. 2 deney ve 1 kontrol
grubu ile yiiriitillen arastirmanin ¢alisma grubunu toplam 70 (23 deney | grubu, 23
deney Il grubu, 24 kontrol grubu) okul 6ncesi dgrencisi olusturmaktadir. Arastirmaci
tarafindan; 8 egitsel dijital oyun, 8 sinif i¢i egitsel oyun olmak iizere toplamda 16 egitsel
oyun tasarlanmistir. Deney I grubunda egitsel dijital oyunlarla, deney Il grubunda siif
ici egitsel oyunlarla, kontrol grubunda ise geleneksel yontem ile fen egitimi
gerceklestirilmistir. Arastirma 10 haftalik bir siireci kapsamis ve siirecin 2 haftasi ontest
ve sontest uygulamalari i¢in ayrilmistir.

Arastirma verileri; Sagirekmekei (2016) tarafindan gelistirilen Bilimsel Siireg
Degerlendirme Testi ve Milli Egitim Bakanligi Okul Oncesi Programi (2013) icerisinde
yer alan biligsel gelisim kazanim ve gostergelerinden olusan Biligsel Gelisim

Degerlendirme Formu ile toplanmistir. Verilerin analizinde SPSS 22 paket programi



kullanilmistir. Arastirmanin hipotezlerini test etmek amaci ile Iliskili Orneklemler igin
t-Testi, Iliskili Orneklemler Icin Wilcoxon Israretli Siralar Testi, iliskisiz Orneklemler
icin Tek Faktorli ANOVA, iliskisiz Olciimler icin Kruskal Wallis H-Testi ve Man
Whitney U-Testi kullanilmstir.

Mliskili 6rneklemler t-testi sonuglarma gére; deney | grubu bilimsel siireg beceri
testi ve biligsel gelisim degerlendirme formu sontest puanlarinda anlamli bir artis
oldugu (p< .05) saptanmistir. Deney Il grubu bilimsel siire¢ beceri testi ve biligsel
gelisim degerlendirme formu sontest puanlarinda anlamh bir artis oldugu gortilmiistiir
(p< .05). Kontrol grubu bilimsel siire¢ beceri testi sontest ve bilissel gelisim
degerlendirme formu puanlarinda ise anlamli bir artig olmadigi saptanmistir (p> .05).

Iliskisiz drneklemler icin tek faktdrlii ANOVA testi sonuglari incelendiginde ise
bilimsel siire¢ becerilerini ve bilissel gelisim degerlendirme formu gelistirmede iki oyun
tirtiniin anlamli fark gostermedigi saptanmistir (p>05). Deney gruplar1 ve kontrol grubu
arasinda ise deney gruplari lehine bir farklilik oldugu goriilmiistiir (p<.05).

Man Whitney U-testi ile bilimsel siire¢ becerileri test alt boyutlarinin gruplar
arast farklilagsmalar1 incelendiginde ise bilimsel siire¢ beceri testi alt boyutlarinin
gruplar arasi farklilagmalarina deney I grubu ile deney II grubu arasinda siniflama alt
boyutunda deney Il lehine anlamli farklilik oldugu (p<.05), diger alt boyutlarin ise
anlamli farklilik gostermedigi saptanmistir (p>.05). Deney I ve deney II gruplarinda yer
alan 6grencilerin bilimsel siire¢ becerileri kontrol grubunda yer alan 6grencilere gore
bilimsel siire¢ becerilerinin anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu sonucuna varilmigtir
(p<.05). Bilimsel siire¢ beceri testi alt boyutlarinin deney gruplar1 ve kontrol gruplari
arasinda deney gruplari lehine anlamli farklilik gosterdigi sonucuna varilmistir (p<.05).

Bu arastirma sonuglarina gore, egitsel dijital oyunlar ve smif ici egitsel oyunlar
ile gergeklestirilen fen egitimi okul 6ncesi 6grencilerinin bilissel gelisim diizeylerini ve
bilimsel siire¢ becerilerini arttirmada etkili olmustur. Egitsel oyunlar kullanarak
gerceklestirilecek fen egitimiyle hem okul Oncesi Ogrencilerinin fen etkinliklerine
severek katilmasi hem de Ogrencilerin bilimsel siire¢ becerileri ve biligsel gelisim

diizeylerinin gelismesine katki saglanabilir.

Anahtar Kelimeler: Bilimsel Siire¢ Becerileri, Bilissel Gelisim, Dijital Egitsel

Oyunlar, Sinif Igi Egitsel Oyunlar, Okul Oncesi Ogrencileri.



ABSTRACT

Master Thesis

The Effects of Science Education Provided with Digital and in-Class Games on the

Scientific Process Skills and Cognitive Development Levels of Preschool Students

Selin YILDIZ

Firat University
Institute of Educational Sciences
Department of Mathematics and Science Education
Department of Science Education
Elazig, 2019, Page: XIV+159

This study aimed to investigate the effects of science education provided with
digital and in-class games on the scientific process skills and cognitive development
levels of preschool students. The study used a quasi-experimental design. It was carried
out at the Vali Mehmet Liitfullah Bilgin Primary School located in the province of
Elazig in Turkey in the academic year of 2018-2019. In the study conducted by 1
control and 2 experiment groups, the sample consisted of a total of 70 (24 in control, 23
in experiment | and 23 in experiment Il) preschool students. The researcher designed a
total of 16 educational games including 8 educational digital games and 8 educational
in-class games. Science education was provided with the conventional methods in the
control group, with educational digital games in the experiment | group and with
educational in-class games in the experiment Il group. The study covered a 10-week
period, and 2 weeks of the process were allocated for implementation of pretests and
posttests.

The data of the study were collected by using the Cognitive Development
Assessment Form consisting of cognitive development outcomes and indicators
included in the Scientific Process Evaluation Test and the Preschool Curriculum of the
Ministry of National Education (2013) that was developed by Sagirekmekgi (2016).

Vi



SPSS 22 was used to analyze the data. The hypotheses were tested by using paired-
samples t-test, paired-samples Wilcoxon Signed Rank test, independent-samples one-
way ANOVA, independent-samples Kruskal Wallis H-test and Mann Whitney U test.

According to the results of the paired-samples t-test, there were significant
increases in the posttest scores of the experiment | group in the scientific process skills
test and cognitive development assessment test (p< .05). These posttest scores were also
observed to significantly increase in the experiment Il group (p< .05), while there was
no significant increase in these two scores in the control group (p> .05).

Considering the results of the independent-samples one-way ANOVA test, it
was observed that the two types of games were not significantly different in their
degrees of improvement of scientific process skills and cognitive development (p>.05).
On the other hand, there was a significant difference between the control group and the
experiment groups in favor of the experiment groups (p<.05).

When the intergroup differentiations in terms of the sub-dimensions of the
scientific process skills determined by the Mann Whitney U test are considered, there
was a significant difference in favor of the experiment Il group only in the
subdimension of classification (p<.05), while there was no significant difference
between the experiment groups in terms of the other sub-dimensions (p>.05). The
scientific process skill levels of the students that were in the experiment | and
experiment 1l groups were significantly higher than those in the control group (p<.05).
It was concluded that the sub-dimension scores of the scientific process skills test were
significantly different between the control group and the experiment groups in favor of
the experiment groups (p<.05).

According to the results of this study, educational digital games and educational
in-class games that were used in providing science education were effective in
increasing the cognitive development levels and scientific process skills of preschool
students. By providing science education alongside educational games, it may be
possible to contribute to willing involvement of preschool students in science activities

and improvement of their scientific process skills and cognitive development levels.

Key Words: Scientific Process Skills, Cognitive Development, Digital

Educational Games, In-class Educational Games, Preschool Students
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BIRINCI BOLUM

I. GIRIS

Bilim insanlik tarihi boyunca degisen, insan yasaminin devamini saglayan ve
insanlig1 ileriye gotiiren temel bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bilim verilen
deger ise farkli tarihsel donemlerde azalip artmis olsa da i¢inde bulundugumuz bilgi ve
teknoloji c¢aginda vazgecilmez, tartisilmaz olarak kabul edilmekte ve her gegcen giin
onemi artmaktadir. Iginde yasadigimiz bilim ve teknoloji ¢aginda fen egitimi 6zellikle
gelismis ve gelismekte olan toplumlarda egitime yonelik eylemlerin temel amaglari
arasmda yerini almaktadir. Ulkeler iginde bulunulan bilgi ve teknoloji ¢agma uyum
gosterebilen bilim odakli ve teknoloji donanimli bireyler yetistirmek fikir birligine

varilmis noktalardan biri olarak goriilmektedir (Giichan Ozgiil, 2017).

20. ylizy1l ortalarindan itibaren insan yasamindaki Onemi anlasilan erken
cocukluk kisiligin temellerinin atildig1, temel bilgi, beceri ve aliskanliklarin kazanilmasi
ve gelistirilmesinde ileri yillara olan etkisi nedeniyle yasamin en kritik donemlerinden
biridir (Ari, 2003; Giichan Ozgiil, 2017). Erken ¢ocukluk dénemi ayni zamanda
cocuklarin fen ile karg1 karsiya geldigi donemdir. Bu donemdeki ¢ocuklarin sahip
oldugu smirsiz merak ve arastirma iggilidiisii bilimle aymi zemine oturmakta ve
cocuklara fen egitimini gerekli, manidar ve kolay hale getirmektedir. Erken ¢ocuklukta
baglayan fen egitimi ¢cocuklarin ilk gézlemlerine yon vermek, temel kavramlari, bilimsel
diisiinme ve siire¢ becerilerini kazandirmak ve formal egitimin {ist basamaklar1 i¢in
dogru baslangiglar yapmak i¢in yasamsal 6nem tasimaktadir. Cocuklarin ¢evrelerindeki
neredeyse her nesneye ve olaya, bilimsel olgulara ve neden-sonug iliskilerine karsi
dogal ve dogustan gelen ilgileri onlar1 birer bilim insan1 gibi inceleyen, gézlemleyen ve
deneyimleyen bireyler haline getirmektedir. iginde bulunduklar1 dénemin dogasina
uygun planlanan deneyimler, sunulan materyaller ve anlasilabilir bilgi destegi fene
iliskin ilk kavramlarini yapilandiran okul 6ncesi donem ¢ocuklar i¢in oldukca faydali ve

manidar olmaktadir.



Aragtirmacilar okul 6ncesi donemde fen etkinliklerini uygulamak icin birgok
sebep ortaya koymustur. Her seyden once fen etkinliklerinde c¢ocuklar eglenirler,
gozlem yapmak ve doga hakkinda diistinmekten hoslanirlar (Davies, 2011). Fen
O0grenme deneyimleri, cocuklarin diinyay1r anlamalarina, bilgi toplamalarina ve bu
bilgileri organize etmelerine, fikirleri uygulamalarina ve test etmelerine yardimci olmak
icin biiyiik 6nem tasimaktadir (Brostrom, 2015; Eshach & Fried, 2005). Erken yaslarda
fen olgularinin incelenmesi ¢ocuklarin ileri donemde karsilasacaklar1 bilimsel
kavramlarin gelistirilebilmesi i¢in saglam temel olusturur (Eshach & Fried, 2005).
Ayrica okul 6ncesi donemde ¢ocuklarin bilimsel diisiince gelistirmelerini desteklemek,
cocuklarin diistinme becerilerini, akademik basarilarin1 ve 6z-yeterlik duygularini
destekleyebilecek diger akademik alanlarda da kolayca aktarmalarini saglayabilir (Kuhn
& Persal, 2000). Bilim ve teknolojiyi anlayabilme becerisi fen okuryazarligi olarak
isimlendirilebilir. Giiniimiizde fen okuryazarliginin gelistirilmesi fen egitiminin ortak
vizyonu durumunda oldugu ve basta Amerika Birlesik Devletleri, Kanada ve Avrupa
Birligi iilkeleri olmak tizere birgok iilkede bu yonde reformlar yapildig1 goriilmektedir
(Barton, 1994; Bau Jaoude, 2002; Bybee, 1995; Chin, 2005; Koballa, Kemp & Evans,
1997; Liu, 2009; Zembylas, 2002). Bu sebeple okul oncesi dénemde fen egitiminin

¢ocugun fen okuryazarliginin bir baglangici olabilecegi diigiiniilmektedir.
1.1.Arastirmanin Problemi

Giinliik hayatin bir pargas1 olan bilim kiiciik cocuklar1 da kapsayan tiim bireyler
tarafindan gergeklestirilen deneyimleri igcermektedir (Sackes, Trundle, & Smith, 2015).
Cocuklarin bilgi ve becerilerinin temellerinin atildigi (Avci ve Dere, 2002), okul 6ncesi
c¢agda mithim olan ¢ocugun inceleme, aragtirma ve goézlem yapma becerilerini
gelistirerek bilimsel diisiinceyi ogrenebilmesidir (Giirdal, Caglar, Sahin, Okg¢iin ve
Macaroglu, 1993). Bunun yaninda bu donemde ¢ocuklarin ¢evrelerini yakindan tanima,
kesfetme, gozlem yapma, tahmin etme, yorum yapma, iletisim kurma, bagimsiz
diistinme, degerlendirme, problem ¢dzme gibi becerilerinin gelismesinde yapilacak fen

etkinlikleri 6nemli bir yere sahiptir (Avci ve Dere, 2002; Howe, 1996; Sahin, 1999).

Bilime temel olusturan merak ve arastirma diirtiileri sayesinde ¢ocuklara siklikla
“kiiciik bilim insan1” yakistirmasi yapilmaktadir. Kiiciik ¢ocuklar 6grenirken bilim

insanlarima benzer bi¢imde arastirma yOntemlerini ve bilimsel siire¢ becerilerini



kullanirlar. Son yilizy1l icinde, Piaget ve Vygotsky’nin diisiincelerinin takip eden
calismalar kiiglik ¢ocuklarin kavramsal becerilerinin sinirli olduguna ve bu nedenle
soyut diistinmeyi miimkiin kilan kavramsal yapilardan mahrum olduklarina dair
bulgulara ulasmislardir (Bowman & Donovan, 2000). Bunun aksine son 30 yildir ortaya
konan ¢alismalar ise ¢cocuklarin bilissel yeteneklerinin bilimsel kavramlari anlamalarina
olanak verdigini destekleyen veriler sunmaktadir (Gelman & Brenneman, 2004;
Spektor-Levy, Baruch, & Mevarech, 2013; Wellman & Gelman, 1998).

Gozlem yapma, diisiinme ve bilimle ilgili igerigi arastirma gibi temel bilimsel
etkinliklerde bulunma g¢ocuklarin cevrelerine karsi ilgi ve deneyimlerini arttirmasinin
yaninda ¢ocuklarin bilime kars1 olan becerilerini, davranis ve tutumlarini, degerlerini ve
algilayislarim biiyiik 6lgiide etkilemektedir (French, 2004; Patrick, Mantzicopoulos, &
Samarapungavan, 2009; Sackes, Trundle, Bell & O’Connell, 2011). Bilimle ilgili ilk
kavramlar ¢ocuklugun ilk yillarinda kazanilmakta ve yillar iginde egitim ortamlar1 ve
deneyimler sayesinde derinlesip karmasiklasmaktadir (Eshach & Fried, 2005; Ustiin ve
Akman, 2003). Buradan hareketle, erken ¢ocukluk doneminde bilim egitiminin, ¢ocuk
gelisimini pek ¢ok agidan etkiledigi bilinmekte ve arastirmacilar tarafindan okul
hayatinin ilk yillarindan itibaren baglamasi Onerilmektedir (Eshach & Fried, 2005;
Spektor-Levy, Baruch & Mevarech, 2013; Watters, Diezmann, Grieshaber, & Davis,
2001). Arastirmacilar ve e8itim uzmanlari okul 6ncesi donemde bilim egitimi verilmesi
konusunda fikir birligine varmis olsalar dahi (Eshach & Fried, 2005; Spektor-Levy ve
digerleri, 2013) okul Oncesi donemdeki ¢ocuklara bilimsel kavramlarin nasil
Ogretilebilecegi ve okul dncesi smiflarinda bilim yapmanin en uygun yollarina yonelik
onemli bilgi, arastirma ve uygulama eksiklikleri bulundugu belirtilmistir (French, 2004;
Siry, Ziegler, & Max, 2012; Trundle & Sackes, 2012).

Alan yazmn incelendiginde; c¢ocuklarin oyun yoluyla fen egitiminin kavram
kazamimlarina etkisinin incelendigi (Bulunuz, 2013; Giichan Ozgiil, 2017), ortaokul
diizeyinde ise akademik basar1 (Alici, 2016; Coskun, 2012; Eltem, 2018; Yildirim,
2015; Yurt, 2007) ve fene kars1 tutumlar1 (Eltem, 2018; Giirpinar, 2017) incelendigi
goriilmistiir. Okul oOncesi donemde egitsel oyunlarin ¢ocuklarin bilimsel siireg
becerilerini ve biligsel gelisim diizeylerine etkisini inceleyen ¢aligmalarin eksikligi bu
arastirmanin problemini olusturmaktadir. Arastirmanin problem climlesini ise “egitsel

dijital oyunlarla ve sinif i¢i egitsel oyunlarla gerceklestirilen fen egitiminin okul 6ncesi



Ogrencilerinin bilimsel siire¢ becerilerini ve biligsel gelisim diizeylerini etkilemekte

midir?” sorusu olusturmaktadir.
1.2. Arastirmanin Amaci

Erken ¢ocukluk doneminde ¢ocuklar, bilgileri; olaylar1 gbzlemleyerek, arastirma
yaparak, oynadiklar1 oyunlarin ve yaptiklar1 faaliyetlerin sonuglarini karsilastirarak
kazanirlar (Ayvaci, 2010). Cocuklarin biitiin bu faaliyetleri bilimsel siire¢ becerilerini
ve biligsel gelisim diizeylerine etkisinin olup olmadigi arastirilmalidir. Bu arastirma
dijital ve smf i¢i egitsel oyunlarla gergeklestirilen fen egitiminin, okul Oncesi
Ogrencilerinin bilimsel siire¢ becerilerine ve biligsel gelisim diizeylerine etkisini

incelemeyi amaglamaktadir.
Arastirmanin hipotezleri ise asagidaki sekilde olusturulmustur.

Hol. Okul 6ncesi 6grencilerinin egitsel dijital oyunlar ile gergeklestirilen fen
egitimi sonrasinda bilimsel siire¢ becerileri test toplam puanlar1 ile egitim Oncesi

bilimsel siire¢ becerileri test toplam puanlari arasinda manidar bir farklilik yoktur.

Ho2. Okul oncesi 6grencilerinin egitsel dijital oyunlar ile gerceklestirilen fen
egitimi sonrasinda bilimsel siire¢ becerileri test alt boyutlar1 puanlar ile egitim oncesi

bilimsel siire¢ becerileri test alt boyutlar1 puanlar1 arasinda manidar bir farklilik yoktur.

Ho3. Okul 6ncesi 6grencilerinin sinif i¢i egitsel oyunlar ile gergeklestirilen fen
egitiminin sonrasinda bilimsel siire¢ becerileri test toplam puanlari ile egitim Oncesi

bilimsel siire¢ becerileri test toplam puanlari arasinda manidar bir farklilik yoktur.

Ho4. Okul 6ncesi 6grencilerinin sinif i¢i egitsel oyunlar ile gergeklestirilen fen
egitimi sonrasinda bilimsel siire¢ becerileri test alt boyutlar1 puanlar ile egitim oncesi

bilimsel siire¢ becerileri test alt boyutlar1 puanlar1 arasinda manidar bir farklilik yoktur.

Ho5. Okul 6ncesi 6grencilerinin geleneksel 6gretim yontemi ile gerceklestirilen
fen egitimi sonrasinda bilimsel siire¢ becerileri test toplam puanlar ile egitim Oncesi

bilimsel siire¢ becerileri test toplam puanlar1 arasinda manidar bir farklilik yoktur.

Ho6. Okul 6ncesi 6grencilerinin geleneksel 6gretim yontemi ile gergeklestirilen

fen egitimi sonrasinda bilimsel siire¢ becerileri test alt boyutlar1 puanlari ile egitim



oncesi bilimsel siire¢ becerileri test alt boyutlar1 puanlar1 arasinda manidar bir farklilik

yoktur.

Ho7. Okul oncesi Ogrencilerinin bilimsel siire¢ becerileri kullanilan ydnteme
(egitsel dijital oyunlar-siif i¢i egitsel oyunlar-geleneksel 6gretim yoOntemi) gore

manidar farklilik gostermemektedir.

Ho8. Okul 6ncesi 6grencilerinin bilimsel siire¢ becerileri test alt boyut ontest ve
sontest puanlar1 kullanilan yonteme (egitsel dijital oyunlar-smif i¢i egitsel oyunlar-

geleneksel 6gretim yontemi) gore manidar fark gostermemektedir.

Ho9: Okul o6ncesi dgrencilerinin egitsel dijital oyunlar ile gerceklestirilen fen
egitimi sonrasinda biligsel gelisim degerlendirme formu toplam puanlart ile egitim
oncesi biligsel gelisim degerlendirme formu puanlari arasinda manidar bir farklilik

yoktur.

Ho10: Okul 6ncesi 6grencilerinin siif ici egitsel oyunlar ile gergeklestirilen fen
egitimi sonrasinda biligsel gelisim degerlendirme formu toplam puanlar ile egitim
Oncesi biligsel gelisim degerlendirme formu puanlar arasinda manidar bir farklilik
yoktur.

Holl Okul 6ncesi 6grencilerinin geleneksel 6gretim yontemi ile gerceklestirilen
fen egitimi sonrasinda biligsel gelisim degerlendirme formu toplam puanlari ile egitim
oncesi biligsel gelisim degerlendirme formu toplam puanlar1 arasinda manidar bir
farklilik yoktur.

Hol2: Okul oncesi 6grencilerinin biligsel gelisim diizeylerinin kullanilan
yonteme (egitsel dijital oyunlar-siif i¢i egitsel oyunlar-geleneksel 6gretim yontemi)
gore manidar fark géstermemektedir.

Gergeklestirilen analizler neticesinde manidar bir farkliliin olusmadig
durumlarda Hy reddedilmemis sayilacak, manidar bir farkliligin olustugu durumlarda ise
Ho reddedilecektir.

1.3. Arastirmanin Onemi

Gelisim, degisim ve bilgi ¢agi olan 21. yiizyildaki ilerlemelerle birlikte bilgi ve
teknoloji siirekli degismekte, bu gelisim ile birlikte ihtiya¢ duyulan beceriler de



degismektedir. Bir iilkenin ekonomik, sosyal ve kiiltiirel agidan ilerleyebilmesi igin
toplumdaki bireylerin ¢agin gereklerine uygun bilgi ve beceriler ile donanimli bir
sekilde yetistirilmesi ¢ok onemlidir. Bu nedenle egitimin bu amaclar dogrultusunda

sekillenmesi ve yasanan ¢aga gore siirekli giincellenmesi ka¢inilmaz hale gelmistir.

Egitim alaninda gergeklestirilen yenilikler sonucunda egitimin boyutlarindan biri
olan olgme ve degerlendirme, iilkelerin egitim sistemlerinde miihim bir duruma
ulagsmustir. Bireylerin bilissel becerilerinin gelistirilmesi ve bu gelisime etki eden
faktorlerin  saptamasit  maksadiyla  gergeklestirilen ulusal ve  uluslararasi
aragtirmalar/sinav sonuglar1 egitim reformlar1 ve yatirimlari i¢in mithim bir kaynak

meydana getirmektedir.

2000 yilindan itibaren Ekonomik Isbirligi ve Kalkinma Teskilati (OECD)
tarafindan 3 yilda bir gerceklestirilen Uluslararas1 Ogrenci Degerlendirme Programi’nin
(PISA) 2015 yilinda yayimladig1 sonuglara bakacak olursak yapilan her PISA da temel
alanlardan biri agirlikli alan olarak belirlenmektedir. 2015 arastirmasinda da agirlikli
alan olarak fen okuryazarligi belirlenmistir. 2015 yilinda PISA’ya 540 bine yakin
ogrenci ile toplamda 72 iilke katilmis olup, PISA 2015’¢ katilan tiim tilkelere iligskin fen
okuryazarlig1 alaninda ortalama puan 465 iken Tiirkiye’nin fen okuryazarligi alanindaki
ortalamas1 425°tir. Sonuglar Tiirkiye’nin fen alaninda ciddi oranda eksigi bulundugu
gostermektedir. Bunun yani sira degerlendirmeye alinan liye iilkelerde 15 yasindaki
ogrenciler arasinda en az bir yil okul 6ncesi egitim alanlarin daha 1yi bir performans
gosterdigi ifade edilmektedir (OECD, 2016). Bu nedenle istenen basariya ulasabilmek
icin okul Oncesi Ogretimin gelistirilmesi Onemi anlasilmaktadir. Okul Oncesinde
verilecek olan fen 0gretimi kadar nasil verildigi de dikkat edilmesi gereken onemli bir
mevzudur. Bu donemde fen ogretimi siirecinde olaylar1 6gretmek yerine taze ve
dinamik bir bilissel siireci aktif tutarak ¢ocuklara destek verilmelidir (Harlan & Rivkin,
2004). Bu agidan manidar 6grenmenin saglanmasi i¢in 6grencilerin yaparak yasayarak
Ogrenebilecekleri, cesitli etkinliklerle desteklenmis verimli 6grenme ortamlarinin
olusturulmasi 6nemlidir. Bunun saglanmasi i¢in okul 6ncesi fen 6gretiminde bulunan

fen bir firsat olarak gortilebilir.

Erken gocukluk egitiminde gilinimiize kadar birgok yaklasim ele alinmistir.

Oyun; 6grenme ve kesfetmeye yonelik igsel bir diirtii oldugundan, okul oncesi egitim



etkinliklerinde diger tim yontemlerden daha ¢ok kullanilmaktadir (Akman ve Giighan
Ozgiil, 2015). Oyun c¢ocugun tabiatinda var olan bir kavramdir. Cocuk, oyunu yasami
anlama anlamlandirma agisindan bir ara¢ olarak kullanir. Hepsinden 6nemlisi oyun,
¢ocugun egitimsel anlamda gelisiminin bir parcasidir (Tekin, 1995). Bu c¢ergevede
¢ocugun en biiyiik ugrasi olan oyunu ele aldigimizda bilissel, duyussal ve devinissel
alanlarda 6grenmenin en dogal ortaminin oyun ortami oldugunu goriilmektedir. Bu
nedenle oyun yoluyla bilimi 6gretmek kii¢iik ¢cocuklar i¢in gelisimsel olarak uygun bir
yontemdir (Bulunuz, 2013). Gelisen teknojiyle birlikte tablet, bilgisayar, akilli telefonlar
gibi teknolojik aletler ¢cocuklar icin ilgi ¢ekici ve eglenceli teknoloji ortamlarindan biri
olmustur. Cocuklar bu teknoljik aletleri genellikle oyun oynamak i¢in kullanmaktadir.
Cocuklarin bu derece zevk alarak oynadiklari bu oyunlarmin egitimde kullanilmasi,

tizerinde durulmasi gereken ve biiyiikk 6nem tasiyan bir konudur.

Bilimsel siire¢ becerileri, birgok alanda 6grenmeyi basit ve kalici duruma
getiren, ¢ocuklarin yaparak yasayarak 6grendigi ve ayn1 zamanda sorumluluk alma ve
iletisim becerilerini de gelistiren, i¢inde yasadiklari diinyayr daha kolay anlamalarini
saglayan énemli becerilerdir (Daglioglu, 2006). Bilimsel siire¢ becerilerine sahip olmak
bireylerin gelisimlerine énemli katkilarda bulunmaktadir. Bilimsel siire¢ becerilerinin
saglikli gelisim gosterebilmesi i¢in zihinsel gelisimin kapasitesinin en iist diizeyde
kullanilabilmesi gereklidir (Ay, 2014). Bilimsel siire¢ becerilerini kullanabilmek sadece
kendimizin degil, tiim insanlarin yasantilarin1 daha iyi hale getirmeye katkida bulunan
bir yasam bi¢imidir. Bilimsel siire¢ becerilerini yasam bi¢imi haline getiren ¢ocuklar
ileride hangi dalda caligirlarsa ¢aligsinlar yaratici, tiretken ve mutlu bireyler

olabilecektir.
1.4. Arastirmanin Sayiltilar

e Kontrol altina alinamayan ¢esitli degiskenlerin her ii¢ grubu da (deney I, deney
I, kontrol grubu) ayni derecede etkilemektedir.

e Arastirmacinin ¢alisma siireci boyunca deney ve kontrol gruplarinda yer alan
cocuklara kars1 yansiz bir tutum sergiledigi varsayilmaktadir.

e Arastirmanin ¢alisma grubunu olusturan ¢ocuklarin veri toplama araglarindaki

sorulara objektif ve samimi cevaplar verecekleri varsayilmaktadir.



e Arastirma siiresince deney gruplar ile kontrol grubu arasinda bulunan temel
farkin, yontemden kaynaklandigi varsayilmaktadir.

e Arastirma verilerinin toplanmasi siirecinde 6gretmenler, gozlemleri neticesinde
calisma grubunu olusturan ¢ocuklar (deney I, deney II ve kontrol grubu) i¢in

doldurduklari biligsel gelisim degerlendirme formuna igtenlikle yanitlamislardir.

1.5. Arastirmanin Simirhhiklar

Arastirmanin sinirliliklart soyle belirtilebilir:

e Arastirma, 2018-2019 egitim-6gretim yilinin ilk doneminde Elazig il
merkezindeki Vali Mehmet Liitfullah Bilgin ilkokulu anasmifina devam eden
okul 6ncesi 6grenciler ile sinirlidir.

e Arastirmanin uygulama boyutu bilimsel silirec becerilerini ve bilissel
gelisimlerini artirmaya yonelik planlanan 10 hafta ile sinirlidir.

e Arastirma kullanilan veri toplama araglari ile siirhdir.

e Arastirma, olusturulan problem ile sinirlidir.

1.6. Tanimlar

Bilimsel Siire¢c Becerileri: Bilimsel siire¢ becerileri, ¢ocugun olgu ve
kavramlarin 6grenmesini basitlestiren, ¢ocugun aktif olmalarini ve bilgiyi islemelerini
olanak tanityan ve O6grenmelerinde sorumluluk alma duygularini gelistiren beceriler

olarak tanimlanabilir (Arslan ve Tertemiz, 2004).

Bilissel Gelisim: Bilissel siireg; hatirlama, algilama, akil yiiriitme problem
¢ozme ve karar verme gibi kavramlardan olusan degisikliklerin biitiiniidiir (Atkinson,
Atkinson, Smith & Nolen, 1999).

Egitsel Dijital Oyunlar: Teknolojik araglar vasitasiyla hazirlanan, sosyal,
bilissel, davranigsal ya da duygusal boyutlara sahip belirli hedeflere doniik olarak

Ogrenmeyi saglayabilen oyunlardir (Aksoy, 2014).

Siif ici Egitsel Oyunlar: Egitsel bir amaci olan, énceden belirlenen kurallara

uyularak amaca ulagsmak i¢in sinif igerisinde yapilan etkinlikler biitiintidir.

Geleneksel Ogretim Yontemi: Mevcut egitim programinda yer alan

yontemlerdir.



IKiNCi BOLUM

Il. KURAMSAL CERCEVE VE iLGILIi CALISMALAR

Arastirmanin bu bdliimiinde kuramsal altyapisina temel olan kavram, model ve

gorlslere yer verilmektedir.

2.1. Fen Bilimlerinin Tanim

Birey diinyaya geldikleri andan itibaren dogalarinda var olan biiyiik bir merakla
kendisini ve cevresini anlamaya ve tanimlayip agiklamaya calismustir. icinde bulundugu
cevreye uyum saglamaya calisan birey, dogada meydana gelen cesitli olaylar1 merakla
izlemis ve kendince aciklamalar yapmistir. Bireyin bu arastirmaci, elestirel ve
sorgulayict yapisinin gelisim siireci fen bilimlerini ortaya c¢ikarmistir (Cepni, Ayas,

Johnson ve Turgut, 1997).

Dogru ve Kiyict Balkan (2005)’e gore fen bilimi, evrene iliskin devamli bir
sekilde sistematik olarak bilgi edinme ve biriken bilgiyi bagkalarinin deney veya mantik
yiiriitme yoluyla kabul edilmesine ya da reddedilmesine acik genel ilkelere indirgeme

islemi olarak tanimlanabilir.

Akgiin (2000)’e gore ise biyoloji, fizik ve kimya gibi pozitif bilimlerin
tamamina; “Fen ve Tabiat Bilgisi” veya “Fen Bilimleri” adi verilir. Fen bilimlerinde
meydana gelen Onlenemez degisim ve gelisim, birey olarak ilk etapta yasantimizi
etkiledigi gibi, resmin geneline bakildiginda iilkelerin ekonomik, teknolojik ve sosyal
hayatin1 da 6nemli derecede etkilemektedir. Giliniimiiz diinyas1 ekonomik ve buna bagh
olarak teknolojik yarisin hizinda ilerlemektedir. Bu ilerleyiste basta olanlar fen ve bilim
alaninda basarili olan milletlerdir. Bir millet; fen ve bilim alaninda ne kadar ileri

seviyeye ulasirsa ekonomik ve toplumsal agidan da o kadar ileri olmaktadir.



2.1.1. Okul Oncesi Dénemde Fen Egitimi

Bireylerin bilissel, fiziksel, dil, duygusal ve soyal acidan en hizli gelistigi donem
olan erken cocukluk doénemi ayni zamanda ¢ocuklarin temel kavramlar1 edinmeye
basladigi ve farkli tecriibeler kazandigi evredir. Cocuklar, merak ve arastirma
diirtiisiiniin en Ust noktada oldugu erken c¢ocukluk déneminde fen kavramlarini
ogrenmeye baglarlar. Erken ¢ocukluk doneminde, ¢ocuklar fen egitimi ile kesfederek,
gozlemleyerek, arastirarak ya da sorgulayarak giiglii bir fen alt yapisi olustururarak

cocuklarin ¢evrelerini anlamalarina ve anlamlandirmalarina yardimei olur.

Fen egitimi alan ¢ocuklar, gevresiyle aktif bir sekilde ilgilenen, daha manidar
sorular sorup gozlemler ve deney ile veriler toplayan ve elde ettikleri verileri analiz
eden, ulastiklar bilgilere dair iletisim kurabilen, sorumlu davranan ve sorumluluklarinin
bilincinde, yetenekli ve bilgili bireyler olmaktadir (Akgiin, 2004). Okul Oncesi
cagindaki ¢ocuklara temel fen bilgi ve becerilerinin verilmesi ¢ok miithim bir konudur.
Yasamin ilk donemlerinde gergeklestirilen fen deneyimleri ¢ocuklarin fene karsi olan
ilgilerini arttirir. Bu degerlerin yaninda ¢ocuklarin fen 6grenme siireci boyunca giinliik
yasamda karsilastiklar1  problemleri ¢oziime ulastibabilmelerine firsat taniyan
yetenekleri kazanirlar (French, 2004). Erken cocukluk doneminde fen egitimi igin
bircok neden olabilir. Bu nedenlerden en 6nemlisi ise ¢ocuklar i¢in fen egitiminin

yararlaridir.

Conezio & French (2002)’e gore bu yararlar genel olarak soyle siralanabilir:

e Fen egitimi ¢cocuklarin ¢evrelerine iliskin 6grenme ihtiyaglarina yanitlamaktadir.

e Cocuklarn giinliik deneyimleri, fen igin gii¢lii bir temel olusturmaktadir.

e Bilim etkinlikleri, ¢ocuklarin ihtiyaglart ve giiclii yanlarmi gozlemleme ve
cevaplamalari i¢in 6gretmenlere firsat saglamaktadir.

e Bilime iliskin problem ¢6zme becerileri sosyal durumlara kolayca uygulanabilir.

e Bilimsel deneme yanilma yaklasimi hatayr hos karsilar ve onu basarisizlik
olarak degil degerli bir bilgi olarak yorumlamaktadir.

e Fen saglam bir bigimde dil ve okur-yazarliga katkida bulunmaktadir.

e Cocuklarm bilimsel gosteriler ile biiyiikk grup konusmalarinda rahat davranislar

sergilemesine firsat tanimaktadir.
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e Bilim, oyun, matematik, sanatsal ifade ve sosyal c¢alismalar kapsaminda farkli
disiplinlerle basit¢e bag kurulmasina yardimci olmaktadir.

Okul oncesi donemde cocugun tiim gelisim alanlari hizli bir sekilde gelisim
gostermekle birlikte bilissel ve duyu gelisimi olarak da durum bu sekilde oldugu icin
fen etkinliklerinde bilissel olarak ¢ocuklar desteklenmelidir. Bunun yaninda duyussal
olarak ¢ocuklarin ilgisini ¢ekebilecek fen etkinlikleri kullanilarak g¢ocuklarda fene
yonelik olumlu tutum gelismesine yardimci olunmalidir. Fen egitimi c¢ocuklarin;
bilimsel siire¢ becerilerinin (gbzlemleme, siniflama, iletisim, 6lgme ve karsilastirma)
gelismesinin  yam1  sira; elestirel diisiinen kisiler olmalarina, dikkatli sonuglar
cikarmalarina, problem ¢ozme ve dogru kararlar almada yeterli hale gelmelerine,
basarisizliga olumlu yaklagim becerisi kazanmalarina yardimci olur (Akman, 2014).
Cocuklarin okul 6ncesi donemde yasamlarinin hemen hemen her aninda fenle karsi
karsiya kaldiklarin1 ve bu sayede hem nicelik hem nitelik yoniinden ¢ok zengin fen

deneyimleri elde ettiklerini sdylemek miimkiindiir (Kumtepe, 2009).
2.1.2. Okul Oncesi Donemde Fen Egitimin Hedefleri

Fen egitimi, bebeklik déneminden baslayan ve hayat boyu devam eden bir
siirectir. Bebekler dogduklari andan itibaren diinyayr duyularn ile kesfederler ve
dogustan getirdikleri merak duygusu ile cevrelerinde olan her seyi bilmek isterler
(Akman, Ustiin ve Giiler, 2003). Okul 6ncesi dénemde verilen fen egitimi ¢ocuga;
materyallerle, etkinliklerle ve daha sonraki Ogrenmeleri i¢in 6nemli olan fikirlerle
dogrudan deneyim saglamaktadir. Cocugun fen egitimi ile ¢evresini tanimasi, iliskileri
algilamasi, gozlemlerde ve ¢ikarimlarda bulunmasi, bilgileri yorumlamasi ve bilimsel

slireg becerilerini kazanmasi saglanmaktadir (Kuru, 2015).

