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ÖZET 

Yüksek Lisans Tezi 

ĠLKÖĞRETĠMDE EĞLENDĠRĠCĠ EĞĠTSEL MATERYAL KULLANIMI 

 (OYUNLARLA FEN ÖĞRETĠMĠ) 

Zerrin TOK 

Erzincan Üniversitesi 

Fen Bilimleri Enstitüsü 

Matematik ve Fen Bilimleri Eğitimi Anabilim Dalı Fen Bilgisi Eğitimi 

DanıĢman: Doç. Dr. Sema ALTUN YALÇIN 

Bu araĢtırmanın amacı eğlenceli eğitsel materyallerle oyun yöntemi ile müfredata dayalı 

alıĢılagelmiĢ öğrenme yöntemlerinin, öğrencilerin fen bilimleri dersine ve kullanılan 

yönteme iliĢkin görüĢlerine, akademik baĢarısına ve derse karĢı tutumuna etkisini 

belirlemektir. 

  

AraĢtırmanın örneklemini, aynı fen öğretmeninin ders verdiği bir ilköğretim okulunun, iki 

ayrı sınıfında okuyan, 30 altıncı sınıf öğrencisi oluĢturmuĢtur. AraĢtırma 2015-2016 eğitim-

öğretim yılının 2. yarıyılında, üç hafta boyunca uygulanmıĢtır. AraĢtırmada nicel ve nitel 

boyutları içeren karma yöntem kullanılmıĢtır. AraĢtırmada ölçme araçları olarak fen bilimleri 

dersi baĢarı testi, fen‟e yönelik tutum ölçeği, öğrenci görüĢ formu ve araĢtırmacı gözlem 

formları kullanılmıĢtır.  

 

Ġlköğretim 6. sınıf müfredatında yer alan “Elektriğin Ġletimi” ünitesi seçilmiĢ ve deney 

grubuna eğlendirici eğitsel materyallerle oyun yöntemi ile öğretim yapılmıĢ, kontrol 

grubunda ise müfredata dayalı alıĢılagelmiĢ öğretim yöntemine yer verilmiĢtir. 

 

AraĢtırma sonucunda, her iki grubun tutumları arasında önemli bir farklılık bulunmuĢtur. 

Ancak baĢarı puanları arasında anlamlı bir fark elde edilememiĢtir. Bu sonuçtan yola 

çıkılarak, öğrencilerin fen bilimleri dersine yönelik tutumları üzerinde “Eğlendirici Eğitsel 

Materyallerle Oyun Yönteminin“ programa dayalı öğretim yöntemlerine göre daha etkili 

olduğu söylenebilir. Buna ek olarak, öğrencilerin fen bilimleri dersinde eğlendirici eğitsel 

materyallerle oyun yöntemi kullanımına yönelik görüĢlerinin olumlu olduğu belirlenmiĢtir. 

(2016, 113 sayfa) 

Anahtar Kelimeler: Fen Bilimleri Dersine KarĢı Tutum, Eğitsel Materyal, Eğlendirici 

Eğitsel Materyallerle Oyun, Fen Bilimleri Eğitiminde Oyun, Fen Öğretimi,  
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ABSTRACT 

Post-Graduate Thesis  

UTILIZATION OF ENTERTAINING EDUCATIONAL MATERIAL IN PRIMARY 

EDUCATION (SCIENCE TEACHING WITH GAMES) 

Zerrin TOK 

Erzincan University 

Institution of Science  

Teaching Departments of Mathematics and Science Science Education 

Consultant: Ass.Prof. Dr. Sema ALTUN YALÇIN 

The aim of this research is to determine the effect of the curriculum-based traditional 

learning methods and the game method with the entertaining educational materials on the 

opinions of the students related with the science course and used method, academic success 

and attitude against the course. 

  

The sampling of the research consists of 30 sixth grade students who study in two separate 

classes of an elementary school and are taught by the same science teacher. The research has 

been applied during three weeks in 2nd semester of 2015-2016 school years. Mixed method 

consisting of qualitative and quantitative dimensions is used in the research.  

Science course success test, attitude scale for science, student opinion form and research 

observation forms are used in the research as the measuring instrument.  

 

The unit of "Electrical conduction" in the curriculum of 6th grade, is chosen and the teaching 

is made to the experiment group by using game method with entertaining educational 

materials, in the control group, curriculum based traditional teaching method is used. 

 

At the end of the research, a significant difference is found between the attitudes of both 

groups. However, no significant difference is obtained between the success points. On the 

basis of this result, it may be said that the "Game method with Entertaining Educational 

Materials" is more efficient than the program based teaching methods on the attitudes of the 

students for the science course. In addition to this, it is determined that the opinions of the 

students related with the utilization of the game method with entertaining educational 

materials, are positive in science course. 

(2016, 113 pages) 

Keywords: Attitude Against The Science Course, Educational Material, Game with 

Entertaining Educational Materials, Game In Science Education, Science Teaching,  
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1. GĠRĠġ 

Bilimsel bilginin öneminin gittikçe arttığı, bilimin ilerlediği ve buna paralel olarak 

teknolojinin geliĢtiği günümüzde, ülkemizin dünyada geliĢen ülkeler arasında yer 

alabilmesi için, fen bilimlerinin bir parçası olan bilime ve teknolojiye gereken önem 

verilmelidir. (Hançer, ġensoy ve Yıldırım, 2003; Karamustafaoğlu vd., 2005; Bedir, 

Polat ve Sakacı, 2009; ÇavuĢ vd., 2011; MEB, 2006). Bu anlamda da ülkemizde 

yetiĢmiĢ insan gücüne duyulan ihtiyaç artmaktadır (Karamustafaoğlu vd., 2005). 

Bütün bunlara bağlı olarak bilgi ve teknoloji çağı olarak kabul edilen günümüzde fen 

eğitiminin önemli bir rolü olduğu bilinmektedir (MEB, 2006). 

Bilim, olayları varlıkları araĢtırma- inceleme ve açıklama gayretleridir. Aynı 

zamanda olaylara varlıklara yönelik genellemeler yaparak ilkeler bulma ve geleceği 

tahmin becerisidir. Dünyayı gözlemlemek, anlamak ve onla ilgili düĢünce 

geliĢtirmek için kullanılan yöntemdir  (Kaptan, 1999; Güler ve Akman, 2006). Bir 

bilim adamında bulunması gereken özellikler ise; gözlem yapma, sınıflama yapma, 

iletiĢim kurma, ölçme, tahminde bulunma, çıkarım yapma, verileri yorumlama, 

deney yapma, hipotez kurma, değiĢkenleri tanıma ve kontrol etme (Tan ve Temiz, 

2003) gibi bilimsel süreç becerilerinin kazanılacağı ders fen bilimleri dersleridir 

(Kaptan, 1999; Bozdoğan vd., 2006). Ġlköğretim dönemi (6-14 yaĢ) çocuklarına 

verilen fen bilimlerinin önemli bir yeri bulunmaktadır (Hançer vd., 2003). Çünkü 

bilimin temelini ilköğretimde yer alan fen bilimleri dersleri oluĢturmaktadır (Hançer, 

ġensoy ve Yıldırım, 2003; Karamustafaoğlu vd., 2005; Bedir, Polat ve Sakacı, 2009).  

Bu nedenle de fen bilimleri dersinin önemi gittikçe artmaktadır (Hançer, ġensoy ve 

Yıldırım, 2003; Karamustafaoğlu vd., 2005; Bedir, Polat ve Sakacı, 2009) . 

Fen bilimleri; olayları ve olayların nedenlerini inceleme, anlama, araĢtırma ve 

gözlenmemiĢ olayları kestirme gayretidir (Kaptan, 1999). Fen Bilimleri yaĢamamızın 

her alanında etkisini göstermekte bilime öncülük etmektedir (ÇavuĢ vd., 2011). Bu 

nedenle de fen bilimleri eğitiminin kalitesini artırmak amaçlanmaktadır (Gençer ve 
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Karamustafaoğlu, 2014). Fen Bilimleri bireyin içinde yaĢadığı dünyayı bilimsel 

olarak incelemesine ve tanımasına yardım eder. Bilimsel süreç becerilerin 

kazandırıldığı ve kullanıldığı günlük yaĢama transfer edildiği derslerin baĢında gelir. 

Çocuklara soru sormayı, problemi çözmeyi, gözlem yapmayı, hipotez kurmayı, 

veriler toplayıp analiz yapmayı ve sonuç elde edip genellemelere varmayı öğretir. 

Çocuklar ezberleyerek öğrenme yerine en iyi yaparak yaĢayarak öğrenir (Kaptan, 

1999). 

Fen eğitiminin amaçlarından biri de çocukların doğayla ilgili sordukları sorulara 

doğru ve kaliteli cevaplar vermek ve değiĢen dünyaya ayak uydurmalarını 

sağlamaktır. Bu amaçlar doğrultusunda yetiĢtirilen bireyler hem kendini hem 

toplumunu geliĢtirir ve bilim teknoloji alanında ilerletir (Kaptan, 1999). Ancak 

ülkemizde fen bilimleri dersinin öğretiminde ve öğrenilmesinde zorluklar 

yaĢanmaktadır. Bunun nedeni fen bilimleri dersinin içeriğini oluĢturan kavramların 

soyut ve karmaĢık olması, fizik, kimya, biyoloji gibi disiplinlerin birleĢmesinden 

oluĢması ve bilimsel kavramlara fazla yer verilmesidir (Gençer ve Karamustafaoğlu, 

2014; DaĢdemir ve DoymuĢ, 2012; ÇavuĢ vd., 2011; Saracaloğlu ve Aldan 

Karademir, 2009; Önen vd., 2012). Özelliklede fizik konularının öğrenilmesinde ve 

öğretilmesinde zorluklar yaĢanmaktadır (Ayvacı ve Yıldız, 2016). Buda derse karĢı 

önyargı oluĢmasına ve dersten uzaklaĢılmasına neden olmaktadır (Önen, 2005; 

ÇavuĢ vd., 2011; Karamustafaoğlu ve Kaya, 2013; KavĢut vd.; Demir, 2012; 

Saracaloğlu ve Aldan Karademir, 2009). 

Ġlköğretim çağını oluĢturan çocuklar somut iĢlemler dönemi içerisinde yer almaktadır 

(Karamustafaoğlu vd., 2005; Gençer ve Karamustafaoğlu , 2014). Bu sebeple somut 

iĢlemler döneminde bulunan çocukların soyut kavramları öğrenirken zorlandığı ve 

genelde konuları ezberleyerek öğrendikleri görülmektedir. Fen bilimleri dersinin 

içeriğini oluĢturan olay ve kavramların soyut olması öğrenmeyi zorlaĢtırdığından 

(Karamustafaoğlu vd., 2005) kavram ve olaylar somutlaĢtırılarak öğretilmelidir. Bu 

nedenle konuların somutlaĢtırılarak öğretildiği, anlamlı ve kalıcı öğrenmeyi sağlayan 

çocuğun aktif olabileceği öğrenme tekniklerine yer verilmesi gerekmektedir. 
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(Karamustafaoğlu vd., 2005; DaĢdemir ve DoymuĢ, 2012). Fen öğretiminin daha 

etkili olması için kullanılacak yöntem ve tekniklerin çok sayıda duyu organına hitap 

etmesi ve öğrencilerin geliĢim seviyelerine uygun olması gerekmektedir. Bu nedenle 

fen bilgisi programının, öğrencilerin yaratıcılıklarını artıran, onlara bilimsel süreç 

becerilerini etkin bir Ģekilde kullandıran, çocuğun bütün geliĢim alanlarını bir arada 

geliĢtiren, çok yönlü ölçme ve değerlendirmeye olanak sağlayan özelliklere sahip 

olması beklenir. Ayıca programda bütün bunları sağlayacak etkinliklere, kaynaklara, 

araç-gereçlere, deneylere ve uygulamalara yer verilmesi beklenir ve bunların etkin 

bir Ģekilde kullanılması önerilir (Milli Eğitim Bakanlığı [MEB], 2000; Akpınar ve 

Ergin, 2005). 