Fen ve doga etkinlikleri okul oncesi donemdeki ¢ocuklarin olay ve nesneler
arasindaki baglantilar1 anlamlandirmalarina yardimer olmasi yoniinden bilyiik dneme
sahiptir (Demiriz, 2001). Cocuklar i¢in fenin amaci1 yasadiklar1 c¢evrelerindeki
anlamlandirmalar1 ve farkina varmalari olanak tanimaktadir (Tu & Hsiao, 2008).
Cocugun yasam alan1 bitki, hayvan esya, canli ve cansiz varliklar toprak, su, hava gibi
etmenleri igerir. Cocugun ilerleyen donemlerinde fene dair ilgi artirilmasi hususunda

okul Oncesi egitim kurumlar1 ¢ok Onem tagimaktadir. Fen merak isidir. Giindelik
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olaylarin birgogu da fene iliskin kavramlara odaklanma konusunda g¢ocuklara firsat
tanimaktadir (Glivenir, 2018).

Erken c¢ocukluk doneminde, cocuga verilmek istenen fen egitiminin amaci;
cocuklara dogaya dair olgu ve olaylarin gerceklesmesine iliskin temel bilgileri vermenin
yaninda, cocuklara duyussal ve psikomotor becerileri kazandirmak, kendisini ve
yasadig1 cevreyi anlamlandirmasina yardimci olmaya ¢alismak, ¢ocugun bagimsiz
diisiinme yetenegini gelistirmek, ¢ocuga meraklilik, agik fikirlilik, dogruluk, kararlilik,
sabir ve kuskuculuk gibi 6zellikleri kazandirmak, cocugun hipotez kurma becerisini
gelistirmek, problemi kesfetmesini saglamak, demokratik bir kisilik yapisi
gelistirmesine yardimci olmak, diinyanin inceleme, arastirma ve Ogrenmeye deger
oldugunu kavratmaktir (Kandir, Yasar ve Tuncer, 2010; Akman, 2014; Akman ve
digerleri, 2003; Murpy & Smith, 2014). Programdaki hedef ise ¢ocuklarin fen ile ilgili
diinyaya dair temel bilgi tabani olusturmaktir. Bunun yaninda agik ve anlasilir bir dil ile
6z bakim-diizenleme becerilerini destekleyerek bireylerin biligsel-diisiinsel gelisim
diizeylerini arttirmayr hedeflemektedir. Oz bakim-diizenleme becerileri problemi
tanimlamay1 ve problemi analiz etmeyi, bir ¢oziime ulagsmay1 gerektiren beceriler
biitiintidiir. Fen egitiminin temel amaci; fen ve bilime karsi olumlu tutum gelistirmektir

(Tirkmen & Bonnstetter, 1999).
Okul 6ncesinde fen egitiminin hedefleri Kumtepe (2009)’a gore soyledir:

e Cocuklarin gevrelerine karst dogal merak ve ilgilerini uyandirmak.

e Dogada siirekli bir degisim oldugunun farkina varmalarini saglamak.

e Fenle ilgili temel kavramlar1 ve problem ¢6zme becerisini gelistirmek.

e Cocuklarin ¢evreyle etkilesime girmelerine ve boylece gbzlem ve sorgulama
becerilerinin artmasina yardimci olmak.

e Fen bilimi ile ilgili gelisim diizeylerine uygun alet ve materyallerin
kullanimina iligkin becerileri kazandirmak.

e Yapicy, yaratici ve elestirel diisiinme becerisi gelistirmek.

e Cocuklarin sahip olduklar1 fen bilgi ve becerilerini giinliik hayata
aktarabilmelerine yardim etmek.

e Dil ve iletisim becerilerini gelistirmek.

e Bagimsiz diisiinme ve sorgulama becerisi gelistirmek.
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e (evreyi tanima, sevime ve c¢evre bilinci kazandirmak.

2.1.3. Erken Cocuklukta Bilim Egitimi Standartlar:

Erken ¢ocuklukta bilim egitiminin onemi ile ilgili glincel goriisler bilimsel
okuryazarliga sahip vatandaslar yetistirme arzusu ve c¢ocuklarin bilimsel algilamalar
gelistirmesini destekleme bilinci ile sekillenmektedir (Watters ve digerleri, 2001).
Bilimsel okuryazarlik, bireylerin karar verme, kentsel ve kiiltiirel islere katilma ve
ekonomik iiretkenlik i¢in gerekli olan bilimsel kavramlar ve siireglere iliskin bilgi ve
anlayislarina isaret etmektedir (National Research Council, 1996). Diinya ¢apinda pek
cok iilke ve yoOnetim organi bireyleri topluma ve iiretime uyum ve katki saglayan
bicimde yetistirme ve egitmeye odaklanmaktadir. PISA’da ise bilimsel okuryazarligin
su yollarla degerlendirilebilecegini vurgulamaktadir:

e Bilimsel bilgi, sorular ortaya koymak, yeni bilgi edinmek, bilimsel olgulari

tanimlamak ve bulgulardan sonuglara ulasmak amaciyla kullanilir.

e Bilime ait 6zellikler insanoglunun bilgi ve arastirmalarmnin bir olusumu

seklinde anlasilir.

e Bilim ve teknolojinin, materyalleri, entelektiiel ve kiiltiirel c¢evreyi

sekillendirdigi kabul edilir.

e Ogrenciler bilimsel fikir ve konularla ilgilenmeye ve onlarla ugrasmaya

hazirdir.

Bilimsel okuryazarligin ve bilim temelli egitimin dneminin agiklikla anlasildigt
giinimiizde NRC (1996) bilim egitiminin erken c¢ocukluktan baslayarak ileri
kademelere kadar tekrar yapilandirilmasini ve bu egitimin bilim igerigini, 6gretimi ve

degerlendirmeyi kapsayan standartlar ¢ergevesinde yapilabilecegini 6ne siirmiistiir.
2.1.4. Okul Oncesinde Fen Ogretim Yontemleri

Erken c¢ocuklukta bilim §gretimi {izerine olan aragtirmalar, ¢cocuklarin gelisimsel
ozellikleri ve bilim kavramlarmin siklikla karmasik veya soyut olma durumu goéz
oniinde bulunduruldugunda, cesitli ve cocuklarin 6grenme dogasina uygun yontem,
teknik ve stratejilerin  kullanilmast gerektigini vurgulamaktadir (Ampartzaki &

Kalogiannakis, 2016; Broadhead, 2008; Dogru ve Seker, 2012; Hannust & Kikas, 2007,
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Ustiin ve Akman, 2003). Okul 6ncesi egitim smiflarinda etkinliklerin planlanmasindan
ve egitim ortaminin diizenlenmesinden sorumlu 6gretmenler, bilim &gretiminin etkili
bicimde ger¢eklestirilmesinde en 6nemli role sahiptir. Okul 6ncesi 6gretmenlerinin ve
O0gretmen adaylarinin bilim/fen 6gretimi hakkinda goriislerini ve uygulama durumlarini
inceleyen calismalarda pedagojik alan bilgileri, bilim/fen 6gretimine yonelik &z-
yeterlilik ve inanglari, kullandiklari yontemler, materyaller ve ortamlar ortaya
konmaktadir. Bu caligmalar 1s18inda 6gretmenlerin biiylik ¢ogunlugunun kendisini
fen/bilim 6gretmeye yetersiz buldugu (Englehart, 2008; Geng Kumtepe, Kumtepe ve
Batmaz, 2013; Giiler ve Hazir Bikmaz, 2002; Unal ve Akman, 2006), materyallerin
eksikligine degindigi (Aslan, Zor ve Cicim, 2015; Kildan ve Pektas, 2009) ve smirh
cesit de yontemler kullandiklarini (Ayvaci ve Devecioglu, 2010; Bahgeci Sansar, 2010;
Cmar, 2013; Karamustafaoglu ve Kandaz, 2006) sOylemek miimkiindiir. Erken
cocukluk donemi ozellikleri ve bilim egitimin dogasi géz Oniinde bulundurularak
cocuklarda kuvvetli bilimsel temellerin olusturulmasi 6gretmenlerin kullandiklari
yontem teknikler ve bilim 6gretmeye iliskin tutumlar: ile dogrudan iliskilidir (Sacgkes,

Akman & Trundle 2012; Unal ve Akman, 2006).

Erken cocukluk doneminde fen egitiminde, bazi kavramlarin Ogretiminde
anlatim yontemini kullanmak yetersiz kalabilir. Farkli yontem ve tekniklerin kullanimi
bu kavramlarin 6grenimini kolaylastiracagi sOylenebilir. Asagida bu yontem ve

teknikler verilmistir.
2.1.4.1. Deney

Bilimde bir gergegi gostermek i¢in yapilan denemelere deney denir. Deneyler,
cocuklar1 doga olaylariyla karsi karsiya getirerek deneyim kazanmalarii, deneysel
yontemi Ogrenmelerini, ¢ocuklarda fen bilimlerine ve deneye karsi olumlu tutum
gelistirmelerini, soyut kavramlar somutlastirilarak hem bilgi kazanmasi hem de bilimsel
stire¢ becerileri kavramalarini saglar. Erken ¢ocukluk déoneminde deney yontemi, gercek
ve lretken oldugu kadar, yaparak yasayarak tamamen aktif olarak katildigi, gelisim ve
O0grenme yasantilarini destekleyen bilim faaliyetleri olmasi agisindan énemlidir (Sahin,

2000; Tahta ve Ivrendi, 2007; Uyanik Balat ve Onkol, 2010).
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2.1.4.2. Gezi-Gézlem

Gezi-gozlem tekniginin, ¢ocuga kazandirilacak bilginin igeriginde yer alan
yerleri gezerek ve gorerek bilgileri birinci kaynaktan 6grenmelerini saglayan bir teknik
oldugu soylenebilir. Diizenlenecek gezi ile 6grencilere ilk elden deneyim kazanarak,
ogrenciler cevrelerini daha iyi tanima firsat1 bulabilirler. Uyanik Balat ve Onkol (2010)’
a gore, alan gezileri ve alanda yapilan gozlem calismalari okul Oncesi donemdeki
cocuklarin 6grenmesini destekleyen sayisiz firsatlar sunar. Gezi ¢alismalarina uygun
olarak egitimciler ¢ocuklarin gérme, koklama, dokunma, tat alma ve isitme gibi duyu
alanlarinin desteklenmesini saglar. Okul oncesi donemde gozlem gezileri, fen ve doga
calismalarma yénelik olarak sistematik bir bigimde planlanabilir. Ornegin, ayn1 ormana
yapilan sonbahar, ilkbahar ve yaz gezilerine iliskin go6zlemler raporlanabilir,
fotograflanabilir, gozlem alanindan malzeme ve materyaller toplanarak degisimler

hakkinda konusulabilir.

2.1.4.3. Analoji

Ogrenmeyi basitlestiren ve manidar duruma getiren teknikleren biri olan analoji
(benzesim), bilinenler ile bilinmeyenler arasinda bir koprii olusturmaktir (Cimen, 1999;
Akt: Bilaloglu, 2006). Analoji, kavram, ilke ve formiiller arasindaki bazi yonlerin
birbirine benzer olmasidir (Glynn, 1989). Analojiler ¢ocuklarin ge¢miste 6grendikleri
mevcut bilgileri animsamalarin1  kolaylastirmaktadir. Cocuklarin  yaraticiliklarini

gelistirmektedir. Problem ¢ézme becerileri gelisir. Cocugu 6grenmeye motive eder.

2.1.4.4. Kavram Haritasi

Kavram haritas1 daha genis bir kavram baglig1 altindaki kavramlarin birbirleriyle
baglantilarim1 gosteren iki boyutlu bir semadir (Kaptan, 1998). Kavramlar arasindaki i¢
iligkileri ve baglantilar1 ortaya koyan en 6dnemli tekniklerden biri olan kavram haritasi
gorsel hafizaya hitap etmesi agisindan son derece dnemlidir (Bahar, 2001).

Okul 6ncesi donem cocuklart okuma yazma bilmedikleri i¢in resimlerle kavram
haritas1 olusturulur. Cocuk, bireysel ya da grup arkadaslar ile birlikte kartlara ¢izili olan
resimleri ilgili kavramin altina dizer, yapistirir ya da kavramin altina resimleri kendisi
kareleyerek yapar. Kavram haritasi, ¢ocuklara kavrami biitiin olarak gérme firsati

saglar. Bunun yaninda, okul 6ncesi donemde fen 6gretiminde yapilan grup calismalari
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ile aynm1 yas grubundaki c¢ocuklarin birlikte calisarak problemlere ¢oziim bulmasi

saglanir (Sahin, 2010).
2.1.4.5. Oyun

Cocugun en dogal Ogrenme yoOntemi olan oyun; Piaget’e gore gegmis
yasantilarin semalastirildigi ve 6ziimlendigi zihinsel etkinliklerdir (Sahin, 2010). Giiven
(2011), oyunun g¢ocugun Ogrenmesi i¢in bir ara¢ oldugunu ve oyun ile diisiindigi,
deneyim kazandigini belirtmektedir. Oyunun egitim amaglh kullanilmasi egitsel oyunlar
ile olur. Bir 6gretim teknigi olan egitsel oyunlar ile cocuk 6grenmeye yonelik hazirlanan

neseli ve rahat ortamda 6grenilen bilgileri pekistirir ve tekrar etme firsat1 bulur.
2.1.4.6. Proje

Proje, bir konuya iligkin daha fazla bilgi edinmek amaciyla derinlemesine
arastirma yaparak sonucunda bir iirlin ortaya konulan Ogrenen merkezli Ogretim
yontemidir (Uyanik Balat ve Onkol, 2011; Ulugiar Sagir ve Karamustafaoglu, 2014).
Okul oncesi dénemde proje yaklasimmin temelinde Italyan iinlii egitimci Reggio
Emilia’nin felsefesi yer alir. Proje yonteminde cocuklar, arastirdiklart konuya iliskin ilk
elden deneyim kazanarak, yaparak yasayarak bilgi elde ederler (Uyanik Balat ve Onkol,
2011). Yeni bilgiler elde etmenin yaninda problem ¢6zme, gozlem yapma gibi
becerilerin gelistirilmesi saglanir. Bu donemde yapilan proje c¢alismalari ile ¢gocuklarin
bilgi, beceri, duygusal, ahlaki ve estetik tiim yonlerinin desteklenmesi amaglanir

(Uluginar Sagir ve Karamustafaoglu, 2014).

2.1.4.7. Drama

Drama cocuklarin bir lider tarafindan yonlendirildigi, daha ¢ok biiyiikk motor
hareketlere dayanan taklit hareketleri ile yapilan, sonugta yasananlarin serbestce
tartisildigl, ¢ocuklarin grup oyunlarina katildiklari bir yontem olarak tanimlanabilir
(Onder, 2010). Drama aktif o&grenmenin gerceklesmesini saglamasi sayesinde
cocuklarin, elestirel, yaratici, ¢ok boyutlu ve 6zgiirce diisiinebilmekte; duygusal, sosyal,
zihinsel ve psikomotor yonden gelisim gdstermekte, eglenmekte, empati kurabilmekte,
bildiklerini ~ yasama  gecirebilmekte  ve  isbirligi  yapma  yeteneklerini
gelistirebilmektedirler (Ulutas, 2011).
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2.2. Oyun

Genis bir tarihsel siire¢ i¢inde degerlendirildiginde “oyun” her yas grubundan
veya farkl kiiltiirel gruplardan gelen bireyler tarafindan deneyimlenen genis, kapsayici
ve farkli anlamlar yiiklenen bir olgu olarak karsimiza g¢ikmaktadir. Platon, Aristo,
Vygosky, Piaget ve Huizinga gibi bir¢ok arastirmacit oyunu arastirmis ve oyunun
cocuklar icin Onemi iizerine durmuslardir. Platon serbest oyunlarin, jimnastigin,
miizigin ve bos zaman aktivitelerinin kullanilmasini desteklemistir. Bu aktivitelerin
cocuklarin yetigkinlik yasami i¢in gerekli hiinerlerinin gelistirmesinin yaninda fiziksel
gelisimlerine de katki sagladigimi sdylemistir. Aristo’da ¢ocuklarin gelisimlerini
saglamasi i¢in oyun ve fiziksel etkinliklerin 6nemini vurgulamigtir (Whitebread, 2012).
Her ne kadar oyunun ge¢misi Platon ve Aristo’nun zamanlarina dayansa da egitimde
oyunun kullanilmasi 1980’leri bulmustur (Langton, Addinall, Ellington & Percival,
1980). Bu tarihten itibaren oyunun egitim ¢aligmalarinda kullanimi yayginlasmis ve son
zamanlarda kullanimi iyiden iyiye artmistir. 1980 6ncesinde ve sonrasinda oyun {izerine
bir¢ok calisma yapilmistir. Oyun {izerine ¢alisma yapan arastirmacilardan biri de Rus
Psikolog Vygotsky’dir. Vygotsky, cocuklarin oyun oynayarak gevresiyle etkilesime
girecegini ve bu etkilesimlerin neticesinde daha c¢ok bilgi 6grenme imkani1 bulacagini
sOylemektedir. Bu da Vygotsky’nin yakinsak gelisim alanmi diisiincesi ile yakindan
iligkilidir (Yildirim, 2015). Vygotsky, oyunun ¢ocuklarin kisilik gelisimlerinde 6nemli
bir rol oynadigin1 vurgulamaktadir. Oyunda ¢ocuk kendisini tam anlamiyla ifade eder,

sorunlarini, isteklerini yasar, oyun ¢ocugun psikolojisini olumlu yonde etkiler (Altunay,
2004).

Oyunun cok kesin ve belirli bir taniminin olmamasi ile birlikte kuramcilarin
bircogu oyunu; ¢ocugun yasaminin natural bir parcasi olarak diisiinmiis ve oyunu farkl
sekillerde tanimlamiglardir. Yapilan tanimlarin farkli olmasinin nedeninin, oyunla
ilgilenenlerin oyuna farkli yonlerden bakmalarindan kaynaklandigi diisiiniilmektedir.
Bir bilim insani fiziksel 6zellikler yoniinden oyunu tanimlarken bir digeri psikolojik
yonden, bir baskasi sosyolojik yonden, bir bagkasi ise egitsel yonden oyuna bakarak
baktig1 pencerelerden tanimlarin1 yapmislardir. Aslinda oyunun bu kadar ¢ok tanima
sahip olmasinin bir baska nedeni de insan gelisimi {izerinde etkisinin ¢ok yonli
olmasidir (Gedik, 2012). Oyun denildiginde genellikle akla bireysel ya da grup ile

yapilan eglenceli aktivite gelmektedir. Herkesin oyun kavrami iligkin genel bir
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diisiincesi bulunmaktadir. Bu konuda ortak diisiinceler olabildigi gibi farkli bakis agilari
da olabilmektedir. Bir bilim insan1 oyunun amacinin sadece eglenmek, vakit gecirmek,
giilmek oldugunu diisiintirken bir bagka bilim insan1 ise zekay1 gelistirmek, hayati farkl

perspektiflerden yorumlamak oldugunu diisiinebilir (Canbay, 2012).

Sonu¢ olarak oyun; dili, irki, cinsiyeti, milleti ne olursa olsun her yastaki
bireyleri, 6zellikle de ¢cocuklar1 belli bir amag¢ dogrultusunda bir araya getiren, onlarin
sosyal becerilerinin gelismesine katki saglayan, eglenceli bir ugrastir. Oyun egitim
acisindan bu kadar onemli olunca yukarda da deginildigi gibi bir¢ok arastirmaci bu

konuyu arastirmis ve oyunla ilgili olarak bir¢cok kuram gelistirmistir (Yildirim, 2015).

2.2.1. Oyun Kuramlari

Oyuna iligkin kuramlar I. Diinya Savasi’ndan 6nce ortaya konan klasik kuramlar
ve |. Diinya Savasi’ndan sonra ortaya konan modern kuramlar olmak iizere iki grupta

ele alinmaktadir.

2.2.1.1. Klasik Kuramlar

19. ylizyilda ortaya c¢ikan Klasik Kuramlar oyunu icgiidiisel 6zellikler veya

yasamsal enerji dongiisii ile iligkilendirilmistir.

Fazla Enerji Kuram: Herbert Spencer tarafindan ortaya konan fazla enerji
kuramina gore yasamsal enerjinin bir kism1 amagli hedeflere yonlendirilip kullanilirken
bir kismi1 ise amagsiz oyunlara yonlendirilerek kullanilir. Biyolojik gereksinimler i¢in
kullanilacak olan enerjiden geriye kalanlar fazla enerjidir ve oyunlarda kullanilacak olan
enerji, bu fazlalik enerjidir. Bu fazla enerji kullanildiginda viicut daha saglikli olacaktir

(Cankaya, 2014; Coban ve Nacar, 2006; Ogretir, 2008).

Yeniden Yaratma/ Rahatlama Kurami: Alman sair Lazuris tarafindan fazla
enerji kuraminin tam aksi sekilde, enerjiyi harcamak i¢in degil harcanan enerjiyi yerine
koymak i¢in oyunun gerekliligini benimsemistir. Oyunun igerigi, sekli, kurallar
onemsenmez. Dinlenme zamaninda oynanan oyunla, eksilen enerji yerine konur (Coban

ve Nacar, 2006). Bu teoriye gore, ¢ocugun organizmasi az enerjili oldugunda ¢ocuk
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enerji kazanmak i¢in oyun oynar. Kisacasi ¢ocuk kaybettigi enerjiyi yerine koyar ve

oyun ¢ocuktaki yorgunlugu giderir (Ulutag 2011).

Alstirma Kurami: Groos tarafindan ortaya atilan bu goriiste oyunun iggiidiisel
oldugu benimsenmistir. Dogustan gelen i¢giidiisel davranislar oyunla ortaya cikar ve
denenir. Bu sekilde gelecek yasantisindaki davraniglar oyunla bigimlenir (Coban ve

Nacar, 2006; Ogretir, 2008).

Tekrarlama Kuramm: Hall tarafindan ortaya atilmistir. Alistirma kuramina
karsidir. Bu kurama gore insanlarin eski zamanlarda gergeklestirdikleri davranislarin

giiniimiize yansimalar1 oyunla gergeklesir (Coban ve Nacar, 2006; Ogretir, 2008).

2.2.1.2. Cagdas Kuramlar

1920’den itibaren ortaya ¢ikmaya baslayan Cagdas Kuramlar, oyunun kapsami
ve oyunun etkilerini ¢cocuk gelsimi agisindan incelemektedir. Ayrica fen egitimi ve
oyun iligkisinin de ele alinmistir. Cagdas Kuramlar i¢cinde yer alan Freud ve Erikson’un

psikoanalitik, Piaget ve Vygotsky’ nin biligsel oyun kuramlar1 incelenmistir.
2.2.1.2.1. Psikoanalitik Kuramlar

Freud Kuram: S. Freud’a gére oyun davranisi ¢cocugun bir gereksimi olan
biiylime ve biiylime arzusunun birlesimidir (Seefeldt & Barbour, 1994). Freud oyun
konusuyla dogrudan ilgilenmemekle birlikte, oyun terapisi kuraminda etkili olmustur.

Ozellikle oyunun gocuklarin duygusal gelisiminde etkili oldugunu savunmustur.

Freud’ un kuramu kisilikle alakali 3 farkli boyut olan id, ego ve siiperego olgulari
lizerinde durmustur. Id, cinsellik ve saldirganlik diirtiilerinin baskis1 altinda kisinin
davraniglarint yonetmeye calisirken bir enerji birikimine ve bu enerjinin olusturtugu
gerilime yol agar. Erken ¢ocuklukta saglikli bir gelisim i¢in bu enerji birikimi ve
gerilimle basa ¢ikma yolu, hayal giiciinii ve zevk almay: harekete gegiren oyunlar
olabilmektedir (Akman ve Giichan Ozgiil, 2015). Ego, ihtiyaglardan dogan gerilimin
uygun kosullar ortaya c¢ikana kadar ertelemeyi yoneten gerceklik ilkesine gore

calismaktadir ve id’in i¢giidiisel diirtiilerini yonetip diizenlemektedir.

Freud’a gbére oyun c¢ocugun gercek diinyada karsilagabilecegi engeller ve

kisitlamalarin olmadigi giivenli bir ortamda saldirgan veya ger¢cek hayatta kabul
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edilmeyecek duygu veya davranislarin disavurumunu saglamaktadir. Cocuk olumsuz bir
deneyimi, oyun icerisinde kiiclik ve basa cikilmasi kolay parcalara ayirarak tekrar
deneyimleyebilmekte ve boylece deneyimin olumsuz etkilerini kisiligi i¢in daha az

hasar verici sekilde yonetebilmektedir (Akman ve Giighan Ozgiil, 2015).

Erikson Kuram: Erikson insanlarin yasamlar1 siiresince kendilerini
gerceklestirebilmeleri  ve potansiyellerini  ortaya koyabilmeleri i¢in dogumdan
yetigkinlige kadar gecirmeler gereken 8 evreden sz eder. Bu evrelerdeki ortak 6zellik
iki karsit duygusal durumun ortaya ¢ikardigi catigmanin varligidir. Bireyler bu
evrelerden gegerek catigmalarin iistesinden gelerek kendi kimliklerini bulma miicadelesi
verirler (Erikson, 1963). Erikson’a gore oyun erken donemde kisiligin bi¢imlenmesinde
etkin bi rol oynar. Oyun yolu ile ¢ocuklar gergekei istekler olusturmada beceri kazanir.
Oyun gec¢migin yansimasi, simdi ile ilgili disiinceleri ve gelecege iliskin beklentileri
olarak gormiistiir. Erken ¢ocukluk donemini kapsayan gelisim evrelerindeki
catismalarin ortaya ¢ikardigi duygusal ve sosyal ihtiyaclarini gidermede oyunun etkisi

ve Odnemi biiyiiktiir (Essa, 2012).

2.2.1.2.2. Bilissel- Gelisim Kuramlari

J. Piaget Kuramu: Piaget’in gelistirmis oldugu oyun kuraminin temelini biligsel
gelisim kurami olusturmaktadir. Piaget’e goére biitiin gelisimlerin temelinde o6geler
vardir.  Piaget’e gdre g¢ocuk bu islemlerin bir¢ogunun oyun oynarken
gerceklestirmektedir (Piaget, 1962). Piaget kuraminda c¢ocugun bilissel gelisiminin
oyuna yansidigl ve gelisimin 6ziimleme ve uyum siireci ile kazanildig1 goriisiindedir.
Oziimleme siireci, cocuk olaylar1, durumlar1 ve nesneleri varolan zihinsel semalarina
yerlestirir. Zihinsel sema olmamas1 durumunda ise uyum siireci baglar ve yeni semalar
olusturularak igeri doldurulur. Oyunda, 6ziimleme siireci uyma siirecinden istiindiir;
kisi, olaylar1 ve nesneleri, var olan zihinsel yapilarinin kapsamaktadir. Piaget’ye gore
oyun g¢ocugun olagan davraniglarindan ¢ok farkli kurguladigi davranislar degildir
(Nicolopoulou, 2004). Cocuklarin aktif olarak kesifler yasadigini 6ne siiren Piaget,
cocuklarin oyunlariin diisiinme siireclerinin gelisiminde yansitici olarak gorev aldigim

belirtmektedir.

Piaget biligsel gelisim siirecini, duyusal-devinim donemi (0-18 ay), islem Oncesi

donem (18 ay-6,7 yas), somut islem donemi (8-12 yas) ve soyut islem donemi (12-
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yetiskinlik) olmak iizere dort agsamada incelemektedir. Piaget bilissel gelisim donemleri
ile ¢ocuklar tarafindan oynanan oyunlar1 eslestirerek, oyun ve biligsel gelisim iligkisini
ortaya koymustur (Johnson, Christie & Yawkey, 1998; Akt: Akman ve Giichan Ozgiil,
2015) (Tablo 1).

Tablo 1. Piaget’nin Oyun Kurami

Yas Bilissel Gelisim Donemi Baskin Oyun Tiirii
0-2 yaslar aras1 Duyusal-devinim dénemi Aligtirma oyunlar1
2-7 yaslar arasi Islem 6ncesi donem Sembolik oyunlar
7-11 yaslar arasi Somut islem donemi Kuralli oyunlar

Piaget, zihinsel gelisim donemlerini goz oniinde bulundurarak sirayla birbirini
takip eden ii¢ oyun tiirii vurgulamistir: alistirma oyunlari, sembolik oyunlar ve kurall
oyunlar. Alistirma oyunlari duyu motor doneminde olan ¢ocuklarin kaslariyla yaptiklari
oyunlardir. Tutma, ¢ekme, atma gibi davranislar1 tekrarlayarak bunu oyun haline
getirirler. Bu oyun temelinde, ileri ki yaslarda ¢evresine hiikkmetme ve basari duygusu
gelisir. Sembolik oyunlar cocugun hayal diinyas:1 konusma yetenegiyle birlestiginden,
taklitlerin ve canlandirmalarin temelde oldugu zihinsel faaliyetli oyunlar oynarlar. Bu
oyunlar ¢ocuklart mantikli diistinmeye hazirlar. Kuralli oyunlar ¢ocuk, diger ¢ocuklarla
oyun oynamaya basladiginda bazi kurallara uymasi gerektigini fark eder. Bunu fark
etmesi icin kendi davraniglarinin farkinda olmasi, diisiinme ve problem c¢ozme
becerisini kazanmis olmasi gerekir. Ayrica kurallara uymayan cocuklarin dislanip,
kurallara uyan c¢ocuklarin sevildigini fark ettiginde ahlaki olarak da oyun cocugun

gelisimine katkida bulunmus olacaktir (Ozdogan, 1997).
Vygotsky’nin Kurami:

Cocuk gelisiminde oyunun 6nemli bir rolii olduguna inanan Vygotsky’e gore,
cocuklar gevreleri ile etkilesimde bulundukc¢a kendilerini daha fazla gelistirmektedir
(Vygotsky, 1986). Cocugun performans diizeyinden potansiyel diizeye gegisini
“yakinsal gelisim” olarak tanimladig1 alanin yardimci oldugunu belirtmistir. Vygotsky
yakinsal gelisim alaninin oyun yoluyla yaratildigini ve c¢ocugun miimkiin olan en
yiiksek biligsel seviyesini bu alanda kullanildigina inanmistir (Frost, Wortham & Reifel,
2008).
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Bu kurama gore oyun; erken ¢ocukluk déneminde ortaya ¢ikar ve cocugun daha
ileri diizeyde disilinebilmesine firsat saglar. Bu ortaya c¢ikisin sebebini g¢ocuklarin
gergeklestirilmeyen istekleri olusturmaktadir. Bu sayede ¢ocuklar gergeklestirilmeyen
isteklerini oyun igerisinde ger¢eklesiyormus gibi yapma egilimindedirler. Vygotsky
bunun isteklerin doyurulmasi olmadigini daha ¢ok ¢ocuklarin diisiincelerinde var olan
diissel 6gelerin ortaya ¢ikarilmasi olarak ifade etmektedir (Vygotsky, 1986). Bu kurama
gore gercek oyun Ui¢ yas c¢ivarinda, “-mis gibi” oyunla ortaya ¢ikar (Nicolopoulou,
1993).

Bodrova & Leong (2010)’a gore ise Vygotsky oyunun ¢ocuk iizerindeki etkilerini

su sekilde siralamaktadir:

e Oyun biligsel gelisimin farkli alanlar1 i¢in “yakinsayan gelisim” alani
yaratmaktadir.

e Oyun diisiincenin eylemlerden ve nesnelerden ayrilmasini kolaylastirir.

e Oyun 6z diizenleme gelisimini kolaylastirir.

e Oyun motivasyonu etkiler.

e Oyun benmerkezcilikten uzaklasmay1 kolaylastirir.

2.2.2. Egitsel Oyunlar

Egitsel oyunlar, bireylerin 6grendikleri bilgilerin kalici olmasii saglandigi,
belirlenen hedeflere ulagilmay1 saglayan etkinliklerin biitlinii olarak goriilebilir. Oyun
ve egitsel oyunlar kisilerin bakis agilarima gore farkli tanimlar alsa da hepsinin
temelinde Ggrenilen bilginin eglenceli, zevkli bir sekilde gocugun ogretme-6grenme
etkinliklerine kendini vererek Ogrenmesini saglayan faaliyetler biitiinii oldugu bir
asikardir. Diger yandan egitsel oyunlarin farkli farkli tanimlar1 da mevcuttur. Egitsel
oyunlar, &grenilen bilgilerin kaliciligini, pekistirilmesini saglayan, daha rahat
ortamlarda tekrarlanmasina imkan saglayan bir yOntem olarak disiiniliir. Egitsel
oyunlar &gretilen konularin daha ilging olmalarina olanak saglayarak Ogrencilerin
etkinliklere, aktivitelere katilmalarina yardimei olur. Ogrencilerin siirece aktif olarak

katilmasini saglar (Yildirim, 2015).

Oyun bash bagina bir egitim etkinligi olmakla birlikte pek ¢ok kavram oyunlar
araciligi ile ¢ocuga kazandirilabilmektedir. Caki1 (2008)’¢ gore oyunlar birden fazla
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gelisim alanina hitap edebileceginden 6grencilerin ¢cok yonli gelisimlerini saglayacagini
belirtmistir. Boylece ¢ocugun ¢ok yonlii gelisimi de saglanabilir. Cocuklarin sorgulama,
problem ¢ozme, yargiya varma, analiz ve sentez yapabilme, kritik edebilme gibi
becerileri de kazandirmaktadir. Bu dogrultuda egitsel oyunlar, bireylere grup olabilme,
hipotezler olusturabilme, problem ¢dzebilme, analiz yapabilme, senteze varabilme gibi
bilissel becerilerin kazandirilmasi i¢in uygun ortamlar hazirlar (Camliyer ve Camliyer,
1997). Oyun, s6z konusu becerinin aktarimi yapilirken ¢ocugun sikilmadigi, egiticinin
siirekli siif i¢i disiplini kurmak i¢in ugragsmadigi ve egitim i¢in vazgeg¢ilmez olan

dersleri sikiciliktan kurtardigi i¢in dnemli bir egitim teknigidir.

2.2.3. Dijital Oyunlar

Icinde bulundugumuz vyiizyilda teknolojik gelisimlerle birlikte oyunlarin
teknolojik platforma tasindig1 ve cocuklarin eglence anlayisinin biiyiik oranda degistigi
gozlenmektedir. Dijital oyunlarin gelisimiyle birlikte ¢ocuklarin eglence anlayisi,
geleneksel sokak oyunlari yerine oyun konsollarin evlere girmesiyle degismeye
baslamis hatta bazi ¢ocuklarin sokak oyunlarmi bilmiyor olduklar1 diisiincesi, dijital
gogmen neslin sohbet konularindan birisi olmustur. Oyun konsollarinda ki dijital
oyunlarin bilgisayarlarda yer bulmasi ve bilgisayarlarin grafik kartlarinin gelisimiyle
gorlintii  kalitesinin yilikselmesi gibi bilgisayar teknolojisinin gelisimi, g¢ocuklarin
bilgisayarlarda oyun oynama siireclerini baglatmistir. Bu donemde pek ¢ok 6grenci
dijital gog¢men olan aile bireylerine ders c¢alisacaklart bahanesiyle aldirdiklar
bilgisayarlar {izerinden dijital oyunlar oynamistir. internetin hayatimiza girmesiyle de
cevrimici (online) dijital oyunlar var olmus ve internet iizerinden ayni oyunu oynayan
baska bireylerle ayni anda birlikte oynama imkanina erisilmistir. Oyunlarin bu derece
revagta olmasi neticesiyle, bu oyunlardan nasil daha fazla yararlanabiliriz sorusu akla
gelmektedir. Egitimin diinyada bireysel 6grenmeye yonelmesi, bilgisayarlarin bireysel
O0grenmeye zaman, mekan ve imkan saglamasi, dijital oyunlarin ¢ocuklar tarafindan
begenilmesi ve yasantilarinda biiyiik yer tutmasi nedeniyle dijital oyunlarin egitsel

amagla kullanilmasi 6n plana ¢ikmaktadir (Kukul, 2013).
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2.2.3.1. Egitsel Dijital Oyun

Egitsel dijital oyun teknolojik araglar yardimiyla hazirlanan, biligsel sosyal,
davranigsal veya duygusal yonlere sahip belirli hedeflere doniik olarak 6grenmeyi
saglayan oyunlar olarak tamimlanabilir (Aksoy, 2014). Egitsel dijital oyunlarin
neredeyse tamami zaman kisitlamasi ya da zamanla yarig gerektirmesi nedeniyle,
Ogreneni zihinsel islem yapmaya zorlamaktadir. Bu nedenle o6grenenlerin bilissel

gelisimlerine katki saglayabilmektedir.

Egitsel oyunlarin temelinde; bireylerin dikkat, bilissel diizeyleri ve psikomotor
ozellikleriyle hedefe ulagsma, {istiin gelme unsurlarini barindirmaktadir. Egitsel oyunlar
da diger oyunlarda oldugu gibi yarisma ve miicadele icermektedir. Egitsel oyunlarin
amaglarindan biri oyuncunun amacidir. Oyuncunun amaglarindan biri de oyunu
kazanma ve listlin gelme arzusuyken, oyuncunun bir diger amaci oyunu tasarlayan ya da
secen kisinin egitsel oyunlarin birinci amacindan yararlanarak, oyunculara biligsel bilgi,
duyussal ve psikomotor beceriler 6grenmelerini, gelistirmelerini saglamaktir. Egitsel
dijital oyunlarda asil ama¢ oyuncularda egitsel kazanimlarin davranisa gecirilmesini

saglamaktir. Bu amaca, oyuncunun amaci arag olarak kullanilmaktadir (Aksoy, 2014).