Geleneksel yöntemlerle dersi öğrenen çocuklarda fen bilimlerinde öğrendikleri 

bilgileri günlük hayatla iliĢkilendirirken problem yaĢadıkları görülmektedir (Saka ve 

Akdeniz, 2006). Geleneksel öğretim programlarında hedef ve davranıĢlarda daha çok 

biliĢsel beceriler üzerinde durulmaktadır. Yapılandırmacı yaklaĢım temel alınarak 

hazırlanan fen bilimleri öğretim programında ise biliĢsel beceriler yanında duyuĢsal 

ve psikomotor becerilere de daha fazla yer verilmesi önem kazanmakta ve bunların 

birlikte geliĢimi amaçlanmaktadır. Eğitim ortamında yalnızca biliĢsel becerilere yer 

vermek baĢarıyı düĢürmektedir. Bu nedenle biliĢsel, duyuĢsal ve psikomotor 

becerilerinin tümüne yer verilmelidir (Dede ve Yaman, 2008). Günümüzde hala 

benimsenen 2004-2005 fen bilimleri öğretim programı yapılandırmacı yaklaĢımı 

temel alır. Programda öğretim sürecinde  farklı yöntem ve tekniklerin kullanılması 

gerektiği üzerinde durulur (Önen vd., 2012). Fen bilimleri öğretiminde benimsenen 

yapılandırıcı yaklaĢım öğrenciyi merkeze alır ve öğrenme sürecinde pasif değil aktif 

olması gerektiğini savunur (Köseoğlu ve Kavak, 2001; Ergin ve Akpınar, 2004; 

Gençer ve Karamustafaoğlu, 2014). Bu nedenle ilköğretim öğrencilerinin 

bulundukları oyun dönemine uygun olarak fen bilimleri dersinin öğretiminde 

ezberleyerek öğrenme yerine öğrencinin öğrenme süreci içerisinde aktif olduğu, 

sorguladığı, araĢtırarak öğrendiği ve düĢünme becerilerini geliĢtiren 

yapılandırmacılığa uygun bir yöntem tercih edilmelidir (Bedir, Polat ve Sakacı, 

2009; ÇavuĢ vd., 2011; DaĢdemir ve DoymuĢ, 2012; Önen, 2012).  
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Ġlköğretime devam eden çocuklar oyun çağı çocuklarıdır (Önen vd., 2012). 

Öğrencilerin yaĢ seviyeleri ve oyuna olan ilgileri dikkate alındığında konuların 

somutlaĢtırılarak öğretilmesinde eğitsel oyunlardan faydalanılabilir (Kaya ve Elgün, 

2015). Eğitsel oyun; öğrencinin zevk aldığı, isteyerek yaptığı öğretime hizmet eden 

eğitsel değeri olan planlı etkinliklerin tümüdür. Eğitim öğretime hizmet eden her 

oyunun eğitsel değeri vardır ve eğitsel oyun olarak isimlendirilir (Genç, 2014). 

Eğitsel oyunların öğrenme sürecine dahil edilmesi konuya duyulan ilginin artmasını, 

kavramların iyi anlaĢılmasını ve kalıcılığın artmasını sağlar (Önen vd., 2012; Kaya 

ve Elgün, 2015; Akın ve Atıcı, 2015). Öğrenci süreçte bilgiyi kendisi keĢfetmek için 

çaba sarf etmelidir. Bunun ön koĢulu ise öğrenmeye karĢı güdülenmedir (Bayram, 

2015). Çocuklar kendi öğrenmek istedikleri Ģeyleri öğrenirler. Bundan dolayı 

öğrenciler güdülendikleri konuya karĢı dikkatli ve istekli hale gelir, seçici algı 

gösterirler. Ancak günümüzde öğrencilerin motivasyonunun ve dikkatinin öğrenme 

sürecinde düĢük olduğu görülmektedir (Selçuk, 2001). Bu nedenle de motivasyonu 

artırıcı yöntemler kullanılmalıdır (Bayram, 2015; Demir, 2012). Derse yönelik 

motivasyonu, dikkati ve öğrenmeyi arttırmak amacıyla oyunlar öğretim materyali 

olarak kullanılabilir (Önen vd., 2012; Demir, 2012; Torun ve Duran, 2014; Akın ve 

Atıcı, 2015). Fen bilimleri gibi hipotez kurma, tümevarım yöntemini kullanma, 

bilineni kullanarak bilinmeyeni bulma, bilimin, bilimsel süreç becerilerinin ve 

bilimin doğasının verilmeye çalıĢıldığı aktif öğrenme gerektiren derslerde aktif 

öğrenme tekniklerinden olan oyun yöntemi kullanımı uygundur (Uğurel ve Moralı, 

2008).  

Oyun çocukların eğlendiği, neĢelendiği ve dinlendiği en doğal öğrenme aracıdır 

(Koçyiğit vd., 2007; Gülsoy ve Uçgun, 2013). Oyun, ilköğretim çağında bulunan ve 

somut iĢlemler döneminde yer alan çocuklar için soyut kavramların somutlaĢtırıldığı 

(Önen vd., 2012; Genç, 2014) kalıcı ve anlamlı öğrenme sağlayan, öğretimi zevkli 

hale getiren bir öğrenme yöntemidir (Gençer ve Karamustafaoğlu, 2014; Genç, 2014; 

Demir, 2012). Yapılan araĢtırmalar oyun tarihinin 2000 yıl önceye dayandığını 

göstermektedir. Oyun çocuğun derse aktif katılımını sağlayarak derse karĢı ilgi ve 

motivasyonu artırır (Karamustafaoğlu ve Kaya, 2013). Böylece oyun yöntemiyle 
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süreçte aktif yer alan öğrenci öğretmen iliĢkileri artar ve ders verimli hale gelir. 

YardımlaĢma, sosyal iliĢki kurma böylece iletiĢim becerilerinin artması, kendine 

güven, karar verme ve yardımlaĢma gibi davranıĢlarında olumlu yönde geliĢmeye 

neden olur (Genç, 2014). Oyun çocuğun zihinsel, bedensel, duygusal geliĢim 

alanlarının birlikte geliĢmesini sağlar (Sezgin, 2016; Önen, 2012).  

Ġlköğretim fen bilimleri programında yer alan elektrik gibi konularda çok fazla soyut 

kavram bulunmaktadır. Bu nedenle öğrencilerin bu konuyu öğrenmesi 

zorlaĢmaktadır (Kaya ve Elgün, 2015). Ġnsanoğlu doğduğu andan itibaren eğlenceli 

olan bütün aktivitelere meyillidir ve eğlenmeyi sever (Esgin vd., 2011). Eğlenceli 

eğitsel materyallerle hazırlanan oyunlarla öğrenme kolaylaĢır ve daha eğlenceli hale 

gelir. Materyal ve oyun hazırlama sürecinde çocukların el becerileri ve hayal güçleri 

geliĢir. Ayrıca çevreden kolay bulunabilen basit ve ucuz malzemelerle hazırlanmıĢ 

materyaller kullanılarak hazırlanan oyunlar ile soyut kavramlar somutlaĢtırılır,  

dersler günlük hayata taĢınır, derse ilgi artar. Bu Ģekilde iĢlenen derslerde, kavram 

yanılgılarının önüne geçilerek, etkili, kalıcı ve anlamlı öğrenme sağlanır (Çeken, 

2010). 

1.1. Problem 

Ġlköğretim fen bilimleri dersinin 6. sınıf “Elektrik Ġletimi” ünitesinin Eğlenceli 

Eğitsel Materyalle Oyun yöntemi ile öğretiminin öğrencilerin fen bilimleri dersine 

iliĢkin görüĢlerine, derse karĢı tutumlarına ve akademik baĢarılarına etkisi nedir? 

1.2. Amaç 

Bu araĢtırmanın amacı 6. sınıf fen bilimleri dersinde yer alan “Elektrik Ġletimi” 

ünitesinin öğretiminde eğlenceli eğitsel materyallerle oyun yönteminin 

kullanılmasının, öğrencilerin fen bilimleri dersine iliĢkin görüĢlerine, akademik 

baĢarısına ve derse karĢı tutumuna olan etkisini ortaya koymaktır.   
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Bu amaç doğrultusunda Ģu alt problemlere cevap aranmıĢtır: 

1. Eğlendirici eğitsel materyallerle oyun yönteminin kullanıldığı deney grubunun ön-

test ve son-test baĢarı puanları arasında anlamlı bir fark var mıdır?  

2. Yalnızca programa dayalı öğretim yönteminin kullanıldığı kontrol grubunun ön-

test ve son-test baĢarı puanları arasında anlamlı bir fark var mıdır?  

3. Eğlendirici eğitsel materyallerle oyun yönteminin kullanıldığı deney grubu ile 

yalnızca programa dayalı öğretimin kullanıldığı kontrol grubunun son-test baĢarı 

puanları arasında anlamlı bir fark var mıdır?  

4. Eğlendirici eğitsel materyallerle oyun yönteminin kullanıldığı deney grubunun ön-

test ve son-test tutum ölçeği puanları arasında anlamlı bir fark var mıdır?  

5. Yalnızca programa dayalı öğretim yönteminin kullanıldığı kontrol grubunun ön-

test ve son-test tutum ölçeği puanları arasında anlamlı bir fark var mıdır?  

6. Eğlendirici eğitsel materyallerle oyun yönteminin kullanıldığı deney grubu ile 

yalnızca programa dayalı öğretimin kullanıldığı kontrol grubunun son-test tutum 

ölçeği puanları arasında anlamlı bir fark var mıdır?  

7. Deney grubu öğrencilerinin akademik baĢarıları ile derse karĢı tutumları arasında 

anlamlı bir iliĢki var mıdır? 

8. Kontrol grubu öğrencilerinin akademik baĢarıları ile derse karĢı tutumları arasında 

anlamlı bir iliĢki var mıdır? 

9. Eğlendirici eğitsel materyallerle oyun yöntemiyle fen öğretiminin öğrencilerin 

“Elektrik Ġletimi” ünitesindeki akademik baĢarılarına etkisi var mıdır? 

10. Fen dersinde öğrencilere oynatılan Eğlendirici Eğitsel Materyallerle Oyunların 

“Elektrik Ġletimi” ünitesindeki öğrenmelerine etkisi var mıdır? 

11. Fen Bilimleri dersinde kullanılan eğlendirici eğitsel materyallerle oyun 

yöntemine yönelik deney grubu öğrencilerinin görüĢleri nelerdir? 

12. Fen Bilimleri dersi konularına yönelik fen bilimleri öğretmenlerinin okullarda 

kullanabilecekleri eğlenceli materyaller ve yeni eğitsel oyunlar ve tasarlanabilir mi? 
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1.3. ÇalıĢmanın Önemi 

Ülkemizde Millî Eğitimin genel amaçlarına bakıldığında; bireyleri beden, zihin, ruh 

ve ahlâk açısından sağlıklı ve geliĢmiĢ bir kiĢiliğe ve karaktere, geniĢ özgür bir 

dünya görüĢüne sahip, insan haklarına saygılı, toplumsal sorumluluklarını yerine 

getiren yaratıcı, mutlu, sorumluluk sahibi vatandaĢlar olarak yetiĢtirmektir. Ayrıca 

bireylerin ilgi, beceri ve kabiliyetlerini dikkate alıp geliĢtirerek onlara iĢ görme 

alıĢkanlığı kazandırmak ve onları hayata hazırlayarak meslek sahibi olmalarını 

sağlamaktır. Bu amaçlara yönelik eğitimin yapıldığı Ġlköğretim kurumları, çocukların 

birtakım bilgi beceri ve değerleri kazanıldıkları yer olmanın yanında, onların 

sorunlarla baĢa çıkabilen, gerçek hayata iliĢkin yaĢantılar geçirdikleri ve aynı 

zamanda ruhsal ve sosyal yönden geliĢimlerini tamamlamıĢ mutlu bireyler olmalarını 

sağlayacak mekânlar olmalıdır (MEB Ġlköğretim Kurumları Yönetmeliği, 2009: mad. 

5-6; Millî Eğitim Temel Kanunu, 1973: mad. 3).   