Cetin (2013)’e gore; egitsel dijital oyunlarin her zaman, her yerde ve her yas
grubu tarafindan ilgi gérmesinin egitsel dijital oyunlarin, motivasyon saglamasi, 6zgiir
ortam olusturmasi, psikomotor becerileri test etme imkani bulundurmasi, oyun 6ncesi
sonucun belirsizligi ve oyun sirasinda farkli ¢6ziim yollartyla oyunun oynanmasi yani
belirsizlik ve karmasiklik 6zelliklerinden kaynaklandigini 6ne siirmektedir. Iyi bir oyun
motivasyonu saglamak adina isleyisini, kurallarini, oyuncular arasindaki iliskileri ve
oyun disiplini lizerinde etkisini dikkate alir. Oyunlarin 6zgiir ortam olusturma 6zelligi,
oyunlarda sinirlandirilmis hareketler olmasina ragmen her oyuncunun kendi yorumuna
uygun sekilde hareket ederek kendi ¢6ziim yoluyla sonuca ulasabilmesidir. Oyunlarin
psikomotor ozellikleri test etme 6zelligi, oyuncu oynadigi oyunda bireysel psikomotor
ozelliklerinin gelisimini, oyun igerisinde oyunun karakteriyle, psikomotor 6zelliklerini
ya da oyun icerisinde kendisine karsi oynayan veya kendisiyle birlikte ayn1 takimda
oynayan bireylerle psikomotor becerilerini kiyaslama firsat1 saglamasidir. Oyunlarin
sonug belirsizlik 6zelligi, oyunun belirli kurallar1 olmasina ragmen her oyuncunun kendi

planina gore ilerleyebilmesine firsat tanimaktir. Bu durum oyun oynanirken planin
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farklilasmasi ile sonucun degisebilirligi durumunun ve oyuncu, oyunda planina gore
ilerlerken kazanacagim1i ya da kaybedecegini ayni anda diistinmekte birlikte
kazanacagini diisiinlirken oyun sonucunda kaybedebilmekte ya da kaybedecegini

diisiintirken oyunu kazanabilme durumunun mevcudiyetidir.

Prensky (2001), Egitimde neden dijital oyunlar1 kullaniyoruz sorusunu
cevaplamstir:

e Dijital oyunlarda etkilesim vardir: Dijital oyunlarda hem teknolojik
aletlerle hemde sosyal gruplarla bir iletisim s6z konusudur.

e Dijital oyunlarda geribildirim vardir: Dijital oyunlar g¢ocuga geri
bildirimler vererek kullaniciyla etkilesime gecer. Ayni zamanda ¢ocugun
dogru yapip yapmadigin1 gérmesini saglar.

e Dijital oyunlarda problem ¢ézme vardir: Dijital oyunlar icerisinde bir
problem barindirir ve ¢ocuk o problemi ¢6zmek amaciyla oyun oynar.

e Dijital oyunlarda amag¢ vardir: Dijital oyunlar i¢inde amag¢ barindirir.
Kullanici oyuna baglarken amaci bilir ve amaglar dogrultusunda hareket
eder.

e Dijital oyunlarda eglence ve yarisma vardir: Eglence kullaniciya
memnuniyet kazandirir ve eglendigi ortamlarda tekrar bulunmak ister.

Yarigma ise heyecan ve adrenalin kazandirarak oyunu ¢ekici hale getirir.

2.2.4. Oyunun Egitimdeki Yeri ve Onemi

Oyun, kiiciik biiylik herkesin eglenerek oynadigi, 6grenme-6gretme, eglenme ve
bireylerin gelisime katki saglayan kaynaklardan biridir. Diinyanin her yerinde oyun
bireyler i¢in vazgecilmez kaynaklardan biridir. Hangi dilde, iilkede, kiiltiirde olursa
olsun oyun ¢ocuklarin oldugu her yerde vardir. Cocuklar ve bireyler bu sayede hem
eglenirler hem de 6grenirler. Cocuklar veya bireyler oyun oynarken ¢ogu bilgiyi aktif
olarak kazanirlar. Adeta bireyler oyunla biitiinlesirler ve oyunun bir parcasi olurlar. Bu
sayede bireyler daha rahat ve daha kolay 6grenir. Bu acidan bakildiginda ¢ocuklar oyun
oynayarak kendi 6grenme ortamlarini kendi ihtiyaglarina uygun olarak diizenlemekte ve

oyunla 6grendiklerini yagamin i¢inden almaktadir (Yildirim, 2015).
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Oyun, ogretimin temel bir yontemi olarak goriilmesinin yaninda egitimin
vazgecilmez bir pargasidir. Bundan dolay:r egitim hedeflerine ulasmada oyun yoluyla
Ogretim Ogretme-0grenme siirglerinden biridir. Gegmisten gilinlimiize egitimin her
alaninda kullanilan ve bireylerin gelismesine katki saglayan, egitimin tamamlayicisi,
bilginin kalict olarak Ogrenilmesini saglayan planli/plansiz faaliyetlerin biitliniidiir

(Yildirim, 2015).

2.2.5. Oyunlarin Okul Oncesi Dénemde Fen Egitiminde Kullanilmasi

Dogumdan itibaren yasamin ilk alt1 yilin1 kapsayan erken ¢cocukluk déneminde
cocuklarin dogustan gelen 6grenmeye karst merak ve aragtirma giidiisiiyle ¢evrelerinde
olan her seyi incelemek isterler. Osborne & Brady (2001) bilimi; oyunsal, ¢ok yonlii,
cok displinli, denemelerden olusan ve gelismekte olan seklinde tanimlamistir. Oyun
dogas1 geregi bilimin birgok ozelligi ile ortiismekte ve bilim 6grenmeye temel olacak
firsatlar icermektedir. Kesfederek, sorular sorarak ve iletisim kurarak 6grenme aract

olarak oyunun ¢ocuga kazandirdiklar1 soyle siralanabilir:

e Akil yiiriitmeyi, se¢im yapmayi, dikkatini toplamayi, Sebep-sonug iliskisi
kurmayi, kendini bir amaca yoneltmeyi,

e Nesneleri tantyip, isimlendirmeyi, islevlerini sdyleyebilmeyi,

e Diislinme, analiz yapma, algilama, ¢ikarimda bulunma, degerlendirme, problem
¢Ozme, siralama, siiflama gibi bilissel siire¢lerin hizlanmasini,

e Bilime iligkin kavramlarin kazanilmasini saglar,

e Oyun yoluyla kazanilan bilgi ve deneyimlerin ger¢cek hayata yansitilmasinda da

oyun 6nemli bir aractir (MEGEP, 2016).

2.3. Bilimsel Siire¢ Becerileri

Yasamin her alaninda etkili bir sekilde kullanilabilme 6zelligi sayesinde
igerisinde bulundugumuz 21. yiizyilin bilim yapma ve 6grenme eylemlerine temel teskil
eden bilimsel siire¢ becerileri, her ne kadar giiniimiiz egitim giindemini olustursa da
bilimsel siire¢ becerilerinin egitimin bir pargasi olma gerekliligi ¢esitli bilim adamlar1
tarafindan yillar 6nce dile getirilmistir. Ornegin; 1800°lii yillarda Ingiltere’de, Thomas

H. Huxley, Joseph D. Hooker & John S. Henslow, bir 6grenme alani olarak fenin
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karakteristik 6zelligini, bilgilerin sonuglardan ziyade bilimsel aktivitelerin siire¢sel yonii
ile ilgilenerek elde edilme metodu olarak tanimlamakta (Finley, 1983) ve bu sayede fen
Ogretiminde Ogrencilerde icerik 0greniminden ¢ok, silire¢ kontrol becerilerinin yani
bilimsel siire¢ becerilerinin kazandirilma hedefinin 6nemine dikkat ¢ekmektedirler.
Bundan yaklasik 100 yil sonra ise Robert Gagne de bunu destekler sekilde bireylerde
bilimsel bilgi olusumu i¢in bilimsel siireglerden bahsetmis ve bunun iizerine Finley
(1983) tarafindan bilimsel siire¢ olusumunda bir¢ok egitimciye ragmen en etkili goriise

sahip olan kisi olarak ifade edilmistir.

Bilimsel siire¢ becerileri, c¢ocugun olgu ve kavramlarin Ggrenmesini
basitlestiren, ¢ocugun aktif olmalarin1 ve bilgiyi islemelerini olanak taniyan ve
ogrenmelerinde sorumluluk alma duygularini gelistiren beceriler olarak tanimlanabilir
(Arslan ve Tertemiz, 2004). Bununla birlikte bilimsel siire¢ becerileri, fen bilimlerinde
Ogrenmeyi basitlestiren, arastirma teknik ve yontemlerini kazandiran ve 6grenmenin
kalici hale gelmesini saglayan temel beceriler olarak da tanimlanmaktadir (Turgut,

Baker, Cunningham ve Pibum, 1997; Lac¢in Simsek, 2010).

Temel bilimsel siire¢ becerileri, bireyin diislinme yeteneginin gelisimiyle
beraberinde olusan becerilerdir. Temel siire¢ becerileri bilimsel siire¢ becerilerinin
temelini olusturur. Her Ogrenciye mutlaka kazandirilmasi gereken becerilerdir. Bu
nedenle okul 6ncesi ¢ocuklarina kazandirilmak istenen temel bilimsel siire¢ becerileri
yalnizca bilim 6gretimi siirecinde kullanilan beceriler olmayip, cocugun hayati

stiresince her asamada kullanacaklar1 becerileridir (Biiytiktagskapu, 2010).

Gozlem: Bilimsel siire¢ becerilerinden ilk olarak kullanilan ve en temel olarak
nitelendirilen beceri olmasi sebebi ile yasamimizda biiylik 6nem tasimaktadir (Ango,
2002). Ozellikle okul éncesi dénem gocuklar1 deneyimlerini gdzlem yapma becerisi ile
gerceklestirir (Bentley, Ebert & Ebert, 2007; Charlesworth & Lind, 2012). Cocuklar
duyu organlarmi kullanarak c¢evreleriyle etkilesim haline girer ve c¢evresini
anlamlandirir. Bu anlamlandirma ¢abasinda en temel beceri gézlem becerisidir ve bu
beceri bilimsel arastirmalardaki ilk ve en 6nemli beceridir (Ozkan, 2015). Heniiz
yasaminin ilk yillarinda nesnenin 6zelliklerini anlamaya yonelik olarak yapilan gozlem,
zamanla nesnenin dahil oldugu olaya, son olarak da nesne ve olaylar arasindaki iliskiyi

anlamlandirmaya yonelik evredir (Akgiin, 2002; Akt: Biiyiiktagskapu, 2010).
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Bilimsel aragtirmalarda sahip oldugu yer sayesinde, bilim yapmanin temel
yapitaglarindan biri olan gozlem, kendi igerisinde nitel gézlem ve nicel gdzlem olmak
iizere iki farkli tip barindirmaktadir. Ol¢iim gerektiren gézlemler nicel, tanimlama ve
tasvir ile alakali 6l¢iim gerektirmeyen gozlemler ise nitel olarak isimlendirilmektedir
(Dokme ve Ozansoy, 2004). Her ikisinin de kullanildig1 farkli durumlar mevcut olsa
dahi, bilim adamlar arastirmalarinda, nitel gozleme gore daha hassas 6zellikteki nicel

gbzlemi kullanmaya agirlik verme ¢abasindadirlar (Bailer, Ramig & Ramsey, 2006).

Letsholo & Yandila (2002), yaptiklari bir ¢alismada, icerisinde gbzlem yapma
becerisinin de bulundugu yedi bilimsel siire¢ becerisinden her birini kendisine ait bes alt
beceriyi kapsayacak sekilde basamaklandirmiglar ve bu alt beceriler sayesinde
Ogrencilerin  hangi bilimsel siire¢ becerisine ne kadar sahip olduklarini

gbzlemlemislerdir.

Smiflama: Nesnelerinin farkli ve benzer yanlarini gruplama becerisi, siniflama
olarak tanimlanabilir (Biiyiiktaskapu, 2010). Smiflama becerisinin gelismesi igin
gbzlem becerisinin en iyi sekilde kullanilmasi gerekmektedir. Bagka bir deyisle gozlem
becerisi, siniflama becerisinin temelini olusturmaktadir. Olaylarin, nesnelerin benzer ve
farkli yonlerinin ortaya ¢ikarilmasi igin nitelikli bir gézlem sarttir (Arslan ve Tertemiz,
2004). Cocuk gozledigi olayi, durumu beyninde organize ederken siniflama
becerisinden faydalanmaktadir.

Cepni (1996)’a gore smiflama becerisinin kavram gelistirme siirecinde 6nemi
biiyiiktiir. Ciinkii kavramlar; insanlari, olaylari, esyalar1 ve diisiinceleri benzerliklerine
gore grupladigimizda gruplara verilen isimlerdir. Buradan yola ¢ikildiginda, bilimsel
stire¢ becerilerinden siniflandirma becerisine sahip olmadiginda kavramlar ve nesneler
siniflandirilamadig i¢in bliyilik bir karisiklik olusur. Smiflama becerisi bilgileri diizene

sokmada kullanilan bir beceri turidiir.

Smiflandirma ayrica “siralama” olarak da bilinir ve ¢ocuklarin okul Oncesi
ortamlarinda siralayabilecekleri ve siniflandirabilecekleri birgok degisik materyal ve
nesne bulunaktadir. Kiigiik cocuklarin yapabilecekleri basit bir etkinlik vasitasiyla farkli
nesne ve materyalleri bir niteliklerine gore siralamaktir. Nitelik, bir nesnenin sekil veya
renk gibi bir 6zelligidir. Cocuklar sinirsiz tiirdeki nesneleri renk (kirmizi, yesil, mavi),

doku (sert, yumusak), sekil (kare, yuvarlak) veya agirlik (agirlik, hafif) gibi fiziksel
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nitelikleriyle veya saglikli yiyecek, “sagliks1z” yiyecek, sicak hava giyecekleri ve soguk
hava giyecekleri ya da bitkiler ve hayvanlar gibi kavramsal nitelikleriyle (birbirine uyan
seyler) siniflandirabilirler (Lindblom & White, 2011).

Tahmin Etme: Cocuklar tahminde bulunurken ge¢mis yasantilarindan ve
gozlemlerinden yararlanarak gelecege iliskin fikir yiiriitiirler (Monhardt & Monhardt,
2006). Bilimsel siire¢ becerilerinin gelismesi agisindan kritik bir éneme sahip olan
tahmin etme becerisinin gelismesi icin, ¢ocuklarin yaptiklari tahminlerin nedenlerini
ifade etmeleri istenmelidir (Carin ve digerleri, 2005; Akt: Biiyiiktaskapu, 2010). Oyun,
deney veya gilinliik yasamda yapilan bu tahminler bilgi ediniminde ve incemeler
esnasinda ¢ocuga yardime1 olacak (Kumtepe, Kaya ve Kumtepe, 2009), cocugun merak

duygusunu diri tutacak kaynaklardir.

Bir etkinlikte uygulanacak tahmin etme becerisi, hem o etkinlik sirasindaki
gézleme hemde daha oOnce gozlenmis olaylara iliskin ¢ikarimlara dayanmaktadir.
Tahmin olmadan goézlem olabilir fakat gézlem olmadan tahminden s6z edilemez.
Bununla beraber tahmin ve smiflama becerilerinin birbirleriyle dogrudan bir iliskisi
yoktur. Fakat okul oncesi donemde yapilan bir etkinlikte bu beceriler ayni anda
kullanilabilmektedir. Ornegin bir kelebegin yasam déngiisiiyle ilgili video veya afis
incelenirken Ogrenciler siireci gozlemler ve bir sonraki asamanin ne olacagina dair
tahminde bulunabilirler. Onceden edindikleri bilgiler dogrultusunda canlilari, siiriingen

canlilar ve ugabilen canlilar olarak siniflandirabilirler (Ocal, 2018).

Olcme: Bir ya da daha ¢ok obje ve varliga dair bir degiskenin niceligini ya da
derecesini belirleme, sayisal olarak ifade etme isidir. Olgme becerisinde birey uygun
arac1 segmesi, dogru dl¢iimle amacina ulasir (Unaldi, 2012). Olgme en basit seviyede
kiyaslama ve saymadir (Cepni ve digerleri, 1997). Cocuklar bebeklikten itibaren dl¢iim
kavramuyla i¢ icedirler. Olgme bireyde yasamin ilk yillarinda dl¢iim arac1 kullanmadan
baslar. Olgme kavraminin gelisiminde ilk asama oyun asamasidir. Evcilikler ve oynanan
diger oyunlar ¢ocuklar arasi etkilesimle bu becerinin kazanilmasinda biiyiik 6neme
sahiptir. Somut islemler donemindeyse standart Slglim araglarini (cetvel, termometre
vb.) etkin bir bicimde kullanabilecek zihinsel yapiya sahiptir. Cocuklar cetvel, dlgii
kaplari, 6l¢iim kasiklar1 gibi yetiskinleri kullanirken goérdiigii nesnelerle oynar, islem

oncesi donemde, karsilastirmalar yapmaya baslar (daha biiyiik, daha uzun) gibi. Daha
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sonra standart olmayan birimleri kullanarak 6l¢iim yaparlar (adim, karis, parmak) gibi.
Cocuklar okuma-yazma becerilerini tam olarak kazanmadiklar1 i¢in ¢ocuklara semboller
ve sayilar karmasik gelebilir. Ornegin; yetiskinler bir nesnenin boyunu metreyle dl¢iip
sonucunu yazarken, okul 6ncesi donem g¢ocugu bir nesnenin boyunu 30 cm tahta
cubukla Olgiip giilen suratla sembollestirebilir. Bu siire¢ cubuklarla ifade edilip
sembollestirilebilir. Cocuklar i¢in 6lgme keyifli ve ilging bir etkinliktir. Bazen dlgiilen
nesne veya durum degisiklik gdsterirken bazen de sabit kalabilir. Okul 6ncesi donem
cocugu Olgme becerisini ifade ederken genelde ne kadar biiyiik, ne kadar kiicik
kelimelerini tercih eder. Erken ¢ocukluk dénemindeki ¢ocuklar i¢in biiyiik ifadesi iki
anlamada gelebilmektedir. Ne kadar uzun oldugunu ifade edebilmekte, ya da ne kadar
agir oldugunu dile getirebilmektedir (Ulgen, 2001). Cocuga verilecek olan lgme
becerisiyle ilgili sorumluluk onun 6zgiivenini de artiracaktir. Olgme becerisi verileri

toplamak i¢in kullanilan bir siiregtir.

Bilimsel iletisim Kurma: Bilgileri organize etmeye yardimci gesitli sozlii veya
sO0zlii olmayan sunumlar1 kapsamaktadir. Bu sozlii olmayan sunumlar resimler,
grafikler, sekiller, semalar, diyagramlar olarak siralanabilir (Peters & Gega, 2002).
Bilimsel iletisim kurmak ise deney, deneyim ve gézlemler sonucu elde edilen bulgularin
diger insanlarin anlayabilecegi sekilde farkli sembol, sekil ve formlara dokiiliip,

paylasilmasidir (Biiytliktaskapu, 2010).

Cikarimda Bulunma: Cikarimda bulunma gerceklestirilen gozlem ya da
deneyin neticesinde genellemelere varma ve aciklamalar yapabilmedir. Cikarimda ve
tahmin etme bulunma becerileri birbirinin aynist gibi goriilse de farkli yonleri
bulumaktadir. Tahmin etme becerisi, sonucun ne olacagna iligkin Ongoriide
bulunulmasi siirecidir. Cikarimda bulunma siireci ise iki tiirlii olabilir. Bir genel bir
durumdan 6zel bir duruma yapilabilir veya 6zel durumdan genelleme yapilabilir (Tan ve
Temiz, 2003). Mesela, elindeki bardagi diisiiren ¢ocuk, bardagin haliya diistiigiinde
kirtlmadigint fark ettigi zaman, camlar yumusak yere diiserse kirilmaz gibi bir
genellemede bulunur. Cocuklar bilim insanlarina benzer bigimde bir sonugtan birden
fazla genellemede bulunurlar. Cocuklarin kii¢iik birer bilim insan1 oldugu diisiiniiliirse,
verilerden yola ¢ikarak sonuclara vardiklar1 goriiliir. Cikarimda bulunma becerisi, temel

bilimsel siire¢ becerilerinin en son basamagidir. Problemin ¢dziim asamasi olan bu
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beceride, gozlemlerden sikga faydalanilir. Cocuklar ¢ikarimlarda bulunarak etrafindaki
kisilere gozlemlerini anlattiginda, g¢evreyi daha iyi tanirlar (Biliyliktaskapu, 2010).
Ayrica ¢ikarimda bulunma becerisi giinliik hayatimizin her asamasinda kullandigimiz
bir islemdir. Ancak genellikle bu beceriyi kullandigimiz fark etmeyiz. Ornegin
bilgisayarimizi a¢ip ekranin karardigini1 goriirsek bilgisayarimizin bozuldugu sonucuna
varabiliriz. Sorunun ¢6zlimiine iliskin birkac adim gergeklestirdikten sonra, daha
kapsamli gozlemler vasitasiyla diger olasi sonuglar1 belirleyebiliriz (Rezba, 1999). Bu
baglamda, yalnizca bilim etkinliklerinde degil, diger alanlarda da kullanilan ¢ikarimda
bulunma becerisi, ¢evrelerini anlamlandirma egilimde olan c¢ocuklar i¢in onemli bir

beceridir.

2.4.11gili Aragtirmalar

2.4.1. Yurt Icinde Yapilan Arastirmalar

Bulunuz (2012), Tiirkiye’de 94 okul oncesi ogretmen adayiyla gergeklestirdigi
calismasinda katilimcilara oyun ve bilimi nasil biitiinlestirebileceklerine dair 13 hafta
stiren 52 saatlik bir egitim vermistir. Bu egitim kapsaminda 6gretmen adaylar1 ¢evre
gezileri yapma, oyun igeren etkinlikler gelistirme ve bunu ana okullarda uygulama
olanaklar1 bulmuslardir. Bu siirecle ilgili veriler 6gretmen adaylari tarafindan yanitlanan
acik uglu anket, yar1 yapilandirilmig gorlisme, oyunla bilim o6lgegi ile Ogretmen
adaylarin uygulamalarina iliskin degerlendirme raporlar1 ve arastirmacinin goézlem
kayitlar1 araciligiyla toplanmistir. Arastirmanin sonuglarina gére 6gretmen adaylarinin
¢ogu oyunla bilim Ogretimine karst olumlu tutum gelistirse de ¢ok azinin bilim ve
oyunu biitiinlestirmeyi tam olarak kavramis oldugu sdylenebilir. Bu noktada oyunla
bilim Ogretiminin saglanabilmesi i¢in O6gretmen adaylarimin teori ve uygulama

eksikliklerinin giderilmesi biiyiik 6nem tasimaktadir.

Bulunuz (2013) tarafindan okul Oncesi cocuklarla yapilan c¢alismada, oyun
temelli etkinlikler ve dogrudan o6gretim yontemleri cergevesinde deney ve kontrol
gruplarindaki ¢ocuklarin secilen yedi bilim kavramina (canli/cansiz, renkler,
batma/ylizme, su, miknatislar, hava ve yergekimi) iligkin algilamalar1 incelenmistir.
Cocuklarla yapilan yar1 yapilandirilmig goriismelerden elde edilen bulgulara gére oyun

temelli etkinliklere katilan deney grubu ¢ocuklarinin dogrudan 6gretim yapilan kontrol
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grubu ¢ocuklarma gore bilim kavramlarini algilamalarinda anlamli ve biiytik farklilik
saptanmigtir. Oyun temelli bilim O6gretimi stratejisi ¢ocuklarin bilimsel kavramlara

iliskin algilamalar gelistirmelerinde etkili bir yol olarak belirtilmistir.

Yagcr (2015) calismasinda, hazirladigi doga ve cevre temelli etkinliklerin
cocuklarin bilimsel siire¢ becerilerine olan etkisini incelemistir. Arastirma kapsaminda
hazirlanan etkinlikler bilimsel siire¢ becerilerini desteklemek tizere bilimsel yontemi
icermekte ve Tiirkge, drama, matematik ve oyun gibi alanlarla biitiinlesmis oldugu
belirtilmektedir. Arastirmanin ¢aligma grubunu 6 yas grubunda 124 c¢ocuk
olusturmaktadir. Deney grubuna uygulanan 16 etkinlik sonrasinda yapilan son test
degerlendirmeleri okul Oncesi donem c¢ocuklarimin bilimsel siire¢ becerilerinin
gelismesinde doga ve c¢evre uygulamalarinin olumlu diizeyde etkisi oldugunu

gostermektedir.

Giighan Ozgiil (2017), sorgulama temelli oyunlarin ¢ocuklarin Diinyanin sekli
ve Gece-Giindiiz kavramlarini algilamalarina etkisini incelemistir. Deney, kontrol ve
plasebo grubunun bulundugu ¢alismada, arastirmaci tarafindan tasarlanan 12 sorgulama
temelli oyun etkinligi deney grubunda uygulanirken plasebo grubunda Ggretmen
tarafindan okul Oncesi egitim programi (MEB, 2013) cergevesinde hazirlanan 12
etkinlik 6 hafta siiresince uygulanmistir. Kontrol grubuna herhangi bir etkinlik
uygulanmamistir. Uygulanan etkinliklerinin etkisine iligkin bulgular hem Diinya’nin
sekli hem de Gece-Giindiiz kavramlarina iliskin algilamalarinda deney grubu lehine
anlaml bir farklilik gostermistir ve bu farklilik kalici olarak bulunmustur (p<.05).
Plasebo grubunun Diinya’nin sekline iligkin kavramsal algilamalart son test
analizlerinde kontrol grubundan anlaml diizeyde farkli bulunmus olsa da bu fark izleme
testinde bulunmamaistir. Plasebo grubu ile kontrol grubunun Gece-Giindiiz kavramlarina

iligkin algilamalarinda son test ve izleme testinde bir farklilik bulunmamastir.

Kacir (2015), egitsel oyunlarin erken ¢ocukluk dénemindeki ¢ocuklarin sosyal
duygusal uyumuna etkisini arastirmak amaciyla yapmistir. Cocuklara onlarin sosyal
duygusal uyumuna etki etmesi beklenen bazi egitsel oyunlar oynatilarak oOlc¢timler
kaydedilmistir. Arastirma sonuglarina gore, 60-72 ay ¢ocuklarinin cinsiyet degiskenine
ve egitsel oyun katilma sikliklarima gore sosyal duygusal uyum seviyelerinin manidar

bir farklilik gosterdigini ortaya koymustur. Deney ve kontrol gruplari, haftada 1-2 saat
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egitsel oyun oynayanlarin sosyal duygusal uyum seviyelerinin manidar bi¢imde farklilik
gosterdigi sonucu elde edilmistir. Deney ve kontrol gruplarin haftada 3-4 saat egitsel
oyun oynayanlarin sosyal duygusal uyum seviyelerinin manidar bigimde farklilik
gosterdigi sonucu elde edilmistir. Deney grubundaki ¢ocuklarin haftada 1-2 ve 3-4 saat
egitsel oyun oynayanlarin arasindaki sosyal duygusal uyum seviyeleri manidar sekilde
farklilik gosterdigini ortaya koymustur. Kontrol grubundaki ¢ocuklarin okullarinda
haftada 12 ve 3-4 saat egitsel oyun oynayanlar arasindaki sosyal duygusal uyum

seviyeleri ise manidar farklilik gostermedigini ortaya koymustur.

Sener (1996), dramatik oyun ve insa oyununun 4 ve 5 yasindaki ¢ocuklarinin
bakis acis1 alma becerisine etkisini incelemistir. Bakis acis1 alma becerisi okul 6ncesi
cocuklarin biligsel gelisimlerinde etkili olan tersine ¢evrilebilirlik, benmerkezcilik,
korunum ve odaktan uzaklagma gibi kavramlarla iligkilidir. Anaokuluna devam eden 30
cocuk 2 deney ve bir de kontrol grubu olmak iizere {i¢ gruba ayrilmistir. Birinci deney
grubuna insa oyunu, diger gruba dramatik oyun egitimi verilirken, Kontrol grubunu
olusturan g¢ocuklara ise boyama yaptirilmistir. Deney gruplarina 10 giin boyunca 20
dakika uygulama yapilmistir. Arastirma neticesinde deney I ve deney II 6grencilerinin
kontrol grubu o&grencilerine gore bakis agist alma becerilerinin daha iyi gelistigi

gOriilmiistiir.

Yildirim (2018) yaptigi aragtirmada, Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital
Oyunlar Yonteminin 9. smif o6grencilerinin Fizik Dersindeki Kuvvet, Newton’un
Hareket Yasalar ve Siirtinme Kuvveti Unitesindeki bilimsel siire¢ becerilerine ve
akademik basarilarina etkisi arastirilmistir. Aragtirma kapsaminda 2 deney 1 kontrol
grubu yer almaktadir. Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar Yontemi kullanilan 1. deney
grubu 27 kisi, Dijital Oyunlarin uygulandigi 2. deney grubu 28 kisi, kontrol grubu ise 28
kisi yer almaktadir. Arastirma sonucunda fiziksel aktivite temelli oyunlarla ders islenen
grup ile dijital oyunlarla ders islenen grubun basari puan ortalamalar1 ve bilimsel siireg
becerileri arasinda anlamli bir farklik saptanmamistir. Bunun yaninda her iki deney
grubunun kavram basar1 son test puan ortalamalari ve bilimsel siire¢ becerileri test
ortalamalari ile kontrol grubu &grencilerinin son test puan ortalamalar1 arasinda deney
gruplar lehine anlamli farkliliklar saptanmistir. Dijital ve fiziksel aktivite olsun veya
olmasm, uygulanan yontemlerin oyun temelli olmasi ile deney gruplarindaki

ogrencilerin oyunlarla eglenerek 6grendikleri gbzlemlenmistir.
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Boyraz ve Serin (2015), ilkokul diizeyinde oyun temelli fiziksel etkinlikler
vasitast ile Kuvvet ve Hareket kavramlarinin kazanilmasindaki etkisi incelenmistir.
Nicel arastirma desenlerinde tek gruplu Ontest-sontest modeline gore planlanan
calismada, basari testinden elde edilen veriler Wilcoxon isaretli-siralar testi vasitasi ile
analiz etmistir. Arastirma sonucunda Ontest ile sontest arasinda manidar bir fark oldugu
sonucuna varilmistir. Yapilan arastirmada ayni1 zamanda ilgi, istek ve merak gibi

duyusal 6zelliklerin 6n plana ¢iktig1 da gozlemlenmistir.

Coskun, Akarsu ve Kariper tarafindan (2012) gerceklestirilen c¢alismada,
ilkdgretim 7. sinif Fen ve Teknoloji dersinin initelerinden biri olan "Yagamimizda
elektrik " konusu bilimsel Oykiiler igeren egitsel oyunlar ile 6grencilere aktarilmis,
Ogretim yonteminin Ggrencilerin  akademik basarilarina etkisi  arastirilmistir.
Arastirmada kontrol ve deney grubu olmak iizere 15 Ogrenciden olusan iki grup
tizerinde ¢alisilmigtir. Elde edilen veri analizleri sonucunda deney grubu lehine manidar
bir farklilik oldugu goériilmiistiir. Bunun yaninda deney grubundaki 6grencilerin derse

karsi ilgilerinin ve dersten beklentilerinin daha yiiksek oldugu gézlemlenmistir.

Dasdemir ve Doymus (2011) yaptiklar1 arastirmada, Fen ve teknoloji dersi
kapsaminda animasyon kullaniminin 6grencilerin akademik basarilarina, 6grenilen
bilgilerin kaliciligina ve bilimsel siire¢ becerilerine etkisini incelemislerdir. Arastirma
deneysel yontem cergevesinde gerceklestirilmistir. Deney grubu 17 6grenciden ve
kontrol grubu 20 o6grenci olmak {lzere c¢alismanin Orneklemi 37 O6grenciden
olusturulmustur. Kontrol grubuna Ogrenci merkezli yaklasim, deney grubuna ise
animasyon destekli 6grenci yaklasim uygulanmistir. Gergeklestirilen arastirmada
animasyon destekli 6grenci yaklagimi ogrencilerin basarilarina 6grendikleri bilgilerin
kaliciligina ve bilimsel siire¢ becerilerine olumlu yonde etkiledikleri sonucuna
varilmistir. Ogrencilerle yapilan goriismelerde bu elde edilen veriyi destekler nitelikte

goriigler elde edilmistir.

Giler (2011), fen ve teknoloji dersinde egitsel oyuna dayali 6grenmenin
ogrencilerin akademik basarilar tizerindeki etkisini arastirmistir. Arastirma 6. Sinifta
O0grenim goren Ogrenciler {iizerinde iki haftalik egitsel oyun uygulamalarn ile
gerceklestirilmistir. Aragtirmanin sonucunda egitsel oyunlar vasitasiyla gergeklestirilen

ogretimin yapildigi deney grubun lehine manidar diizeyde farklilik oldugu goriilmiis,
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egitsel oyunlar vasitasiyla gerceklestirilen fen 6gretiminin akademik basariyr artirmada
daha etkili bir ydntem oldugunu sonucuna varmistir. Ogretmen ve dgrenciler ile yapilan
miilakat ve alinan goriisler sonucunda, arastirmanin uygulanmasi sirasinda deney grubu
Ogrencilerinin basar1 artisinin yaninda, derse karsi ilgileri de olumlu yonde artis
gostermistir. Egitsel oyunla Ogretim yontemi Ogrencileri biligsel alaninin yaninda
devinigsel ve duygusal alanda da gelistirerek onlarin kendilerini daha iyi ifade etme,
sosyallesme, empati kurma ve fiziksel enerjisinin fazlasin1 harcama firsati tanidigi

sonucuna varilmistir.

Yurt (2007), egitsel oyun tekniginin 6grencilerin akademik basarisina etkisini ve
oyun uygulamalarinin fen ve teknoloji programdaki yeri ve Onemini saptamayi
amaglamistir. 7. siif 6grencilerine, 2006-2007 egitim-0gretim yilinda “Tiim Canlilar
Yuvamiz Mavi Gezegenimizi Taniyalim ve Koruyalim” {initesinde oyun etkinliklerine
vasitasiyla aktarilmigtir. Egitsel oyun tekniginin kullanildigi oyun etkinliklerinin yeni
fen ve teknoloji 6gretim programindaki durumunu karsilastirabilmek maksadiyla tarama
modelini kullanmigtir. Sonuglara gore; egitsel oyun yontemi ile yapilan 6gretimin lehine
manidar bir farklilik bulunmustur. Ozellikle 6grencilerin oyun oynamaktan keyf aldig
icin bu derse karsi daha da ilgili olduklar1 bu nedenle basariya ulastiklarini tespit
etmistir. Bu durum yeni 6gretim programinda egitsel oyun tekniginin kullanildigi oyun
etkinlikleri igin de gecerlidir. Ogretmenlerin dgretim programi 1s18inda kazanimlara
ulagabilmek icin etkinlik secimi yaparken muhakkak oyun etkinliklerine de yer

vermeleri gerektigi sonucuna varilmistir.

Aycan, Tiirkoguz, Ar1 ve Kaynar (2002), 7. sinif diizeyinde fen bilimleri dersi
kapsaminda gerceklestirdigi arastirmada, periyodik cetvelde yer alan elementlerin ve
simgelerin O6gretimi i¢in tombala oyun teknigi vasitasiyla Ogrenmenin kaliciliga
etkisinin incelenmesini amaglanmistir. Bunun yaninda arastirmada ilkogretim de ve
tiniversitede yer alan 6grencilerin periyodik tabloyu ve elementleri daha iyi 6grenmeleri
ve kalicilik diizeylerini arastirmak amaci ile bilgisayar aktiviteleri ve tombala oyunu
karsilagtirilmistir.  Arastirmanin  sonucunda tombala oyun tekniginin ilkogretim
ogrencilerinin ilgisini ¢ekerken {iniversite Ogrencilerinin ilgi gostermedigi ve bu

uygulamalar arasinda manidar bir iliskinin olmadig1 saptanmistir.

35



Sasmaz Oren ve Erduran Avci (2004), 6. siif Fen Bilimleri ders kapsaminda
bulunan “Giines Sistemi ve Gezegenler” konusunun Ogretilmesinde egitsel oyunlarla
desteklenen o&gretim kullanilmistir. Gergeklestirilen arastirma neticesinde egitici
oyunlarla 6gretim gercgeklestirilen siniftaki Ogrencilerin akademik basarilar1 lehine
anlamli derecede farkliligin oldugu gdzlenmistir. Bu sonuglar dogrultusunda egitsel
oyunlarla desteklenen 6gretimin, geleneksel 6gretim yontemine kiyasla 6grencilerin fen

basarilarin1 pozitif yonde arttirdigi saptanmustir.

Kaya ve Elgiin (2015), ilkogretim 4. smmif Fen ve Teknoloji dersinde
“Gezegenimiz Diinya” iinitesi kapsaminda egitsel oyunlar vasitasi ile &gretilmesinin
ogrencilerin akademik basar1 {izerindeki etkisini arastirmistir. Arastirma sonuglari,
deney grubunda uygulanan egitsel oyunlarla desteklenen fen Ogretiminin, mevcut
Ogretim programi kullanilmasina gore daha etkili oldugu bulunmustur. Egitsel oyunlarin
bir¢ok duyu organina hitap etmesi, oyunda somut materyallerin yer almas1 ve 6grenci

etkilesimini tesvik etmesi deney grubunun basarisinda etkili oldugu goriilmiistiir.

Gliney Karaman (2009), okul oncesi g¢ocuklarin oyun davraniglart bilissel
tisluplar1 arasindaki iliskiyi arastirmistir. Elde edilen sonuglarda, okul programlarinin,
oyunla ilgili etkinliklerinin daha da yapilandirilmis, faaliyetlerin ve bireyselligi one
cikaran bir sistemin olusturulduguna bundan dolay1r bilissel gelisimin analizinde
giiniimiiz kosullarda normal olarak goriilen ¢ocuklarin bilisini, daha 6nceki donemlerde
direkt etkileyen cesitli testlerden ¢ok yiliksek puanlari aldiklari, boylelikle teknolojiyi
daha fazla kullanan g¢ocuklarin o6zellikle gorsel testlerde daha da basarili olduklar:

sonucuna ulagilmistir.

Kiziltepe, Yasar ve Uyanik, (2017) ¢ocuklarin akademik ve dil becerileri ile
yaratict diislinme becerilerine biligsel becerileri destekleme programinin etkisini
incelemislerdir. Calisma grubunu 29 deney ve 29 kontrol olmak {iizere toplam 58
cocuktan olusmaktadir. Uygulama 12 hafta ve haftada iki giin olacak sekilde
yapilmistir. Arastirma sonucunda, programin ¢ocuklarin yaratict diisiinme, akademik ve

dil becerilerinin desteklenmesinde etkili oldugu sonucuna varilmistir.

Tiirkoglu (2016), oyun temelli bilissel gelisim programinin ¢ocuklarin bilissel
gelisimine etkisini incelemeyi amaglamistir. Deney grubuna 12 hafta siiresince oyun

temelli biligsel gelisim programi uygulanmistir. Uygulamalar bireysel ve grup
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calismalar1 seklinde yapilmis ayrica okulda Ogretilen oyunlarla iligkili olarak ev
oyunlar1 verilmistir. Uygulamalar sonrasinda her iki gruba da son testler uygulanmstir.
Ayrica iki hafta sonra kalicilik testi yapilmistir. Arastirma sonucunda oyun temelli
biligsel gelisim programinin biligsel gelisim iizerinde etkili oldugu ve bu etkinin kalici

oldugu saptanmustir.

Durdu (2010), anaokuluna devam eden 57 g¢ocuga ¢esitli fen etkinliklerinin
biligsel alan erisilerine etkisini incelemistir. Calisma iki deney ve bir kontrol grubu ile
gerceklestirilmistir. Uygulamalar sonucunda fen egitimi etkinliklerinin okul Oncesi
donem ¢ocuklarinin biligsel alan kazanim erisilerini gelistirmede etkili oldugunu

belirlemistir.

Akman ve digerleri (2003), anaokul Ogrencilerinin temel bilimsel siiregleri
kullanip kullanmadiklarini belirlemeyi amaglamislardir. Arastirmalarinda ¢ocuklarin
devam ettikleri okul tipleriyle gézlem, siniflama, iletisim, 6lgme siireglerini kullanma

arasinda manidar fark bulunmustur.

Ayvact  (2010), okuloncesi donem ¢ocuklarina uygun etkinliklerin
planlanmasinin, ¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerilerinin gelisimine etkisinin belirlendigi
bir aragtirma yapmistir. Calisma bir anasinifinda etkinlikler planlanarak yiiriitiilmiis,
miilakat ve gozlemler yapilmis ve de 15 6grenciye bilimsel siire¢ becerileri testi 6n ve
son test olarak uygulanmistir. Cocuklarin bilimsel siire¢ becerilerini kullanma

yeterliliklerinin uygun etkinliklerle gelistirilebilecegini saptamistir.

Biiytiktaskapu, Celik6z ve Akman (2012), okuldncesi egitime devam eden 6 yas
cocuklarin bilimsel siire¢ becerilerine yapilandirmaci 6gretim programinin etkisini
arastirmiglardir.  Okul Oncesi Bilimsel Siirecler Beceri Olgegi  kullanilmistir.
Yapilandirmact ~ 6gretim  programinin  ¢ocuklarin  bilimsel silire¢  becerilerini
kazanmalarinda etkili oldugunu saptamislardir. Cocuklarin smniflama, tahmin etme,
gbzlemleme, verileri kaydetme, 6lgme ve sonug ¢ikarma alt boyutlarinda da 6n ve son
test sonuglarina gére manidar bir farklilik tespit edilmistir. Hem alt boyutlar hem de
toplam puan agisindan programa katilan ¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerilerinde olumlu
bir artis gozlemlenmistir. Ayrica uygulama yapilan grubun kalicilik testi puan

ortalamalarinin, programin uygulanmadigi gruba gore daha yiiksek oldugu bulunmustur.
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Sahin, Giiven ve Yurdatapan (2011), proje tabanli egitim uygulamalar ile
anaokul ¢ocuklarinin  bilimsel silireg becerilerini  gelistirmeyi hedefledikleri
arastirmalarinda anasmifda egitim goren 6 yas grubu 13 cocuk ile g¢alismislardir.
Aragtirma ¢ocuklarin 6n test- son test arasindaki gosterdikleri gelisim diizeyleri farkina
gore ve nitel olarak proje silirecinin degerlendirilmesi seklinde yapilmistir.
Uygulamalardan 6nce ontest yapilmustir. ikiserli gruplara ayrilan gocuklara projeler
uygulanmis ve projeler uygulandiktan sonra tekrar arastirmaci tarafindan ¢ocuklara bire
bir son test uygulanmistir. Arastirma bulgularina gére proje tabanli egitim alan 6 yas

grubu ¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerilerinde manidar bir farklilik bulunmustur.

Akman ve digerleri (2003), cocuklarin giinliik yasantilarinda kullanabilecekleri
bircok yetenegi, bilimsel siireclerini kullanarak kazandiklarimi belirtmistir. Gozlem
yapma, siniflama, iliski kurma, tahmin yiriitme, bilgileri yorumlama ve 6lgme gibi
yeteneklerden olustugunu ifade etmistir. Bunlarin biiyiik kisminin, ¢ocuklarin fiziksel
diinyasinda yer aldigi, 6z niteliklerini bulmaya yardimei oldugunu, bu siireglerin
gelistigi ve kullanilmaya baslandigini tespit etmistir. Bunun yaninda, bilimsel
kavramlarin olusturulmasi, test edilmesiyle fen programinin temelini, igerigini

olusturmasi ayrica fen egitiminin ¢ocuklara neler kazandirabilecegini belirtmistir.

Alabay (2013), ScienceStart!™ destekli fen egitim programi uygulanan
cocuklarin bilimsel siire¢ becerilerine, bilimsel tutuma glivenmeye ayrica yonelime
etkisini incelemistir. Arastirma 24 deney ve 24’ de kontrol olmak {izere toplam 48
cocuk ile yapilmistir. Sonuglara gore, uygulanan programin ¢ocuklarin bilimsel tutuma
glivenme ve yonelimini arttirdigi ve bilimsel siire¢ becerini olumlu yonde destekledigi
bulunmustur. Deney ve kontrol grubunun son test ortalamalar1 karsilastirildiginda ise,
cocuklarin bilimsel bilgi, ilgi ve bilimsel tutuma giivenme ve yonelim ortalamalar
manidar olarak artarken, bilimsel yeterlik ortalamalarinda ise manidar farkliligin

olmadigini belirtmigtir.

Biiytiktaskapu (2010), cocuklarin bilimsel siire¢c becerini  desteklemek
maksadiyla yapilandirmaci yaklagimi temel alan bir bilim programi tasarlamigtir
Anaokulunda gdren 40 ¢ocuk deney ve 40 da kontrol grubu olmak iizere toplam da 80
cocuk ile ¢alisma yapilmistir. Hazirlanmis olan fen 6gretim programinda okul Oncesi

cocuklarmin bilimsel siire¢ becerilerine katki saglayacak fiziksel olaylarla ilgili su,

38



miknatis, silindir, sarkag, rampa ve golge etkinlikleri yer almaktadir. Sonuglara gore,
Ol¢cekten elde edilen deney grubunun puanlart kontrol grubunun puanlarina gére daha
yiiksek olup, yine kalicilik puan ortalamalar1 arasinda da manidar bir fark oldugu
goriilmiistiir. Anaokulunda 6grenim goren ¢ocuklara yapilandirmaci yaklasima temel
alan bilim programinin arastirmaya katilan c¢ocuklarinin temel bilimsel siireg

becerilerini destekledigi sonucuna varilmistir.

Aktas Arnas (2002), okul 6ncesi donemde fen egitiminin amaclarimi belirlemek
amactyla yaptigi calismada; bu donemde verilecek olan fen egitiminin, bilgilerin
cocuklara dogrudan verilmesi yoluyla degil daha ¢ok yaparak yasayarak 6grenmelerine
firsat verecek sekilde olmasi gerektigini vurgulamistir. Ayrica 6gretmenler ¢cocuklar
O0grenme slirecinde aktif tutmak amaciyla c¢ocuklara sorular sormali, gozlem

yapmalarina ve gdzlemlerini test edip yorumlarda bulunmalarina imkan tanimalidir.

Yildirim (2015), ortaokul 6. sinif “Elektrik ve Sistemler” {initesinde igerisindeki
konularin &gretilmesinde Egitsel Oyun ile Déniit-Diizeltmenin Ogrenme Diizeyi ve
Kaliciliga etkisini arastirmistir. Calismasini bir devlet okulunda 6. Sinifa devam eden
ogrenciler ile toplamda 10 haftada gergeklestirmistir. Deney I grubuna Egitsel Oyunla,
deney II grubuna egitsel oyun ile doniit-diizeltmeyle, kontrol grubuna ise mevcut
Ogretim programina uygun olarak egitim verilmistir. Elde edilen sonuglara gore; egitsel
oyun yoluyla ogretim, mevcut Ogretim programina gore Ogrencilerin Ogrenme
diizeylerini gelistirmede daha olumlu etki yaptidi, egitsel oyun ve doniit-diizeltme,
mevcut dgretim programina gore Ogrencilerin 6grenme diizeylerini gelistirmede daha
olumlu etki yaptigi, egitsel oyun ve doniit-diizeltme, egitsel oyun yoluyla 6gretim
programina gore Ogrencilerin O0grenme diizeylerini gelistirmede daha olumlu etki
yaptig, egitsel oyun ve doniit-diizeltme, egitsel oyun yoluyla 6gretim programina gore
bilgilerin kalict olmasi konusunda daha etkili oldugu, egitsel oyun yoluyla 6gretim,
mevcut 6gretim programina gore bilgilerin kalict olmasi konusunda daha etkili oldugu,
egitsel oyun ve doniit-diizeltme, mevcut Ogretim programina gore bilgilerin kalici

olmas1 konusunda daha etkili oldugu bulunmustur.

Giirpinar (2017), 6. sinf fen bilimleri 6gretim programinin “Canlilar ve Hayat”
O0grenme alanindaki “Viicudumuzdaki Sistemler” {initesine yonelik hazirlanmis olan

egitsel oyun destekli 6gretim uygulamasi yapilmistir. Calisma bir devlet ortaokulunda
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O0grenim goren 6. smifta 6grenim goren toplam 45 G6grenci ile yapilmistir. Analizler
sonucunda, deney ve kontrol grubunun ortalama basar1 puanlarinda olumlu yonde bir
farklilasma meydana geldigi ve bu farklilasmanin deney grubu lehine daha yiiksek
oldugu goriilmektedir. Kalicilik testi puanlar1 incelendiginde ise deney grubu ve kontrol
grubu Ogrencilerinin ortalama puanlarinda bir diisiis yasanmistir. Bu anlamda
uygulamanin etkisinin azaldig1 gozlemlenmektedir. Bununla birlikte deney grubunun
ortalama kalicilik puani kontrol grubu ortalama kalicilik puanindan daha yiiksektir. Bu
bulgular ise yapilandirmaci yaklasim ve egitsel oyun destekli 6gretimin basari ile fen
bilimlerine yonelik tutumu artirdigini ve bilginin kaliciliginin saglanmasi noktasinda

etkili oldugunu gostermektedir.

Ocal (2018), STEM yaklasimina dayanan Erken STEM Egitimi Programinin
(ESTEMEP) anaokul 6grencilerinin bilimsel siire¢ becerilerine etkisinin ne olacagini
belirlemek amaciyla bu calismayr gerceklestirmistir. Caligma grubunu bir devlet
anaokuluna 15 deney ve 11°1 de kontrol olmak iizere toplamda 26 ¢ocuk olusturmustur.
Arastirmaci tarafindan hazirlanan STEM programi, fen (suyun kaldirma kuvveti, 6z
kiitle, Gilines sistemi), matematik (agirlik, sayma, siralama, gruplama), teknoloji
(teknolojik alet kullanimi) ve miihendislik (liriin olusturma, problemlere ¢oziim olacak
materyal insa etme) disiplinlerine ait becerilerin kullaniminin gerektigi uygulamalardan
olusmustur. Program uygulanmaya baslanmadan 6nce gerekli izinler alinmis, ardindan
deney ve kontrol grubu ¢ocuklarina 6lgegin dntesti yapilmistir. Arastirmaci tarafindan
10 hafta siireyle deney grubu cocuklariyla haftada iki glin olmak iizere ESTEMEP
uygulamalar1 yapilmis, kontrol grubu c¢ocuklari giinliik rutinlerine devam etmistir.
Deney ve kontrol grubu on-test son-test puan ortalamalarinin karsilagtirilmasinda
Sonugta Erken STEM Egitimi Programi’nin okul oncesi 6grencilerinin bilimsel siire¢

becerilerini pozitif olarak etkiledigi ve bu etkinin kalic1 oldugu sonucuna varilmstir.
2.4.2. Yurt Disinda Yapilan Arastirmalar
Fleer (2009a), oyun temelli etkinlikler kapsaminda 6gretmenlerin bilim alanina
yonelik uygulamalarin1 ve egitim felsefelerini incelemek amacglanmistir. Calisma grubu

24 cocuk (4-5 yas) ve 2 Ogretmenden olugmaktadir. Veriler 6gretmen goriismeleri,

cocuklarin oyunlarindan alinan video kayitlari, ¢cocuklarin ev ortamlarindan ve smif
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ortamlarindan fotograflar araciligiyla toplanmistir. Bu aragtirmanin bulgular1 da oyun
iceren O0grenme ortamlarinda ¢ocuklarin yetigskin destegine ihtiya¢ duyduklarini ¢ilinkii
bu destegin onlar1 6grenme odagina yonlendirdigine vurgu yapmaktadir. Ayn1 zamanda
O0gretmenlerin ¢ocuklarin nasil bilim 6grendiklerine iligkin inanglar1 onlarin bilim
ogretimi ile ilgili yeterlilik ve kendine giivenleri acisindan 6nemli bir etken olarak

gosterilmektedir.

Fleer (2009b), 48 kisiden olusan bir 4-5 yas grubu c¢ocuklar ve onlarin
Ogretmenleri ile aileleri ile gilindelik deneyimler ve bilimsel kavramlar arasindaki
mantiksal iligkileri oyun temelli bir program kapsaminda incelemeyi amaglamaktadir.
Calisma grubu kent ve kirsal olmak {izere ikiye ayrilmistir ve her grupta 24 cocuk
bulunmaktadir. Arastirmada veriler goriintii kayitlari, aile ve 6gretmen goriismeleri ile
toplanmistir. Cocuklarin sahip oldugu kavramlar ve bu kavramlardaki degisimler
Vygotsky bakis acist temele alinarak incelenmistir. Oyun temelli etkinlikler kirsal
grupta fiziksel etkinliklere, giindelik ve zengin materyallere ve durumlara dayali bir
sekilde tasarlanmistir. Ogretmenin plani esnek ve bilimsel aciklamalari igermek yerine
hikaye anlatimi cercevesinde tamamlanmistir. Kent grubunda ise kavramlar daha
yapilandirilmis ve bilimsel dogrularla birlikte oyun etkinliklerinde yer almigtir.
Arastirma sonuglari oyun temelli bilim etkinliklerinin hem giindelik deneyimler
icermesi hem de 0gretmen aracilif ile bilimsel agisindan zenginlestirilmesi gerektigini

vurgulamaktadir.

Van Schijndel, Singer & Raijmakers (2008) arastirmalarinda, bir bilim
programinin iki-li¢ yasindaki okul 6ncesi ¢ocuklarinin arastirma becerileri lizerindeki
etkisini incelemislerdir. Arastirma becerisi bilim egitiminde bilimsel siire¢ becerilerinin
temelinin olusturuldugu 6nemli bir beceridir. Uygulanan program sonrasinda, deney
grubunda yer alan ¢ocuklarin aragtirma becerileri ve buna bagl olarak bilimsel siire¢
becerilerinin gelisiminde artis oldugu ve bilime karsi pozitif tutum gelistirdikleri

gozlenmistir.

Van Schijndel ve digerleri (2008), Bir Bilim Programinin Okul Oncesi
Cocuklarinin  Arastirmact Davranislart Uzerindeki Etkisi, bashikli bu ¢alismada,
arastirmact oyunun ¢ocuklarin bilime kars1 olan tavirlar1 tizerindeki etkilerini incelemek

amaclamistir. Deney grubundaki c¢ocuklarla alt1 haftalik bir bilim programi
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uygulamistir. Caligmanin sonuglarina gore, bilim programinin okul 6ncesi ¢ocuklarinin
aragtirma davraniglarint pozitif yonde etkiledigini gostermistir. Bu sonuglar bilim
programina katilan okul dncesi ¢ocuklarinin materyal ¢evrelerinin kesfiyle ilgili olarak

bilimsel siire¢ becerilerini basardiklarini ve uyguladiklarini ortaya koymustur.

Hsiao & Chen (2016) yaptiklari arastirmada, okul Oncesi g¢ocuklarina jest
etkilesimli oyun tabanli 6grenme (GIGL) yaklasimi gelistirmek icin jest tabanli bilgi
islem teknolojisini ve oyun tabanli bir 6grenme modelini birlestirmislerdir. Arastirmada,
okul 6ncesi ¢ocuklar icin sanal etkilesimli bir 6grenme ortami olusturmak amaci ile
oyun tabanli bir cihaz olarak ASUS Xtion PRO kullanilmistir. 105 okul Oncesi
ogrencisinin katildig1 aragtirmada, GIGL yaklasimini kullanan katilimcilarin geleneksel
aktivite oyununa dayali 6grenme yaklagimini kullananlara gére daha iyi bir 6grenme
performans ve motor becerileri gosterdigi saptanmistir. Bu nedenle, bu ¢alisma, GIGL
yaklagimin1t kullanmanin, geleneksel aktivite oyunu temelli 6grenme yaklagimina
kiyasla hem 6grenme performansini hem de motor becerilerini biiyiik 6lciide gelistiren

etkili bir 6grenme yontemi olduguna sonucuna varilabilecegi ifade edilmistir.

Fernandez-Oliveras & Oliveras (2014) gergeklestirdikleri arastirmada, okul
oncesi 0gretmen adaylarinin oyun, bilim, matematik ve egitim kavramlarini incelemek
i¢in dort boliimden olusan agik uc¢lu bir anket kullanilmistir. Birinci ve ikinci boliimler
oyunla ve oyunun sosyal ve egitimsel etkileri ile {iglincii bdliim bilimsel ve
matematiksel diislinceyle ilgiliyken, son boliim ise oyun, bilim, matematik ve egitim
arasindaki iligkilerle ilgilenmistir. Arastirma sonucunda, okul dncesi 6gretmen adaylari
oyun oynamanin bilimsel ve matematiksel diisiinceyi gelistirebilecegini, ayrica oyunlar
yardim ile bilimsel ve matematiksel diisiinceyle analiz edilebilecegini belirtmislerdir.
Cok sayida ogretmen, egitimin, oyunlar1 6§renme araci olarak kullandigini ve oyun

yoluyla ¢ocuklarin akranlari ile sosyallestigi belirtilmistir.

Liberman, Fisk & Biely (2009) yaptiklari arastirmada, erken cocukluk
doneminde dijital oyunlarin etkilerini ve cocuklara faydali olabilmek adina dijital
oyunlarm nasil tasarlanabilecegini incelemislerdir. Iyi tarasarlanmis dijital oyunlarla
cocuklara zengin etkilesimli, eglenceli deneyimler sunulabilecegi ve bunun yaninda
cocuklarin 6grenme, biligsel gelisim diizeylerini arttirma, yetenek gelistirme, fiziksel

aktivite ve saglikli davranislara tesvik edebilecegi belirlenmistir. Iyi tasarlanmamus
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siddet iceren oyunlarin ise korku, diismanlik, duyarsizlagtirma ve saldirganlik gibi kotii

davraniglara yol acabilecegi sonucuna varilmstir.

Omar, Puteh & Ikhsan (2014) arastirmalarinda, proje temelli Ogrenme
yaklagiminin bilimsel siire¢ becerileri iizerindeki etkisine yer vermislerdir. Arastirmanin
neticesinde bilim egitiminde kullanilan proje yonteminin cocuklarin bilimsel siire¢

becerileri ve yaraticiliklari tizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugunu ortaya koymustur.

Robertson & Nicholson (2007), “Adventure Author: yaratict tasarimi
desteklemek i¢in 6grenme ortami” isimli ¢alismalarinda, oyun tasarlama siirecinde,
Ogrenci diisiincelerinin nasil gelistigini incelemek i¢in karsilastirma amaglh iki alan
calismast yapilmistir. Toplum egitimi alan ¢alismasinda, 12 ile 16 yas arasindaki
Ogrenciler 2 hafta siiresince, sinif alan1 ¢alismasinda ise 10 yasindaki 6 Ogrenci 8
oturum siiresince smif ortaminda oyun tasarlamiglardir. Siif alan1 ¢aligmasinda,
ogrencilerden fikirlerini kagitlara yazmalari istenmis, ¢alisma sonunda ise dgrencilerden
hangi fikirlerini tasarlamis olduklari oyunlara yansittiklari sorulmustur. Caligmaya
katilan ¢ocuklar, diislincelerini oyun ortamina yansitabilmekten ve tasarladiklar
oyunlar1 arkadaslariyla ve aile liyeleri ile paylasabilmekten dolayr mutlu olduklarini
belirtmislerdir. Toplum egitimi ¢aligma alaninda zamanin esnek olmasi ve dgrencilerin
kendileri i¢in en uygun 6grenme yontemi se¢cme sansinin olmasi, bu alanin olumlu
yonleri olarak belirtilmistir. Sinif alan1 ¢aligmasinda, tasarlanan oyunlarin tartisiimasi
pozitif bir yon olarak belirtilirken, zamanin esnek olmamasi, 6grenme kaynaklari,
Ogretmen ve Ogrenci arasindaki iligki ise siif alani ¢aligmasmin kisith yonleri olarak

ifade edilmistir.

Gmitrova & Gmitrov (2003) arastirmalarinda, biligsel uyum ve nitelikli taklit
oyunlar arasindaki iliskiyi incelemistir. Calismaya 3-6 yas arasindan toplam 51 ¢ocuk
katilmis, ¢ocuklarin 6gretmen merkezli ve ¢ocuk merkezli oyunlari deneysel calisma
yontemi ile incelenmistir. Cocuklarin oyun igerisindeki davraniglari gézlem yontemi ile
kay1t altina alinmistir. Deney gruplarindaki oyun organizasyonlarinda 6gretmen uyarani
ve biligsel alanda c¢ocuk davranigi arasinda yiiksek bir pozitif korelasyon oldugu
saptanmigtir. Aragtirma sonucunda alt1 yas altindaki ¢ocuklarin biligsel gelisiminde

oyun temelli programlarin daha etkili oldugu bulunmustur.
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Campitelli & Gobet (2004) arastirmalarinda, satrancin biligsel fonksiyonlar
tizerindeki etkisini incelemisler, arastirma sonucunda satrang gibi géreve dayali zihinsel
faaliyetlerin problem ¢dzme, karar verme, reaksiyon zamani gibi zihinsel ve psiko-
motor becerileri olumlu yonde etkilendigi ortaya konmustur. Ayrica satrang gibi strateji

oyunlar1 uzun siireli bellekte yogun ve hizli karar verme siirecini desteklemektedir.

Mackey, Hill, Stone & Bunge (2011) arastirmalarinda, yogun bir oyun
egitiminin ¢ocuklarin bilissel becerilerini gelistirip gelistirmedigini incelemistir. Diisiik
sosyoekonomik kokenden gelen 7-9 yas aras1 28 ¢ocuk, toplam sekiz hafta olmak tizere
haftada iki giin ve glinde yetmis bes dakika boyunca iki biligsel egitim programindan
(Akal Yiiriitme Egitimi ya da Hiz Egitimi) birine katilmistir. Her iki egitim programi da
hem bilgisayarli hem de bilgisayarsiz oyunlardan olusmustur. Iki arastirmaci
bilgisayarsiz oyun istasyonlarin1 ve bir arastirmact da her iki bilgisayarli oyun
istasyonunu idare etmistir. Akil Yiriitme Egitimi, planlama ve iliskisel biitlinlesmeye;
hiz egitimi, hizli gorsel algilama ve hizli motor tepkilere yonelik olmustur. Akil
ylriitme egitim grubundaki ¢ocuklar TONI-3 testinde performans 1Q’sunda yiiksek bir
artis sergileyerek Oonemli Ol¢iide gelisme saglamig, ancak WISC IV testinde gelisme
saglayamamigtir. Buna karsilik, hiz egitim grubundaki ¢ocuklar WISC IV testinde
biiyiilk oOlgiide gelisme saglamis ama TONI-3 testinde Onemli bir gelisme
saglayamamistir. Hedeflenen becerideki segici gelismelere yol agan egitim sonucunda
egitim grubunda 13.03 puanlik bir artis saglanmistir. Arastirmanin sonucunda, piyasada
mevcut oyunlart sadece sekiz hafta oynayarak cocuklardaki akil yiiriitme ve islem
hizinin standart biligsel testlerde biiylik gelismelere yol acabildigi bulunmus, yaygin
inanigin aksine, hem akil yiiriitmenin hem de islem hizinin oyun egitimiyle

degistirilebilir oldugu ortaya konmustur.

Schady (2011), Ekvator kirsalinda yer alan cocuklarin biligssel gelisimleri
tizerinde annelerin kelime hazineleriyle egitim durumlarinin etkisini incelemistir.
Aragtirma 36-72 ay araliginda ki 2118 cocukla yliriitiilmiistiir. Arastirmanin verileri
arastirmaci tarafindan gelistirilen iki anketle toplanmistir. Annelerin egitim durumlari

ile kelime hazinelerinin biligsel gelisim agisindan yordayici oldugu bulunmustur.

Ferreira (2004), ilkogretim besinci sinif 6grencilerinin siiflama, gozlem yapma

ve yorumlama becerilerini gelistirmek amaciyla bilim ile ilgili konular1 ele alan
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hikayeler hazirlayarak, hikaye ile ilgili simif i¢i konusmalar ve hikdyeye eslik eden
aktiviteler planlamistir. Arastirma sonucunda elde edilen verilerden hikaye
aktivitelerinin ve diyaloglarin ¢ocuklarin 6grenmesini kolaylastirdigi, siniflama, gézlem

yapma ve yorumlama becerilerini kazanmalarinda etkili oldugu belirlenmistir.

Richardson & Liang (2008), “Bilim ve Matematikte Arastirmalar” baglikli
caligmalarinda 6gretmen adaylarinin hem bilgi hem de siire¢ yeteneklerini gelistirmek
icin arastirma temelli bilim ve matematik egitiminin verildigi bir egitim programi
hazirlamiglardir. Arastirmada egitim programint egitimsel yapict ve Ogretmen
adaylarimin arastirma temelli egitim hakkindaki goriigleri ve Ozyeterlilik inanglart
arastirllmistir.  Arastirma sonuclarina gore; uygulanan egitim programi Ogretmen
adaylarinin aragtirma temelli bilim ve matematik egitimine karsi olumlu bir tutum
geligtirmelerini desteklenmekte ve bilim ve matematik egitiminde Ozyeterlilik inang
diizeyinde ylikselmesini saglamaktadir. Arastirma temelli bilim ve matematik egitimi ile

Ogretmen adaylarinin 6zyeterlilik inanglar1 arasinda agik bir iligki goriilmektedir.

Pettus & Haley (1980), ¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerilerini; yas, cinsiyet, sinif
diizeyleri gibi degiskenlere gore inceledikleri arastirmada, ¢ocuklarin yas, cinsiyet, sinif
diizeyleri ile bilim siire¢ beceri diizeyleri arasinda manidar bir iliski oldugunu
belirtmislerdir. Yas, olgunlagsma ve deneyimin siire¢ becerilerinden olan siniflandirma

becerisi ile arasinda gii¢lii bir iliski oldugunu tespit etmislerdir.

Coulson (1991), Okul Oncesi Cocuklarinin Bilime Ilgileri, adl1 arastirmasinda,
4-5 yas grubundaki cocuklarin fene olan ilgilerinin cinsiyet faktoriine gore degisip
degismedigini belirlemeye ¢alismistir. Bu arastirmada ¢ocuklara bilimle ilgili ve bilim
dis1 aktivitelerin resimlerini gostermis ve ‘“hangisini yapmak istersin” sorusunu
cocuklara yoneltmistir. Cocuklarin cevaplari incelendiginde kiz ve erkek cocuklarinin
bilimle ilgili ve bilimle ilgili olmayan aktiviteleri se¢gmelerinde manidar bir farklilik

bulunmamastir.

Garbett (2003), 6gretme ve O0grenme kalitesinde, erken cocukluk doneminde
ogretmenin yeterlilikleri ve kaliteli uygulamalar1 arasinda 6nemli bir iliski oldugunu
varsaymaktadir. Bu aragtirmada, okul 6ncesi 6gretmen adaylarinin fene yonelik kavram
bilgilerinin az oldugu ve ¢ocuklara etkli bir fen egitimini nasil saglayacaklar1 konusunda

da fikirleri olmadig1 sonucuna ulagilmistir.
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Sagkes ve digerleri (2011), erken g¢ocukluktaki fen deneyimlerinin ¢ocuklarin
ileri donemlerdeki fen basarilarina etkisini inceledikleri arastirmayr 8642 cocukla
yilriitmislerdir. Arastirmanin sonuglarma goére, kiz ve erkek c¢ocuklarinin fen
etkinliklerine katilimlarinda manidar bir farklilasmanin olmadigina, ¢ocuklarin okul
oncesi donem sonundaki fen basarilarinin dclincii  smiftaki  fene yoOnelik
motivasyonlarin1 yordadigina, fakat cocuklarin ileriki donemlerdeki fen basarilarinin

giiclii bir belirleyicisi olmadigina ulagilmistir.

Sagkes (2013), okul 6ncesi donemde ¢ocuklara kazandirilan siire¢ becerilerinin
cocuklarin tigiincli siniftaki akademik basarilarina etkisini incelemek amaciyla yaptigi
arastirmayi, 8731 ¢ocukla yiirlitmiistiir. Arastirma sonuclarina gore, fen ve matematik
siire¢ becerilerinin yap1 diizeyinde yiiksek iliskili oldugu goriilmiistiir. Cocuklarin okul
oncesi donemdeki matematik siire¢ becerilerinin tgiincii siniftaki fen ve matematik
performanslarinin giiglii bir belirleyicisi iken, bilimsel siire¢ becerilerinin ¢ocuklarin
yalnizca fen basar1 testlerindeki performanslarinin 6nemli bir belirleyicisi oldugu
goriilmiistiir. Ayrica cinsiyet degiskenin de cocuklarin siire¢ becerileri ve
performanslarinin 6nemli bir belirleyicisi oldugu goriilmiistiir. Okul 6ncesi donemde kiz
¢ocuklar1 fen ve matematik siire¢ becerilerini kullanmada erkek g¢ocuklarindan daha
basarili iken, iiglincii siifta erkeklerin fen ve matematik performanslarinin kizlardan

daha yiiksek oldugu goriilmiistiir.

Sackes (2014), okul Oncesi Ogretmenlerinin ne siklikla fen kavramlarini
ogrettiklerini belirlemek amaciyla, 953’i resmi, 460’1 6zel anaokullarinda c¢alisan
toplam 3243 Ggretmenden elde edilen verilerin sonuglarina gore, 6gretmenlerin daha
once bilim egitimine dair aldig dersler, siniflarda bulunan materyaller, 6gretmenlerin
cocuklarin kapasitelerine yonelik algilart fen kavraminin dgretim sikligini etkilemistir.
Diinya ve uzay ile ilgili kavramlarin okul 6ncesinde en az 6gretilen kavramlar oldugu,
ogretmenlerin licte birinin glines ve sicaklikla ilgili kavramlar1 6gretmedigi bunun yani
sira hava durumu kavraminin en popiiler oldugu sonucuna ulagsmistir. Fen ve doga

egitimlerine katilan 6gretmenlerin fen etkinliklerini daha sik yaptig1 goriilmiistiir.

Guo, Piasta & Bowles (2015), okul dncesi ¢ocuklarinin bilimsel bilgi igeriginin
arastirtlmasina yonelik yapmis olduklari arastirmada 194 c¢ocukla c¢alismiglardir.

Arastirma sonucglarina gore; cocuklarin bu egitim boyunca bir¢cok bilimsel bilgiyi
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ogrendikleri tespit edilmistir. Cocuklarin bilimsel bilgileri 6grenme diizeylerine annenin
6grenim durumunun 6nemli etkisi oldugu goriilmiistiir. Cocuklarin sonbahar doneminde
yapilan degerlendirmelerde matematik, bilissel ve dil becerilerinin ¢ocuklarin fen
becerilerini yordadigi goriilmiistiir. Ozellikle matematik becerilerinin ¢ocuklarin fen

icerigi kazanimlari ile dogrudan iliskili oldugu sonucuna ulasilmistir.

Onwuegbuzie (2000), “Bilimsel Siire¢ Becerileri ve Arastirma Y ontemleri Ders
Basaris1” isimli calismasinda, 6g8rencilerin bilimsel siire¢ becerileri yeterlilikleri ile
onlarin arastirma kavram yontem ve uygulamalarina ait kavramsal bilgileri arasindaki
iligkiyi aragtirmayr hedeflemistir. Bu amacgla yapilacak olan c¢alismaya, arastirma
teknikleri dersine giris seviyesinde bulunan ve farkli alanlarda egitim goren 124 yiiksek
lisans Ogrencisi katilmigtir. Bulgularin yorumundan vardigi sonug itibari ile bilimsel
siire¢ becerileri gelismis Ogrencilerin arastirma yontemleri dersleri ara sinav ve final
siav1 basarilarinda biiyiikk avantaj sagladigini, bilimsel siire¢ becerileri ve arastirma

yontemleri ders basarist arasinda pozitif yonde bir iligkinin var oldugunu gérmiistiir.

White (1999), yaptig1 c¢alismada, bilimsel siire¢ becerilerinin kagit kalem
testlerle dlgiiliip olglilemeyecegini ve bilimsel siire¢ becerileri ile bilime karsi tutum ve
ogrenme stilleri arasinda bir iliski olup olmadigini arastirmustir. Iki asamadan olusan
calismanin, ilk asamasinda bilimsel siire¢ becerisini 6lgmek iizere kagit kalem bir sinav
olusturulup pilot uygulama yapilmis ve ayiricilik katsayisina gore sorular elenmis,
ikinci asamada ise test tekrar test uygulamasi ile madde analiz ¢alismalarina devam
edilmis ve bilimsel siire¢ becerileri ile bilime kars1 tutum ve 6grenme stilleri arasindaki
iliskiye bakilmistir. Tlk asamada olusturulan 145 soruluk soru bankasindan ayiricilik
katsayilarina gére 58 soru seg¢ilmis ve ikinci asamaya gecilmistir. ikinci asamada ise
madde giicliigline ve aymriciligina bakilarak degistirilmesi gerekilen sorular tespit
edilmistir. Calisma sonunda, bilimsel siire¢ becerilerini 6l¢mek icin bir kagit kalem testi
olusturulabilecegi ve bilime kars1 tutum ile 6grenme stilleri arasinda bir iligki olmadigi

sonucuna varilmistir.

Rowe, Asbell-Clarke, Baker, Eagle, Hicks, Barnes & Edwards (2017), "Ortiik
fen Ogrenimini dijital oyunlarla degerlendirme" konusu ile ilgili bir makale
hazirlamislardir. Cesitli verilerini degerlendirerek oyuna dayali 68renme {izerinde

arastirma yapmislardir. Daha 6nceden hazirlanan dijital oyunlara yerlestirilen Newton
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mekanigim konular1 6grencilere oynatilmistir. Daha sonra elde edilen bulgular bu ortiilii
fen 6gretiminde dijital oyunlarin etkili oldugunu gostermistir. Gelecege dair 0gretim

Programlar1 i¢in oyunla oOgretimin faydali olacagi da yapilan bu arastirmada

belirtilmistir.
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UCUNCU BOLUM

III. YONTEM

Arastirmanin bu boliimii: arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, uygulamalarin
hazirlanmasi, uygulama siireci, veri toplama araglari ve verilerin analizinde

gerceklestirilen islemlere dair bilgiler yer almaktadir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Egitsel dijital oyunlar ve sinif i¢i egitsel oyunlar kullanilarak gerceklestirilen fen
Ogretiminin, okul oncesi 6grencilerinin bilimsel siire¢ becerilerine, biligsel gelisime
etkisinin incelendigi arastirma, deneysel desenlerden yari deneysel desen cergevesinde

gerceklestirilmistir.

Olaylar veya degiskenler arasindaki baga dayali diisiinceleri yansitan sorularin
ya da hipotezlerin, soyut kavramlar yerine gozlenebilir, Olgiilebilir degiskenler
yardimiyla ¢6ziimlenmesi gerekmektedir. Belirlenen degiskenler neden-sonug
iligkisinde ise, bagimli ve bagimsiz degiskenler olarak ikiye ayrilir (Biytikoztiirk,

2002). Bu nedenle arastirma, deneysel nitelik 6zelligi tagimaktadir.

Arastirmaci tarafindan meydana getirilen farklarin bagiml degisken tizerindeki
etkisini sinamaya yoOnelik deneysel desenlerde temel amag, degiskenler arasinda
olusturulan neden-sonug iliskisini tetkik etmektir. Deneysel desenler; gergek deneysel
desenler (true experimental designs), yari deneysel desenler (quasi experimental
designs) ve zayif deneysel desenler (weak experimental designs) seklinde
smiflandirilmaktadir (Biiylikoztiirk, 2001). Bireylerin bagimsiz degiskenin seviyelerine,
gruplara seckisiz olarak yerlestirildigi arastirmalar gergek deneysel desenler olarak
tanimlar. Bu desende bir ya da daha fazla deney grubuna karsilik bir ya da daha fazla

kontrol grubu belirlenir, gruplarin belirlenmesinde 6nemli olan bireylerin gruplara



rasgele dagitilmasidir. Bazi durumlarda ise bireylerin deney ve kontrol gruplarina
rasgele dagitilmas1 miimkiin olamayabilir. Bu durumlarda alternatif olarak yar1 deneysel
desen kullanilir. Bu arastirmada, hazir gruplardan ti¢li bilimsel siire¢ becerileri
acisindan eglestirildiginden ve bilimsel siire¢ becerileri agisindan esit olan gruplar
seckisiz olarak deney ve kontrol grubu olarak belirlendiginden dolay1 yar1 deneysel
desen kullanilmistir (Biiyiikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2017)
(Tablo 2).

Tablo 2. Aragtirmada Kullanilan Deneysel Desenin Sematik Gosterimi

Grup Ontest Islem Sontest
D, O, X o)
D, 0, X Os
K O, Os

Dy; Egitsel Dijital Oyunlari ile Fen Ogretim Uygulamalarmin Yapildigi Deney Grubunu,

D,; Egitsel Dijital Oyunlari ile Fen Ogretim Uygulamalarmin Yapildigi Deney Grubunu,

K; Kontrol Grubunu,

0;-O4; Deney I grubunun 6n test ve son test dlgiimlerini,

0,-Os; Deney II grubunun 6n test ve son test dl¢limlerini,

03-Og; Kontrol grubunun 6n test ve son test dl¢timlerini,

X: ise deney grubundaki deneklere uygulanan bagimsiz degiskeni (Deneysel degiskenleri)

gostermektedir.