Yukarıda verilen Millî Eğitimin genel amaçlarına ve Ġlköğretim kurumlarının 

amaçlarına bakıldığında bu amaçlara ulaĢılmak için kullanılacak öğretim yöntem ve 

tekniklerinin seçiminin önemi büyüktür. Geleneksel yöntemlerle öğretimi 

gerçekleĢtirilen dersler çocuk için sıkıcı olmaktadır. Bireyin hazır bulunuĢluğu, 

ihtiyaçları göz önüne alınmadan gerçekleĢtirilen öğretimin baĢarıya ulaĢması 

mümkün değildir. Öğrenmenin gerçekleĢmesi için bireydeki ön yargılar yok edilmeli, 

derse karĢı ilgi artırılmalı, motivasyon ve dikkat en üst düzeye çıkarılmalıdır (Torun 

ve Duran, 2014). Geleneksel öğretmen merkezli eğitim anlayıĢında çocuğun yalnızca 

zihinsel özelliklerine ağırlık verilirken günümüzde kabul gören öğrenci merkezli 

yapılandırmacı öğrenme yaklaĢımı öğrencilerin geliĢim alanlarının hep birlikte 

geliĢtirilmesini amaçlar (Deniz, 2005). Geleneksel yöntemlerin kullanıldığı derslerde 

ezberleyerek öğrenme gerçekleĢmekte buda kalıcı olmayan yüzeysel öğrenmelere yol 

açmaktadır. Bunun önüne geçmek için yapılandırmacılığa uygun eğitim sürecinde 

daha çok duyu organına hitap eden aktif öğrenme sağlayan soyut konuları 

somutlaĢtıran öğretim yöntemlerine ve bunları destekleyecek zenginleĢtirecek 

materyallere yer verilmelidir (Uslu, 2011). GeliĢen teknolojiye paralel olarak 

bireylerin ilgi ve ihtiyaçları gün geçtikçe değiĢmektedir. Bu nedenle bireyin geliĢen 
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yaĢam koĢullarına ayak uydurması ve kendisini yenilemesi zorunluluk haline 

gelmektedir (Erdem ve Demirel, 2002; Güven, 2006). GeliĢmiĢ ülkeler seviyesine 

ulaĢmak için eğitim programlarında çağa ayak uyduracak ileri görüĢlü yaratıcı 

bireyler yetiĢtirmek amaçlanmaktadır. Bunun içinde kaliteli eğitim programlarına, 

nitelikli öğretmenlere, çocuğun seviyesine ilgi ve ihtiyaçlarına uygun geliĢmiĢ 

yöntemleri ve bunları destekleyecek araç-gereçler bakımından zengin eğitim 

kurumlarına ihtiyaç duyulmaktadır (Uslu, 2011). BaĢarının artması için öğrencilerin 

derse aktif katılımını sağlayacak, motivasyon ve dikkatlerini artıracak, okula 

isteyerek gelmelerini ve okulda eğlenceli zaman geçirmelerini sağlayacak yöntemler 

ve bu yöntemi destekleyecek eğlenceli eğitsel materyal kullanılmalıdır (Torun ve 

Duran, 2014).  

GeliĢmiĢ ülkeler seviyesine ulaĢmak için yaratıcılığı geliĢtiren iyi bir eğitimin temeli 

fen bilimleri dersinden geçmektedir (Uslu, 2011). 2005 ten sonra yapılandırılan fen 

bilimleri dersi programı araĢtıran-sorgulayan, eleĢtirel düĢünebilen, problem çözme 

ve karar verme becerileri geliĢmiĢ, meraklı, yaĢam boyu yeni Ģeyler öğrenen, fen 

okur-yazarı bireyler yetiĢtirilmesini amaçlar (MEB, 2006). Ayrıca fen bilimleri dersi 

öğrencilerin ilgi ve yeteneklerinin açığa çıkarılmasında rol oynar. Hayatta karĢılaĢtığı 

olayların nedenlerini sorgulayan araĢtıran sonuç çıkarabilen, olaylar ile bilim 

arasında iliĢki kuran mantıklı düĢünen bireyler yetiĢtirmeyi planlar (Uslu,2011). 

Fen eğitimi, geliĢen bilme ve teknolojiye paralel olarak sürekli geliĢim içerisindedir. 

Bu nedenle dersin istenilen kazanımları etkili bir Ģekilde öğretmek ve istenilen 

hedeflere ulaĢmak için kullanılan materyallerin ve öğretim yönteminin seçimi 

önemlidir. Ġlköğretim fen bilimleri içeriği bilimsel olay ve konulardan, soyut 

kavramlardan oluĢmaktadır. Duyu organları ile algılanması zor olan soyut konuların 

öğrenilmesi zordur  (Zengin vd., 2008; DaĢdemir ve  DoymuĢ, 2012). Eğitim 

sisteminin öğretmen merkezli olması, sınıf mevcutlarının çok olması, öğrenme 

ortamlarının yetersiz olması, gerekli ders araç-gereçlerinin ve materyallerinin 

olmaması Fen Bilimleri öğretimini zorlaĢtırmaktadır (Özsevgeç, 2006). 

Öğrenmelerin %83‟ü görme, %11‟i iĢitme, %3,5‟i koklama, %1,5‟i dokunma ve 
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%1‟i tatma duyularıyla, öğrenilir. Ġnsanlar okuduklarının %10‟unu, duyduklarının 

%20‟sini, gördüklerinin % 30‟unu, hem görüp hem duyduklarının %50‟sini, 

söylediklerinin %70‟ini, yapıp söylediklerinin ise %90‟ını hatırlarında tutmaktadırlar 

(Akpınar ve Turan; Torun ve Duran, 2014).  

Derslerin kalıcı, eğlenceli ve anlaĢılır hale gelmesi için yaĢamın içinden olması ve 

günlük hayatta kullanılabilir olması Ģarttır (TaĢdemir ve DemirbaĢ, 2010). Eğitim 

ortamları gerçek yaĢama ne kadar yakın ve benzer olursa öğrenilenler o kadar 

anlamlı ve kalıcı olur, böylece baĢarı artar (Türksever, 2011). Bu nedenle de Fen 

bilimleri gibi soyut kavramları ve olayları içinde barındıran zor kabul edilen bir 

dersin öğretiminde öğrencinin öğrenme sürecinde aktif olduğu yöntemler bu yöntemi 

destekleyecek materyaller kullanılması gerekmektedir. Seçilen öğretim yöntemi ve 

bu yöntemi destekleyecek materyaller dersin öğretimini kolaylaĢtırır (Zengin vd., 

2008; DaĢdemir ve  DoymuĢ, 2012). Bütün bunları sağlamak için kullanılacak en 

uygun yöntem, eğitim –öğretim ve geliĢim aracı olan oyun yöntemidir (Türksever, 

2011). Dersin kazanımlarına göre düzenlenen oyunlarla ders öğretimi daha ilginç ve 

neĢeli hale gelir ve öğrenme artar (Kaptan, 1999).  

 

Günlük yaĢamla iliĢkili bilgi ve becerilerin kazanılmasında, ön bilgilerin ve sosyal 

çevrenin etkili olduğu bilinmektedir (Akpınar ve Ergin, 2005; Göçmençelebi ve 

Özkan, 2011).  Piaget‟nin sembolik oyun döneminde bulunan çocuklar çevresindeki 

olayları nesneleri, hayvanları ve kiĢileri taklit eder. Böylece insan yaĢamı için önemli 

olan olayları yaĢamaya baĢlar. Giyinme, banyo yapma, yemek yeme gibi davranıĢları 

öğretir ve yaĢama hazırlar. YaĢ ilerledikçe çocuk daha mantıklı düĢünmeye baĢlar ve 

sosyalleĢir oynanan oyunlar gerçek hayata daha da yaklaĢır. Çevresinde bulduğu 

nesnelerle oynayan çocuk nesnelerin iĢlevini öğrenir. Deneme yanılmalar sonucunda 

nesneleri kullanma becerisi de geliĢir. Oyununu yönetme kendi kurallarını 

oluĢturmayı öğrenen çocuk toplumda sosyal bir birey olma hazırlığını tamamlar 

(Egemen vd., 2004). Her bireyin öğrenme yapısının farklı olduğu göz önüne 

alındığında bir kısmının iĢitsel bir kısmının görsel zekâya sahip olduğu 

bilinmektedir. Öğrenme etkinlikleri ne kadar çok duyu organına hitap ederse 
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öğrenme o derece etkili ve kalıcı olur. Öğrenilen bilgilerin kalıcı ve anlamlı olması 

için mümkün olduğunca bireyin süreçte aktif olacağı yaparak yaĢayarak ve somut 

öğrenmeler gerçekleĢtirebileceği yöntemlere yer verilmesi gerekir. Çocuğun temel 

ihtiyaçlarına, geliĢim özelliklerine uygun süreçte aktif olmasını sağlayan dikkati ve 

ilgiyi en üst düzeye çıkaran yöntemlerden birisi oyun yöntemidir. Oyun farklı zekâ 

alanlarına sahip öğrencilerin öğrenmelerini kolaylaĢtırır. Oyun ve oyuncaklar 

çocuklar için yiyecek içecek kadar hayati bir öneme sahip, yaĢamlarının vazgeçilmez 

bir parçasıdır (Türksever, 2011; Avcı, 2002). Ġlköğretim dönemi çocuklar için oyun 

çağı kabul edilen döneme denk gelmektedir. Çocuğun temel ihtiyaçlarından birisi 

olarak kabul edilen oyun ihtiyacı eğitim ortamlarında karĢılanmalıdır. Bu çağda 

bulunan öğrenciler, oyunla daha kolay öğrenirler. Bundan dolayı ilköğretimdeki 

derslerin öğretiminde oyun kullanımı ayrı bir öneme sahiptir (Kaptan, 1999). 

Çocuklar tarafından ilgi duyulan merak edilen konular ve olaylar fen - doğa 

etkinlikleri ve fen bilimleri dersleri ile karĢılanır. Bu nedenle ders öğretiminde 

çocukların ilgisini çekebilecek oyunlardan faydalanılmalıdır (Sarı, 2011). 

Çocuğun yaĢı, ilgisi, oyun oynayacağı alan, oyun materyalleri gibi öğeler çocuğun 

oyun oynama davranıĢını etkilemektedir. Oyun oynayan çocuk oyundaki rolüne 

uygun bir eĢya seçer. Bunlar oyuncak olarak ya da oyun materyali olarak 

adlandırılabilir. Oyunda kullanılan materyaller (oyuncaklar) çocuğun biliĢsel, 

bedensel, duyuĢsal (Egemen vd., 2004) ve psikososyal geliĢimine yardımcı olur, 

hayal gücünü ve yaratıcılığını artırır. Çocuğun çevresi materyal bakımından ne kadar 

zenginse onlara yüklediği anlamlarda o kadar fazla olur. Kullanılan materyalin 

çokluğu ve oyun alanın rahat olması geliĢimi olumlu yönde etkiler (Özdemir ve 

Ramazan, 2012). Bu nedenle oyun yöntemi yanında bu yöntemi destekleyecek 

eğlenceli eğitsel materyal kullanımına önem verilmelidir.  

Derste kullanılan eğlenceli eğitsel materyallerle hazırlanan oyunlar, öğretimi 

somutlaĢtırarak kalıcılığı sağlar ve unutmayı geciktirir, dersi eğlenceli hale getirir ve 

sıkılmayı önler, dikkati en üst düzeyde çıkarır ve çocuğun derse karĢı olumlu tutum 

geliĢtirmesine yardımcı olur. Aynı zamanda derse katılım ve isteği artırdığından aktif 

öğrenme ortamı oluĢturup öğrenciyi öğrenme sürecine katar ve anlamlı öğrenme 
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sağlanmıĢ olur (Saracaloğlu ve Aldan Karademir, 2009; Çangır, 2008; Yurt, 2007; 

Ören ve Avcı, 2004). Böylece dersin amaçlarına ulaĢmada baĢarılı bir sonuç ortaya 

çıkarılabilir. Ayrıca araĢtırmanın uygulama aĢamasında tasarlanan yeni oyunlar, 

okullarda uygulanmak üzere fen bilimleri öğretmenlerinin hizmetine sunulabilir.   

Bu çalıĢmada özelikle akademik baĢarının arttırılmasında ve öğrencilerin derse karĢı 

olumlu tutum kazanmalarında oyunun etkisi araĢtırılmaktadır. AraĢtırmanın karma 

(mix) araĢtırma modeline dayanması, oyun ile ilgili kuramsal çalıĢmalara sonuçları 

bakımından önemli veriler sunmaktadır. Fen bilimleri dersinin amaçlarına bu 

yöntemle ulaĢılabilirliği sınanmaktadır. Bu anlamda bu araĢtırma sonuçlarının 

özellikle uygulama sonuçlarının alana önemli katkılar sağlayacağı düĢünülmektedir. 

Fen bilimleri dersinin amaçlarına eğlence ve materyal bakımından zengin oyun 

ağırlıklı materyaller kullanılarak yapılan etkinliklerle ulaĢılabilirliği sınanmaktadır. 