3.2. Arastirmanin Calisma Grubu

Aragtirma 2018-2019 egitim-6gretim yilinda Elaz:1§ Ilinde yer alan Vali Mehmet
Liitfullah Bilgin ilkokulu’nda gergeklestirilmistir. Arastirmanin ¢alisma grubunu bu
okulda egitim gormekte olan okul Oncesi Ggrencilerinden toplam 70 okul Oncesi
ogrencisi olusturmaktadir. Arastirmada 2 deney 1 kontrol grubu yer almaktadir. Deney
ve kontrol gruplar rastgele belirlenmistir. Deney I grubundaki 6grencilere egitsel dijital
oyunlarla, deney Il grubundaki ogrencilere smif igi egitsel oyunlarla fen egitimi
gerceklestirilmistir. Deney I grubu 23, deney II grubu 23 6grenciden olusmaktadir.
Kontrol grubu ise 24 6grenciden olusmaktadir. Caligma grubuna iliskin bilgilere Tablo

3’de yer verilmistir.
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Tablo 3. Deney ve Kontrol Grubu Ogrencilerin Cinsiyete Gore Frekans ve Yiizde Dagilimlart

Kadin Erkek Toplam
Gruplar f % f % f %
Deney | 13 38.2 10 27.8 23 32.8
Deney Il 9 26.5 14 38.9 23 32.8
Kontrol 12 35.3 12 333 24 344
Toplam 34 100 36 100 70 100

Tablo 3 incelendiginde, ¢alismaya katilan erkek 6grenci sayisinin kiz 6grenci

sayisindan fazla oldugu goriilmektedir. Kontrol grubunda yer alan 6grenci sayisi deney

gruplarindaki 6grenci sayilarindan fazla olmakla birlikte yiizde olarak biiyiik farkliligin

olmadig1 gortilmektedir.

Arastirmada yapilan uygulamalar Tablo 4’de detayl1 olarak verilmistir.

Tablo 4. Calisma Grubu ve Yapilan Calismalar

Gruplar n Ontestler 2018-2019 Egitim Ogretim Yih Sontestler
Toplam 10 Hafta

Bilimsel Siireg Bilimsel Stireg
Becerileri Testi Becerileri

a Testi

2

o

> 23  Biligsel Egitsel dijital oyunlarin Uygulanmas1 Biligsel

[«5) . . P

= Gelisim Gelisim

e Degerlendirme Degerlendirme
Formu Formu
Bilimsel Siireg Bilimsel Siireg

a Becerileri Testi Becerileri

= . Testi

9 23 Biligsel Sinif I¢i Egitsel Oyunlarin Uygulanmasi Bilissel

- Gelisim Gelisim

% Degerlendirme Degerlendirme

a Formu Formu
Bilimsel Siireg Bilimsel Stireg

> Becerileri Testi Becerileri

E Testi

e

V)

S Bili§§el Bili§§e1

c 24 Geligim Geleneksel Ogretim Yontemi Geligim

§ Degerlendirme Degerlendirme
Formu Formu
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Aragtirmaya baslamadan once Firat Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler
Aragtirmalart Etik Kurulu’ndan (EK 1) ve Elaz1ig Milli Egitim Miidiirliigii’nden gerekli
izinler alinmistir (EK 2). Ayrica velilerle toplant1 gergeklestirilerek yapilacak ¢alismalar

anlatilmis veli onay1 alinmistir (Ek 3).

3.3. Egitsel Dijital Oyun ve Smif Ic¢i Egitsel Oyun Uygulamalarinn
Hazirlanmasi

Aragtirma kapsaminda arastirmaci tarafindan deney I grubunda kullanilmak
lizere Scratch programi aracilifiyla egitsel dijital oyunlar tasarlanmistir. Arastirmaci
deney Il grubunda kullanilmak iizere ise sinif i¢i egitsel oyunlar tasarlanmistir. Egitsel
oyunlar tasarlanirken oncelikle 2013 yilinda giincellenen Milli Egitim Bakanligi (MEB)
Okul Oncesi Egitim Programinda (36-72 Aylik) yer alan kazamm ve gdstergeler
incelenmistir. Dijital ve smif i¢i egitsel oyun uygulamalarinin tasarlama asamasinda
Biligsel Gelisime Iliskin Kazanim ve Gostergeler ile iliskilendirilerek hazirlanmistir.
Ozellikle de bilimsel siirec becerilerini hedef alan kazamm ve gostergeleri ile
iligkilendirilerek hazirlanmistir. Bilimsel siire¢ becerilerine yonelik kazanim ve
gostergeler Ek 4°de, Bilissel Gelisim iliskin Kazamim ve Gostergeler EK 5°de yer

almaktadir.

Aragtirmaci tarafindan tasarlanan dijital ve sinif i¢i oyun etkinlikleri; dengeli
beslenme, maddenin halleri, miknatisin ¢ekim giicli, duyu organlari, dogal/ dogal
olmayan maddeler, viicudumuzdaki organlar, canli/cansiz varliklar ve suyun kaldirma
kuvveti konu basliklar: temel alinmistir. Her bir konu bashigina iliskin olarak; deney |
grubunda egitsel dijital oyunlar, deney II grubunda kullanilmak iizere sinif igi egitsel
oyun olmak {izere toplam iki oyun tasarlanmigstir. Ayni fen konu basliklarina ait 8 dijital
oyun ve 8 smif igi egitsel oyun olmak iizere toplam 16 egitsel oyun etkinligi

hazirlanmigtir.

Her bir etkinlik; Kavramlar, Bilimsel Siire¢ Becerileri ve Ogrenme Siireci alt
basliklarindan olugmaktadir. Egitsel oyun uygulamalari, egitim etkinliklerinin bilimsel
stire¢ becerilerine uygunlugu, materyaller, kavram ve hedef sézciiklerin uygunlugu,
egitim ortaminin diizenlenmesi ve 6grenme siirecini incelenmek {izere uzman goriisiine

sunulmustur. Bu dogrultuda okul dncesi egitimi alaninda iki ve fen egitimi alaninda {i¢
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uzman olmak iizere toplam bes alan egitimi uzmaninin gériisii alinmustir. Onerilen ve
gerekli goriilen diizeltmeler yapilarak etkinliklere son halleri verilmistir (Ek 6).
Aragtirmanin amacia uygun 8 dijital oyun ve 8 smif i¢i egitsel oyun olmak iizere

toplam 16 egitsel oyun etkinligi deneysel ¢alismaya hazir hale getirilmistir.

3.4. Calisma Siireci

Gergeklestirilen aragtirma, 2018-2019 egitim-6gretim yili birinci doneminde
Elaz1g ilinde Vali Mehmet Liitfullah Bilgin Ilkokulu’nda gergeklestirilmistir. 2 deney
ve 1 kontrol grubu ile yiiriitiilen arastirmanin ¢alisma grubunu toplam 70 (23 deney I
grubu, 23 deney II grubu, 24 kontrol grubu) okul Oncesi 6grencisi olusturmaktadir.
Deney ve kontrol gruplari rastgele belirlenmistir. Calisma grubundaki ¢ocuklar ile 6n
test uygulanmasindan 6nce arastirmaci ¢ocuklarla tanigma, iletisim kurma ve ¢ocuklarin
gelisim ozelliklerini tanima maksadiyla ¢ocuklarin smiflarinda onlarla birlikte vakit
gecirmistir. Arastirmada deney ve kontrol gruplarina dntest ve sontest olarak Bilimsel
Siire¢ Beceri Testi ve Biligsel Gelisim Degerlendirme Formu uygulanmistir. Calisma 10
haftalik bir siireci kapsamis ve siirecin 2 haftas1 Ontest ve sontest uygulamalari i¢in
ayrilmigtir. Ontest uygulamalarindan sonra deney | grubunda egitsel dijital oyunlar,
deney Il grubunda sinif i¢i egitsel oyun etkinlikleri ile fen egitimi gergeklestirilmistir.
Kontrol grubuna ise geleneksel Ogretim yontemi ile fen konulari aktarilmistir.
Uygulama siireci haftada bir giin her bir oturum i¢in 40 dakika ayrilarak etkinlikler

gerceklestirilmistir.

Arastirmaci deney 1 grubunda kisisel bilgisayarini gotiirerek oyun etkinliklerini
gerceklestirmistir. Deney II grubunda ise arastirmaci gerekli materyalleri onceden
hazirlayarak oyun etkinlikleri gerceklestirilmistir. Bazi oyunlarda sinif iki biiyiik gruba
ayrilarak ve bazi oyunlarda ise daha kiiglik gruplara ayrilarak oyunlar yiiriitilmistiir. Bu
stirecte okul Oncesi ¢ocuklar1 fen kavramlar ile ilk kez karsilastiklari i¢in ilk oyunlar
kesfetme amach olarak oynanmis kazanan gruplar belirlenmemistir. Daha sonraki
oyunlarda ise kazanan gruplar belirlenmis, kaybeden grup veya gruplarin
motivasyonunu saglamak amaciyla sonraki oyunlar1 kazanabilecekleri konusunda
cesaretlendirilmistir. Kaybeden gruplarin kaybetme nedenleri analiz edilerek oyun

sonunda gruplara doniitler verilmis ve eksiklerini tamamlamalar1 saglanmistir.
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Oyunlarda Ogrencilerin kazanmaktan c¢ok Ogrenme ve eglenmeye yogunlagsmalari

saglanmaya calisilmisgtir.

Arastirmanin ilk haftasinda arastirmaci tarafindan uygun ortam olusturarak her
bir 6grenciye Ontestler uygulanmis, deney ve kontrol gruplar belirlenmistir.

Uygulamanin ikinci haftasinda deney gruplarinda yer alan ¢ocuklara oyuna
baslanmadan Once oyun tanitilmis, oyunun kurallar1 agiklanmis ve Ornek oyun
uygulamasi yapilmistir. Cocuklar oyunu tam olarak anladiginda tiim ¢ocuklarin katilimi
ile dengeli beslenme konu basligina iliskin oyunlar gergeklestirilmistir. Deney |
grubunda bulunan ¢ocuklar ile Saglikli Besin Avcilart Oyunu dijital ortamda, deney 1l
grubunda bulunan cocuklarla ise arastirmacinin daha 6nceden hazirladigi materyaller
kullanilarak Saglikli Besin Avcilart Oyunu oynanmustir. Kontrol grubunda ise

geleneksel 6gretim yontemi kullanilarak dengeli beslenme konusu aktarilmistir.

Uygulamanin ti¢lincii haftasinda deney gruplarinda yer alan ¢ocuklara oyuna
baslanmadan o6nce oyun tanitilmis, oyunun kurallar1 aciklanmis ve Ornek oyun
uygulamasi yapilmistir. Cocuklar oyunu tam olarak anladiginda tiim ¢ocuklarin katilimi
ile maddenin halleri konu bashigma iliskin oyunlar gergeklestirilmistir. Deney |
grubunda bulunan ¢ocuklar ile Maddenin Halleri Oyunu dijital ortamda, deney Il
grubunda bulunan g¢ocuklarla ise arastirmacinin daha onceden hazirladigi materyalleri
kullanilarak Maddenin Halleri Oyunu oynanmistir. Kontrol grubunda ise geleneksel

ogretim yontemi kullanilarak maddenin halleri konusu aktarilmistir.

Uygulamanin doérdiincii haftasinda deney gruplarinda yer alan gocuklara oyuna
baslanmadan Once oyun tanitilmis, oyunun kurallar1 agiklanmis ve Ornek oyun
uygulamasi yapilmistir. Cocuklar oyunu tam olarak anladiginda tiim ¢ocuklarin katilimi
ile miknatisin ¢ekim giicii konu bashgma iliskin oyunlar gergeklestirilmistir. Deney |
grubunda bulunan ¢ocuklar ile Miknatisin Sihirli Giicii Oyunu dijital ortamda, deney 11
grubunda bulunan g¢ocuklarla ise arastirmacinin daha onceden hazirladigi materyalleri
kullanilarak Sihirli Cubuk Oyunu oynanmistir. Kontrol grubunda ise geleneksel 6gretim

yontemi kullanilarak miknatis ¢ekim giicii konusu aktarilmistir.

Uygulamanin besinci haftasinda deney gruplarinda yer alan gocuklara oyuna
baslanmadan Once oyun tanitilmis, oyunun kurallar1 agiklanmis ve Ornek oyun

uygulamasi yapilmistir. Cocuklar oyunu tam olarak anladiginda tiim ¢ocuklarin katilimi
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ile duyu organlarimiz konu bashigma iliskin oyunlar gergeklestirilmistir, Deney |
grubunda bulunan ¢ocuklar ile Duyu Besgeni Oyunu dijital ortamda, deney Il grubunda
bulunan ¢ocuklarla ise arastirmacinin daha 6nceden hazirladigi materyalleri kullanilarak
Duyu Carki oyunu oynanmustir. Kontrol grubunda ise geleneksel 6gretim yontemi

kullanilarak duyu organlarimiz konusu aktarilmistir.

Uygulamanin altinc1 haftasinda deney gruplarinda yer alan g¢ocuklara oyuna
baslanmadan Once oyun tanitilmis, oyunun kurallar1 agiklanmis ve Ornek oyun
uygulamasi yapilmistir. Cocuklar oyunu tam olarak anladiginda tiim ¢ocuklarin katilimi
ile dogal/dogal olmayan maddeler konu basligina iliskin oyunlar gerceklestirilmistir.
Deney | grubunda bulunan ¢ocuklar ile Dogal/ Dogal Olmayan Maddeler Oyunu dijital
ortamda, deney Il grubunda bulunan c¢ocuklarla ise arastirmacinin daha onceden
hazirladigt materyalleri  kullanilarak Dogal/Dogal Olmayan Madde Cemberi
oynanmustir. Kontrol grubunda ise gelencksel 6gretim yontemi kullanilarak dogal/ dogal

olmayan maddeler konusu aktarilmistir.

Uygulamanin yedinci haftasinda, deney gruplarinda yer alan ¢ocuklara oyuna
baslanmadan Once oyun tanitilmig, oyunun kurallart agiklanmis ve Ornek oyun
uygulamasi yapilmistir. Cocuklar oyunu tam olarak anladiginda tiim ¢ocuklarin katilimi
ile viicudumuzdaki organlar konu bashgina iliskin oyunlar gergeklestirilmistir. Deney |
grubunda bulunan ¢ocuklar ile Organlarim Nerede? oyunu dijital ortamda, deney 1l
grubunda bulunan ¢ocuklarla ise arastirmacinin daha onceden hazirladigi materyalleri
kullanilarak Organlarim Nerede? oyunu oynanmistir. Kontrol grubunda ise geleneksel

Ogretim yontemi kullanilarak viicudumuzdaki organlar konusu aktarilmistir.

Uygulamanin sekizinci haftasinda, deney gruplarinda yer alan ¢ocuklara oyuna
baslanmadan o6nce oyun tanitilmig, oyunun kurallar1 acgiklanmig ve 6rnek oyun
uygulamasi yapilmistir. Cocuklar oyunu tam olarak anladiginda tiim ¢ocuklarin katilimi
ile canli/cansiz varliklar konu basligina iliskin oyunlar gergeklestirilmistir. Deney |
grubunda bulunan ¢ocuklar ile Penguen Rino Arkadaglarin1 Kurtariyor dijital ortamda,
deney Il grubunda bulunan cocuklarla ise aragtirmacinin daha onceden hazirladig
materyalleri kullanilarak Canli/Cansiz Cemberi oynanmistir. Kontrol grubunda ise

geleneksel 6gretim yontemi kullanilarak canli/cansiz varliklar konusu aktarilmistir.
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Uygulamanin dokuzuncu haftasinda, deney gruplarinda yer alan ¢ocuklara oyuna
baslanmadan oOnce oyun tanitilmig, oyunun kurallart agiklanmis ve Ornek oyun
uygulamasi yapilmistir. Cocuklar oyunu tam olarak anladiginda, tiim ¢ocuklarin katilimi
ile suyun kaldirma kuvveti konu bashigina iliskin oyunlar gerceklestirilmistir. Deney |
grubunda bulunan g¢ocuklar ile Suyun Sihirli Giicii Oyunu dijital ortamda, deney Il
grubunda bulunan g¢ocuklarla ise arastirmacinin daha onceden hazirladigi materyalleri
kullanilarak Suyun Sihirli Giicii Oyunu oynanmustir. Kontrol grubunda ise geleneksel

Ogretim yontemi kullanilarak suyun kaldirma kuvveti konusu aktarilmistir.

Arastirmanin son yani onuncu haftasinda ise, aragtirmaci tarafindan uygun ortam

olusturarak her bir 6grenciye sontestler uygulanmis ve arastirma sonlandirilmigtir.

3.5. Veri Toplama Aracglar

Arastirmanin bu boliimiinde kullanilan veri toplama araglarina iliskin bilgiler yer
almaktadir. Arastirmanin veri toplama araglarin1 Bilimsel Siire¢ Beceri Testi (BSBT) ve

Bilissel Gelisim Degerlendirme Formu (BGDF) olusturmaktadir.

3.5.1. Bilimsel Siirec¢ Beceri Testi (BSBT)

Arastirma kapsaminda okul Oncesi donem c¢ocuklarinin bilimsel siireg
becerilerini 6l¢gmek amaciyla Sagirekmekei (2016) tarafindan gelistirilen Bilimsel Siireg
Beceri Testi (BSBT) kullanilmistir. Bilimsel Siire¢ Beceri Testi (BSBT), 3 maddesi 3
secenekli, 17 maddesi ise 2 secenekli olacak sekilde toplam 20 sorudan olusmaktadir.
BSBT alinacak en yiiksek puan 20, en diisiik puan 0°dir. Se¢eneklerin hepsi 6rneklemin
yas grubuna uygun olarak sekillerle gorsellestirilmistir. Testin KR-20 ile belirlenen

giivenirlik katsayisi, 0.93 olarak saptanmustir.

Bilimsel siire¢ beceri testi ile gozlem, siniflama, 6lgme, tahmin etme ve
cikarimda bulunma olmak iizere toplamda 5 bilimsel siire¢ becerisinin Ol¢iilmesi

amagclamigtir. Her sorunun ayr1 ayr1 6l¢meyi hedefledigi beceriler ise sunlardir:
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Tablo 5. Bilimsel Siire¢ Becerileri Testi 6l¢meyi hedefledigi beceriler

Beceri Ad Madde Numarasi
Gozlem Becerisi 1,234,5,6
Siniflama Becerisi 7ve8

Ol¢me Becerisi 9,10.11

Tahmin Etme Becerisi 12,13, 14,15
Cikarimda Bulunma Becerisi 16, 17, 18, 19, 20

Bilimsel siire¢ beceri testine Ek 7” de yer verilmistir.

BSBT cocuklara uygulanirken asagidaki yonergelere dikkat edilmistir.

e Uygulamada, ilgi c¢ekici nesnelerin bulunmadigi, giriiltiistiz bir ortam
secilmistir.

e Arastirmaci ve ¢ocugun yliz yiize oturabilecegi bir oturma diizeni olusturulup,
ozellikle cocugun rahat oturabilecegi sandalyeler tercih edilmistir

e Uygulama ortaminda, ¢ocuk ve arastirmaci yalniz olarak 6l¢ek uygulanmistir.

e Bireysel uygulama o6ncesinde cocukla birebir tanisilarak kisisel bilgileri cevap
kitap¢ig1 lizerine yazilmastir.

e Tiim maddelere dair resimler gosterilip gerekli isaretlemeler yapildiktan sonra,

tesekkiir edilerek uygulama sonlandirilmigtir.

3.5.2. Bilissel Gelisim Degerlendirme Formu (BGDF)

Okul dncesi donem ¢ocuklarinin bilissel gelisimlerini belirlemek amaci ile Milli
Egitim Bakanligi Okul Oncesi Programi (2013) igerisinde yer alan biligsel gelisim
kazanim ve gostergelerinden olusan Biligsel Gelisim Degerlendirme Formu ile
toplanmistir. Form 15 maddeden olugmaktadir. Biligsel Gelisim Degerlendirme
Forumu’nda yer alan maddeler “yeterli diizeyde yapar, kismen yeterli diizeyde yapar ve

yetersiz yapar” seklinde degerlendirilmistir (Ek 8).

3.6. Verilerin Analizi

Arastirma boyunca elde edilen verilerin ¢oziimlenmesi basamaginda, tiim

istatiksel analizler SPSS 22.0 istatistik paket programi ile gerceklestirilmistir. Analizler
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Oncesinde uygulanan Ontest ve sontest verilerinin bilgisayara dogru girilip girilmedigi

kontrol edilmistir.

Arastirma sorularina ve gelistirilen hipotezlere cevap vermek adma deney I,
deney II ve kontrol gruplarindaki degiskenlere ait veriler iizerinde betimleyici analiz
yapilmig, bu dogrultuda verilerin aritmetik ortalamalari, g¢arpiklik (skewness) ve
basiklik (kurtosis) degerleri, standart sapmalari, Shapiro-Wilk degerleri, minimum ve
maksimum degerleri hesaplanmistir. Elde edilen bulgular, degiskenlerin dagilimlar1 ve

birbirleriyle olan iligkilerine dair bilgi edinmek amaciyla kullanilmigtir.

Shapiro-Wilks ve Kolmogorov-Smirnov testleri, herhangi bir teste iliskin
puanlarin normal dagilima uygun olma durumunu incelemek maksadiyla kullanilan
testlerdir. Grup biiyiikligiiniin 50’den kii¢iik olmas1 durumunda Shapiro-Wilks testinin,
grup biiyiikliigiiniin 50’den biiyiik olmasi durumunda ise Kolmogorov-Smirnov testinin
kullanilmas: gerekmektedir. Istatistiksel hipotez “puanlarin dagilimi normal dagilimdan
manidar farklilik gostermez” seklinde olusturuldugu i¢in p degerinin .05’den biiyiik
olmasi durumunda, puanlarin .05 manidarlik diizeyinde normal dagilimdan anlamli
(asir1) sapma gostermedigi seklinde yorumlanmaktadir (Biiyiikoztiirk, 2017). Analizler
neticesinde elde edilen ¢arpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) katsayilart da
gruplarin  normal dagilimi1 hususunda bilgiler vermektedir (Biiyiikoztirk, 2015;
Tabachnick & Fidell, 2013; Cokluk, Sekercioglu ve Biiyiikoztirk, 2016). Bazi
kaynaklar ¢arpiklik ve basiklik katsayilarina iliskin degerlerin -1 ile +1 araliginda
olmasini dagilimin normal dagilimindan manidar bir farklilik géstermediginin bir kaniti
olarak ifade ederken (Biiyiikoztiirk, 2015; Cokluk ve digerleri, 2016); baz1 kaynaklar ise
bu degerlerin +1.5 ile -1.5 araliginda olmasini dagilimin normal dagilimimdan manidar
bir farklilik gostermediginin bir kaniti olarak ifade etmistir (Tabachnick & Fidell,
2013).

Arastirmada Iliskili Orneklemler igin t-testi, iliskili Orneklemler I¢in Wilcoxon
Israretli Siwralar Testi, Iliskisiz Orneklemler i¢in Tek Faktdrlii ANOVA, Iliskisiz
Olgiimler i¢in Kruskal Wallis H-Testi ve Man Whitney U-Testi kullanilarak

arastirmanin hipotezleri analiz edilmistir.
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Mliskili 6rneklemler t-testi icin 6n test—son test puan ortalamalarini karsilastirmak
amaci ile kullanilmistir. Test puanlarimin normal dagilim gdstermedigi durumlarda

Wilcoxon Isaret Siralar testi kullanilmistir.

Miskisiz Orneklemler icin Tek Faktorlii ANOVA Analizi; iliskisiz iki ya da daha
cok orneklem ortalamasi arasindaki farkin sifirdan manidar bir sekilde olup olmadigin
test etmek amaci ile uygulanmistir., ANOVA analizi sonucu gruplar arasinda ortaya
¢ikan manidar farkliligin hangi gruplardan kaynaklandigini belirlemek amaciyla Post-
Hoc karsilastirma analizleri yapilmistir. Hangi karsilastirma tekniginin uygulanacagina
karar vermek icin Oncelikle varyanslarin homojenligine bakilmistir. Puanlarin
dagilimma iliskin grup varyanslari esit olmadigi durumlarda Dunnet C testi

kullanilmustir.

Deney ve kontrol gruplarinin uygulama sonrasindaki test alt grup puanlarinin
farklilagsmalarinin incelenmesi amaci ile sontest puanlari, parametrik olmayan
istatistiksel testlerden Iliskisiz Olgiimler i¢inKruskal Wallis H-Testi kullanilmustir,
Kruskal Wallis H-Testi veri setinin normal dagilmadigi durumlarda tek yonli ANOVA
yerine kullanilir. Kruskal Wallis H-Testi sonucu gruplar arasinda ortaya ¢ikan manidar
farkliligin hangi gruplardan kaynaklandigimi belirlemek amaciyla Mann Whitney U
Testi yapilmistir (Biiyiikoztiirk, 2011).

Etki biiyiikliigii olarak kismi eta (n?) degeri hesaplanir. Eta kare 0 ile 1 arasi
degisir ve 1’e yaklastik¢a etki biiyiikliigli artar (Biliylikoztiirk, 2012). Eta kare ortalama
puanlarin kiyaslanmasinda hipotez testi sonuglarinin yorumlanmasinda dikkate alinan
bir istatistik teknigidir. En sik kullanilan etki biiyiikliigii olan eta kare (n?) bagimsiz
degiskenin bagimli degiskendeki toplam varyans iizerinde ne kadar etkili oldugunu
gosterir ve 0.00 ile 1.00 arasinda degisir. Etki biiyiikliigii 0.01, 0.06 ve 0.14 olarak
sirastyla kiiciik, orta ve genis olarak tanimlanmistir (Biiytikoztiirk, 2012).
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DORDUNCU BOLUM

IV. BULGULAR VE YORUM

Aragtirmanin bu kisminda, arastirma hipotezleri tetkik etmek amaciyla
“Betimsel Istatistik” ve “Cikarimsal Istatistik” olmak iizere iki baslik olusturulmustur.
Betimsel istatistik boliimiinde ¢alisma gruplarina dair Bilimsel Siire¢ Becerileri Testi ve
Biligsel Gelisim Degerlendirme Formu Puanlarina iliskin ortalama, standart sapma,
carpiklik, basiklik, minimum, maksimum degerleri ile Shapiro-Wilk degerlerine yer
verilmistir. Cikarimsal istatistik boliimiinde ise Iliskili Orneklemler icin t-Testi, fliskili
Orneklemler I¢in Wilcoxon Israretli Siralar Testi, Iliskisiz Orneklemler icin Tek
Faktorli ANOVA, Iliskisiz Olgiimler i¢in Kruskal Wallis H-Testi ve Man Whitney U-
Testi kullanilarak arastirmanin hipotezleri analizleri edilerek analiz sonuglarina iligkin

bilgilere yer verilmistir.

4.1.1 Bilimsel Siire¢ Beceri Testi Ontest ve Sontest Puanlarma iliskin
Betimsel Istatistik Sonuclar

Aragtirmanin ¢alisgma grubunu olusturan okul Oncesi Ogrencilere uygulanan
Bilimsel Siire¢ Degerlendirme Testi ontest (BSBTON) puanlar1 ve testin her bir alt
boyutuna ait ortalama dagilimlar1 test edilmistir. Okul oncesi 6grencilerden olusan
caligma grubuna iligkin test puanlar1 ortalamalari, gruplarda yer alan 6grenci sayilarina,
gruplarin standart sapmalarina, carpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) degerlerine,
minimum ve maksimum degerleri ile Shapiro-Wilk degerlerine Tablo 6’da yer

verilmistir.
4.1. Betimsel Istatistik Bulgular

Arastirmanin bu kismi; Bilimsel Siire¢ Beceri Testi Ontest ve sontest puanlarina

dair betimsel istatistik sonuclari, Biligsel Gelisim Degerlendirme Formu ontest ve



sontest puanlarma iliskin betimsel istatistik sonuglari olmak {izere iki bdliimden

olusmaktadir.

Tablo 6. Okul Oncesi Ogrencilerinin Bilimsel Siire¢ Testi Ontest Puanlarina Iliskin Betimsel statistik

Bulgulari
Testler Grup N X Ss  Skewness Kurtosis Range Min Max Shapiro-
Wilk
Deney | 23 1182 3.09 -143 -912 10 6 17 .666
BSBTON Deney Il 23 1156 267  -.061 -.289 11 7 17 592
Kontrol 24 1162 276  -221 -.643 10 6 16 .688
Gozlem Deney | 23 430 125 -336 -.369 4 2 6 .008
Yapma
Deneyll 23 40 1.12 .000 -.654 2 2 6 .090
Kontrol 24 437 1.09 -.193 -490 4 2 6 .053
Deney | 23 91 73 1.39 -1.00 2 2 6 .001
Siiflama Deney Il 23 .56 .58 454 -.616 2 2 6 .000
Kontrol 24 45 .58 873 -114 2 2 6 .000
Deney | 23 191 .79 162 -1.34 1 2 6 .000
Olgme Deney Il 23 191 .94 -862 217 3 2 6 .001
Kontrol 24 179 .97 -.461 -.605 3 2 6 .005
Tahmin Deney | 23 221 .95 .565 -.336 3 2 6 .003
Etme
Deney Il 23 226 100 -.288 -.185 4 2 6 .052
Kontrol 24 225 .84 -.527 1.224 4 2 6 .004
Cikarimda  Deney | 23 256 116  -.173 163 5 2 6 .164
Bulunma
DeneyIl 23 282 133 -279 654 5 2 6 195
Kontrol 24 275 129  -542 -.035 5 2 6 .039

Tablo 6 incelendiginde, uygulama &ncesinde deney I grubu BSBTON puani
ortalamas1 (x=11.82), deney II grubu BSBTON puani ortalamas: (x=11.56) ile kontrol
grubunun BSDTON ortalamasinin (%=11.62) birbirlerine yakin degerlerde oldugu
saptanmistir. Gruplar arast bilimsel silire¢ becerilerinin uygulama Oncesinde birbirine
yakin oldugu sdylenebilir.

Testin alt boyutlarina iligkin olarak;
e Gozlem alt boyutu, deney I grubu ortalamasinin (X=4.30), deney Il grubu

ortalamasinin (X=4.00), kontrol grubunun ortalamasinin (x=4.37) oldugu,
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e Smiflama alt boyutu, deney I grubu ortalamasinin (x=.91), deney Il grubu
ortalamasinin (X=.56), kontrol grubunun ortalamasinin (x=.45) oldugu,

e Olgme alt boyutu deney I grubu ortalamasmin (x=1.91), deney Il grubu
ortalamasinin (X=1.91), kontrol grubunun ortalamasinin (x=1.79) oldugu,

e Tahmin etme alt boyutu deney I grubu ortalamasinin (x=2.21), deney Il grubu
ortalamasinin (X=2.26), kontrol grubunun alt boyutu ortalamasinin (X=2.25)
oldugu,

e Deney I grubu ¢ikarimda bulunma alt boyutu ortalamasinin (X=2.56), deney 11
grubu ¢ikarimda bulunma alt boyutu ortalamasmin (x=2.82), kontrol grubunun
c¢ikarimda bulunma alt boyutu ortalamasinin (X=2.75) birbirlerine yakin
degerlerde oldugu saptanmustir.

Okul oncesi Ogrencilere uygulanan Bilimsel Siire¢ Beceri Testi sontest
(BSBTSON) puanlar1 ve testin her bir alt boyutuna ait ortalama dagilimlar1 test
edilmistir. Okul oncesi 6grencilerden olusan c¢alisma grubuna iliskin test puanlari
ortalamalari, gruplarda yer alan 6grenci sayilarina, gruplarin standart sapmalarina,
carpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) degerlerine, minimum ve maksimum

degerleri ile Shapiro-Wilk degerlerine Tablo 7°de yer verilmistir

Tablo 7. Okul Oncesi Ogrencilerinin Bilimsel Siire¢ Testi Sontest Puanlarina Iliskin Betimsel Istatistik

Bulgulari
Testler Grup N X Ss  Skewness Kurtosis Range Min Max Shapiro-
Wilk
Deney | 23 17.78 1.41 -320 -.147 5 20 15 .082
BSBTSON  Deney Il 23 1791 131 -223 -.128 5 20 15 178
Kontrol 24 1258 246 -.783 .569 10 6 16 .148
Gozlem Deney | 23 578 51 -2.46 5.85 2 4 6 .000
Yapma Deneyll 23 586 45 -3.71 13.69 2 4 6 .000
Kontrol 24 483 100 -.196 -1.170 3 3 6 .003
Deney | 23 160 .58 -1.21 .684 2 0 2 .000
Sinifama Deney Il 23 200 .00 - - 0 2 2 .000
Kontrol 24 .79 g7 395 -1.196 2 0 2 .000
Deney | 23 252 .79 -1.89 3.47 3 0 3 .000
Olcme Deneyll 23 278 51 -2.46 5.85 2 1 3 .000
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Kontrol 24 191 101 -631 -.578 3 0 3 .002

Tahmin Deney | 23 378 42 -1.46 161 1 3 4 .000
Etme
Deney Il 23 378 51 -2.46 5.85 2 2 4 .000
Kontrol 24 229 .80 -.062 -.500 3 1 4 .004
Cikarimda Deney | 23 408 116 -1.12 .609 4 1 5 .000
Bulunma  Deney Il 23 347 123 -41 -.461 2 2 4 .017
Kontrol 24 275 .98 -919 1.328 4 0 4 .004

Tablo 7 incelendiginde uygulama sonrasinda deney I grubu BSBTSON puant
ortalamas1 (X=17.78) ile deney Il grubu BSBTSON puani ortalamasinin (X=17.91)
birbirlerine yakin degerlere sahip oldugu saptanmistir. Deney I grubu BSBTSON puani
ortalamasi (X=17.78) ile kontrol grubu BSBTSON puani ortalamasi (x=12.58) arasinda
(X fark =5.2) degerinde bir farklilik var iken; deney II grubu BSDTSON puani
ortalamasinin (x=17.91) ile BSBTSON puani ortalamasi (X=12.58) arasinda ise (Xfark
=5.33) degerinde bir farklilik oldugu goriilmiistiir.

Testin gozlem alt boyutuna iliskin olarak; deney I grubu ortalamasi (x=5.78) ile
deney II grubu ortalamasini (x=5.86) yakin degerlerde oldugu, deney I grubu ortalamasi
(x=5.78) ile kontrol grubunun ortalamasi (x=4.83) arasinda (Xfax =.98) degerinde bir
fark oldugu, deney II grubu ortalamasin (x=5.86) kontrol grubunun ortalamasi (x=4.83)

arasinda(Xark =1.03) degerinde bir fark oldugu goriilmektedir.

Siniflama alt boyutunun, deney I grubu ortalamasi (x=1.60) ile deney Il grubu
ortalamasini (x=2.00) yakin degerlerde oldugu, deney I grubu ortalamasi (x=.1.60) ile
kontrol grubunun ortalamasi (x=.79) arasinda (X fk =.81) degerinde bir fark oldugu,
deney II grubu ortalamasin (x=2.00) kontrol grubunun ortalamasi (X=.79) arasinda

(Xfark=1.21) degerinde bir fark oldugu goriilmektedir.

Olgme alt boyutuna iliskin olarak; deney I grubu ortalamasi (¥=2.52) ile deney Il
grubu ortalamasini (x=2.78) yakin degerlerde oldugu, deney I grubu ortalamasi (x=2.52)
ile kontrol grubunun ortalamasi (X=1.91) arasinda (Xax =.61) degerinde bir fark oldugu,
deney II grubu ortalamasin (x=2.78) kontrol grubunun ortalamasi (X=1.91) arasinda

(Xfark =-80) degerinde bir fark oldugu goériilmektedir.

Tahmin etme alt boyutuna iliskin olarak; deney I grubu ortalamasi (x=3.78) ile
deney II grubu ortalamasini (x=3.78) esit oldugu, deney gruplar1 ortalamasi (x=3.78) ile
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kontrol grubunun ortalamasi (x=2.29) arasinda (Xsqk =1.49) degerinde bir fark oldugu,
gorilmektedir.

Cikarimda bulunma alt boyutuna iliskin olarak; deney I grubu ortalamasi
(x=4.08) ile deney II grubu ortalamasin1 (x=3.47) yakin degerlerde oldugu, deney I
grubu ortalamasi (x=4.08) ile kontrol grubunun ortalamasi (Xx=2.75) arasinda (Xark
=1.33) degerinde bir fark oldugu, deney II grubu ortalamasin (x=3.47) kontrol grubunun

ortalamas1 (X=2.75) arasinda (Xfyk =0.72) degerinde bir fark oldugu goriilmektedir.

Tablo 6 ve Tablo 7 incelendiginde BSBTON ve BSBTSON puanlarin garpiklik
ve basiklik degerlerinin normal dagilim smnirlart (+1.5,-1.5) arasinda kaldigi
goriilmektedir. Ancak test alt boyutlarinin normal dagilim smirlar1 (+1.5, -1.5) arasinda
yer almadigi belirlenmistir. Shapiro-Wilk degerleri incelendiginde BSBTON ve
BSBTSON puanlarin normal dagildigi, testin alt boyutlarinin ise normal dagilimi temsil

etmedigi saptanmistir (p < 0.05).

4.1.2 Bilissel Gelisim Degerlendirme Formu Ontest ve Sontest Puanlarina
Iliskin Betimsel Istatistik Sonuclar1

Arastirmanin ¢alisma grubunu olusturan okul Oncesi Ggrencilere uygulanan
Bilissel Gelisim Degerlendirme Formu o&ntest (BGDFON) ve Bilissel Gelisim
Degerlendirme Formu sontest (BGDFSON) puanlar1 ve testin her bir alt boyutuna ait
ortalama dagilimlar test edilmistir. Okul 6ncesi 6grencilerden olusan ¢alisma grubuna
iligkin test puanlar1 ortalamalari, gruplarda yer alan ogrenci sayilarina, gruplarin
standart sapmalarina, ¢arpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) degerlerine, minimum

ve maksimum degerleri ile Shapiro-Wilk degerlerine Tablo 8’de yer verilmistir.
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Tablo 8. Okul Oncesi Ogrencilerinin Ontest ve Sontest Puanlarina iliskin Betimsel Istatistik Bulgular

Testler Grup N X Ss Skewness Kurtosis Range Min Max Shapiro-
Wilk

- Deneyl 23 14.60 4.86 113 -274 18 6 24 .366
:8 Deney Il 23 1491 3.84 .948 1.303 17 8 25 .059
a

% Kontrol 24 14.66 4.83 .586 .625 20 7 27 190
> Deney|l 23 23.04 4.01 -.224 -.1.126 14 16 30 .156
8 Deney Il 23 20.60 5.13 -733 -380 18 10 28 .094
&) Kontrol 24 15.25 4.09 457 .334 17 8 25 .393
O

sl

Tablo 8 incelendiginde, uygulama éncesinde deney I grubu BGDFON ortalama
puani (x=14.60), deney Il grubu BGDFON ortalama puani (x=14.91) ile kontrol
grubunun BGDFON ortalamasinin (x=14.66) birbirlerine yakin degerlerde oldugu

saptanmistir.