Bu anlamda bu araĢtırma sonuçlarının özellikle uygulama sonuçlarının alana önemli 

katkılar sağlayacağı düĢünülmektedir 

 

Eğlendirici Eğitsel Materyallerle Oyun yönteminin fen bilimleri öğretimine katkısı 

araĢtırılacak öğretmenlere fen bilimleri derslerinin hemen hemen her konusunda 

kullanabilecekleri bir yöntem olarak rehberlik edecektir 

Eğlendirici Eğitsel Materyallerle Oyun yönteminin, fen bilimleri derslerinde 

öğrencilerin ders baĢarılarına ve tutumlarına olan etkisini ortaya koyması; daha sonra 

Eğlendirici Eğitsel Materyallerle Oyun yöntemi konusunda yapılacak deneysel 

çalıĢmalara kaynak olması; araĢtırmada uygulanan Eğlendirici Eğitsel Materyallerle 

Oyun yöntemine iliĢkin öğrenci düĢüncelerinin incelenmesi; araĢtıran, sorgulayan 

(GüneĢ, 2012), kendine yeten, özgüveni yüksek, meraklı, kendi problemini kendisi 

çözen (GüneĢ, 2012), tarafsız ve objektif vatandaĢlar yetiĢtirilmesi bakımından tercih 

edilmesi gereken bir yöntem olması; bakımından önemlidir. 

 



12 

 

1.4. Varsayımlar 

1-) AraĢtırma 2015- 2016 öğretim yılının II. Yarıyılında yapılmıĢtır. 

2-) Belirlenen örneklem grubunun evreni temsil ettiği varsayılmıĢtır. 

3-) Deney ve kontrol grubundaki öğrencilerin zekâ, ilgi ve hazır bulunuĢluk 

seviyelerinin eĢit düzeyde olduğu varsayılmıĢtır. 

4-) ÇalıĢmada 1 deney 1 tane kontrol grubu bulunmaktadır. 

5-) Öğrencilerin „„Akademik BaĢarı Testini‟‟ ve „„Fen Bilimleri Dersi Tutum 

Ölçeğini‟‟ yanıtlarken gerçek düĢüncelerini yansıttıkları ve testleri içtenlikle 

cevapladıkları kabul edilmiĢtir. 

6-) AraĢtırma boyunca deney ve kontrol grupları, kontrol edilmeyen dıĢ etkenlerden 

aynı Ģekilde etkilenmiĢlerdir. 

1.5. Sınırlılıklar 

1-) AraĢtırma; Doğu Karadeniz Bölgesinde orta ölçekli nüfusa sahip bir ilin 

ilçesindeki milli eğitim müdürlüğüne bağlı bir ortaokulda bulunan 2 adet 6. sınıf 

Ģubesinin öğrencileriyle sınırlıdır. 

2-) AraĢtırma, 3 haftalık uygulama süresi ile sınırlıdır. Milli Eğitim Bakanlığı‟nın 

konunu öğretimi için uygun gördüğü süre üç haftadır. 

3-) AraĢtırma, 6.sınıf Fen Bilimleri dersi “Elektrik Ġletimi” ünitesiyle sınırlıdır. 

4-) Öğrencilerden toplanan bilgiler, “Elektrik Ġletimi” ünitesi Akademik BaĢarı Testi 

ve Fen Bilimleri Tutum Ölçeğinden elde edilen verilerle sınırlıdır (KiĢisel bilgiler 

formu). 

1.6. Etik 

Yapılan çalıĢmada katılımcıların kimlikleri gizli tutulmuĢtur. ÇalıĢma öncesinde 

Milli Eğitim Bakanlığı tarafından belirlenen konular ve kazanımlar dikkate alınarak 

müfredatta konunun öğretimi için uygun görülen haftalık ders saati göz önünde 

bulundurularak ders planları hazırlanmıĢtır. 
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1.7. Tanımlar 

Fen bilimleri: Bilginin tabiatını düĢünme, mevcut bilgi birikimini anlama ve yeni 

bilgi üretme sürecidir (YÖK/Dünya Bankası, 1997). 

Fen bilgisi eğitimi: Öğrencinin ilgi ve ihtiyaçları, yaĢ seviyeleri, geliĢim düzeyleri, , 

çevre Ģartları dikkate alınarak, bu özelliklere uygun yöntem ve teknikler kullanılarak 

yapılan eğitimdir (Hançer, vd., 2003). 

Öğrenme: Bireyin yaĢantıları sonucunda edindiği kalıcı izli davranıĢ değiĢikliğidir 

(Uslu, 2011). 

Öğretme: Öğrenmeyi kılavuzlama veya sağlama faaliyetleridir (Ġlke, 2007). 

Öğretim: Eğitim ortamlarında planlı ve yapılandırılmıĢ etkinlikler yoluyla öğrenmeyi 

sağlama sürecidir (Ġlke, 2007; Uslu, 2011). 

Oyun: Çocuğun geliĢimine ve öğrenmesine yardımcı, yaratıcılığını geliĢtiren içsel bir 

davranıĢtır (Kaya ve Elgün, 2015). 

Eğitsel oyun: Ders programında yer alan hedeflere ulaĢmak amacıyla öğretim 

yöntemi olarak oyunların kullanılmasıdır (Akın ve Atıcı, 2015). 

Eğlendirici eğitsel materyallerle oyun: Hedeflenen kazanımlara ulaĢmayı, 

öğrenilenlerin pekiĢtirilmesini ve tekrar edilmesini sağlayan öğretim teknikleridir 

(ÇavuĢ vd., 2011). 



14 

 

Deney grubu: Fen bilimleri dersi “Elektrik Ġletimi” ünitesinin öğretiminde 

Eğlendirici Eğitsel Materyallerle Oyun yönteminin etkisinin araĢtırıldığı ve 

uygulamanın yapıldığı 6/A sınıfı.  

Kontrol grubu: Fen bilimleri dersi “Elektrik Ġletimi” ünitesin de programa dayalı 

öğretim yönteminin kullanıldığı 6/B sınıfı. 

Tutum:  Ġnsanların olaylara, durumlara, nesnelere ve kiĢilere yönelik davranıĢlarını 

oluĢturan eğilimleri, olumlu veya olumsuz duygularıdır (Üstüner, 2006). 

Fen‟e yönelik tutum ölçeği: Bireylerin fen dersine ve konularına yönelik davranıĢ 

oluĢturma eğilimini ve bunlara yönelik öğrenci duygularını belirlemeye yarayan 

ölçektir.   

Akademik baĢarı: Öğrenenlerin öğretim süreci sonunda biliĢsel düzeydeki davranıĢ 

değiĢikliğidir. 

Yapılandırmacılık: Bireyin çevresindeki olay ve nesnelerle etkileĢimi sonucunda elde 

ettiği bilgileri, kendisinde var olan eski bilgilerle iliĢkilendirerek yeni bilgi olarak 

yapılandırmalarını, öğrenmeyi ve kendine özgü bilgi oluĢturmayı açıklamaya çalıĢan 

bir öğrenme kuramıdır (Erdem ve Demirel, 2002; Akpınar ve Ergin, 2005). 
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2. KURAMSAL TEMELLER 

2.1. Öğrenme Öğretme ve Öğretim 

Öğrenme, bireyin yeni bilgi, beceri, davranıĢ ve tutumları kazanması (Özden, 2003) 

ve davranıĢ değiĢikliği oluĢturma sürecidir (Çepni vd., 1997). Öğretim, eğitim 

ortamlarında sınıf içinde veya dıĢında öğrencilere istenen davranıĢların, bilgi, beceri 

ve tutumların kazandırılması amacıyla planlı olarak yürütülen etkinliklerin tümüdür 

(Gençer ve Karamustafaoğlu, 2014; Aslan, 2014). 

Öğrenme de kiĢi kendi öğrenmesinden kendisi sorumludur bireysel kazanımlar 

vardır. Öğretim ise bir baĢkasına verilecek kazanımları, öğrenmeleri kapsayan planlı 

etkinliklerdir (Özden, 2003; Seferoğlu, 2007). Kısaca öğretim kavramı baĢkasının 

öğrenmesi ve değiĢimi için yapılan planlamadır ve kasıtlı sistematik eğitimdir 

(Özden,2003; Seferoğlu, 2007). Öğretme, bireyin öğrenmesine ve yeni davranıĢlar 

kazanmasına yardım etme, yol gösterme, öğrenme sürecini kılavuzlama etkinliğidir 

(Ġlke, 2007). Öğretim programları, eğitim hedeflerini gerçekleĢtirmek ve öğrencide 

istendik davranıĢ değiĢikliği meydana getirmek amacıyla planlı olarak düzenlenmiĢ 

öğrenme yaĢantılarının tümüdür (YeĢilkaya, 2013). 

2.2. Oyunun Tanımı  

Oyun ile ilgili farklı tanımlardan yola çıkılarak aĢağıdaki tanımlar yapılabilir; 

Oyun çocuğun bedensel, zihinsel ve duygusal geliĢim alanlarına etki eden, kendine 

göre kuralları olan, hoĢ vakit geçirmeyi, sağlayan zevk veren eğlendirici bir 

etkinliktir (Egemen vd., 2004; Ayan ve Dündar, 2009; Erekmekçi ve Fidan, 2012; 

Gülsoy ve Uçgun, 2013). 

Oyun çocuğun taklit ederek, model alarak öğrendiği, dıĢ dünyayla iletiĢimini 

sağlayan, onları neĢelendirip dinlendiren yapılandırılmıĢ ya da doğal öğrenme ortamı 
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ve önemli bir eğitim aracıdır (Özdemir ve Ramazan, 2012; Gülsoy ve Uçgun, 2013; 

Bayram, 2015). 

Oyun, çocuğun kendini ve duygularını ifade etmesine, iletiĢim becerilerinin 

geliĢmesine fırsat verir. Çocuğun ilgi ve ihtiyaçlarının en doğal Ģekilde görüldüğü 

öğrenme ortamıdır. Aynı zamanda iĢbirliği, sorumluluk duygularının 

geliĢtirilebileceği sosyal bir ortamdır (Gençer ve Karamustafaoğlu, 2014). Çocuğun 

sosyal çevresini oluĢturmasına yardımcı, çocuğa özgü bir etkinliktir. Kısaca çocuk 

için gerekli olan yaĢamayı öğrenmeye araçtır (Koçyiğit vd., 2007).  

Oyun çocuğun geliĢimine ve öğrenmesine yardımcı, yaratıcılığını geliĢtiren içsel bir 

davranıĢtır (Kaya ve Elgün, 2015). 

Yukarıdaki tanımlara bakıldığında genel olarak oyun, çocuğu yaĢama hazırlayan, 

geliĢim alanlarına katkıda bulunan zevk verici eğlenceli bir öğrenme etkinliği olarak 

görülür. 

2.3. Oyunun Önemi 

BirleĢmiĢ Milletler Çocuk Hakları SözleĢmesi taraf devletlerin çocuk eğitiminde; 

çocuğun kiĢiliğinin, yeteneklerinin, zihinsel ve bedensel yeteneklerinin 

geliĢtirilmesinin amaç edinilmesi gerektiğini belirtilir ve aynı zaman da taraf 

devletlerin çocuğun dinlenme, boĢ zaman değerlendirme, oynama ve yaĢına uygun 

eğlence etkinliklerinde bulunma ve kültürel ve sanatsal yaĢama serbestçe katılma 

hakkını tanınması gerektiğini bildirir (Örün ve Tatlı, 2012). 

 

Toplumda oyun genelde çocukların eğlenmesini ve zaman geçirmesini sağlayan bir 

etkinlik olarak görülür, eğitici yönü ve çocuğun geliĢimindeki yeri önemsenmez. 

Hâlbuki oyun, çocukluk döneminin en önemli uğraĢıdır, çocuğun geliĢimine 

yardımcı doğal öğrenme ortamıdır (Fırat, 2013). 
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Çocuklar zamanlarının çoğunu oyunla geçirmektedir. Bu nedenle günümüzde 

oyunun eğitim yönü üzerinde durulmaktadır. Ancak çocuk için doğal öğrenme aracı 

olan oyunun akademik etkinlikler arasında sıkıĢıp kaldığı görülmektedir. Çocukların 

kendi seçtikleri, kurallarını kendi koydukları, eğlenerek özgürce oynadıkları 

etkinliklerin yerini yapılandırılmıĢ, kısıtlanmıĢ etkinlikler almaktadır (Fırat, 2013; 

Aksoy ve Dere Çiftçi, 2014). Oyunla ilgili özelliklerin seçiminde çocuklara söz hakkı 

tanınmamaktadır. Oyun, kendine özgü kuralları ve amacı olan, geliĢim alanlarına 

katkı sağlayan ve çocuğa birçok faydası olan gönüllülük esasına dayalı eğlenceli 

etkinliklerdir (Erekmekçi ve  Fidan, 2012; Egemen vd., 2004).  