Uygulama sonrasinda deney I grubu BGDFSON ortalama puani (x=23.04) ile
deney Il grubu BSDTSON ortalama puani (x=20.60) arasinda (Xfax =2.44) degerinde
farklilik oldugu saptanmistir. Deney I grubu BGDFSON puani ortalamasi (x=23.04) ile
kontrol grubu BSDTSON puani ortalamasi (x=15.25) arasinda (X fak =7.79) degerinde
bir farklilik var iken; deney Il grubu BGDFSON puani ortalamasinin (x=21.60) ile
BGDFSON puani ortalamasi (x=15.25 ) arasinda ise (X fark =7.35) degerinde bir farklilik

oldugu goriilmiistiir.

BGDFSON ve BGDFSON puanlarin ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin normal
dagilim smurlart (+1.5, -1.5) arasinda kaldigi goriilmektedir. Shapiro-Wilk degerleri

incelendiginde BSBTON ve BSBTSON puanlarin normal dagildigi saptanmstir (p <
0.05).

4.2. Cikarimsal Istatistik Bulgular

Arastirma kapsaminda iki deney ve bir kontrol grubu yer almaktadir. Deney I
grubunda, egitsel dijital oyunlar ile gerceklestirilen fen egitimi; deney Il grubunda Sinif
ici egitsel oyunlar ile gergeklestirilen fen egitimi ve kontrol grubunda ise geleneksel

Ogretim yontemi fen egitimi gerceklestirilmistir.
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Arastirmada hipotezleri test etmek amaci ile iliskili Orneklemler icin t-Testi,
Miskili Orneklemler icin Wilcoxon Israretli Siralar Testi, Iliskisiz Orneklemler icin Tek
Faktorli ANOVA, Iliskisiz Olgiimler i¢in Kruskal Wallis H-Testi ve Man Whitney U-

Testi kullanilmustir.

4.2.1. Hipotezlerin Test Edilmesi

Gruplardaki 6grencilerin BSBT Ontest ve sontest puanlarina arasinda farklilik
olup olmadigimi belirlemek igin iliskili 6rneklemler icin t testi ve test alt boyutlar
normal dagilimdan gelmedigi icin BSBT alt boyut ontest ve sontest puanlarini test
etmek amaci ile iliskili dl¢iimler igin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi yapilmustir.
Uygulama sonrasinda BSBTSON puanlarinin gruplar arasindaki degisimini saptamak
amactyla iligkisiz 6rneklemler i¢in tek faktorlii ANOVA analizi yapilmistir. BSBT alt
boyutlar1 normal dagilimdan gelmedigi icin BSBTSON alt boyutlar1 puanlariin gruplar
arasindaki degisimini saptamak amaciyla Kruskal Wallis H-Testi ve Man Whitney U-
Testi ile analiz edilmistir.

Gruplardaki 6grencilerin BGDF Ontest ve sontest puanlarina arasinda farklilik
olup olmadigin1 belirlemek i¢in iliskili 6rneklemler i¢in t testi ile analiz edilmistir.
Uygulama sonrasinda BGDFSON puanlarinin gruplar arasindaki degisimini saptamak

amaciyla iligkisiz 6rneklemler i¢in tek faktorliit ANOVA analizi yapilmstir.

Aragtirmanin hipotezleri verilerek ve analizlere ait bulgulara Tablo 9, Tablo 10,
Tablo 11, Tablo 12, Tablo 13, Tablo14, Tablo 15, Tablo 16, Tablo 17, Tablo 18, Tablo
19, Tablo 20, Tablo 21, Tablo 22 ve Tablo 23’de yer verilmistir.

Hol. Okul oncesi 6grencilerinin egitsel dijital oyunlar ile gergeklestirilen fen
egitimi sonrasinda bilimsel siire¢ becerileri test toplam puanlart ile egitim Oncesi

bilimsel siire¢ becerileri test toplam puanlari arasinda manidar bir farklilik yoktur.

Deney I Grubu BSBT Ontest ve Sontest Ortalama Puanlarina Iliskin farkin

manidarligint belirlemek amaciyla yapilan t- testi sonuglart Tablo 9°da verilmistir.
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Tablo 9. Deney I Grubu BSBT Ontest ve Sontest Ortalama Puanlarina {liskin t-Testi Sonugclari

N X Ss sd t p n?
BSBTOntest 23 11.82 3.09 22 -9,01 .000 .78
BSBTSontest 23 17.78 1.41

Okul 6ncesi 6grencilerinin egitsel dijital oyunlar ile gergeklestirilen fen egitimi
sonrasinda bilimsel siire¢ becerileri test puanlarinda manidar bir artis oldugu
saptanmistir, t(22)=-9.01, p<.05. Cocuklarin uygulama 6ncesi bilimsel siire¢ becerileri
testi puan ortalamalar1 X=11.82 iken, uygulama sonrasinda x=17.78’e yiikseldigi
goriilmektedir. BSBT puanlari i¢in varilan sonucu eta-kare degeri de desteklemektedir.
Elde edilen eta-kare degerleri (n%=.78) goz 6niinde bulunduruldugunda, dijital oyunlar
ve simif ici egitsel oyunlarin BSBT puanlar lizerinde genis bir etkiye sahip oldugu
sOylenebilir. Bu sonuca gore egitsel dijital oyunlar ile ger¢eklestirilen fen egitiminin
cocuklarin bilimsel siire¢ becerilerini gelistirmede onemli bir etkiye sahip olabilecegi

sonucuna varilabilir.

Ho2: Okul o6ncesi dgrencilerinin egitsel dijital oyunlar ile gerceklestirilen fen
egitimi sonrasinda bilimsel siire¢ becerileri test alt boyutlar1 puanlar ile egitim oncesi

bilimsel siire¢ becerileri test alt boyutlar1 puanlar1 arasinda manidar bir farklilik yoktur.

Deney I Grubu BSBT alt boyutlar1 Ontest ve Sontest Ortalama Puanlarina liskin
farkin manidarhigmi belirlemek amaciyla yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar Testi

sonuglart Tablo 10°da verilmistir.
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Tablo 10. Deney | Grubu BSBT Alt Boyutlar1 Ontest ve Sontest Puanlarma Iliskin Wilcoxon Isaretli

Siralar Testi Sonuglari

Sontest-Ontest N Sira Sira z p r
Ortalamas1  Toplam

Negatif Sira 2 3.50 7 3.60 .000 .53
Gozlem Pozitif Sira 17 10.76 183.00
Yapma Esit 4 - -

Negatif Sira 3 6.50 19.50 2.82 .005 41
Siniflama Pozitif Sira 14 9.54 133.50

Esit 6 - -

Negatif Sira 4 4.50 18.00 2.45 .014 .36
Olcme Pozitif Sira 11 9.27 102.00

Esit 8 - -
Tahmin Negatif Sira 0 0 0 3.85 .000 .56
Etme s

Pozitif Sra 19 10 190.00

Esit 4 - -

Negatif Sira 1 3.00 3 3.64 .000 .53
Cikarimda  Pozitif Sira 17 9.88 168.00
Bulunma i

Esit 5 - -

Okul oncesi 6grencilerinin egitsel dijital oyunlar ile gerceklestirilen fen egitimi
sonrasinda bilimsel siire¢ becerileri testi alt boyutlar incelendiginde; gozlem alt boyutu
(z= 3.60, p<.05), siniflama alt boyutu (z= 2.82, p<.05), 6lgme alt boyutu (z= 2.45,
p<.05), tahmin etme alt boyutu (z= 3.85, p<.05), ¢ikarimda bulunma alt boyutu (z=
3.64, p<.05) Ontest ve sontest puanlar1 arasinda manidar bir fark oldugu goriilmektedir.
Fark puanlarinin sira ortalamasi ve toplamlar: dikkate alindiginda gozlenen bu farkin
pozitif siralar yani sontest puani lehine oldugu goriilmektedir. Bu sonuca gore egitsel
dijital oyunlar ile gerceklestirilen fen egitiminin ¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerilerini

gelistirmede etkili olabilecegi sonucuna varilabilir.

Ho3: Okul 6ncesi 6grencilerinin sinif ici egitsel oyunlar ile gerceklestirilen fen
egitiminin sonrasinda bilimsel siire¢ becerileri test toplam puanlar ile egitim Oncesi

bilimsel siire¢ becerileri test toplam puanlar1 arasinda manidar bir farklilik yoktur.
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Deney II Grubu BSBT Ontest ve Sontest Ortalama Puanlarma iliskin farkin

manidarligini belirlemek amaciyla yapilan t- testi sonuglari Tablo 11°de verilmistir.

Tablo 11. Deney II Grubu BSBT Ontest ve Sontest Ortalama Puanlarina Iliskin t Testi Sonuglar1

N X Ss sd t p n?
Ontest 23 11.56 3.67 22 -10.84 .000 .84
Sontest 23 17.91 1.31

Okul 6ncesi 6grencilerinin sinif i¢i egitsel oyunlar ile gerceklestirilen fen egitimi
sonrasinda bilimsel siire¢ becerileri test puanlarinda manidar bir artis oldugu
saptanmistir, t(22)= -10.84, p< .05. Cocuklarin uygulama oncesi BSBT puan
ortalamalar1 X=11.56 iken, uygulama sonrasinda x=17.91’e yiikseldigi goriilmektedir.
BSBT puanlari igin varilan sonucu eta-kare degeri de desteklemektedir. Elde edilen eta-
kare degerleri (n%=.84) gdz oOniinde bulunduruldugunda, smif igi egitsel oyunlarin
BSBT puanlar lizerinde genis bir etkiye sahip oldugu sdylenebilir. Bu sonuca gore sinif
ici egitsel oyunlar ile gerceklestirilen fen egitiminin cocuklarin bilimsel siireg

becerilerini gelistirmede 6nemli bir etkiye sahip olabilecegi sonucuna varilabilir.

Ho4: Okul 6ncesi 6grencilerinin siif i¢i egitsel oyunlar ile gerceklestirilen fen
egitimi sonrasinda bilimsel siire¢ becerileri test alt boyutlar1 puanlar ile egitim 6ncesi

bilimsel siire¢ becerileri test alt boyutlari puanlari arasinda manidar bir farklilik yoktur.

Deney II Grubu BSBT alt boyutlar1 Ontest ve Sontest Ortalama Puanlarina
Iliskin farkin manidarligini belirlemek amaciyla yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar Testi

sonuglar1 Tablo 12’de verilmistir.
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Tablo 12. Deney II Grubu BSBT Ontest ve Sontest Puanlarina Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuglari

Sontest-Ontest N Sira Sira z p r
Ortalamasi Toplam
Negatif Sira 1 3.50 3.5 3.93 .000 .58
Gozlem Pozitif Sira 20 11.38 277.50
Yapma Esit 2 - -
Negatif Sira 0 .00 .00 4.23 .000 .62
Smflama  Pozitif Sira 22 11.50 253.00
Esit 1 - -
Negatif Sira 1 12.50 12.50 2.95 .003 43
Olgme  Pozitif Sira 15 8.23 123.50
Esit 7 - -
Negatif Sira 1 5.50 5.50 3.89 .000 .57
Tahmin  Pozitif Sira 20 11.28 225.50
Etme
Esit 2 - -
Negatif Sira 4 5.13 20.50 1.76 077 .25
Cikarimda  Pozitif Sira 9 7.83 70.50
Bulunma
Esit 10 - -

Okul 6ncesi 6grencilerinin sinif i¢i egitsel oyunlar ile gergeklestirilen fen egitimi
sonrasinda bilimsel siire¢ becerileri testi alt boyutlar incelendiginde; gozlem alt boyutu
(z= 3.93, p<.05), smiflama alt boyutu (z= 4.23, p<.05), 6lgme alt boyutu (z= 2.95,
p<.05), tahmin etme alt boyutu (z= 3.89, p<.05) ontest ve sontest puanlari arasinda
manidar bir fark oldugu saptanmistir. Fark puanlarmin sira otalamasi ve toplamlari
incelendiginde saptanan bu farkin pozitif siralar yani sontest puani lehine oldugu
gorilmektedir. Cikarimda bulunma alt boyutunda ise Ontest ve son test puanlari
arasinda manidar bir fark olmadig1 goriilmektedir (z= 1.76, p>.05). Bu sonuca gore sinif
ici egitsel ile gergeklestirilen fen egitiminin c¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerilerini

gelistirmede dnemli bir etkili olabilecegi sonucuna varilabilir.

70



Ho5: Geleneksel ogretim yontemi ile gergeklestirilen fen egitimi sonrasinda
bilimsel siire¢ becerileri test toplam puanlari ile egitim Oncesi bilimsel siire¢ becerileri

test puanlar1 toplam arasinda manidar bir farklilik yoktur.

Kontrol Grubu BSBT Ontest ve Sontest Ortalama Puanlarma Iliskin farkin
manidarligini belirlemek amaciyla yapilan t- testi sonuglarina Tablo 13’te yer

verilmistir.

Tablo 13. Kontrol Grubu BSBT Ontest ve Sontest Ortalama Puanlarina Iligkin t Testi Sonuglar1

N X Ss Sd t p n?
BSBTOntest 24 11.62 2.76 23 -1.797 .085 127
BSBTSontest 24 12.58 2.44

Okul oncesi 6grencilerin, geleneksel 6gretim yontemi ile gerceklestirilen fen
egitimi Oncesinde bilimsel siire¢ becerileri test puanlari X=11.62 iken, geleneksel
ogretim yontemi ile gergeklestirilen fen egitimi sonrasinda bilimsel siire¢ becerileri test
puanlart X=12.58’e yiikseldigi ancak bilimsel siire¢ becerileri test puanlarinda istatiksel

olarak manidar bir artis olmadig1 saptanmustir, t(23)=-1.797, p> .05.

Ho6: Okul 6ncesi 6grencilerinin geleneksel 6gretim yontemi ile gerceklestirilen
fen egitimi sonrasinda bilimsel siire¢ becerileri test alt boyutlar1 puanlar ile egitim
oncesi bilimsel siire¢ becerileri test alt boyutlar1 puanlar1 arasinda manidar bir farklilik

yoktur.

Kontrol grubu BSBT alt boyutlar1 Ontest ve Sontest Ortalama Puanlarina Iliskin
farkin manidarhigini belirlemek amaciyla yapilan Wilcoxon Isaretli Siralar Testi

sonuglar1 Tablo 14’de yer verilmistir.
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Tablo 14. Kontrol Grubu BSBT Ontest ve Sontest Puanlaria Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuclari

Sontest-Ontest n Sira Sira z p r
Ortalamas1  Toplam

Negatif Sira 3 5.50 16.50 2.138 .033 43
Gozlem Pozitif Sira 10 7.45 74.50
Yapma Esit 11 - -

Negatif Sira 3 6.50 19.50 1.588 112 22
Smiflama Pozitif Sira 9 6.50 58.50

Esit 12 - -

Negatif Sira 6 6.50 39.00 479 .632 .09
Olcme Pozitif Sira 7 7.43 52.00

Esit 11 -
Tahmin Negatif Sira 7 8 56.00 .238 812 .05
Etme Pozitif Sira 8 8 64.00

Esit 9 - -
Cikarnmda  Negatif Sira 6 6.50 39.00 .000 1.000 0
Bulunma Pozitif Sira 6 6.50 39.00

Esit 12 - -

Okul 6ncesi 6grencilerinin geleneksel 6gretim ile gerceklestirilen fen egitimi
sonrasinda bilimsel siire¢ becerileri testi alt boyutlar1 incelendiginde; smiflama alt
boyutu (z= 1.58, p>.05), 6l¢me alt boyutu(z= .479, p>05), tahmin etme alt boyutu (z=
238, p>.05) oOntest ve sontest puanlar1 arasinda manidar bir fark olmadigi
goriilmektedir. Gozlem alt boyutunda ise manidar bir fark oldugu saptanmistir (z= 2.13,
p<.05).

Ho7: Okul o6ncesi 6grencilerinin bilimsel siire¢ becerileri kullanilan ydnteme
(egitsel dijital oyunlar-simif i¢i egitsel oyunlar-geleneksel Ogretim yontemi) gore

manidar farklilik géstermemektedir.

Cocuklarin bilimsel siire¢ becerileri kullanilan yonteme gore farklilagip
farklilasmadigini arastirmak i¢in verilere Tek Yonlii ANOVA uygulanmis ve bulgulara
Tablo 15’ de yer verilmistir.
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Tablo 15. Okul Oncesi Ogrencilerinin BSBT Sontest Puanlarinin Kullanilan Yénteme Gore ANOVA

Sonuglari
Varyansin Kareler Sd Kareler F p Manidar n?
kaynagi toplam ortalamasi fark
Gruplararas1 1106.989 5 221.398 38.722 .000 1-3,2-3 .59
Gruplarici 766.154 134 5.718
Toplam 1873.143 139

Tablo 15 incelendiginde, Okul 06ncesi 6grencilerinin BSBSON puanlari
ortalamalar1 (F=38.722; p<.05; n2=.59) arasinda kullanilan yonteme gore istatistiksel
olarak manidar bir fark oldugu goriilmektedir. Son-test puanlari igin varilan sonucu eta-
kare degeri de desteklemektedir. Elde edilen eta-kare degerleri (n?=.59) g6z Oniinde
bulunduruldugunda, dijital oyunlar ve smf ici egitsel oyunlarin BSBSON puanlar
tizerinde genis bir etkiye sahip oldugu sdylenebilir. Analizler sonucunda programlar
arasinda ortaya cikan bu farkin kaynagini aragtirmak amaciyla verilere post hoc test
olarak Dunnett C testi uygulanmigtir. Dunnett C testi sonuglarina Tablo 16’da yer

verilmistir.

Tablo16. Dunnett C Test Sonuglar1

Grup(l) Grup(J) Ortalama fark( 1-J)
Deney | BSBTSON Deney 1l BSBTSON -.13043
Kontrol BSBTSON 5.19928*
Deney Il BSBTSON Deney | BSBTSON .13043
Kontrol BSBTSON 5.32971*
Kontrol BSBTSON Deney | BSBTSON 5.19928*
Deney Il BSBTSON 5.32971*

Dunnett C testi sonucuna gore BSBT sontest ortalama puanlar1 deneyl ve deney
IT arasinda manidar bir fark gostermemektedir. Deney I ile kontrol grubu arasinda deney
I grubu lehine manidar bir fark gosterdigi, deney Il ile kontrol grubu arasinda deney I1

grubu lehine manidar bir fark gosterdigi saptanmistir.
Ho8: Okul 6ncesi dgrencilerinin bilimsel siire¢ becerileri test alt boyut Ontest ve

sontest puanlar1 kullanilan yonteme (egitsel dijital oyunlar-sinif i¢i egitsel oyunlar-

geleneksel 6gretim yontemi) gore manidar fark gostermemektedir.
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Cocuklarin bilimsel siire¢ becerileri kullanilan yonteme gore farklilagip
farklilasmadigini incelemek igin verilere Kruskal Wallis Testi uygulanmis ve bulgulara

Tablo 17’ de yer verilmistir.

Tablo 17. BSBTSON Alt Boyutlarinin Uygulanan Yonteme Gore Kruskal Wallis Testi Sonucu

Alt Boyut  Grup n Sira sd 12 p Anlamh
ortalamasi fark

Gozlem Deney | 23 41.02 2 22.44 .000 .000
Yapma

Deney |1 23 43.54 2

Kontrol 24 22.50 2

Deney | 23 38.15 2 32.41 .000 .000
Smiflama  Deney I 23 49.00 2

Kontrol 24 20.02 2

Deney | 23 37.80 2 13.08 .001 .001
Olgme Deney Il 23 43.76 2

Kontrol 24 25.38 2
Tahmin Deney | 23 45.52 2 41.95 .000 .000
Etme Deney Il 23 46.11 2

Kontrol 24 15.73 2
Cikarimda Deney | 23 46.35 2 14.82 .001 .001
Bulunma

Deney Il 23 36.33 2

Kontrol 24 24.31 2

Tablo 17 inceleniginde uygulamaya katilan ¢ocuklarin bilimsel siire¢ beceri testi
alt boyut puanlarinin manidar sekilde farklilastigi goriilmektedir (p< .05). Bu bulgu
kullanilan 3 yontemin g¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerilerine farkli etkileri oldugunu
gosterir.

Gruplar arasinda gbzlenen manidar farkin, gruplar arasindaki manidar farkin
kaynagini belirleyebilmek amaci ile Man Whitney U-Testi uygulanmistir. Man Whitney

U-Testine ilskin sonuglara Tablo 18’de yer verilmistir.

Tablo 18. BSBTSON Alt Boyularinin Gruba Y 6nelik U-Testi
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Grup Alt Boyutlar Sira Sira U p r
Ortalamasi Toplam
Gozlem Deney | sontest 22.54 518.50 242.50 408 121
Yapma
Deney I1 sontest 22.46 562.50
Smiflama Deney | sontest 19.50 448.50 172.50 .002 .453
= Deney |1 sontest 27.50 632.50
>
g Olgme Deney | sontest 21.48 494.00 494.00 .183 .196
a}
i Deney Il sontest 25.52 587.00
[<8)
g Tahmin Deney | sontest 23.11 531.50 255.50 774 .042
Etme
Deney 11 sontest 23.89 549.50
Cikarimda Deney | sontest 26.87 618.00 187.00 74 .263
Bulunma
Deney I1 sontest 20.13 463.00
Gozlem Deney | sontest 30.48 701.50 127.00 .000 .518
Yapma
Kontrol sontest 17.79 427.00
Siniflama Deney | sontest 30.65 705.00 123.00 .000 .509
= Kontrol sontest 17.63 423.00
g Olgme Deney | sontest 28.33 651.50 176.500 .022 .335
X
—'> Kontrol sontest 19.58 476.50
[}
é Tahmin Deney | sontest 34.42 791.50 36.50 .000 .785
Etme
Kontrol sontest 14.01 336.50
Cikarimda Deney | sontest 31.48 724.00 104.00 .000 .552
Bulunma
Kontrol sontest 16.83 404.00
Gozlem Deney Il sontest 31.09 715.00 113.00 .000 .582
Yapma
Kontrol sontest 17.21 413.00
Siniflama Deney |1 sontest 33.50 770.50 57.50 .000 172
= Kontrol sontest 14.90 357.50
E Olgme Deney Il sontest 30.24 695.50 132.50 .000 .500
:'> Kontrol sontest 18.02 432.50
[}
é Tahmin Deney Il sontest 34.22 787.00 41.00 .001 772
Etme
Kontrol sontest 14.21 341.00
Cikarimda Deney I1 sontest 28.20 648.50 179.50 .032 312
Bulunma
Kontrol sontest 19.98 479.50

Tablo 18 incelendiginde BSBTSON alt boyut ortalama puanlari deney I ve
deney II gruplar arasinda smiflama alt boyutunda deney II grubu lehinde manidar
farklilik gostermektedir (U=172.50, p<.05). Ancak gozlem yapma (U=242.50, p<.05),
O0lcme (U=494.00, p<.05), tahmin etme (U=255.00, p<.05), cikarimda bulunma
(U=255.50, p<.05) alt boyutlarinda ise manidar farklilik géstermemektedir. Deney I
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grubu ve kontrol grubu arasinda gozlem yapma (U=127.50, p<.05), siniflama
(U=123.00, p<.05), olgme (U=176.50, p<.05), tahmin etme (U=36.50, p<.05),
¢ikarimda bulunma (U=104.00, p<.05) alt boyutlarinda deney I grubu lehine manidar
fark bulunmaktadir. Deney II grubu ve kontrol grubu arasinda gozlem yapma
(U=113.00, p<.05), siniflama (U=57.50, p<.05), 6lgme (U=132.50, p<.05), tahmin etme
(U=41.00, p<.05), ¢ikarimda bulunma (U=179.50, p<.05) alt boyutlarinda deney II

grubu lehine manidar fark bulunmaktadir.

Ho9: Okul o6ncesi dgrencilerinin egitsel dijital oyunlar ile gerceklestirilen fen
egitimi sonrasinda biligsel gelisim degerlendirme formu toplam puanlart ile egitim
oncesi biligsel gelisim degerlendirme formu puanlart arasinda manidar bir farklilik

yoktur.

Deney I Grubu BSBT Ontest ve Sontest Ortalama Puanlarina Iliskin farkin

manidarligini belirlemek amaciyla yapilan t- testi sonuglari Tablo 19’ de verilmistir.

Tablo 19. Deney | Grubu BGDF Ontest ve Sontest Ortalama Puanlarina {liskin t Testi Sonuglar1

N X Ss Sd t p n?
BGDFOntest 23 14.60 4.86 22 -5.494 .000 .58
BGDFSontest 23 22.52 4.37

Okul oncesi 6grencilerinin egitsel dijital oyunlar ile gerceklestirilen fen egitimi
sonrasinda biligsel gelisim diizeylerinde manidar bir artis oldugu saptanmistir, t(22)= -
5.494, p< .05. Cocuklarin uygulama oncesi bilissel gelisim degerlendirme formu puan
ortalamalar1 x=14.60 iken, uygulama sonrasinda X=22.52’ye yiikseldigi goriilmektedir.
Bu sonuca gore egitsel dijital oyunlar ile gergeklestirilen fen egitiminin ¢ocuklarin
biligsel gelisim diizeylerini arttirmada 6nemli bir etkiye sahip olabilecegi sonucuna

varilabilir.

Ho10: Okul 6ncesi 6grencilerinin siif i¢i egitsel oyunlar ile gergeklestirilen fen
egitimi sonrasinda biligsel gelisim degerlendirme formu toplam puanlart ile egitim
oncesi biligsel gelisim degerlendirme formu puanlar1 arasinda manidar bir farklilik

yoktur.
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Deney II Grubu BSBT Ontest ve Sontest Ortalama Puanlarma iliskin farkin

manidarligini belirlemek amaciyla yapilan t- testi sonuglari Tablo 20° de verilmistir.

Tablo 20. Deney 1l Grubu BGDF Ontest ve Sontest Ortalama Puanlarina fliskin t Testi Sonuglari

N X Ss Sd t p n?
BGDFOntest 23 14.91 3.84 22 -4.853 .000 51
BGDFSontest 23 20.60 5.13

Okul 6ncesi 6grencilerinin sinif i¢i egitsel oyunlar ile gergeklestirilen fen egitimi
sonrasinda bilissel gelisim diizeylerinde manidar bir artis oldugu saptanmistir, t(22)= -
4.853, p< .05. Cocuklarin uygulama oncesi bilissel gelisim degerlendirme formu puan
ortalamalar1 X=14.91 iken, uygulama sonrasinda X=20.60’a yiikseldigi goriilmektedir.
Bu sonuca gore sinif i¢i egitsel oyunlar ile gerceklestirilen fen egitiminin ¢ocuklarin
biligsel gelisim diizeylerini arttirmada 6nemli bir etkiye sahip olabilecegi sonucuna

varilabilir.

Holl: Okul 6ncesi dgrencilerinin geleneksel 6gretim yontemi ile gergeklestirilen
fen egitimi sonrasinda biligsel gelisim degerlendirme formu toplam puanlar ile egitim
oncesi biligsel gelisim degerlendirme formu toplam puanlari arasinda manidar bir
farklilik yoktur.

Kontrol Grubu BSBT Ontest ve Sontest Ortalama Puanlarna iliskin farkin

manidarligini belirlemek amaciyla yapilan t- testi sonuglart Tablo 21°de verilmistir.

Tablo 21. Kontrol Grubu BGDF Ontest ve Sontest Ortalama Puanlarina iliskin t Testi Sonuglar

N X Ss Sd t p n?
BGDFOntest 24 14.66 4.83 23 -1.904 .070 141
BGDFSontest 24 15.25 4.09

Okul oncesi Ogrencilerin, geleneksel 6gretim yontemi ile gergeklestirilen fen
egitimi sonrasinda biligsel gelisim diizeylerinde istatiksel olarak manidar bir artis
olmadig1 saptanmustir, t(23)= -1.904, p> .05. Ancak test ortalamalarina bakildiginda
BGDFON puan ortalamasinin (x=14.66) BGDFSON puan ortalamasindan (X= 15.25)
yiiksek oldugu goriilmektedir.
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Hol2: Okul 6ncesi 6grencilerinin biligsel gelisim diizeyleri kullanilan yonteme
(egitsel dijital oyunlar-simif i¢i egitsel oyunlar-geleneksel Ogretim yontemi) gore
manidar fark géstermemektedir.

Cocuklarin biligsel gelisim degerlendirme formu kullanilan yonteme gore
farklilagip farklilasmadigini incelemek amaci ile sontest verilerine Tek Yonlii ANOVA

uygulanmis ve bulgulara Tablo 22°de yer verilmistir.

Tablo 22. Okul Oncesi Ogrencilerinin BGDF Sontest Puanlarmin Kullanilan Yénteme Gére ANOVA

Sonuglari

Varyansin Kareler Sd Kareler F p Anlamh n?
kaynagi toplanm ortalamasi fark

Gruplararas1 1564.816 5 312.963 15.259 .000 1-3,2-3 .36

Gruplarici 2748.406 134 20.510

Toplam 4313.221 139

Tablo 22 incelendiginde, Okul Oncesi Ogrencilerinin BGDFSON puanlari
ortalamalar1 (F=15.259; p<.05; n2=.36) arasinda kullanilan yonteme gore istatistiksel
olarak manidar bir fark oldugu goriilmektedir. Hesaplanan etki biiyiikliigii (effect size)
ise (n?>= .36)’dir. Son-test puanlari igin varilan sonucu eta-kare degeri de
desteklemektedir. Elde edilen eta-kare degerleri (n?=36) gbz Oniinde
bulunduruldugunda, dijital oyunlar ve smif i¢i egitsel oyunlarin BGDFSON puanlari

tizerinde genis bir etkiye sahip oldugu soylenebilir.

Analizler sonucunda programlar arasinda ortaya ¢ikan bu farkin kaynagim
arastirmak amaciyla verilere post hoc test olarak Dunnett C testi uygulanmistir. Dunnet

C test sonuglarina Tablo 23°de yer verilmistir.

Tablo 23. Dunnett C Test Sonuglari

Grup (I) Grup (J) Ortalama fark (1-J)
Deney | BGDFSON Deney 1| BGDFSON 2.43478
Kontrol BGDFSON 7.71014*
Deney 11 BGDFSON Deney | BGDFSON 2.43478
Kontrol BGDFSON 5.27536*
Kontrol BGDFSON Deney | BGDFSON 7.71014*
Deney 11 BGDFSON 5.27536*
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Dunnett C testi sonucuna gore bilimsel siireg BGDF sontest ortalama puanlari
deney | ve deney II arasinda manidar bir fark gostermemektedir. Deney I ile kontrol
grubu arasinda arasinda deney I grubu lehine manidar bir fark gosterdigi, deney Il ile

kontrol grubu arasinda deney II grubu lehine manidar bir fark gosterdigi saptanmustir.
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BESINCI BOLUM

V. SONUC, TARTISMA ve ONERILER

Bu arastirmada okul oncesi Ogrencilerle, dijital oyunlar ve siif ici egitsel
oyunlar ile gerceklestirilen fen egitiminin, ¢ocuklarin, bilimsel siire¢ becerilerine ve

biligsel gelisim diizeylerine etkisi incelenmistir.

Bu amag¢ dogrultusunda iki deney bir kontrol grubu belirlenmistir. Arastirma
stiresince temel fen konular1 deney I grubuna dijital oyunlarla aktarilmig, deney I
grubuna sinif i¢i egitsel oyunlarla aktarilmis, kontrol grubunda ise geleneksel 6gretim

yontemi kullanilmistir.

Arastirmanin bu bdliimiinde deney ve kontrol gruplarinda yer alan c¢ocuklarin
bilimsel siire¢ becerileri testi, bilissel gelisim degerlendirme formuna iliskin Ontest ve

sontest puanlarindan elde edilen sonuglar ayr1 bagliklar halinde verilmistir.

5.1. Bilimsel Siire¢ Becerileri Testi Puanlarina iliskin Sonuclar

Aragtirma siirecinde uygulama 6ncesi ve uygulama sonrasinda, deney ve kontrol
gruplarinda yer alan ¢ocuklara uygulanan Bilimsel Siire¢ Beceri Testinden elde edilen
puanlar temel alinarak yapilan betimsel istatistik sonuglar1 Tablo 6 ve Tablo 7°de yer
verilmistir. Uygulama 6ncesi egitsel dijital oyunlarin kullanildig:r deney I grubundaki
ogrencilerin bilimsel siire¢ beceri testi ortalama puanlart (x=11.82), smf i¢i egitsel
oyunlarin kullanildigi deney Il grubundaki 6grencilerin bilimsel siireg beceri testi
ortalama puanlar1 (x=11.56), dersin islenisinde mevcut O6gretim programina bagl
kalinan kontrol grubundaki 6grencilerin bilimsel siire¢ beceri testi ortalama puanlarinin

(x=11.62); birbirlerine yakin degerlerde olduklari goriilmektedir.

Uygulama siirecinde kullanilan egitsel dijital oyunlar ve sinif i¢i egitsel oyunlar

deney gruplarinda yer alan ¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerilerine etkisini saptamak



amactiyla deney ve kontrol gruplarinda yer alan ¢ocuklara ait Ontest ve sontest toplam
puanlar {izerinde iliskili 6rneklemler i¢in t-testi analizi yapilmistir. Analiz sonuglarina
Tablo 9, Tablo 11, Tablo 13’de yer verilmistir. “Okul oncesi 6grencilerinin egitsel
dijital oyunlar ile gergeklestirilen fen egitimi sonrasinda bilimsel siire¢ becerileri test
toplam puanlari ile egitim Oncesi bilimsel siire¢ becerileri test toplam puanlari arasinda
manidar bir farklilik yoktur” seklinde ifade edilen hipotez test edilmis ve analiz
sonuglarima Tablo 9° da yer verilmistir. Tablo 9 incelendiginde, Okul Oncesi
Ogrencilerinin egitsel dijital oyunlar ile gerceklestirilen fen egitimi sonrasinda bilimsel
stire¢c becerileri test puanlarinda manidar bir artis oldugu saptanmistir. Bu bilgiler
1s18inda egitsel dijital oyunlar ile gergeklestirilen fen egitiminin ¢ocuklarin bilimsel
stire¢ becerileri lizerinde etkili oldugu sdylenebilir. “Okul dncesi 6grencilerinin sinif igi
egitsel oyunlar ile gergeklestirilen fen egitiminin sonrasinda bilimsel siire¢ becerileri
test toplam puanlari ile egitim Oncesi bilimsel siire¢ becerileri test toplam puanlar
arasinda manidar bir farklilik yoktur.” seklinde ifade edilen hipotez test edilmis ve
analiz sonuglarina Tablo 11°de yer verilmistir. Tablo 11 incelendiginde sinif igi egitsel
oyunlar ile gergeklestirilen fen egitimi sonrasinda bilimsel siireg becerileri test
puanlarinda manidar bir artis oldugu goriilmiistiir. Ulasilan bu sonug, sinif i¢i egitsel
oyunlarla gerceklestirilen fen egitiminin ¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerileri tizerinde
etkili oldugunun bir gostergesi niteliginde olabilir. “Geleneksel 6gretim yontemi ile
gerceklestirilen fen egitimi sonrasinda bilimsel siire¢ becerileri test toplam puanlar ile
egitim Oncesi bilimsel siire¢ becerileri test puanlar1 toplam arasinda manidar bir farklilik
yoktur.” seklinde ifade edilen hipotez test edilmis ve analiz sonuglarina Tablo 13’de yer
verilmistir. Tablo 13 incelendiginde geleneksel fen egitimi ile gerceklestirilen fen
egitimi sonrasinda bilimsel siire¢ becerileri test toplam puanlar ile egitim Oncesi
bilimsel siire¢ becerileri test puan ortalamalari arasinda fark olsada istatiksel olarak

manidar bi farklilik olmadig1 saptanmastir.

Bilimsel siire¢ becerilerinin gruplar arast farklilagsmalarini belirmek amaciyla
iliskisiz Orneklemler i¢in tek yonli ANOVA testi kullanilmistir. “Okul Oncesi
Ogrencilerinin bilimsel siire¢ becerileri kullanilan yonteme (egitsel dijital oyunlar-sinif
ici egitsel oyunlar- geleneksel 6gretim yontemi) gére manidar fark gostermemektedir.”
seklinde ifade edilen hipotez test edilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 15 ve Tablo 16’da

belirtilmistir. Tablo 15 ve Tablo 16 incelendiginde gruplar arasi bilimsel siire¢
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becerilerine deney gruplari arasinda manidar bir fark olmadigi, deney gruplari ve
kontrol grubu arasinda ise deney gruplar1 lehine manidar bir fark oldugu saptanmustir.
Ulasilan bu sonug, egitsel dijital oyunlar ve sinif ici egitsel oyunlar ile gerceklestirilen
fen egitiminin bilimsel siire¢ becerilerini gelistirilmesinde etkili oldugunun bir

gostergesi niteliginde olabilir.

5.1.1. Bilimsel Siire¢ Becerileri Testi Alt Boyutlar1 Puanlarma fliskin

Sonuclar

Aragtirma siirecinde uygulama oncesi ve uygulama sonrasinda, deney ve kontrol
gruplarinda yer alan ¢ocuklara uygulanan Bilimsel Siire¢ Beceri Testinden ve test alt
boyutlarindan elde edilen puanlara iligkin betimsel istatistik sonuglar1 Tablo 6 ve Tablo
7’de yer verilmistir. Uygulama oncesi egitsel dijital oyunlarin kullanildigi deney I
grubundaki 6grencilerin bilimsel siire¢ beceri testi alt boyutlar1 ortalama puanlari, sinif
ici egitsel oyunlarin kullanildigi deney II grubundaki 6grencilerin bilimsel siire¢ beceri
testi alt boyutlar1 ortalama puanlari, mevcut egitim programina bagli kalinan kontrol
grubundaki Ogrencilerin bilimsel siire¢ beceri testi alt boyutlar1 ortalama puanlariin

birbirlerine yakin degerlerde olduklar1 goriilmektedir.