Geleneğe dayanan oyunlar çocuğa yaĢadığı toplumun yaĢam biçimini, kültürünü ve 

toplum yapısını öğretir. Böylece çocuğun milli kimliğini ve değerlerini tanımasına ve 

bunları korumasına yardım eder (Fırat, 2013). DeğiĢen yaĢam koĢulları sonucunda 

boĢ zamanının azalması, oyun alanlarının yetersiz hale gelmesi, ĢehirleĢme sürecinin 

hızlanması, sanayinin geliĢmesi ve kadının iĢ yaĢamındaki rolünün artması çocuklara 

ayrılan zamanın azalmasına neden olmaktadır. Oyunlar toplumdaki değiĢimlerden 

etkilenir, kültürel ve evrensel değiĢimler sonucu oyun seçimleri ve içerikleri de 

değiĢmektedir. GeliĢen teknolojiye paralel olarak çocukların bilgisayar oyunlarına ve 

görsel medyaya olan ilgisi artmaktadır. DeğiĢen oyun tercihleri sonucunda çocuğun 

paylaĢma, keĢfetme, yaratma, iĢbirliği, sorumluluk alma, iletiĢim ve kendini ifade 

etme becerilerinde azalma gözlenmektedir. Çocukluğunda oyundan yoksun 

kalanların içe kapanık, mutsuzluk ve Ģiddet eğilimi yüksek bireyler olduğu 

belirlenmiĢtir (Fırat, 2013; Aksoy ve Dere Çiftçi, 2014).   

Doğal öğrenme ortamında özgürce kısıtlanmadan oynayan çocuğun yaratıcı düĢünme 

becerisi, hayal gücü ve el becerileri de (Ayan ve MemiĢ, 2012) geliĢir (Ayan ve 

Dündar, 2009).  Oyun çocuğun yaĢayarak öğrenmesine, çevreye uyum sağlamasına, 

toplumsal rolleri öğrenmesine, öğrendiklerini pekiĢtirmesine, sosyalleĢmesine, 

eğlenmesine yardımcıdır. Ayrıca oyun eğlendirirken öğretir, çocuğun yaratıcılığını 

geliĢtirir ve fiziksel, zihinsel, dil, motor, sosyal-duygusal geliĢim alanlarını destekler. 

Çocuğa etkin ve kalıcı öğrenme ortamı sunar,  kendini ifade etme, araĢtırma, gözlem 
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yapma, keĢfetme becerileri kazandırır, paylaĢmayı, yardımlaĢmayı, iĢbirliği yapmayı, 

sıra beklemeyi, sorumluluk almayı, kurallara uymayı, baĢkalarının hakkına saygı 

duymayı ve kendi hakkını korumayı, problemlerle baĢa çıkmayı ve çözüm yolları 

üretmeyi öğretir  (Sığırtmaç, 2011).  Açık havada oynanan oyunlar ve fiziksel 

aktivite gerektiren oyunlar kan dolaĢımını, solunumu, kas ve kemik geliĢimini artırır, 

zekâ geliĢimine yardımcı olur (Ayan ve Dündar, 2009). Fazla enerjinin atılmasını ve 

rahatlamayı sağlar (Karamustafaoğlu ve Kaya, 2013). Solunum, dolaĢım, sindirim ve 

boĢaltım sistemlerinin düzenli çalıĢmasını sağlar ve sağlıklı büyümeye yardımcı olur, 

el-göz koordinasyonlarının geliĢtirir, duyguları açığa çıkarır, sosyalleĢmeyi sağlar 

(Sığırtmaç, 2011). Kısacası çocuğun duygusal ve fiziksel anlamda sağlıklı 

büyümesini sağlar (Ünal, 2009; Ayan ve MemiĢ, 2012; Çelik ve ġahin, 2013). 

Oyun çocuğun gerçek hayattaki rolleri öğrenmesine geleceğe hazırlanmasına 

(AkmeĢe, 2016) ve meslekleri öğrenmesine yardım eder. Çocuğa kendi 

deneyimlerinden faydalanarak gerçek dünyayı tanıma ve anlama fırsatı verir (Fırat, 

2013). Rekabet etmeyi, baĢkalarının haklarına saygı duymayı, paylaĢmayı, 

sorumluluk almayı ve yardımlaĢmayı öğretir (Ünal, 2009; Ayan ve Dündar, 2009). 

2.4. Oyun ve Öğrenme 

DavranıĢ değiĢikliği olarak açıklanan öğrenme kavramı her zaman bilinçli ve olumlu 

istendik davranıĢ değiĢikliği anlamına gelmez. Öğrenilen bilgi, beceri ve tutumlar 

çeĢitli etkileĢimler sonucunda kazanılır. Çocuk oynadığı oyunlardan sosyal 

öğrenmeler yoluyla istendik istenmedik bir sürü özellik ve davranıĢ kazanır. 

Kazanılan davranıĢların ve bilinç dıĢı öğrenme algısının öğrenci lehine döndürülmesi 

için oyunlar eğitim sürecine dâhil edilmelidir (Sarı, 2011). 

Ülkemizde ilköğretime devam eden çocuklar enerjisi fazla olan, somut düĢünme 

yeteneğine sahip, dikkat süreleri kısa, çabuk sıkılan (AkkuĢ ve Aslan, 2013) ve 

yerinde duramayan çocuklardır (Demir, 2012). Oyun bu çağdaki çocukların temel 

ihtiyaçlarından biridir (Sarı, 2011; Ayan ve Dündar, 2009; Ayan ve MemiĢ, 2012; 
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Demir, 2012). Ġlköğretim çağı çocukların vakitlerinin çoğunu okulda geçirdikleri 

görülmekte ancak bu yaĢtaki çocukların ihtiyaç ve geliĢim özellikleri incelendiğinde 

ise eğlenme ve oyun isteğinin ön planda olduğu görülmektedir (Sarı, 2011). 

Öğretimin istenilen düzeyde ve istenilen yönde gerçekleĢtirilebilmesi için 

öğrencilerin yaĢları, içinde bulundukları geliĢim özellikleri, ilgileri, ihtiyaçları ve 

hazır bulunuĢluk düzeyleri bilinmelidir. Bu özellikler dikkate alınarak yapılan 

öğretim istenilen hedeflere ulaĢır ve etkili bir öğretim gerçekleĢtirilmiĢ olur (Aslan, 

2014). Çocukların eğitiminde oyuna yer vermesinin önemi; çocukların oyun 

oynamayı ne kadar çok sevdikleri ve zamanlarının büyük kısmını oyunlar oynayarak 

geçirdikleri düĢünüldüğünde daha açık bir Ģekilde ortaya çıkmaktadır. (MEB, 

2009:7). Yapılan araĢtırmalarda göstermektedir ki oyun bir eğlence aracı olmanın 

yanında öğrenmeye (Sarı, 2011; Çelik ve ġahin, 2013) ve çocuğun geliĢim alanlarına 

da katkısı vardır. Çocuğun hayatında bu derece önemi olan bir aktivitenin eğitime ve 

öğretime dâhil edilmesi kaçınılmaz hale gelmiĢtir (Sarı, 2011). Öğrenme sürecinde 

çocuğun aktif olduğu yaparak yaĢayarak öğrendiği etkinlikler önemlidir (Fırat, 2013; 

Sarı, 2011). Bu nedenle çocuğun öğrenme sürecinde aktif olacağı, enerjisini 

boĢaltacağı (Sarı, 2011; Demir, 2012), eğleneceği, sıkılmadan öğreneceği etkinliklere 

yer verilmelidir. Bu etkinliklerden birisi de oyundur (Fırat, 2013; Sarı, 2011). Oyun, 

çocuğun bedensel, psiko-motor, dil, sosyal, duygusal, zihinsel geliĢimini sağlayan, 

yaratıcılığını ve hayal gücünü geliĢtiren eğlence verici etkinliklerin tümüdür (Sarı, 

2011). Oyun çocuğun dikkatini artırır aktif duruma geçirir ve kalıcılığı artırır. Bu 

nedenle diğer öğrenme tekniklerine göre daha etkilidir (Çelik ve ġahin, 2013). 

Oyunla eğitimde çocuk; dokunma, görme, koklama, dinleme, tat alma, hissetme gibi 

bütün duyularını kullanır yani yaparak ve yaĢayarak sürece dâhil olarak öğrenir 

(Fırat, 2013; Sarı, 2011; MEB, 2009: 7). 

Kazandırılmak istenen bir davranıĢ oyun ile kısa süre de öğretilebilir. Çocuk oyunlar 

ile çevreyi ve keĢfeder deneyim kazanır (Sarı, 2011). YardımlaĢmayı, hoĢgörüyü, 

iĢbirliğini, arkadaĢlığı, saygı duymayı, kurallara uymayı oyun yolu ile öğrenir. Oyun 

yaratıcılığın geliĢmesine fırsat verir çocuğun kendi problemlerini kendisinin 

çözmesine yardımcı olarak özgüveni artırır (Sarı, 2011; Genç, 2014). 
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2.5. Oyunun GeliĢim Alanlarına Etkisi 

2.5.1. Sosyal geliĢime etkisi 

Oyun oynarken arkadaĢlarıyla kurduğu etkileĢim sonucu iletiĢim becerileri geliĢir, 

toplumsal rolleri öğrenir ve böylece yetiĢkin hayatına hazırlanır. Çocuk oyun 

aracılığıyla kazanma ve kaybetme duygularını yaĢar. Kendi kurduğu oyunu yönetir 

bunun sonucunda yönetme ve liderlik özelliklerini kazanır. Kendi hayal 

dünyasındaki hayali kahramanlarını canlandırma olanağı bulur ve kural oluĢturmayı 

ve bunlara uymayı saygı duymayı öğrenir (Erekmekçi ve Fidan, 2012; Egemen vd., 

2004). 

2.5.2. Psikolojik geliĢime etkisi 

Çocuk oyun oynarken, kendi hayal dünyasını, iç dünyasını oyuna yansıtır. Aynı 

zamanda çocuklar oynadıkları oyun ve oyuncaklar aracılığı ile iç dünyalarındaki zor 

duygusal yaĢantılarını açığa çıkarıp tekrar yaĢayarak korkularının ve acılarının 

üstesinden gelmeyi öğrenirler (BaĢal, 2007). 

Oyun aracılığıyla çocuğun hayallerini, isteklerini, korkularını, sevinçleri 

gözlemlemeyebiliriz. Oyun çocuğun uyum yeteneğini geliĢtirir. Oyun ile çocuk iç 

dünyasını açığa vurur yetenekleri eğilimleri belirlenebilir (Fırat, 2013). Oyun 

ortamında yenilgiyi kabullenmeyi, hakkını savunmayı öğrenir. Bunun sonucunda 

baĢarı duyusunu yaĢar ve kendine güven duygusu oluĢtur (Erekmekçi ve Fidan, 

2012; Egemen vd., 2004). 

2.5.3. Fiziksel geliĢime etkisi 

Doğduğu andan itibaren çocuk oyuncaklarıyla veya çevresindeki nesnelerle ilgilenir. 

Bunları kullanarak kendine oyun kurar ve oynar. Bu sırada vücudunu kullanır ve 

fiziksel geliĢimine yardım eder (BaĢal, 2007). Çocuk oynarken koĢar, zıplar böylece 

destek ve hareket sisteminin geliĢmesini sağlar. Çocuk oyun aracılığıyla vücut kas 
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koordinasyonunu ayarlar ve el becerileri geliĢir (Erekmekçi ve Fidan, 2012; Egemen 

vd. 2004).  

Oyun çocuğun sağlıklı büyümesine yardımcı olur. Oyundaki fiziksel aktivitelerinin 

boĢaltım sistemi, dolaĢım sistemi, solunum sistemi, sindirim sistemi ve destek 

hareket sisteminin sağlığına olumlu etkileri vardır (Egemen vd., 2004; Ayan ve 

Dündar, 2009; Ünal, 2009; Ayan ve MemiĢ, 2012; Erekmekçi ve Fidan, 2012; Çelik 

ve ġahin, 2013). 

2.5.4. Dil geliĢimine etkisi 

Çocuk hayali kahramanlarıyla, oyuncaklarıyla ve çevresindeki hayvanlarla konuĢur. 

ArkadaĢlarıyla oyun oynarken iletiĢim kurar ve yeni kelimeler öğrenir. Oyun 

aracılığıyla çocuk kendini ifade etme fırsatı bulur. Bunlar dil geliĢimine yardımcı 

olur. Ġzlediği çizgi film kahramanlarını oyun oynarken canlandırır, taklit eder ve 

seslendirir. Kendi kendine Ģarkı söyler hayali oyunlarında kendi kendine roller edinir 

ve rolüne uygun konuĢur. Bütün bunlar çocuğun dil geliĢimini olumlu yönde etkiler 

(Egemen vd., 2004; BaĢal, 2007; Erekmekçi ve Fidan, 2012 ; Fırat, 2013). 

 2.5.5. Zihinsel geliĢime etkisi 

Oyun sırasında tahminde bulunma, deney ve gözlem yapma, karĢılaĢtığı probleme 

çözüm yolları üretme ve sonuç çıkarma becerileri geliĢir.  

Oyun oluĢturma sürecinde hayal güncü kullanır yaratıcı düĢünme becerileri geliĢir. 

ArkadaĢlarını anlama ve olaylar arasında iliĢki kurma yeteneği geliĢir. Bütün bunlar 

oyunun çocuğun zihinsel geliĢimine katkılarıdır (Egemen vd., 2004; BaĢal, 2007; 

Erekmekçi ve Fidan, 2012). 
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2.6. Öğretimde Eğitsel Oyun ve Amacı 

Öğrencinin ilgi, ihtiyaçları, geliĢim özellikleri ve hazır bulunuĢlukları göz önüne 

alınarak uygulanacak yöntem seçilmelidir.  

Eğitsel oyun yaparak, yaĢayarak öğrenmeyi sağlayan öğretim aracıdır. Eğitsel 

oyunlar hedeflenen davranıĢlara ve kazanımlara ulaĢmayı kolaylaĢtırır aynı zamanda 

konunun tekrar edilip pekiĢtirilmesini sağlar (Aslan, 2014; YeĢilkaya, 2013). Eğitsel 

oyunları diğer oyunlardan farkı öğretme özelliği olmasıdır. Oyun ile öğretim 

sürecinde öğrenme, pekiĢtirme, değerlendirme ve düzeltme gibi öğretim kazanımları 

gerçekleĢtirilmektedir (YeĢilkaya, 2013; Aslan, 2014). 

Eğitsel oyunların amacı, öğrencilerin zihinsel faaliyetlerini artırmak ve bunun yanı 

sıra oyun aracılığıyla biliĢsel, duyuĢsal, fiziksel, sosyal geliĢim alanlarının birlikte 

geliĢmesini sağlamak, bireyin zihinsel faaliyetlerini artırarak öğrenmeyi daha üst 

düzeye çıkarmak eğlenirken öğrenmeyi sağlamaktır. Ayrıca ruh, zihin ve beden 

sağlığı yerinde olan bireyler yetiĢmesini sağlamaktır (Aslan, 2014). 

Eğitsel oyunların hazırlanma ve uygulanma sürecinde zamana ihtiyaç duyulması ve 

zamanı etkili kullanmayı gerektirmesi, oyun sonun da ne öğretildiği ve ne kadar 

öğretildiğinin ölçülmesinde zorluklar yaĢanması ve oyun oluĢturma sürecinde hayal 

gücü yaratıcılık ve sentez yeteneklerine ihtiyaç duyulması bu yöntemi sınırlı 

kılmaktadır (Çoban vd., 2011). 

2.7. Fen Bilimlerinin Tanımı ve Önemi 

Fen bilimleri, kanıtlanmıĢ bilimsel bilgilere sahip olma yanında, yaratıcılık ve hayal 

gücü gerektiren, toplumun ilerlemesini sağlayan, aynı zamanda içinde bulunduğu 

çevreden de etkilenen dünyayı anlamlandırmaya çalıĢan bir bilim dalıdır (DaĢdemir 

ve DoymuĢ, 2012). Aynı zamanda çocuğun yaĢadığı dünyayı ve çevreyi tanımasına 

ve sevmesine yardımcı bir  doğa bilimidir (Hançer vd., 2003). Bu nedenle fen 
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bilimleri insanın kendisini ve yaĢadığı çevreyi anlamasında etkin bir rol oynar 

(DaĢdemir ve DoymuĢ, 2012). 

Toplumların geliĢmesi ve ilerlemesinde fen bilimleri eğitimi, ayrı bir öneme sahiptir 

(DaĢdemir ve DoymuĢ, 2012). Fen bilimleri eğitimi, çocuğun günlük hayatta 

karĢılaĢtığı problemlere çözüm yolları üretmesine, çevresindeki olaylar ile fen 

arasında iliĢki kurmasına, olayları yorumlamasına ve sebeplerini anlamasına, 

çevresini tanımasına ve sevmesine yardım eder (Hançer vd., 2003; Deniz, 2005). 

Ayrıca çocuğa pratik beceriler kazandırır, yaratıcı düĢünmeye yönlendirir ve 

çocuğun yaratıcılığını artırır (Hançer vd., 2003).  Böylece öğrencilere bilimsel süreç 

becerileri kazandırır (Tan ve Temiz, 2003; Hançer vd., 2003). Bilimin değerini 

öğretir, bilime ve teknolojiye karĢı olumlu tutum geliĢtirmelerine yol açar (Hançer 

vd., 2003). 

Fen bilimleri ezberleyerek öğrenme yerine bireye öğrenmeyi öğretmeyi amaçlar. 

DüĢünebilen, üretken, yaratıcı, araĢtırmacı, sorgulayıcı ve kendi öğrenme 

sorumluluğunu kendisi alabilen aktif bireyler yetiĢtirmeyi amaçlar (DaĢdemir ve 

DoymuĢ, 2012). Fen bilimleri, bireye bilgiye ulaĢma yollarını ve elde edilen bilgileri 

kullanılarak  ihtiyaçlarını gidermeyi öğretir ve öğrendiklerini uygulamasına olanak 

sağlar (Karamustafaoğlu vd., 2005). 

2.8. Fen Bilimlerinin ve Fen Öğretiminin BaĢlıca Amaçları 

Fen bilimleri temel ders olduğu için kendi özel amaçlarını gerçekleĢtirirken, aynı 

zamanda ifade beceri derslerinin de genel amaçlarına hizmet eder (MEB, 2000). 

Fen bilimleri, bilimsel düĢünebilme ve bu becerileri kullanarak çözüm üretmeyi 

sağlayan bir doğa bilimidir (Deniz, 2005; Hançer vd., 2003). Fen bilimleri dersinin 

içeriğini oluĢturan konular, çocuğun doğasına var olan konulardır (Deniz,2005). 

Çocukların doğasında sorgulamak merak etmek ve araĢtırmak vardır. Çevrelerindeki 

olayların nedenlerini nasıl oluĢtuklarını merak ederler (Hançer vd., 2003), gördükleri 
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her Ģey hakkında sorular sorarlar ve anlamaya çalıĢırlar. Çocukların kafalarında gece 

ve gündüzün nasıl oluĢtuğu, mevsimlerin nasıl meydana geldiği, yağmurun nasıl 

yağdığı, yedikleri besinlere ne olduğu, nasıl nefes aldıkları, uçurtmanın nasıl uçtuğu, 

gökkuĢağının nasıl oluĢtuğu, havaya atılan bir nesnenin neden yere düĢtüğü gibi daha 

birçok soru vardır. Sorularına cevap bulmak için gözlem yaparlar, tahminde 

bulunurlar, soru sorarlar, araĢtırırlar, sonuç çıkarmaya çalıĢırlar. Oyuncaklarını 

sökerek tekrar yaparak nasıl çalıĢtıklarını öğrenmeye çalıĢırlar. Fen bilimleri günlük 

hayatla iç içe olan olayların altında yatan nedenleri açıklayan bir bilim dalıdır 

(Gürdal, 1992; Emrahoğlu ve Mengi, 2012). Bu nedenle Fen bilimleri eğitiminde 

öğrenilen bilgilerin günlük yaĢamla iliĢkilendirilmesi gerekir (CoĢtu vd., 2007; 

TaĢdemir ve DemirbaĢ, 2010). Bu hem öğrenmeyi hem de kalıcılığı artırır (TaĢdemir 

ve DemirbaĢ, 2010; Emrahoğlu ve Mengi, 2012). 

 

Ġlköğretim çağına denk gelen 7-12 yaĢ aralığında çocukların araĢtırmacı özellikleri 

en üst noktadadır. Bu özellikte bilim adamı olmanın ön koĢuludur. Öğretmenlere 

düĢen görev ise çocuklara rehberlik etmek, meraklarını giderecek ve olaylara bir 

bilim adamı gibi bakmayı sağlayacak (Gürdal,1992) etkinliklere yer vermek ve onları 

teĢvik etmektir. Çocuk sorularına cevap buldukça, problemlere çözüm ürettikçe 

kendine güveni artar. 

Fen bilimlerinin ve fen öğretiminin baĢlıca amaçları: 

  Sınıfta eğlenceli hareketli bir fen ortamı oluĢturmak, oluĢturulan bu ortama bütün 

sınıfın etkin katılımını sağlamak (Emrahoğlu ve Mengi, 2012), 

 Çocuğun günlük hayatla öğrendikleri fen konuları arasında iliĢki kurmalarını 

sağlamak (Emrahoğlu ve Mengi, 2012) 

 Çocukların derste öğrendikleri fen becerilerini günlük hayata taĢımalarını 

sağlamak, fen bilimleri arasındaki iliĢkiyi çözmelerine yardımcı olmak (Emrahoğlu 

ve Mengi, 2012), 

 Her öğrencinin birer fen bilimleri okuryazarı olmasını sağlamak (Emrahoğlu ve 

Mengi, 2012), 
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  Öğrencileri fen konularına karĢı meraklı hale getirmek (Emrahoğlu ve Mengi, 

2012), 

  Derse karĢı ilgiyi artırmak (Emrahoğlu ve Mengi, 2012), 

 Öğrencilerin severek araĢtırarak öğrenmelerini sağlamak (Emrahoğlu ve Mengi, 

2012), 

 Deneyerek, yaparak yaĢayarak öğrenen araĢtırıcı bireyler yetiĢtirmek (Emrahoğlu 

ve Mengi, 2012), 

 Çocukların olaylara birer bilim adamı gibi bakabilmelerini sağlamak (Emrahoğlu 

ve Mengi, 2012), 

 Bilimsel süreç becerilerini aktif kullanan öğrenciler yetiĢtirmek (Emrahoğlu ve 

Mengi, 2012), 

 EleĢtirel düĢünebilen, sorgulayan kendi sorununu kendisi çözebilen kendine 

güvenen bireyler yetiĢtirmek (Gürdal,1992; Hançer vd., 2003), 

 Olaylar hakkında yorum ve kıyas yapabilen tahminde bulunabilen sonuç 

çıkarabilen çocuklar yetiĢmek (Gürdal,1992; Hançer vd., 2003), 

 Çocukları çevresine uyumlu, özgür düĢünebilen, ahlaklı adaletli iyi bir vatandaĢ 

olarak yetiĢtirmek (Gürdal,1992; Hançer vd., 2003), 

 DeğiĢen Ģartlara ve teknolojiye ayak uydurabilen açık fikirli vatandaĢlar 

yetiĢtirmek (Gürdal,1992; Hançer vd., 2003), 

Kısaca fen eğitimini amaçları, çocukların çevrelerindeki olaylara ve doğaya iliĢkin 

sorularına en doğru Ģekilde cevap vermek ve değiĢen çağa uyum sağlayacak bireyler 

olarak yetiĢmelerini sağlamaktır (Deniz, 2005). 

2.9. Öğretimde Eğitsel Materyal Kullanımının Önemi 

Öğrenme için dikkat ve motivasyonun yeterli düzeyde olması gereklidir. Ancak 

günümüzde öğrencilerin ihtiyacı olan öğrenmeleri gerçekleĢtirirken derslere karĢı 

dikkat ve motivasyonlarının beklenen düzeyde olmadığı görülmektedir (Torun ve 

Duran, 2014). 
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Motivasyon, öğrenme için gereken enerji olarak kabul edilir. Gerekli olan bu 

enerjinin ortaya çıkması için öğretim sürecinde değiĢik materyallere ve uyarıcılara 

yer verilmelidir (Torun ve Duran, 2014). Bunlardan birisi de dikkat ve motivasyonun 

en üst düzeye çıkarılmasını sağlayan eğlenceli eğitsel materyallerdir. 