Uygulama siirecinde kullanilan egitsel dijital oyunlar ve sinif i¢i egitsel oyunlar
deney gruplarinda yer alan cocuklarin bilimsel siire¢ becerilerine etkisinin kaynagini
saptamak amaciyla deney ve kontrol gruplarinda yer alan ¢ocuklara ait Bilimsel siire¢
beceri testi alt boyutlar1 ontest ve sontest puanlari iliskili 6rneklemler igin Willcoxon
isaretli siralar testi ile analiz edilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 10, Tablo 12 ve Tablo
14’de belirtilmigtir. “Okul 06ncesi Ogrencilerinin  egitsel dijital oyunlar ile
gerceklestirilen fen egitimi sonrasinda bilimsel siire¢ becerileri test alt boyutlari
puanlar ile egitim Oncesi bilimsel siire¢ becerileri test alt boyutlar1 puanlar1 arasinda
manidar bir farklilik yoktur.” seklinde ifade edilen hipotez test edilmis ve sonuglarina
Tablo 10’ da yer verilmistir. Tablo 10 incelendiginde gézlem alt boyutu, siniflama alt
boyutu, 6lgme alt boyutu, tahmin etme alt boyutu ve ¢ikarimda bulunma alt boyutu
Ontest ve sontest puanlari arasinda sontestler lehine manidar bir fark oldugu

saptanmistir.
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“Okul oOncesi 6grencilerinin sinif i¢i egitsel oyunlar ile gerceklestirilen fen
egitimi sonrasinda bilimsel siire¢ becerileri test alt boyutlar1 puanlari ile egitim oncesi
bilimsel siire¢ becerileri test alt boyutlar1 puanlar1 arasinda manidar bir farklilik yoktur.”
seklinde ifade edilen hipotez test edilmis ve sonuglarina Tablo 12’de yer verilmistir.
Tablo 12 incelendiginde gozlem alt boyutu, siniflama alt boyutu, dlgme alt boyutu,
tahmin etme alt boyutu Ontest ve sontest puanlari arasinda sontestler lehine manidar bir
fark oldugu saptanmistir. Cikarimda bulunma alt boyutunda ise manidar bir fark
olmadig1 goriilmektedir. “Okul Oncesi 6grencilerinin geleneksel 6gretim yontemi ile
gerceklestirilen fen egitimi sonrasinda bilimsel siire¢ becerileri test alt boyutlar
puanlar ile egitim dncesi bilimsel siire¢ becerileri test alt boyutlar1 puanlar1 arasinda
manidar bir farklilik yoktur.” seklinde ifade edilen hipotez test edilmis ve sonuglarina
Tablo 14°de yer verilmistir. Tablo 14 incelendiginde siniflama alt boyutu, 6lgme alt
boyutu, tahmin etme alt boyutu ve ¢ikarimda bulunma alt boyutu Ontest ve sontest
puanlari arasinda manidar bir fark olmadigi, gézlem alt boyutunda ise son testler lehine

manidar bir farklilik oldugu saptanmustir.

Bilimsel siire¢ becerileri testi alt boyutlarmi gruplar arasi farklilagmalarimi
belirmek amaciyla Kruskal Wallis testi ve Man Whitney U-Testi kullanilmistir. “Okul
Oncesi dgrencilerinin bilimsel siire¢ becerileri test alt boyut Ontest ve sontest puanlari
kullanilan yonteme (egitsel dijital oyunlar-sinif igi egitsel oyunlar-geleneksel 6gretim
yontemi) gore manidar fark gostermemektedir.” seklinde ifade edilen hipotez
stnanmigtir. Analiz sonuglar1 Tablo 17 ve Tablo 18°da belirtilmistir. Tablo 17 ve Tablo
18 incelendiginde bilimsel siire¢ beceri testi alt boyutlarinin gruplar arasi
farklilagsmalarina deney I grubu ile deney II grubu arasinda siniflama alt boyutundan
deney Il lehine manidar farklilik oldugu, diger alt boyutlarin ise manidar farklilik
gostermedigi saptanmistir. Bu farkin, deney II grubunda ¢ocuklar arasinda Ki
etkilesimden kaynaklanabilecegi diistiniilmektedir. Bilimsel siire¢ beceri testi alt
boyutlarmin deney gruplart ve kontrol gruplar arasinda deney gruplari lehine manidar
farklilik gosterdigi sonucuna varilmistir. Ulasilan bu sonug, egitsel dijital oyunlar ve
siif i¢i egitsel oyunlar ile gerceklestirilen fen egitiminin bilimsel siire¢ becerilerini

gelistirilmesinde etkili oldugunun bir gdstergesi niteliginde olabilir.
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5.2. Bilissel Gelisim Degerlendirme Formu Puanlarina iliskin Sonuclar

Arastirma siirecinde uygulama dncesi ve uygulama sonrasinda, deney ve kontrol
gruplarinda yer alan ¢ocuklara uygulanan Biligsel Gelisim Degerlendirme Formundan
elde edilen puanlar temel alinarak yapilan betimsel istatistik sonuglart Tablo 8’de yer
verilmistir. Uygulama Oncesi deney I grubundaki ogrencilerin Biligsel Gelisim
Degerlendirme Formundan ortalama puanlar1 (x=14.60), deney Il grubundaki
ogrencilerin Biligsel Gelisim Degerlendirme Formundan ortalama puanlar1 (x=14.91),
geleneksel 0gretim yonteminin kullanildigr kontrol grubundaki 6grencilerin bilimsel
stire¢ beceri testi ortalama puanlarinin (x=14.66) birbirlerine yakin degerlerde olduklari

goriilmektedir.

Uygulama siirecinde kullanilan egitsel dijital oyunlar ve sinif i¢i egitsel oyunlar
deney gruplarinda yer alan cocuklarin biligsel gelisim diizeyine etkisini saptamak
amaciyla deney ve kontrol gruplarinda yer alan ¢ocuklara ait ontest ve sontest toplam
puanlar iizerinde iliskili 6rneklemler icin t-testi analizi yapilmistir. Analiz sonuglarina
Tablo 19, Tablo 20, Tablo 21 ve Tablo 22’de yer verilmistir. “ Okul Oncesi
ogrencilerinin egitsel dijital oyunlar ile gerceklestirilen fen egitimi sonrasinda biligsel
gelisim degerlendirme formu toplam puanlari ile egitim Oncesi bilissel gelisim
degerlendirme formu puanlari arasinda manidar bir farklilik yoktur.” seklinde ifade
edilen hipotez test edilmis ve analiz sonuglarina Tablo 19°da yer verilmistir. Tablo 19
incelendiginde ¢ocuklarin egitsel dijital oyunlar ile gerceklestirilen fen egitiminin
biligsel gelisim diizeylerini arttirmada etkili oldugu saptanmistir. “Okul O6ncesi
ogrencilerinin sinif i¢i egitsel oyunlar ile gerceklestirilen fen egitimi sonrasinda biligsel
gelisim degerlendirme formu toplam puanlar1 ile egitim Oncesi biligsel gelisim
degerlendirme formu puanlart arasinda manidar bir farklilik yoktur.” seklinde ifade
edilen hipotez test edilmis ve analiz sonuglarina Tablo 20°de yer verilmistir. Tablo 20
incelendiginde cocuklarin simnif i¢i egitsel oyunlar ile gerceklestirilen fen egitiminin
bilissel gelisim diizeylerini arttirmada etkili oldugu saptanmistir. “Okul Oncesi
ogrencilerinin geleneksel ogretim yontemi ile gergeklestirilen fen egitimi sonrasinda
biligsel gelisim degerlendirme formu toplam puanlar ile egitim Oncesi biligsel gelisim
degerlendirme formu toplam puanlar arasinda manidar bir farklilik yoktur.” seklinde

ifade edilen hipotez test edilmis ve analiz sonuglarina Tablo 21°de yer verilmistir. Tablo
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21 incelendiginde geleneksel fen egitimi ile gerceklestirilen fen egitimi sonrasinda
cocuklarin geleneksel 6gretim yontemi ile gergeklestirilen fen egitiminin biligsel gelisim
diizeylerini arttirmada etkili oldugu ancak istatiksel olarak manidar bir artisin
gozlenmedigi saptanmistir.

Biligsel gelisim diizeylerinin gruplar aras1 farklilagmalarini belirmek amaciyla
iliskisiz Orneklemler i¢in tek yonli ANOVA testi kullanilmistir. “Okul Oncesi
Ogrencilerinin biligsel gelisim diizeyleri kullanilan yonteme (egitsel dijital oyunlar-sinif
ici egitsel oyunlar-geleneksel 6gretim yontemi) gére manidar fark gostermemektedir.”
seklinde ifade edilen hipotez test edilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 22, Tablo 23‘de
belirtilmistir. Tablo 22, Tablo 23 incelendiginde gruplar aras1 bilissel gelisim diizeyleri
deney gruplari arasinda manidar bir fark olmadigi, deney gruplari ve kontrol grubu
arasinda ise deney gruplar1 lehine manidar bir fark oldugu saptanmistir. Ulasilan bu
sonug, egitsel dijital oyunlar ve smif i¢i egitsel oyunlar ile gergeklestirilen fen
egitiminin biligsel gelisim diizeylerini arttirmada etkili oldugunun bir gostergesi

niteliginde olabilir.

5.3. Tartisma

Bu arastirma ile egitsel dijital oyunlar ve simif i¢i egitsel oyunlar kullanilarak
gerceklestirilen fen 6gretiminin, Okul Oncesi 6grencilerinin bilimsel siire¢ becerilerine
ve biligsel gelisimlerine etkisi belirlenmistir. Egitsel dijital oyunlarin kullanildigi deney
I grubundaki ¢ocuklarin ve sinif i¢i egitsel oyunlarin kullanildigi deney Il grubundaki
bilimsel siire¢ becerilerini gelistirmede iki oyun tiiriiniin de etkili oldugu saptanmustir.
Bilimsel siire¢ becerileri alt boyutlarinin gruplar aras1 farklilagmalar1 incelendiginde
bilimsel siire¢ beceri testi alt boyutlarinin gruplar arasi farklilagmalarina deney 1 grubu
ile deney II grubu arasinda smiflama alt boyutunda deney II lehine manidar farklilik
oldugu, diger alt boyutlarin ise manidar farklilik gostermedigi saptanmistir. Deney | ve
deney II gruplarinda yer alan 6grencilerin bilimsel siire¢ becerileri kontrol grubunda yer
alan 6grencilere gore bilimsel siire¢ becerilerinin manidar diizeyde daha yiiksek oldugu
sonucuna varilmistir. Bilimsel siire¢ beceri testi alt boyutlarinin deney gruplart ve
kontrol gruplar1 arasinda deney gruplari lehine manidar farklilik gdsterdigi sonucuna

vartlmistir.  Bu durum, egitsel dijital oyunlar ve simif i¢i egitsel oyunlar ile
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gerceklestirilen fen egitiminin bilimsel siire¢ becerilerini arttirmada etkili oldugunun bir

gostergesi niteliginde olabilir.

Alanyazin incelendiginde bu arastirmanin konusu olan egitsel dijital oyunlar ve
simif i¢i egitsel oyunlarin, okul oncesi donemde bilimsel siire¢ becerilerine etkisini
inceleyen arastirmalara rastlanmamistir. Gergeklestirilen arastirmalarin, g¢ogunlukla
oyunlarin ¢ocuklarin bilime iliskin kavram kazanimlarina etkisi (Bulunuz, 2013; Fleer,
2009b; Giichan Ozgiil, 2017; Trundle & Sackes, 2012) arastirilmistir. Bulunuz (2013)
tarafindan okul Oncesi cocuklarla yapilan g¢alismada, oyun temelli etkinlikler ve
dogrudan 6gretim yontemlerinin deney ve kontrol gruplarindaki ¢ocuklarin segilen yedi
bilim kavramina (canli/cansiz, renkler, batma/yiizme, su, miknatislar, hava ve
yercekimi) etkisi incelenmistir. Arastirma sonucunda deney grubu ¢ocuklarinin kontrol
grubu ¢ocuklarina gore bilim kavramlarini algilamalarinda manidar ve biiyiik farklilik

gorilmiistiir.

Ortaokul diizeyinde oyunlarin &grencilerin akademik basar1 (Yildirim, 2015;
Eltem 2018; Alici, 2016; Coskun, Akarsu ve Kariper 2012; Yurt, 2007) ve fene karsi
tutumlarina (Eltem, 2018; Giirpinar 2017) etkisi incelenmistir. Alic1 (2016), ortaokul 8.
Sinif Fen ve Teknoloji dersinde egitsel oyunlarin dgrencilerin akademik basarilarina ve
bilgilerin kaliciligina etkisini arastirmistir. “Hiicre Boliinmesi ve Kalitim” iinitesi deney
grubuna egitsel oyunlar kullanilarak, kontrol grubunda ise mevcut programdaki
kazanimlara gore hazirlanan etkinlikler uygulanmistir. Elde edilen bulgularma gore;
egitsel oyunlarin Ogrencilerin  akademik basarilarin1  {izerinde etkili oldugu
belirlenmigtir. Yildirim (2015), ortaokul 6. sinif “Elektrik ve Sistemler” iinitesinde yer
alan konularin 6gretilmesinde egitsel oyun ile doniit-diizeltmenin 6grenme diizeyine
etkisini arastirmistir. Sonuglara gore; egitsel oyun yoluyla gretim, mevcut ogretim
programina gore Ogrencilerin 6grenme diizeylerini gelistirmede daha etkili oldugu,
egitsel oyun ve doniit-diizeltme, mevcut gretim programina gore dgrencilerin grenme
diizeylerini gelistirmede daha etkili oldugu, egitsel oyun ve doniit-diizeltme, egitsel
oyun yoluyla 6gretim programina goére dgrencilerin 6grenme diizeylerini gelistirmede
daha etkili oldugu bulmustur. Eltem (2018), fen bilimleri dersinde “Maddenin Yapist ve
Ozellikleri” iinitesinin 6gretiminde egitsel oyun etkinliklerinin dgrencilerin akademik
basarilarina, tutumlarma etkisini aragtirmistir. Sonuclara gore; Egitsel oyun etkinlikleri

ile ders yapmaya baglamadan once On test olarak uygulanan basar1 6l¢eklerinde deney
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ve kontrol gruplar1 arasinda manidar bir fark bulunmazken; egitsel oyun etkinlikleriyle
inite tamamlandiktan sonra son test olarak uygulanan basar1 6l¢eklerinde deney grubu

lehine manidar sonugclar elde edilmistir.

Lise diizeyinde ise egitsel oyunlarin ve dijital oyunlarin bilimsel siireg
becerilerine etkisini inceleyen simirli ¢alismaya rastlanmistir (Yildirim, 2018). Fiziksel
Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital Oyunlar Yonteminin 9. sinif 68rencilerinin bilimsel
siire¢ becerilerine etkisini arastirilmistir. Arastirma Dijital ve fiziksel aktivite olsun veya
olmasin, uygulanan yontemlerin oyun temelli olmasi ile deney gruplarindaki
Ogrencilerin bilimsel silire¢ becerilerinin gelistigini gozlemlenmistir. Arastirma verileri

Yildirim (2018)’in sonuglari ile paralellik géstermektedir.

Okul 6ncesi donemde fen etkinliklerinin bilimsel siire¢ becerileri tizerinde diger
yontemlerin etkisini inceleyen birgok g¢alisma oldugu goriilmektedir (Ayvaci, 2010;
Biiyiiktaskapu, 2010; Biiyliktaskapu, Celikéz ve Akman, 2012; Sahin, Giliven ve
Yurdatapan, 2011; Van Schijndel, Singer & Raijmakers, 2008). VVan Schijndel, Singer
& Raijmakers (2008) arastirmalarinda, bir bilim programinin iki-ii¢ yasindaki okul
oncesi ¢ocuklarinin arastirma becerileri lizerindeki etkisini incelemiglerdir. Uygulanan
program sonrasinda, deney grubunda yer alan ¢ocuklarin arastirma becerileri ve buna
bagli olarak bilimsel siire¢ becerilerinin gelisiminde artis oldugu gozlenmistir. Ayvaci
(2010) okul 6ncesi donem cocuklarina uygun etkinliklerin planlanmasinin, ¢ocuklarin
bilimsel siire¢ becerilerinin gelisimine etkisinin belirlendigi bir arastirma yapmustir.
Cocuklarin bilimsel siire¢ becerilerini kullanma yeterliliklerinin uygun etkinliklerle
gelistirilebilecegini saptamistir. Biiyiiktagkapu, Celik6z ve Akman (2012) okuldncesi
egitime devam eden 6 yas cocuklarin bilimsel siire¢ becerilerine yapilandirmaci 6gretim
programinin etkisini arastirmislardir. Yapilandirmact 6gretim programinin ¢ocuklarin
bilimsel siire¢ becerilerini kazanmalarinda etkili oldugunu saptamiglardir. Cocuklarin
siniflama, tahmin etme, gozlemleme, verileri kaydetme, dlgme ve sonu¢ ¢ikarma alt
boyutlarinda da 6n ve son test sonuglarina gére manidar bir farklilik tespit edilmistir.
Hem alt boyutlar hem de toplam puan agisindan programa katilan ¢ocuklarin bilimsel
siire¢ becerilerinde olumlu bir artis gozlemlenmistir. Sahin, Giiven ve Yurdatapan
(2011), proje tabanli egitim uygulamalar1 ile anaokul g¢ocuklarmin bilimsel siire¢
becerilerini gelistirmeyi hedeflemislerdir. Arastirma bulgularina gore proje tabanl

egitim alan 6 yas grubu ¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerilerinde manidar bir farklilik
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bulunmustur. Alabay (2013), ScienceStart!™ destekli fen egitim programi uygulanan
cocuklarin bilimsel siire¢ becerilerine etkisini incelemistir. Uygulanan programin
cocuklarin bilimsel tutuma giivenme ve yonelimini arttirdigi ve bilimsel siire¢ becerini
olumlu yonde gelistirtirdigi bulunmustur. Biiyiiktaskapu (2010), ¢ocuklarin bilimsel
stire¢ becerini gelistirebilmek maksadiyla yapilandirmaci yaklagimi temel alan bir bilim
programi tasarlamistir. Anaokulunda Ogrenim goren c¢ocuklara yapilandirmaci
yaklasima temel alan bilim programinin arastirmada yer alan g¢ocuklarinin temel

bilimsel siire¢ becerilerini pozitif yonde destekledigi saptanmastir.

Alan yazin incelendiginde bilim egitimi g¢ercevesinde kullanilan yontem ve
tekniklerin ¢ocuklarin bilimsel siire¢ becerileri tizerinde mithim bir etkiye sahip oldugu
goriilmektedir. Cocuklarin dogal yasantilarinda bilimsel siireg¢ becerileri kendiliginden
bir gelisim gostermektedir. Fakat fen egitimi araciligi ile bilimsel siire¢ becerilerinin
gelisiminin hizlandirilmas1 ve arttirilmasi yapilan aragtirmalar dogrultusunda miimkiin
goriilmektedir. Gergeklestirilen arastirmalarda ¢ocuklarin erken doénemde maruz
kaldiklar1 uyaranlarin planli ve sistematik bir sekilde yiiriitiilmesinin c¢ocuklarin
ogrenme diizeylerini 6nemli Olglide arttirdigt gozlenmektedir. Bu nedenle erken
¢ocukluk doneminde bilim kavramlar1 ve bilimsel siire¢ becerileri en basit bicimde ele
alinmal1 ve bu becerileri gelistirmeye olanak taninmalidir. Cocuklarin gelecekteki okul
basarilari ve iyi bir bilim okuryazari olabilmeleri agisindan 6nemli oldugunun bilinmesi
gerekmektedir. Bu durumun da cocuklarin bilimsel siire¢ becerilerine katki saglama
konusunda etkili oldugu goriilmektedir. Arastirmada elde edilen bulgular ile yukarida
sunulan arastirma sonuglart arasinda; uygulamanin, c¢ocuklarin bilimsel siireg

becerilerini artirmada etkili olmasi1 yoniinden bir paralellik oldugu goriilmektedir.

Fen egitiminin gerceklestirilmesinde, egitsel dijital oyunlarin kullanildig:1 deney
I grubundaki ¢ocuklarin ve sinif i¢i egitsel oyunlarin kullanildigi deney II grubundaki
biligsel gelisim diizeylerini gelistirmede iki oyun tiirlinlin de etkili oldugu saptanmistir.
Deney I ve deney II gruplarinda yer alan 6grencilerin bilissel gelisim diizeyleri kontrol
grubunda yer alan 6grencilere gore bilissel gelisim diizeylerini manidar diizeyde daha
yiiksek oldugu sonucuna varilmistir. Bu durum, egitsel dijital oyunlar ve sinif i¢i egitsel
oyunlar ile gergeklestirilen fen egitiminin biligsel gelisim diizeylerini arttirmada etkili

oldugunun bir gostergesi niteliginde olabilir.
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Alanyazin incelendiginde bu aragtirmanin konusu olan okul dncesi donemde
egitsel dijital oyunlar ve smif i¢i egitsel oyunlar ile gergeklestirilen, biligsel gelisim
diizeylerine etkisini inceleyen arastirmalar oldukga sinirli oldugu gériilmiistiir. Ancak
oyunlarin bilissel gelisim diizeylerine etkisini belirlemeye yonelik arastirmalar oldugu
goriilmektedir. Ayrica fen egitminin biligsel gelisim diizeylerinin belirlenmesi amaci ile
yapilan ¢alismalar mevcuttur. Durdu (2010), anaokuluna devam eden ¢ocuklarla yapilan
cesitli fen etkinliklerinin bilissel alan erisilerine etkisini incelemistir. Uygulamalar
sonucunda fen egitimi etkinliklerinin okul 6ncesi donem c¢ocuklarinin biligsel alan
kazanim erisilerini artirmada etkili oldugunu belirlemistir. Tiirkoglu (2016), anasinifina
devam eden ¢ocuklarm “Oyun Temelli Biligsel Gelisim Programi’nin bilissel
gelisimlerine etkisini incelemistir. Uygulamalar bireysel ve grup ¢alismalart seklinde
yapilmis ayrica okulda Ogretilen oyunlarla iligkili olarak ev oyunlar1 verilmistir.
Boylece “Oyun Temelli Bilissel Gelisim Programi’nin ¢ocuklarin biligsel gelisiminde
etkili oldugu saptanmistir. Mackey, Hill, Stone & Bunge (2011), arastirmalarinda
yogun bir oyun egitiminin ¢ocuklarin biligsel becerilerini gelistirip gelistirmedigini
incelemistir. 7-9 yas aras1 28 cocuk, iki biligsel egitim programindan (Akil Yiiriitme
Egitimi ya da Hiz Egitimi) birine katilmistir. Her iki egitim programi da hem
bilgisayarli hem de bilgisayarsiz oyunlardan olugmustur. Arastirmanin sonucunda,
biligsel testlerde biiyiikk gelismeler gozlenmistir. Aydin ve Yilmaz (2010), asit-baz
initesinin Ogretilmesinde yapilandirilmaci yaklasimin {ist diizey biligsel becerilere
etkisini incelemislerdir. Arastirma sonucunda yapilandirmaci yaklagimin iist diizey

biligsel beceriler lizerinde etkisi oldugu saptanmaistir.

Egitsel dijital oyunlar ve siif i¢i egitsel oyunlar ile gergeklestirilen fen egitimin,
biligsel gelisim diizeylerine etkisini inceleyen arastirmalara oldukg¢a sinirli olmakla
birlikte, bu arastirmanin ¢ocuklarin biligsel gelisimine iliskin sonuglar1 gerceklestirilen
diger caligmalarda ulasilan sonuglar ile paralellik gostermektedir (Durdu, 2010; Aydin
ve Yilmaz, 2010; Tiirkoglu, 2016; Mackey, Hill, Stone & Bunge, 2011).

Erken ¢ocukluk donemi; yasamin diger donemlerinin temelini olusturan ve
¢ocugun biitlin gelisim alanlarinin en hizli gelisim yasadigi donemdir (Oktay, 1999). Bu
acidan bakildiginda erken ¢ocukluk dénemi; olumlu davranislar sergileyebilen, orijinal
fikirler gelistirebilen, yaratici diisiinebilen, kendi fikirlerini savunabilen, problemler

karsisinda ¢oziim iretebilen, yasadigi c¢evreye karst duyarli olabilen, aldigi
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sorumluluklart yerine getirebilen, kendine giivenli bireyler yetistirmek i¢in ilk
temellerin atildigi donemdir. Egitimciler ve anne babalar icin kagirilmamasi gereken
okul oncesi yillarda; ¢ocuga saglanacak egitim ortami ve egitim programlar1 gelecek
nesillerin saglam temellerde yetismesi acisindan ¢ocuklarin biligsel gelisiminin
desteklenmesi biiyiikk 6nem arz etmektedir (Buhan, 2006). Bunun yani sira erken
cocukluk doneminde bilimsel siire¢ becerisi yetisi Ogrenildigi takdirde; cocuklar
tarafindan sadece Ogrenilmedigi, bu becerileri gelecekte kullanmak ic¢in sakladiklari
goriilmiistir (Germann, 1989; Akt: Biiyiiktaskopu, 2010). Okul 6ncesi 6gretmenleri,
hazirladiklar1 programlar aracilifiyla bilimsel siire¢ becerilerine yeterince yer
vermelidir. BOylece cocuklar gelecekteki yasantilarinda karsilacaklari problemleri
c¢ozmede daha basarili, daha iiretken bireyler olabileceklerdir. Arastiran, inceleyen,
sorgulayan insanlar olabileceklerdir. Alanyazin incelendiginde bu arastirmanin konusu
olan egitsel dijital oyunlar ve sinif i¢i egitsel oyunlar ile gergeklestirilen fen egitiminin,
okul oOncesi donemde bilimsel siire¢ becerilerine etkisini inceleyen arastirmalarin
eksikligi farkedilmistir. Bu arastirma bu eksiklige cevap vermesi, arastirmaci ve

ogretmenlere fikir vermesi agisindan 6nem arz etmektedir.

5.4. Oneriler

Yapilan bu arastirmada, asagida belirtilen Onerilerin bu alanda yapilacak diger

caligmalara katki saglayacag diigiiniilmektedir.

e Bu arastirmada okul 6ncesi egitim alan 5-6 yas ¢ocuklari ile gergeklestirilmistir.
Benzer arastirmalar farkli yaslardaki ¢ocuklarla yapilarak yaslara gore bilissel
gelisimleri ve bilimsel siire¢ becerileri arastirilabilir.

e (Cocuklarin girisimcilik, yaratic1 diisiinme, analitik diisiinme becerisi ve sosyal
becerilerini etkisine yonelik egitsel oyunlar hazirlanarak ¢aligmalar yapilabilir.

e (alisma grubunun daha sonraki donemlerde akademik basarilarina olan etkisini
gormek icin c¢ocuklarin ilkdgretim, ortadgretim ve iiniversitedeki gelisimleri
takip edilmesi seklinde uzamsal bir arastirma yapilabilir.

e [Egitsel oyunlarin bilimsel siire¢ becerilerine ve biligsel gelisime etkililigi okul
oncesi egitim kurumuna devam eden ve etmeyen c¢ocuklar agisindan

karsilastirilabilir.
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e (Cocuklart bilimsel siire¢ becerileri ve biligsel gelisimini bakimindan en iyi
diizeye getirebilmek i¢in egitimciler, sinifa aileleri de davet ederek ¢ocuklariyla
birlikte egitsel oyun uygulamalarina katilmalarini saglanabilir.

e Oyun etkinliklerinin baska 6grenme ve gelisim alanlar1 ile biitiinlestirilmesi

mimkindiir ve Onerilmektedir.
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EK 4. MEB 2013 Okul Oncesi Egitim Programi1 Baz1 Kazamimlarinin Destekledigi

Bilimsel Siire¢ Becerileri

BSB MEB 2013 Okul Oncesi Egitim Program

Kazanim 1: Nesne/durum/olaya dikkatini verir.
Gostergeleri:

Dikkat edilmesi gereken nesne/durum/olaya odaklanir.
Kazanim 5: Nesne ya da varliklar1 gézlemler.
Gostergeleri:

Nesne/varligin adini soyler.

Nesne/varligin rengini soyler.

Nesne/varligin seklini sdyler.

Gozlem

Kazanim 6: Nesne ya da varliklar1 6zelliklerine gore eslestirir.
Gostergeleri:
Nesne/varliklar1 rengine gore ayirt eder, eslestirir.
Nesne/varliklari sekline gore ayirt eder, eslestirir.

Siiflama Kazanim 7: Nesne ya da varliklar 6zelliklerine gore gruplar.
Gostergeleri:
Nesne/varliklari rengine gore gruplar.
Nesne/varliklari sekline gére gruplar.
Nesne/varliklar1 dokusuna gore gruplar.

Kazanim 2: Nesne/durum/olayla ilgili tahminde bulunur.
Gostergeleri:
Nesne/durum/olayin ipuglarini sdyler.
Ipuglarmi birlestirerek tahminini soyler.
Tahmin Kazanim 11: Nesneleri 6lger.
Gostergeleri:
Ol¢me sonucunu tahmin eder.
Kazanim 17: Neden-sonug iliskisi kurar.
Gostergeleri:
Bir olayin olasi sonuglarini sdyler.

Kazanim 17: Neden-sonug iliskisi kurar.
Gostergeleri:

Cikarim Yapma Bir olayin olas1 nedenlerini sdyler.
Kazanim 4: Bir olay ya da durumla ilgili olarak
baskalarinin duygularint agiklar.
Gostergeleri:
Bagkalarinin duygularinin nedenlerini sdyler.

Kazanim 20: Nesne grafigi hazirlar.
Gostergeleri:

Bilimsel iletisim Nesneleri kullanarak grafik olusturur.

Kurma Nesneleri sembollerle gostererek grafik olusturur.
Kazanim 8: Dinledikleri/izlediklerini gesitli yollarla ifade eder.
Gostergeleri:
Dinledikleri/izledikleri ile ilgili sorulara cevap verir.
Dinledikleri/izlediklerini bagkalarina anlatir.
Dinledikleri/izlediklerini resim yoluyla sergiler.

Kazanim 5: Nesne ya da varliklart gézlemler.
Gostergeleri:
Olgme Nesne/varligin miktarini sdyler.
Kazanim 11: Nesneleri 6lger.
Gostergeleri:
Standart olmayan birimlerle olger.
Olgme sonuglarini tahmin ettigi sonuglarla kasilastirir.
Standart dl¢me araglarini sdyler.
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EK 5. Bilissel Gelisimle Tlgili Kazanimlar, Géstergeleri ve A¢iklamalar

Kazanom 1. Nesne/durum/olaya
dikkatini verir. (Gostergeleri: Dikkat
edilmesi gereken nesne/durum olaya
Dikkatini

odaklanir. ¢eken

nesne/durum/olaya sorular

Dikkatini

yonelik
sorar. ceken
nesne/durum/olay1 ayrintilariyla

aciklar).

Aciklamalari: Cocuklarin dikkat siireleri kisadir ve bireysel olarak
farklilik gosterir. Cocugun herhangi bir nesne veya olaya ilgisini ¢ekip,
dikkatini yogunlastirmasi i¢in onun dikkatini dagitacak uyaranlar
ortadan kaldirilmali, fiziksel ve duygusal ihtiyaglar1 karsilanmis
olmalidir. Yapilan ¢aligmalarda dikkat edilmesi gereken ogeleri fark

ederek sdylemeleri icin cocuklar desteklenmelidir.

Kazanim 2. Nesne/durum/olayla ilgili

tahminde bulunur. (Gostergeleri:

Nesne/durum/olayla ilgili tahminini

soyler. Tahmini ile ilgili ipuglarin

agiklar.  Gergek durumu inceler.
Tahmini ile gercek durumu
karsilastirir).

Aciklamalari: Cocugun gevresinde gelisen ¢esitli durum ve olaylari
inceleyerek ipuglarinin farkina varmasi, bunlar1 bir araya getirerek

sire¢/durumla ilgili tahminde bulunmasi beklenir. Ardindan

tahminlerini var olan durumla karsilastirmast igin ¢ocuga firsat

verilmelidir.

Kazanim 3. Algiladiklarim hatirlar.
(Gostergeleri: Nesne/durum/olay1 bir
slire sonra yeniden soyler. Eksilen veya
eklenen nesneyi soyler. Hatirladiklarimi

yeni durumlarda kullanir).

Aciklamalari: Cocugun deneyimlediklerini hatirlayip ifade etmesi i¢in
gerekli Ogrenme ortam ve durumlart olusturulmalidir. Cocuklarin
hatirladiklarin1 degisik durumlarda ise yarar olarak kullanmalart
(glinliik yasam becerileriyle iliskilendirerek) igin desteklenmeleri

gereklidir.

Kazanim 4. Nesneleri sayar.

(Gostergeleri:  Ileriye/geriye  dogru
birer birer ritmik sayar. Belirtilen say1
kadar nesneyi  gosterir.  Saydigi
nesnelerin ka¢ tane oldugunu sdyler.
Sira bildiren sayiy1 sdyler. 10’a kadar
olan sayilar igerisinde bir sayidan 6nce

ve sonra gelen say1y1 sdyler).

Aciklamalari: Cocuktan belli sayidaki nesne grubunu dokunarak
saydiktan sonra son sdyledigi sayinin nesne grubunun toplam sayisini
gosterdigini fark etmesi beklenir. Ornegin; Bir tabakta 5 tane kurabiye
varsa g¢ocuktan ilk Once bunlari saymasi, sonra “ka¢ tane” diye
soruldugunda 5 (bes) yanmitin1 vermesi beklenir. Nesne grubunda
birinci, ikinci siradaki nesnenin kaginci oldugunu séylemesi beklenir.
Verilen sayidan Once/sonra gelen saymin hangi saytr oldugunu

sOylemesi beklenir.

Kazanim 5. Nesne veya varhklar
gozlemler. (Gostergeleri:
Nesne/varligin admni, rengini, seklini,
biiyiikliigiinii, uzunlugunu, dokusunu,
sesini, kokusunu, yapildigi malzemeyi,
kullanim

tadini, miktarim ve

amaglarini soyler).

Aciklamalari: Nesne veya varliklarin ad, renk, sekil, biyiiklik,
uzunluk, doku (piiriizli, kaygan, sert, yumusak) koku, ses (yiiksek-
alcak, kalin-ince sesler), yapildigi malzeme (plastik, tahta, kumas vb),
tat ve miktar gibi 6zelliklerini ele alan degisik etkinlikler yapilarak

cocuklarin bu kazanimlar1 ger¢eklestirmeleri desteklenmelidir.

Kazanim 6. Nesne veya varliklar:

ozelliklerine gore eslestirir.

Aciklamalari: Etkinliklerde 6gretmenlerin “es” ve “esit” kavramlarini

karistirmamaya Ozen gostermesi gerekir. Eslik teriminin somut
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(Gostergeleri: Nesne/varliklar1 bire bir

eslestirir.  Nesne/varliklar1  rengine,

sekline, biiyiikliigiine, uzunluguna,
dokusuna, sesine, yapildig1 malzemeye,
tadina, kokusuna, miktarina ve
kullanim amaglarina gore ayirt eder,
eslestirir. Es nesne/varliklari gosterir.
Nesne/varliklari

golgeleri veya

resimleriyle eslestirir).

nesneler, esitlik teriminin ise sayilar gibi soyut kavramlar igin
kullamldig1 unutulmamalidir. Oncelikle bire bir eslestirme ardindan
herhangi bir oOzelligine gore eslestirme ve son olarak da es
nesneleri/varliklar1 gosterme etkinlikleri yapilmalidir. Nesne/varliklari
ve nesne gruplarini uygun rakamla eslestirme etkinlikleri en son

yapilacak etkinliklerdir.

Kazanim 7. Nesne veya varhklari

ozelliklerine gore gruplar.

(Gostergeleri: Nesne/varliklar rengine,
sekline, biiyiikliigiine, uzunluguna,
dokusuna, sesine, yapildig1 malzemeye,
miktarina  ve

tadina,  kokusuna,

kullanim amaglarina gére gruplar).

Aciklamalari:  Gruplama  etkinliklerinde  ¢ocuklarmm  gelisim
ozelliklerine dikkat edilerek Oncelikle birbirinden kolaylikla ayirt
edilebilen nesne/varliklar tercih edilmelidir. Giderek birbirine daha ¢ok
benzeyen nesne/ varliklarla galisiimalidir. Ornegin “renkli kagitlarla
beyaz kagitlar1 ayirt etmek, diiz beyaz kagitla ¢izgili veya kareli beyaz
kagidi ayirt etmekten daha kolaydir. Cocuktan iki veya daha fazla
nesne veya varligi renk, sekil, biyiiklik, uzunluk, doku, tat, koku,
agirlik, ses (dogal sesler, miizikal sesler), miktar (az-¢ok; en az-en ¢ok;
birkag) ve kullanim amaglari (mutfakta kullanilanlar, temizlik igin

kullanilanlar vb.) gibi 6zelliklerine gore gruplamasi beklenir.

Kazanim 8. Nesne veya varliklarin

ozelliklerini karsilastirir.
(Gostergeleri: Nesne/varliklarin
rengini, seklini, biiytikligiinii,
uzunlugunu, dokusunu, sesini,

kokusunu, yapildigi malzemeyi, tadini,
miktarini ve kullanim amaglarini ayirt

eder, karsilagtirir).

Aciklamalari: Cocuklarin iki veya daha fazla nesne veya varliin
renk, sekil, bliyiiklikk, uzunluk, doku, agirlik, ses, miktar ve yapildigi
malzeme (plastik, ahsap, kumas vb.) gibi ozellikleri temel alarak

farklilik ve benzerlikleri karsilagtirmalari beklenir.

Kazanim 9. Nesne veya varhiklarn

ozelliklerine gore siralar.
(Gostergeleri: Nesne/varliklari
uzunluklarina, biyiikliiklerine,
miktarlarina, agirliklarina, renk

tonlarina gore siralar).