 

Dersin hedeflerine daha kolay ulaĢmak ve daha etkili bir öğretim sağlamak amacıyla 

öğrenme ve öğretme sürecinde öğrenmeye yardımcı sınıf içi ve sınıf dıĢında ders 

öğretimini desteklemek amacıyla kullanılan tüm kaynaklar materyal olarak 

adlandırılır (Alım, 2007; Demiralp, 2007). Öğretimin hedeflerini gerçekleĢtirmek 

için araç-gereç ve materyaller kullanılır. Dersin hedeflerini gerçekleĢtirmek amacıyla 

kullanılan her araç öğretim materyali haline gelir (Demiralp, 2007). 

BaĢarının artması için öğrencilerin derse aktif katılımını sağlayacak, motivasyon ve 

dikkatlerini artıracak, okula isteyerek gelmelerini ve okulda eğlenceli zaman 

geçirmelerini sağlayacak yöntemler ve bu yöntemi destekleyecek eğlenceli eğitsel 

materyal kullanılmalıdır (Torun ve Duran, 2014). Öğrencinin aktif bir Ģekilde 

öğrenmenin merkezinde yer aldığı öğrenme yaklaĢımlarında çok sayıda araç-gereç 

kullanımına önem verilir (Güven, 2006; Alım, 2007; Demiralp, 2007; Fidan, 2008; 

Zengin vd., 2008; Karamustafaoğlu  vd., 2012; Torun ve Duran, 2014). Kullanılacak 

araç-gereç seçiminde çocukların yaĢ ve geliĢim özellikleri ile hazır bulunuĢluk 

düzeyleri dikkate alınmalıdır (Güven, 2006; Fidan, 2008). Materyalin kazanımlara 

uygun olarak tasarlanması, yerinde ve etkili kullanılması da öğretim açısından 

önemli bir faktördür (Demiralp, 2007). 

Kullanılan araç-gereçler öğretme –öğrenme sürecini zenginleĢtirir, zamandan 

tasarruf sağlar, bireysel ihtiyaçları karĢılar, çoklu öğrenme ortamı sağlar, hatırlamayı 

kolaylaĢtırır, öğretimi somutlaĢtırır, içeriği basitleĢtirir, algıyı kolaylaĢtırır, 

öğrenmeyi kolaylaĢtırır, kalıcı öğrenme sağlar, birden fazla duyu organına hitap eder, 

dikkati ve öğrenme güdüsünü artırır, derse olan ilginin artmasını sağlar, verimi 

artırır, öğrenmeyi ve öğretmeyi kolaylaĢtırır (Güven, 2006; Alım, 2007; Demiralp, 

2007; Fidan, 2008; Zengin vd., 2008; Karamustafaoğlu vd., 2012; Torun ve Duran, 

2014). Öğretimi daha etkili hale getirir (Güven, 2006; Fidan, 2008; Karamustafaoğlu 
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vd., 2012; Demirel, 2015). Aynı zamanda kullanılan ders materyalleri öğrenciyi daha 

çok düĢünmeye ve üretmeye yönlendirir (Güven, 2006; Demiralp, 2007; Fidan, 2008; 

Zengin vd., 2008; Karamustafaoğlu vd., 2012). 

2.10. Yapılandırmacılık  

Yapılandırmacı kuram isminden de anlaĢıldığı gibi öğrenen kiĢinin bilgiyi kendisinin 

yapılandırmasını, oluĢturmasını ve yorumlamasını temel alır. Öğrenmelerinden 

kiĢinin kendi sorumludur (Akpınar ve Ergin, 2005; Kan, 2007). Yeni bilgiyle eski 

bilgiler arasında iliĢki kurulur (Akpınar ve Ergin, 2005; Çetin ve Günay, 2010). 

KarĢılaĢılan bilgi olduğu gibi kabul edilmez öğrenen tarafından yeniden oluĢturulur 

ve keĢfedilerek öğrenilir. Süreçte öğrenen aktiftir yaparak yaĢayarak öğrenir (Çetin 

ve Günay, 2010). 

Yapılandırmacı yaklaĢımda öğretmenlerden; yaratıcı, araĢtırmacı, eleĢtiri yapabilen, 

sorgulayan, sorumluluğunu bilen, kendi öğrenmesinin sorumluluğunu alan, 

öğrenmeyi öğrenen, kendi baĢına karar verebilen sağlıklı bireyler yetiĢtirmeye 

yönelik etkinliklere faaliyetlere yer vermesi ve öğrencilere rehberlik etmesi yol 

göstermesi gibi davranıĢlar beklenir. Öğrenmeyi öğretmeleri beklenir (Kan, 2007). 

Yapılandırmacı öğrenme yaklaĢımını merkeze alan programda, klasik sonuca yönelik 

geleneksel değerlendirme yöntemleri yerine, sonuç ve süreci birlikte değerlendiren 

alternatif ölçme değerlendirme yaklaĢımlarına ağırlık verilmiĢtir (MEB, 2005). 

2.10.1. Yapılandırmacı yaklaĢımın çeĢitleri 

1- BiliĢsel yapılandırmacılık 

 Piaget‟e göre yapılandırmacılık kuramında, bilgi özümleme (asimilation), 

düzenleme (accommadation) ve dengeleme (denge) olmak üzere 3 farklı aĢamada 

oluĢturulabilir. Yeni bilgi bireyin var olan bilgileriyle çeliĢmiyorsa özümseme 
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gerçekleĢir. Ancak ön bilgiler ve yeni bilgiler arasında çeliĢki varsa özümseme 

gerçekleĢmez dengesizlik yaĢanı. KiĢi bu durumdan kurtulmak için çaba sarf eder ve 

bunun sonucunda yeni bir zihinsel yapı oluĢturulur (Gürbüz ve Çınar, 2010; Çetin ve 

Günay, 2010). 

Özümleme: Yeni karĢılaĢılan bilgi insanın önceki bilgileriyle çeliĢmiyorsa zihinde 

var olan bilgilere eklenir. Bu sürece özümleme denir (Gürbüz ve Çınar, 2010; Çetin 

ve Günay, 2010). 

Düzenleme: karĢılaĢılan bilgi zihinde var olan bilgilerle uyuĢmuyorsa kiĢide bir 

zihinsel dengesizlik oluĢur. Bu durumda mevcut bilgilerin (Ģemaların) değiĢtirilmesi 

ya da yeniden oluĢturulması gerekmektedir. Bu yeniden yapılanma sürecine 

düzenleme adı verilir (Gürbüz ve Çınar, 2010; Çetin ve Günay, 2010). 

Dengeleme: KiĢinin yeni bir durum ya da yeni bir bilgiyle karĢılaĢmadan önce 

zihinsel yapıları denge halindedir. Yeni bir durumla karĢılaĢıldığında dıĢarıdan alına 

bilgi zihinde önceden var olan olumlu yapılardan birine uymuyorsa birey de 

dengesizlik hali oluĢur. Bu durumda kiĢi, ön bilgilerini ve zihinsel yeteneklerini 

kullanarak yeniden yapılanmaya gider.  

Kendi kendine yapılandırma baĢarıldığında, zihin yeniden yapılanır ve zihin 

dengesizliği sona erer. Öğrenme bu dengelemenin sonucunda gerçekleĢir.  

Etkili bir dengeleme olması ve ilerleme kaydedilmesi için, problemin ve bireyin 

sahip olduğu zihinsel yapılar arasındaki fark orta düzeyde olmalıdır (Gürbüz ve 

Çınar, 2010; Çetin ve Günay, 2010). 

2- Sosyal yapılandırmacılık 

Vygotsky öğrenmenin sadece kiĢinin kendisi tarafından yapılandırılmadığına bu 

sürecin hem biliĢsel hem de sosyal yönü olduğuna dikkat çekmiĢtir. Öğrenmede 
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sosyal çevrenin etkisi üzerinde durmuĢ biliĢsel geliĢimi: ĠçselleĢtirme, yakınsal 

geliĢim alanı, destekleyici gibi üç temel kavramla açıklamıĢtır (Gürbüz ve Çınar, 

2010). 

ĠçselleĢtirme: Sosyal çevredeki bilgin özümsenmesidir. DüĢünebilme ile yapabilme 

arasındaki farkın ayırt edilebilmesidir. 

Yakınsal geliĢim alanı: Bireyin öğrenmeyi gerçekleĢtirdiği sosyal çevresindeki 

alandır.  

Destekleyici: Bireye çevresinden veya öğretmeninden ortam aracılığıyla sağlanan 

yardımdır 

Kısaca birey çevresindeki yaĢadığı olaylardan etkilenir ve içselleĢtirme yapar. 

Kendine uygun olanları yapılandırır. Etkilendiği çevre kiĢinin yakınsal geliĢim 

alanını ifade eder. GeliĢim alanına girerek kendisini geliĢtirir. Bu geliĢim alanında 

örnek aldığı yâda ona yardım eden kiĢiler destekleyici olarak nitelendirilir (Gürbüz 

ve Çınar, 2010). 

3- Radikal yapılandırmacılık 

Ernst Von Glasersfeld yapılandırmacılık kuramında bilginin aktif bir Ģekilde bireyin 

kendi tarafından oluĢturulduğunu savunur. Tek gerçeğin öznel gerçeklik olduğunu 

belirtmiĢtir. 

2.10.2. Fen bilimleri öğretiminde yapısalcı yaklaĢımın kullanılması    

Yapılandırmacı kuramda öğrenme, çevreden edinilen yeni bilgilerin eski bilgi ve 

deneyimleriyle iliĢkilendirilmesi sonucunda oluĢan bireysel yorumlamalara dayanan 

aktif bir yapılanmadır (Kesercioğlu vd., 2004). 
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Fen bilimleri dersinde karĢılaĢılan problemlerden biriside öğrencinin bilimsel bir 

olayı açıklayabilecek bilgi düzeyine sahip olmamasıdır. Fen Bilimleri dersinde 

bilimsel kavramlar ve olayların sayısı fazladır. Buna bağlı olarak ta derse karĢı ön 

yargı artar dersin öğretiminde problemler yaĢanır. Öğrenci konuları ezberleyerek 

öğrenir. Bunların önüne geçmek için çocuğun süreçte aktif rol alacağı, yaparak 

yaĢayarak öğreneceği, somut öğrenme yaĢantıları geçireceği, anlamlı kalıcı öğrenme 

gerçekleĢtireceği, bilime ve bilimsel olaylara olumlu bakıĢ açısı kazandırabilecek bir 

öğrenme yaklaĢımı benimsenmelidir (Kesercioğlu vd., 2004). Bütün bu özelliklere 

uygun, fen bilimleri öğretiminin verimli istenilen düzeyde gerçekleĢtirilmesinde 

benimsenecek en uygun öğrenme yaklaĢımlarından birisi yapılandırmacı öğrenme 

yaklaĢımıdır 

Bireyin fen bilimlerinde akıl yürütme gücü alana ait bilginin yapılandırılmasına 

bağlıdır. Yapısalcı fen öğretiminde öğrencilerin ön bilgileri ve geçmiĢ yaĢantıları 

önemlidir. Birey yeni öğrendiği bilgi ve becerileri ön bilgileri iliĢkilendirerek 

yapılandırır. Bu nedenle ön bilgiler ve öğrencinin hazır bulunuĢluğu dikkate alınmalı 

ve öğreneni yeni öğrenmelere karĢı hazır ve alıcı duruma geçirmek için konuyla ilgili 

uyarıcı materyaller sürece dâhil edilmeli karĢılaĢtığı problemi çözmek için 

kullanacağı bilgi ve becerileri keĢfetmesi, eski ve yeni bilgilerinin iliĢkilendirerek 

yapısallaĢtırmasına olanak verilmelidir. Fen bilimleri dersinde yapısalcı yaklaĢımı 

kullanacak öğreticilerin gözlemleme, sınıflama, uzay ve zaman iliĢkileri kullanma, 

önceden tahmin etme, hipotez kurma ve yoklama, değiĢkenleri belirleme ve kontrol 

etme, yaparak tanımlama, model oluĢturma, deney düzenleme ve yapma gibi bilimsel 

süreç becerilerini iyi bilmesi ve bunları mümkün olduğunca sürece dâhil ederek 

öğrencilere de öğretmesi gerekir. Yapısalcı yaklaĢımın fen bilimleri dersinde 

uygulanması ile bilimsel süreç becerilerini öğrenen öğrenci karĢılaĢtığı problemleri 

çözmek için araĢtırmalar ve gözlemler yapar, olayların sorunların altında yatan 

nedenleri sorgular, gerekli bilgileri araĢtırır, çözüme yönelik keĢiflerde bulunur yeni 

bilgi ve beceriler öğrenir elde ettiği bilgi ve becerileri kullanarak çözüm yolları 

üretir. Kısaca bu yaklaĢımın benimsendiği fen bilimleri dersiyle öğrenim gören 
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öğrenci olaylara bilim adamı gibi bakmayı öğrenir ve böylece bilimsel süreç 

becerilerini aktif kullanan bireyler yetiĢtirilmiĢ olur (ĠĢman vd., 2002). 