Aciklamalari: Siralama karsilastirma yapabilmeyi gerektirir. Bu
nedenle birimler arasindaki farklarin belirgin olmasi gerekir. Ornegin,
cocugun agirligt karsilastirarak siralayabilmesi igin agir ve hafif
nesneler arasindaki farkin ¢ocuk tarafindan hissedilebilecek kadar
belirgin olmasi saglanmalidir. Cocugun gelisim seviyesine gore

siralanacak nesne sayisi ayarlanmalidir.

Kazanim 10. Mekéinda konumla ilgili

yonergeleri uygular. (Gostergeleri:
Nesnenin mekandaki konumunu sdyler.
Yonergeye uygun olarak nesneyi dogru

yere yerlestirir. Mekanda konum alir.

Ac¢iklamalari: Mekanda konum ile ilgili yonergeler; yon, yakin, uzak,

altinda, {stiinde, Oniinde, arkasinda, yaninda gibi kavramlar

icermelidir.  Cocuklarin  nesnelerin  mekandaki  konumlarin

anlayabilmesi i¢in legolar, bloklar gibi nesneler kullanilarak basit

etkinlikler ~ yapilabilir. Bu gibi etkinliklerden sonra basit
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Harita ve krokiyi kullanir).

krokiler/haritalar ¢ocuklara gosterilir ve krokinin/haritanin nasil
okunacagi konusunda rehberlik edilir. Krokide ¢izilmis sekillerin ne
anlama geldigi ve birbirlerine gore konumlari incelenir. Daha sonra
cocuklarin en ¢ok bildigi bir alanda (simif, bahce vb.) yonergeler
dogrultusunda  basit  krokiler/haritalar  olusturmalarina  yOnelik
etkinlikler yapilir. Saklamba¢ oyunlari, hazine avi gibi oyunlar
cocuklarin krokileri somutlagtirmalarina yardimci olur ve siireci

oyunlastiracagi i¢in eglenceli kilar.

Kazanim 11. Nesneleri olcer.
(Gostergeleri: Olgme sonucunu tahmin
eder. Standart olmayan birimlerle
dlcer. Olgme sonucunu sdyler. Olgme
sonuclarint tahmin ettigi sonuglarla
karsilastirir. Standart 6lgme araglarinin

neler oldugunu sdyler).

Aciklamalari: Standart olmayan 6lgme birimi olarak kalem, pipet,
kiirdan, silgi, lego, kitap, kagit gibi malzemelerle parmak, karig, kulag,

adim, ayak gibi dogal dlgme birimleri kullanilmalidir.

Kazanim 12. Geometrik sekilleri

tanir. (Gostergeleri: Gosterilen

geometrik  seklin  ismini  sdyler.

Geometrik  sekillerin  6zelliklerini
sOyler. Geometrik sekillere benzeyen

nesneleri gosterir).

Ag¢iklamalari: Diizenlenecek etkinlikler sirasinda 6gretmenlerin daire

ve c¢ember terimlerini dogru kullanmaya &zen gostermeleri
gerekmektedir. Cemberin i¢i bostur, sadece yuvarlak alanin etrafini
kaplamaktadir. Daire ise i¢i dolu yuvarlak alani tanimlamaktadir.
Ucgen, daire, kare, dikddrtgen ve elips geometrik sekillerinin iizerinde
durulmalidir. Gelisimsel seviyesi uygun olan cocuklarla ¢okgenler

tizerinde de ¢alisilabilir.

Kazanim 13. Giinlik yasamda

Aciklamalari: Semboller segilirken c¢ocuklarin yas grubuna ve

kullamilan sembolleri tamr. | ihtiyaglarina uygun, dikkatlerini ¢ekecek semboller olmasina 6zen
(Gostergeleri:  Verilen  agiklamaya | gosterilmelidir. Bu kazanimda s6zii edilen semboller; trafik, tehlike,
uygun sembolii gosterir. Gosterilen | WC, geri doniisiim, yon oklart gibi isaretlerdir.

semboliin anlamin1 sdyler).

Kazamim 14. Nesnelerle oriintii | A¢iklamalari: Oriintii, en az iki nesneden olusan “gekirdek” grubun
olusturur. (Gostergeleri:  Modele | belli bir kurala gore siralanmast ve bu kuralin ardisik olarak tekrar

bakarak nesnelerle oriintii olusturur. En
¢ok ii¢ 6geden olusan driintiideki kurali
sOyler. Bir oriintiide eksik birakilan
tamamlar. Nesnelerle

Ogeyi soyler,

0zgiin bir Oriintii olusturur).

edilmesi durumudur. Oriintii somut nesnelerle baslatilmalidir. Ornegin,
“mandal+boncuk, mandal+boncuk” ikili bir Orintiidir. Var olan
Oriintliyii genislettigimizde; “mandal+boncuk-+pipet,
mandal+boncuk-+pipet” seklinde oOriintliyli genisleterek stirdiirmeleri
beklenir. Cocuklardan O6nce model olarak verilen Oriintiiyli devam

ettirmeleri, ardindan kendi oriintiilerini yapmalar1 beklenir.

Kazanim 15. Parca-biitiin iliskisini

kavrar. (Gostergeleri: Bir biitiiniin

parcalarin1 sdyler. Biitiin ve yarim

Aciklamalari: Yapbozlar, insan viicudu ve yiizii, hayvanlar, yiyecekler
ve ¢ocuklarm gilinliik hayatta siklikla kullandig1 gergek nesneler ve

oyuncaklar parca biitiin iligkisinin kavranmasinda yararlanilabilir.
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gosterir. Bir biitiini parcalara béler.

Parcalar birlestirerek biitiin elde eder.)

Cocuklarin parga biitlin iliskisini kavrayacagi nesnelerin ayirt edici

Ozelliklerinin olmasina dikkat edilmelidir.

Kazanim 16. Nesneleri kullanarak
basit toplama ve cikarma islemlerini
yapar. (Gdostergeleri: Nesne grubuna
belirtilen say1 kadar nesne ekler. Nesne
grubundan belirtilen say1 kadar nesneyi
ay1rir).

Aciklamalari: 10°a kadar toplama ve c¢ikarma islemleri yalnizca
nesneler kullanilarak yaptirilmalidir. Nesnenin gruba dahil edilmesinin
bir “artig-cogalma”, nesnenin gruptan ¢ikarilmasinin bir “azalma-
eksilme” oldugu vurgulanmalidir. Diizenlenen etkinlikler sirasinda
tahta veya kagit iizerinde rakamlarla toplama ve g¢ikarma yapilmasi
uygun degildir.

Kazanim 17. Neden-sonu¢ iliskisi
kurar. (Gostergeleri: Bir olaymn olast
nedenlerini sdyler. Bir olaym olasi
sonuglarini soyler.

Aciklamalari: Cocuga agik uglu sorular sorularak herhangi bir olay
veya durumun sonucu hakkinda diislincelerini belirtmesi beklenir;
sonucu belli olan bir durumun olas1 nedenlerini bulmas istenir. Oykii
okuma veya resim yapma etkinliklerinde de bu gostergelerin
gozlenebilecegi 6grenme siirecleri planlanabilir.

Kazanim 18. Zamanla  ilgili
kavramlar1 acgiklar. (Gostergeleri:
Olaylar1 olus zamanina gore siralar.
Zaman ile ilgili kavramlari anlamina
uygun sekilde agiklar. Zaman bildiren
araglarin islevlerini agiklar).

Aciklamalari: Cocuklar icin zaman kavrami soyuttur. Bu nedenle
kendi yasamlar1 ve yakin g¢evreleriyle iligkilendirebilecekleri
durumlardan yararlanilmalidir. Cocuklarin kendi yasantilarina iligkin
deneyimleri ile “diin oynadigimiz oyun” “bugiin gidecegimiz gezi”
“yarin okula gelecek misafir” gibi zaman bildiren kavramlar
etkinliklerle bitiinlestirilerek ele alinmalidir. Ayrica siniftaki saat ve
takvimlerin kullanilmasina ¢ocuklar da dahil edilmeli ve iglevlerine
dikkat ¢ekilmelidir.

Kazanim 19. Problem durumlarina
¢Oziim iiretir. (Gostergeleri: Problemi
sOyler. Probleme cesitli ¢6ziim yollar
Onerir. Cozliim yollarindan birini seger.
Sectigi
sOyler. Sectigi ¢oziim yolunu dener.
Coziime ulagsamadigi zaman yeni bir

¢oziim yolunun gerekgesini

¢Oziim yolu secer. Probleme yaratici
¢ozlim yollar1 6nerir).

Aciklamalari: Cocuklarin giinliik yasantilart ig¢inde karsilastiklar
anlik problemler {izerinde fikirler gelistirmeleri beklenir. Bunun
yaninda, ¢ocuklara ...-mug gibi yapip olasi problem durumlar
sunularak da probleme yonelik Oneriler gelistirmeleri beklenebilir.
Cocuklarin problemlerin ¢dziimiine yonelik birbirlerinin 6nerilerini
tesvik  edilmelidir.  Cesitli  problem  durumlari
olusturularak gocuklarin 6zgiin ¢6ziim yollar1 dnermeleri, denemeleri
ve neden sonug iliskisini de dikkate alarak agiklama yapmalar
beklenir. Problemi ¢ozerken giderek daha orijinal ¢dziimler 6nermesi

paylasmalar1

icin gerekirse model olunmalidir.

Kazanim 20. Nesne/sembollerle
grafik hazirlar. (Gostergeleri:
Nesneleri kullanarak grafik olusturur.
Nesneleri sembollerle gostererek grafik
olusturur. Grafigi olusturan nesneleri
veya sembolleri sayar.  Grafigi
inceleyerek sonuglari agiklar).

Aciklamalari: Grafik ¢aligmalar1 igin baglangicta somut nesneler
kullanilmalidir. Simuftaki kalemler/legolar/ mandallar vb. renklerine
gore gruplandirilip dogrusal bir diizen iginde siralanarak renk grafikleri
olusturulabilir. Giinliik yasamlarindaki durumlari yansitan sorulara
verdikleri yanitlar da grafige doniistiiriilebilir. Ornegin, okula servisle
gelenler ve anne-babasiyla gelenler 6zel bir sembol ile somutlastirilir
ve bu semboller yan yana veya ist iiste siralanarak grafik olusturulur.

Kazanim 21. Atatiirk’ii tamir ve
Tiirk toplumu i¢in énemini acgiklar.
(Gostergeleri:  Atatiirk’in - hayatiyla
ilgili  belli bash olgulart soyler.
Atatiirk™lin kisisel 6zelliklerini sdyler.
Atatiirk’iin degerli bir insan oldugunu
sOyler. Atatiirk’iin getirdigi yenilikleri
sOyler. Atatiirk’lin getirdigi yeniliklerin
Onemini sdyler).

Aciklamalari: Bu kazanimin ele alinacagi etkinlikler sirasinda
cocuklarin yaslar1 dikkate bilgilere yer
verilmelidir. Ornegin, Atatiirk’in dogum yeri, anne ve babasiin
isimleri, asker ve komutan oldugu, ¢ocuklar1 ¢ok sevdigi, onlara bir
bayram armagan ettigi gibi olgular &ykiiler, canlandirmalar, kitap
inceleme, film ve belgeseller araciligi ile kazandirilmaya c¢aligilmalidir.

alinarak basit temel

117




EK 6. Gerg¢eklestirilen Etkinlikler
Deney | Grubunda Gergeklestirilen Egitsel Dijital Oyunlar

Saghklh Besin Avcilar
Kavramlar: Saglikli-Sagliksiz Besinler, Beslenme, Dengeli Beslenme
Bilimsel Siire¢ Becerileri: Karsilastirma, Tahmin Etme, Siniflama, iletisim

Ogrenme Siireci
Arastirmaci etkinlik dncesinde smif i¢inde tartisma ortami olusturur. Oncelikle saglikli
beslenme ile ilgili gocuklarin 6n bilgileri ortaya cikarilmaya calisilir. Etkinlige
baslamadan 6nce ¢ocuklara su sorular sorulabilir:

e Beslenme nedir?

e Dengeli beslenme nedir?

e Saglikli ve sagliksiz besinler nelerdir?

e (Cok fazla abur cubur yersek neler olur?

Cocuklara etkilinlik kapsaminda oynayacaklari oyunun kurallar1 anlatilarak oyun
tanitilir. Arastirmaci tarafindan, Scratch programi vasitasiyla tasarlanan Saglikli Besin

Avcilar1 oyununa gegilir.

saglikh besin (LD ?" ....

i
"

Saglikli Besin Avcilart Oyununa Ait Ekran Goriintiisii

Oyun karakteri (Niloya) oyuncu tarafindan saga sola hareket ettirilerek yukardan asag:
inen saglikl besinleri toplamaya calisir. Her saglikli besin toplandiginda puan hanesi bir
artar ve her sagliksiz besin topladiginda ise bir cani eksilir 5 defa sagliksiz besin

toplandig1 durumda oyun son bulur ve kazanilan puan ekranda belirir.
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Maddenin Halleri Oyunu
Kavramlar: Kati, Sivi, Gaz

Bilimsel Siire¢c Becerileri: Gozlem, Tahmin Etme, Siniflama, letisim, Cikarimda

Bulunma
Ogrenme Siireci

Cocuklara oynayacaklart1 oyunun kurallar1 anlatilarak oyun tanitilir. Arastirmaci

tarafindan, Scratch programi vasitasiyla tasarlanan Maddenin Halleri Oyununa gegilir.

Maddenin Halleri Oyununa Ait Ekran Goriintiisii

Kati-sivi-gaz sepetlerinin renkleri oncelikle ¢ocuklara tanitilir. Aragtirmact ¢ocuklarla
birlikte renkleri tekrar eder. (Kat1 pembe sepet, sivi mavi sepet, gaz yesil sepet). Daha
sonra madde sepeti oyununa ge¢ilir. Oyuncu maddeleri siiriikleyerek ilgili sepete tasir.
Her dogru tasidigi madde i¢in puan hanesine bir puan eklenir. Her yanlis tagidigi madde
igin bir cani eksilir. Maddeleri 3 defa yanlis sepete tasirdigi taktirde oyun son bulur ve

kazanilan puan ekranda goriiliir.
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Miknatisin Sihirli Giicii

Kavramlar: Miknatisin ¢ektigi maddeler ve Miknatisin ¢ekmedigi maddeler

Bilimsel Siire¢ Becerileri: Go6zlem, Tahmin Etme, Siniflama, Cikarimda Bulunma
fletisim

Ogrenme Siireci

Etkinlige baslamadan Oncesinde miknatisin sihirli bir giici oldugu baz1 cisimleri bu

giicli sayesinde ¢ektigini, bazi cisimlerin ise ¢ekemedigi sOylenir. “Hadi miknatisin

sihirli glicinii kesfedelim!” denir.

Cocuklara oynayacaklart oyunun kurallar1 anlatilarak oyun tanitilir. Arastirmaci
tarafindan, Scratch programi vasitasiyla tasarlanan Miknatisin Sihirli Giicii oyununa

gegilir.

= =
CEYy

g

Miknatisin Sihirli Glicii Oyununa Ait Ekran Goriintiisii

Oyun karakteri (Niloya) oyuncu tarafindan saga sola harcket ettirilerek yukaridan
asagiya rastgele inen miknatisin ¢ektigi maddeleri toplamaya ¢alisir. Miknatisin gektigi
maddeler toplandiginda puan hanesi bir puan artar ve miknatisin ¢ekmedigi madde
topladiginda ise bir cani eksilir. 5 defa miknatisin ¢ekmedigi madde toplandigi durumda

oyun son bulur ve kazanilan puan ekranda goriiliir.
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Duyu Besgeni Oyunu

Kavramlar: Duyu Organlari, Goz, Dil, Burun, Deri, Kulak

Bilimsel Siirec Becerileri: Gozlem, Olgme, Tahmin Etme, Siniflama, Iletisim
Ogrenme Siireci

Etkinlik oncesi duyu organlar1 ¢ocuklara tanitilir. Daha sonra duyu organlarina iliskin
oyuna gecilir. Cocuklara oynayacaklari oyunun kurallar1 anlatilarak oyun tanitilir.

Aragtirmaci tarafindan, Scratch programi vasitasiyla tasarlanan Duyu Besgeni Oyununa

puan [0

gegilir.

Oyununa Ait Ekran Goriintlisii

Oyuncu duyu besgeninin ortasinda yer alan resimde (gigek koklayan kiz, kitap okuyan
cocuk, ateste 1sinan ¢ocuk vb.) kulanilan duyu organini bularak resmi onunla
eslestirmeye calisir. Her dogru eslestirmede puan hanesine bir puan eklenir. Her yanlis
eslestirmede ise bir can eksilir. 7 kez yanlis eslestirme yapilmasi durumunda oyun sona

erer ve kazanilan puan ekranda goriiliir.

121



Dogal/ Dogal Olmayan Maddeler Oyunu

Kavramlar: Dogal madde ve Dogal olmayan madde

Bilimsel Siire¢ Becerileri: Gozlemleme, Tahmin Etme, Siniflama, Iletisim
Ogrenme Siireci

Cocuklara oynayacaklart oyunun kurallar1 anlatilarak oyun tanitilir. Arastirmaci
tarafindan, Scratch programi vasitasiyla tasarlanan Dogal/ Dogal Olmayan Maddeler

Oyununa gegilir.

dogal madde (0070

Viicudumuzdaki Organlar Oyununa Ait Ekran Goriintiisii

Oyun karakteri (Pepe) oyuncu tarafindan saga sola hareket ettirilerek yukardan asagiya
inen dogal maddeleri toplamaya ¢alisir. Her dogal madde toplandiginda puan hanesi bir
puan artar ve her dogal olmayan madde topladiginda ise bir cani eksilir. 5 defa dogal

olmayan madde toplandigi durumda oyun son bulur ve kazanilan puan ekranda goriiliir.
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Organlarim Nerede?

Kavramlar: Kalp, Akciger, Bagirsak, Bobrek, Karaciger, Mide
Bilimsel Siire¢ Becerileri: Gozlemleme, Tahmin Etme, Siniflama, Iletisim
Ogrenme Siireci

Cocuklara oynayacaklar1 oyunun kurallar1 anlatilarak oyun tanitilir. Arastirmaci
tarafindan, Scratch programi vasitasiyla tasarlanan Viicudumuzdaki Organlar Oyununa

gegcilir.

Viicudumuzdaki Organlar Oyununa Ait Ekran Goriintisii

Oyuncu viicut disarisinda yer alan organlar siiriikleyerek, viicut igerisindeki yerlerine
yerlestirmeye ¢aligir. Organlari yerlerine 4 defa yanlis yerlestirdigi taktirde oyun son

bulur.
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Penguen Rino Arkadaslarim1 Kurtariyor

Kavramlar: Canli Varliklar, Cansiz Varliklar

Bilimsel Siire¢ Becerileri: Gozlemleme, Tahmin Etme, Siniflama, Iletisim
Ogrenme Siireci

Etkinlik Oncesinde cevremizde bazi varliklarin canli bazilarinin ise cansiz oldugu
sOylenir. Penguen Rino ¢ocuklara tanitilir. Penguen Rino’nun canli arkadaglarin basinin
kotii cad ile dertte oldugu bu nedenle onlart kurtarmasi gerektigi sdylenir. Cocuklara
oynayacaklart oyunun kurallar1 anlatilarak oyun tanitilir. Arastirmaci tarafindan,
Scratch programi vasitasiyla tasarlanan Penguen Rino Arkadaslarini Kurtariyor

oyununa gegilir.

Penguen Rino Arkadaglarini Kurtariyor Oyununa Ait Ekran Goriintiisii

Oyun karakteri (Penguen Rino) oyuncu tarafindan saga sola hareket ettirilerek yukarda
ki 5 ayr1 bolmeden rastgelen asagi inen canli varliklar1 kurtarmaya ¢aligilir. Her canli
varlik kurtarildiginda puan hanesi bir puan artar ve cansiz varlik topladiginda ise bir
cani eksilir. 5 defa cansiz varlik toplandigi durumda oyun son bulur ve kazanilan puan

ekranda goriiliir.
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Suyun Sihirli Giicii
Kavramlar: Yiizer, Batar

Bilimsel Siire¢c Becerileri: Gozlemleme, Olgme, Tahmin Etme, Smiflama, Cikarimda

Bulunma Iletisim
Ogrenme Siireci

Etkinlige baslamadan 6ncesinde suyun sihirli bir giicli oldugu bazi cisimlerin bu sihirli
giicii kullanarak suda yiizebildigi, bazi cisimlerin ise bu sihirli giici kullanamadiklari
i¢in ylizemedigi agiklanir. Cocuklara oynayacaklar1 oyunun kurallar1 anlatilarak oyun
tanitilir. Aragtirmaci tarafindan, Scratch programi vasitasiyla tasarlanan Suyun Sihirli

Glicii oyununa gegilir.

Suyun Sihirli Giicii Oyununa Ait Ekran Goriintiisii

Yiizer-yiizmez sepetlerinin renkleri 6ncelikle ¢gocuklara tanitilir. Arastirmact ¢ocuklarla
birlikte renkleri tekrar eder (ylizer pembe sepet, ylizmez sar1 sepet). Daha sonra suyun
sihirli giicli oyununa gecilir. Oyuncu maddeleri siiriikleyerek ilgili sepete tasir. Her
dogru tagidigi madde igin puan hanesine bir puan eklenir. Her yanlig tasidigi madde igin
bir cani1 eksilir. Maddeleri 3 defa yanlis sepete tasirdigi taktirde oyun son bulur ve

kazanilan puan ekranda goriiliir.
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Deney Il Grubunda Gerceklestirilen Simif ici Egitsel Oyunlar
Saghklh Besin Avcilar

Kavramlar: Saglikli-Sagliksiz Besinler, Beslenme, Dengeli Beslenme
Bilimsel Siire¢ Becerileri: Karsilastirma, Tahmin Etme, Siniflama, iletisim
Ogrenme Siireci

Arastirmaci etkinlik oncesinde simif iginde tartisma ortami olusturur. Oncelikle saglikli
beslenme ile ilgili ¢ocuklarm On bilgileri ortaya ¢ikarilmaya c¢alisilir. Etkinlige

baslamadan 6nce ¢ocuklara su sorular sorulabilir:

e Beslenme nedir?
e Dengeli beslenme nedir?
e Saglikl ve sagliksiz besinler nelerdir?

e Cok fazla abur cubur yersek neler olur?

Cocuklara oynayacaklar1 oyunun kurallar1 anlatilarak oyun tanitilir. Cocuklar daire
olusturur. Cocuklara arastirmaci tarafindan daha 6nce hazirlanmis olan kirmizi ve mavi
kartlar dagitilir. Mavi kart saglikli besinleri temsil ederken, kirmizi kart sagliksiz
besinleri temsil eder. Arastirmaci ilk olarak dairenin ortasina gecer, saglikli besin ve
sagliksiz besin kavramlarimi tekrarlar. Arastirmaci saglikli besin dediginde cocuklar
mavi kart1 havaya kaldirir, sagliksiz besin dediginde ise kirmizi kart1 havaya kaldirirlar.
Her oyuncu hata yaptiginda ¢ikartma verilir ve her oyuncu ¢ikartma alana kadar oyun
devam eder. Daha sonra aragtirmact daha oOnce hazirladigi saglikli ve sagliksiz
besinlerin resimlerin yer aldigi kartlar1 rastgele secer. Arastirmaci saglikli besin
sectiginde cocuklar mavi kart1 havaya kaldirir sagliksiz besin sectiginde ise kirmizi karti
havaya kaldirirlar. Her oyuncu hata yaptiginda ¢ikartma verilir ve her oyuncu iki

¢ikartma alana kadar oyun devam eder.
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Maddenin Halleri Oyunu
Kavramlar: Kati, Sivi, Gaz

Bilimsel Siire¢ Becerileri: Gozlemleme, Tahmin Etme, Siniflama, Iletisim, Cikarimda

Bulunma
Ogrenme Siireci

Cocuklara oynayacaklar1 oyunun kurallar1 anlatilarak oyun tamitilir. Simif gruplara
ayrilir. Her grup i¢in bir renk ve maddenin her hali i¢in bir kutu belirlenir.
Arastirmacinin daha Onceden hazirladigi {izerinde kati-sivi-gaz maddelere iligkin
resimlerin bulundugu kartlar her bir gruba ayri ayrt dagitilir. Cocuklarin kartlart
incelemeleri igin stire verilir. Cocuklar kartlar1 kati, s1vi, gaz olarak gruplar ve kutulara
atarlar. Daha sonra arastirmaci g¢ocuklarla birlikte kutulart agar. Gruplar her dogru attig

kart i¢in bir puan alir ve birinci grup segilir.

Etkinlik Kapsaminda Hazirlanan Materyal
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Sihirli Cubuk Oyunu
Kavramlar: Miknatisin ¢ektigi maddeler ve Miknatisin ¢ekmedigi maddeler

Bilimsel Siire¢ Becerileri: Gozlemleme, Tahmin Etme, Siniflama, Cikarimda Bulunma
fletisim
Ogrenme Siireci

Her c¢ocuga esit biiyiikliikte birer miknatis verilir. Daha sonra arastirmaci gesitli
maddeleri masalarinin  ortasina yerlestirir ve incelemeleri saglanir. Incelemeleri
dogrultusunda sinif i¢inden miknatisin ¢ekebilecegi maddeleri toplamalarini ister. Bu
arastirmay1 gerceklestirmeleri i¢cin ¢cocuklara zaman verilir. Sonrasinda miknatisin hangi
cisimleri ¢ektigi hangi cisimleri ¢ekmedigi sinifta tartisilir. Cocuklara oynayacaklari
oyunun kurallar1 anlatilarak oyuna gegilir. Cocuklar gruplara ayrilir. Ogrenciler U
seklinde oturtulur. Ogrencilerin gorebilecegi bir yere masa yerlestirilir. Masanin {izerine
cesitli maddeler konur (tel toka, lego, vb.). Arastirmacinin dnceden hazirladigi ucunda
miknatis yer alan ¢ubuk sinifa tanitilir. Bu ¢ubugun sihirli oldugu ve bazi siirprizler
yapabilecegi sOylenir. Cocuklara sihirli ¢ubuk verilir ve siire tutulur. Her gruptan birer
Ogrenci masaya kalkarak ¢ubuk yardimiyla miknatisin ¢ektigi maddeleri toplar. Bu say1
grup hanelerine islenir. Tiim 6grenciler sihirli gubuk yardimi ile maddeleri ayristirdiktan

sonra grup hanelerindeki rakam toplanir. Birinci grup alkislatilarak 6diillendirilir.
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Duyu Carka

Kavramlar: Duyu Organlari, G6z, Dil, Burun, Deri, Kulak

Bilimsel Siire¢ Becerileri: Gozlemleme, Olgme, Tahmin Etme, Siniflama, Iletisim
Ogrenme Siireci

Cocuklara oynayacaklart oyunun kurallar1 anlatilarak, duyu carki 6grencilere tanitilir.
Her ¢ocugun carki g¢evirecegi, duyu organlar ile kartlar eslestirecegi sdylenir. Sinif
gruplara ayrilir. En fazla kart eslestiren grup birinci olur. Birinci olan grup alkiglatilarak

odullendirilir.

Etkinlik Kapsaminda Hazirlanan Materyal
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Dogal/ Dogal Olmayan Madde Cemberi

Kavramlar: Dogal Maddeler, Dogal Olmayan Maddeler

Bilimsel Siire¢ Becerileri: Gozlemleme, Olcme, Tahmin Etme, Siniflama, letisim
Ogrenme Siireci

Etkinlik 6ncesinde g¢ocuklarin dogal ve dogal olmayan maddeler tabiatta varligina
iligkin bilgi sahibi olmalar1 saglanir. Cocuklara oynayacaklari oyunun kurallari
anlatilarak oyun tanitilir. Daha sonrasinda oyuna gegilir. Oncelikle bir ebe belirlenir.
Ebe arastirmacinin hazirladigi tizerinde dogal ve dogal olmayan maddeler iliskin
resimlerin yer aldig kartlardan birini eline alarak halkanin ¢evresinde dolagmaya baglar
ve kart1 fark ettirmeden oyunculardan birinin arkasina koyar. Arkasina kart birakilan
oyuncu bunun farkina vardig1 anda karti alarak elindeki karttaki resme iligkin tahminde

bulunur ve yanlis tahmin ederse ebelik ona ge¢mis olur.

Etkinlik Kapsaminda Hazirlanan Materyal
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Organlarim Nerede?

Kavramlar: Kalp, Akciger, Bagirsak, Bobrek, Karaciger, Mide
Bilimsel Siirec Becerileri: Gozlemleme, Tahmin Etme, Siniflama, Iletisim
Ogrenme Siireci

Viicut organlar1 gorseller yardimi ile c¢ocuklara tanitilir. Cocuklara oynayacaklari
oyunun kurallar1 anlatilarak oyun tanitilir. Daha sonra oyuna gecilir. Simif gruplara
ayrilir ve ebe secilir. Ebe organlar yelegini giyer, kars1 gruptan bir arkadasinin ismini
sOyler. Cocuk organ resimlerinin yer aldigi kutudan rastgele bir organ resmi ceker.
Cektigi organmi yelekte yerine dogru yerlestirmeye calisir, dogru yerlestirilen her organ
icin bir puan grup hanesine yazilir. Eger ard arda 3 kez yanlis yerlestirirse ebelik
devrolur. Her 6grenci yerlestirme islemini gergeklestirene kadar oyun devam eder. Son

olarak grup hanelerindeki puanlar toplanir, birinci grup belirlenir.

Etkinlik Kapsaminda Hazirlanan Materyal
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Canli/Cansiz Cemberi

Kavramlar: Canli Varliklar, Cansiz Varliklar

Bilimsel Siire¢ Becerileri: Gozlemleme, Tahmin Etme, Siniflama, Iletisim
Ogrenme Siireci

Cocuklara oynayacaklari oyunun kurallar1 anlatilarak oyun tanitilir. Daha sonrasinda
oyuna gegcilir. Oncelikle bir ebe belirlenir. Ebe arastirmacinin hazirladig iizerinde canli
ve cansiz varliklara iligkin resimlerin yer aldig1 kartlardan birini saklayarak halkanin
cevresinde dolagsmaya baglar. Bu sirada da su sarkiyr sdyler: Canli Ararim, Cansiz
Ararim, Ustam Oldii, Ben Ararim, Ustami Kiirkii Saridir, Satsam 15 liradir, Zam-Bak
Zum-Bak, Dén Arkana Iyi Bak. Dolasirken kart1 fark ettirmeden oyunculardan birinin
arkasina koyar. Arkasina kart birakilan oyuncu bunun farkina vardigi anda kart1 alarak
elindeki karttaki resme iliskin tahminde bulunur ve yanlis tahmin ederse ebelik ona

gecmis olur.

Etkinlik Kapsaminda Hazirlanan Materyal
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Suyun Sihirli Giicii
Kavramlar: Yiizer, Batar

Bilimsel Siire¢c Becerileri: Gozlemleme, Olgme, Tahmin Etme, Smiflama, Cikarimda

Bulunma Iletisim
Ogrenme Siireci

Etkinlige baslamadan oncesinde bazi cimlerin suda yiizebildigi, bazi cisimlerin ise
yizemedigi aciklanir. Cocuklara oynayacaklar1 oyunun kurallar1 anlatilarak oyun
tamitilir. Daha sonra oyuna gecilir. Cocuklar daire olusturur. Oncelikle ¢ocuklar
arasindan bir ebe seg¢ilir ve arastirmaci tarafindan 6nceden hazirlanan yiizen/batan cisim
resimleri iceren kartlar dagitilir. Ebe ortaya geger Ogrenciler kartlart ebeye dogru
tutarlar. Ebe bu kartlar i¢inden yiizen cismi bulmaya ¢alisarak bir kart seger. Ebenin
sectigi kartta yer alan cismin yliziip ylizmedigi denenir. Eger yliziiyorsa, ebelik kartin

oldugu ¢ocuga devredilir. Kartlar ¢ocuklardan toplanarak yeniden dagitilir.
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EK 7. Bilimsel Siirec Beceri Testi

OKUL ONCESI BILIMSEL SUREC BECERI TESTI
Ajagidaki sorularda her segensgin altna bog daire yerlestivibmistir. Litfen sorular
cevaplarken tercih sttiginiz segenegin altindaki bog daivelsrin igine (X) izareti koyunus.

Aszandala cocuklann yaptklan iglerde, hangi duyu orgamm daha ok kullandikdarm
1)
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4-) Asaidala yapraklardan hangia kurwmug yaprakne?

e o

- O

5-) Asaiadald agaglardan hangisinin mevvesi daba bayiktis?

-
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8-)Asasdakilerden hangisinin gikardiiz ses farkhda?

O O )

S-) Manav amea karpuz satmaktadir. Sizce satarken hanzi araci kullanmahdnr?

Cetvel

e (D |
" s, C>

10-) Avze bahgelarmi sulamak istemektedir. Sizee hangi kabn kullamirsa bahgey: dzha
ezl sular?

>

P
- )

11-) Al parmzklarmm boylarmm Slgmek 1stiyor. Hangzi cetvali kullanmas gerekar?

Fi

Santimetre - Metre

O
0

L
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122) Asagidaki hayvanlardan hangisi yariss daha dnce bitivir?

13-) Aym zamanda erimeye baslayan agazidzki buzlardan hanzizi dzha kza sireds enr?

=
¢

O

14-) Asazdaka toplar serbest birakaliyor. Hangisi dzha uzaga gidebili?

15-) Neslthan hanzi bisiklet ile daha hizh gidebilir?
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16-) Asazidaks mumlardan hangisi daha 6nce yanmayz baglamighr?

b

B &

O O

15-) Asahdaln peyninm ekeik pargassm bir fare vemustir. Sizes bu fare hangia olabalu?

20.) Ahmet'm saksmnnda bulunan ¢3pek kuruduguma gore, Akmet hanguzu ekuk
vernuy olabalie?
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EK 8. Biligsel Gelisim Degerlendirme Formu

Bilissel Gelisim Kazanim
ve Gostergeleri

Yeterli
Diizeyde Yapar

Kismen Yeterli
Diizeyde Yapar

Yetersiz
Yapar

1. Nesne/durum/olaya
dikkatini verir.

2. Nesne/durum/olayla ilgili
tahminde bulunur.

3. Gergek durumu inceler.

4.Tahmini ile ger¢ek
durumu karsilastirir.

5. Nesne veya varliklari
gbzlemler.

6. Hatirladiklarini yeni
durumlarda kullanir.

7. Nesne/varliklar
miktarina gore ayirt eder,
eslestirir.

8.Nesne/varliklar1 kullanim
amaglaria gore gruplar.

9. Olgme sonucunu tahmin
eder.

10. Olgme sonucunu sdyler.

11. Olgme sonuglarini
tahmin ettigi sonuglarla
karsilastirir.

12. Nesne grubuna belirtilen
say1 kadar nesne ekler.

13. Bir olayin olas1
nedenlerini soyler.

14. Bir olayin olas1
sonuglarini sdyler.

15. Problemi soyler.
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EK 9. Gergeklestirilen Oyun Uygulamalarma Ait Ornek FotograflarDeney |
Grubuna (Egitsel Dijital Oyunlar) iliskin Fotograf Ornekleri

Saghkh Besin Avcilari
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Maddenin Hallerini Oyunu
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Miknatisin Sihirli Gucii
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Duyu Besgeni Oyunu
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Dogal/Dogal Olmayan Maddeler Oyunu
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Organlarim Nerede?
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Penguen Rino Arkadaslarim Kurtariyor
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Suyun Sihirli Giicii
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Deney II Grubuna (Smif ici Egitsel Oyunlar) iliskin Fotograf Ornekleri

Saghkh Besin Avcilar
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Maddenin Halleri Oyunu
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Sihirli Cubuk Oyunu
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Duyu CGarki
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Dogal/ Dogal Olmayan Madde Cemberi
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Organlarim Nerede?
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Canli/Cansiz Cemberi
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Suyun Sihirli Giicii
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EK 10. Orjinallik Raporu

EGITIM BILIMLERI ENSTITUSU
YUKSEK LISANS TEZ CALISMASI ORJINALLIK RAPORU

| Selin YILDIZ
171403101

j Egitim Bilimberi, Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi
Fen Bilgisi Egitimi

| Prof. Dr. Ragit ZENGIN

| Dijital ve Sl Igi Egitsel Oyunlarla Gergeklegtirilen Fen
Egitiminin  Okul  Oncesi  Ogrencilerinin  Bilimsel  Streg
Becerilerine ve Biligsel Geligim Dizeylerine Etkisi

EGITIM BILIMLERI ENSTITOSO MODORLOGO'NE

Yukarida baghgs belirtilen ez ¢aligmammn o) Kapak sayfasy, b) Girly, ¢) Ana bdltimler ve d) Sonug ksimlarmdan
olugan toplam 89 sayfalik kwmuna ligkin, 27/05/2019 tarihinde Enstitd tarafindan Turnitin adl intihal tespit
programindan agagida belirtilen filtrelemeler uygulanarak alinmiy olan orfjinallik raporuma géire, tezimin benzerlik
oran % 22'dir.

Uygulanan filtrelemeler:
1+ Kubul/Onay ve Bildirim sayfalar harlg,
2 Kaynakga harig
3 Alintlar harlg/dahil
4« 8 kelimeden daha az Orttigme fgeren metin kisimlar harig

Yukands bilgileri verilen 8prencinin doktorn tezi Egitim Bilimleri Enstitisa Yonetim Kurulu tarafindan belirlenen
azami benzerlik oranlarm agmadigin ve tez galigmamin herhangl bir intihal igermedigini; aksinin tespit edilecegi
mubtemel durumda dogabilecek her torld hukuki sorumiulugu kabul ettigimi ve yukanda vermiy oldugum bilgilerin
dogru oldufunu beyan ederim.

Geregiinl saygilanmia arz ederim,

Selin YILDIZ
Ogrencinin Adi-Soyadi

F.U.LISANSOSTO EGITIM OGRETIM YONETMELIGH
Madde 41- Lisanstistd tezleri ile birlikte teslim edilmesi gereken belgeler sunlardir:

#) Lisanslstd tezler, savunma Oncesinde intihal program raporu ve ilgili makale sartini sagladifing dair
belgeleri ile birlikte enstitilye teslim edilir.

b) Intihal raporu ile ilgili olarak etik kurallar dihilindeki benzerlik oranlary ilgili Enstitd Yonetim Kurulu
tarafindan belirlenir. (Enstitd Yonetim Kurulu tarafindan tezin, intihal kapsami diginda degerlendirilmesi
igin TURNITIN'den alian raporda “benzerlik orani™nin, “% 25'i gegmemesi geklinde kabul edilmigtir).
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