2.11. Literatürdeki Benzer ÇalıĢmalar 

Aycan vd. (2002)‟nin periyodik cetvel konusunda „tombala‟ oyununu kullanarak 

yaptıkları çalıĢmada, öğrencilerin eğlenerek öğrendiklerini vurgulamıĢlardır. 

Erdal ve Erdal (2003)‟ın “Çocuk Oyunlarında Yaratıcılık” adlı çalıĢmalarında 

çocukların yaratıcılıklarının oyunlarla geliĢtirilebileceği sonucuna varmıĢlardır. 

Tortop “Fen Eğitiminde Eğlendirici Eğitsel Materyallerle Oyun Tabanlı Kavram 

Öğretiminin ve Kavram Defteri Uygulamasının Öğrenci Tutum ve BaĢarısına Etkisi” 

adlı çalıĢması sonucunda oyun tabanlı kavram öğretiminin baĢarı ve tutumu 

artırdığını vurgulamıĢtır. 

GökĢen (2004)‟ e ait ”Oyunların Çocukların GeliĢimine Katkıları ve Gaziantep 

Çocuk Oyunları” adlı çalıĢmada, oyunların bütün geliĢim alanlarına katkıda 

bulunduğunu ve sağlıklı ve mutlu bireyler olarak yetiĢmesini sağladığını, eğitim-

öğretim faaliyetlerine yardımcı olduğunu ve bireylerin kendilerini 

gerçekleĢtirmelerini sağladığını belirtmiĢlerdir. 

Egemen vd. (2004)‟nin  “Oyun, Oyuncak ve Çocuk” adlı çalıĢmalarında sonuç olarak 

oyun ve oyuncak, çocuğun hayatının ve geliĢiminin vazgeçilmez bir parçası ve en 

doğal öğrenme ortamı olduğunu belirtmiĢlerdir. Anne babaların ise çocuğun 

yeteneklerini ortaya çıkaracak keĢfedecek ve geliĢtirecek oyun ve oyuncakları 

fiziksel ortamları sağlaması gerektiği üzerinde durmuĢlardır. 

Ören ve Avcı (2004) „ya ait “Eğitimsel Oyunla Öğretimin Fen Bilgisi Dersi GüneĢ 

Sistemi ve Gezegenler Konusunda Akademik BaĢarı Üzerinde Etkisi” adlı çalıĢmada 

kullanılan eğitsel oyunların fen bilimleri öğretiminde akademik baĢarıyı artırdığı 
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sonucuna varılmıĢtır. Oyunların etkili olması için, öğrencilerin seviyesine uygun 

olmasına, anlaĢılır olmasına, aktif katılıma olanak vermesine vurgu yapmıĢlardır. 

YeĢilyurt, (2004) ta “Ġlköğretim 4. ve 5. Sınıf Öğrencilerinin Terazi Dengesi ve 

Çözünmeyi Hatırlayarak Analiz ve Sentez Yapmada Deney ve Oyunun Etkisi “adlı 

çalıĢması sonucunda öğrencilerin deney ve oyun yoluyla var olan kavram 

yanılgılarının giderildiği ve yeni bilgiler öğrendiklerini belirtmiĢtir.  

Uyan‟ın (2006) “Resim Eğitiminde Oyun‟un Öğretime Katkısı” adlı çalıĢmasında 

drama etkinliklerine dayalı oyunla öğretimin önemini üzerinde durulmuĢtur. Yapılan 

çalıĢma sonucunda öğrencilerinin baĢarılarının arttığını vurgulamıĢtır. 

Altunbulak vd. (2006)‟nin  “Sosyal Bilgiler Öğretiminde Eğitsel Oyunların EriĢiye 

ve Kalıcılığa Etkisi” adlı çalıĢmasında, eğitsel oyun yönteminin öğrenilenlerin 

kalıcılığını ve öğrencilerin baĢarılarını arttırdığını vurgulamıĢtır.  

Özdemir (2006) „e ait “Sosyal Bilgiler Öğretiminde Oyun” adlı çalıĢmasında sosyal 

bilgiler dersinde oyun yönteminin dersi daha kalıcı ve ilgi çekici hale getirdiğini 

belirtmiĢtir. 

DağbaĢı (2007) „nın “Oyun Tekniği ve Arapça Öğretiminde Kullanımı” adlı yapmıĢ 

olduğu çalıĢma sonucunda oyun tekniğinin, kalıcılığa, derse karĢı tutuma ve 

motivasyona olumlu etkisi olduğunu belirtmiĢtir.  

BaĢal (2007) yapmıĢ olduğu çalıĢmada geçmiĢ yıllarda genellikle çocukların ev 

dıĢında açık alanlarda oynadığı ve oyun oynayan çocuk sayılarının günümüze göre 

daha fazla olduğu, grup oyunlarının tercih edildiğini belirtmiĢtir. Hızlı kentleĢmenin 

çocukların oyun alanları kısıtladığını ve açık alanlarda oynayabilecekleri oyunların 

azalmasına neden olduğunu vurgulamıĢtır. Eski yıllarda insanlar arasındaki sıcak 

iliĢkilerin günümüzde pek görülmediğini birbirlerine güven duygularının azaldığını 
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ve bunun sonucunda çocukların sokakta oynama davranıĢının kısıtlanmasına neden 

olduğunu belirtmiĢtir. 

Kaya (2007)‟ nın  “Ġlköğretim I. Kademe Ġngilizce Dersinde Oyun Tekniğinin 

EriĢiye Etkisi” adlı çalıĢması sonucunda oyun tekniğinin Ġngilizce öğretiminde etkili 

olduğunu belirtmiĢtir.  

Hanbaba ve BektaĢ (2007)‟ ın “Oyunla Öğretim Yönteminin Hayat Bilgisi Dersi 

BaĢarısı ve Tutumuna Etkisi” adlı çalıĢmasında baĢarının arttığı ancak derse yönelik 

tutumda yöntemin kısmen olumlu bir etkisi olduğunu vurgulamıĢtır.  

Koçyiğit vd. (2007)‟nin “Çocuğun GeliĢim Sürecinde Eğitsel Bir Etkinlik Olarak 

Oyun” adlı çalıĢmalarında ulaĢmıĢ oldukları sonuçlara göre oyun çocuğa kendini 

tanıma fırsatı verir ve kendini kontrol etme becerisi kazandırır. Oyun çocuğun 

çevreyi tanımasına ve insanlarla iliĢki kurmasına yardım eder böylece 

sosyalleĢmesini sağlar. Aynı zaman da yetiĢkinlere çocuğu tanıma ve anlama ortamı 

sunar. Çocuk iç dünyasındaki sıkıntı ve öfke gibi duygularını oyun aracılığı ile dıĢa 

vurur. YetiĢkin hayatına yönelik becerileri oyunda deneyerek ve çevresindeki 

yetiĢkinlerden gördükleri davranıĢları oyunda tekrarlayarak beceri haline getirir. 

Ayrıca erken çocuklukta verilen eğitimin amacına ulamasında etkin rol oynayan 

oyun geliĢen teknolojiye uygun araç-gereç ve materyallerle desteklenerek uygun bir 

etkinlik olarak kullanılmalıdır görüĢünü savunmuĢlardır. Hazır oyun yerine 

öğrencilerin ilgi ve ihtiyaçlarına göre hazırlanmıĢ oyunlar kullanılması gerektiği 

üzerinde durmuĢlardır. 

Çoban ve Nacar (2008) „ın “Eğitsel Oyunlar” adlı eserlerinde oyunlar hakkında 

çeĢitli bilgilere, oyunların önemi ve faydalarına, çeĢitli oyun örneklerine yer 

verilmiĢtir. 

Uğurel ve Moralı (2008)‟nın  “Matematik ve oyun etkileĢimi” adlı çalıĢmasında 

oyunun tanımı yapılmıĢ, oyunun tarihçesine, insan yaĢamındaki yerine ve insanı 
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oyun oynamaya iten nedenleri açıklayan çeĢitli teorilere yer verilmiĢtir. Ayrıca 

oyunun genel olarak bireyin zihinsel geliĢiminde ve matematik öğreniminde etkili ve 

fonksiyonel bir modern öğretme-öğrenme aracı olduğu vurgulanmıĢtır  

Özdoğan (2009)‟ın “Çocuk ve Oyun” adlı eserinde oyunla ilgili genel bilgiler 

verilmiĢ, çocuklarda görülen ruhsal bozuklukların teĢhis ve tedavisinde oyunun etkisi 

üzerinde durulmuĢ ve bunun için oyunun etkili bir Ģekilde kullanılabileceği 

savunulmuĢtur. 

Ünal (2009) “Çocuk GeliĢiminde Oyun Alanlarının Yeri ve Önemi” adlı 

çalıĢmasında oyun alanlarının yaratıcılığı ve bağımsızlığı geliĢtirdiği, koĢma, atlama 

gibi fiziksel yaĢantılara olanak verdiği, problemlere çözüm bulmayı, bir arada 

oynamaya fırsat verdiğinden sosyalleĢmeyi ve uzlaĢmayı sağladığını belirtmiĢtir. 

Aynı zamanda fazla enerjinin atılmasını, çocuğun bedenini, yeteneklerini becerilerini 

tanımasını, yer yön duygusunu oluĢturmasını, araç gereç algısını ve mesafe 

kontrolünün oluĢmasını sağladığını vurgulamıĢtır 

Ayan ve Dündar (2009)‟a ait “Eğitimde Okulöncesi Yaratıcılığın ve Oyunun Önemi” 

adlı çalıĢmada yaratıcılığın doğuĢtan gelen özelliklerin yanında sonradan edinilen 

yaĢantılarla geliĢtirilebildiğini ve okul öncesi dönemde oyunun yaratıcı düĢünme 

becerilerini artırdığını belirtmiĢlerdir. Okul öncesi ve ilköğretim çağının temel 

etkinliği olan oyunun yaratıcılığını geliĢtiren en önemli etkinlik olduğu üzerinde 

durmuĢlardır. Çocuğun kendini rahat ifade edebileceği özgür olduğu oyun 

etkinliğinin eğitim ortamlarında öğrencilerde yaratıcılık becerilerini geliĢtirmek 

amacıyla kullanılması gerektiğini vurgulamıĢlardır. 

Saracaloğlu ve Karademir, (2009) yaptıkları çalıĢmalarda, Eğlendirici Eğitsel 

Materyallerle Oyun temelli hazırlanan eğitim programının öğrencilerin akademik 

baĢarıları üzerine etkisini incelemiĢlerdir. AraĢtırmanın sonucunda, öğrencilerin dersi 

zevkle dinlediklerini, derste kullanılan eğlendirici eğitsel materyallerle oyunları 

bırakıp teneffüse çıkmak istemediklerini belirtmiĢtir. 
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Yurt (2007) çalıĢmasında derste oyun kullanımının baĢarıya etkisini deneysel olarak 

araĢtırmıĢ ve araĢtırmanın sonucunda derse karĢı ilginin ve isteğin arttığı ayrıca 

öğrencilerin ders baĢarılarının arttığını belirtmiĢtir.  

Malta (2010)‟nın “Ġlköğretimde Kullanılan Eğitsel Bilgisayar Oyunlarının 

Öğrencinin Akademik BaĢarısına Etkisi” adlı çalıĢmasında araĢtırma sonucunda 

deney ve kontrol gruplarının baĢarıları arasında anlamlı bir farklılık olmadığını fakat 

baĢarı oranlarında istatistiksel olarak anlamlı bir artıĢ meydana geldiğini 

vurgulamıĢtır. 

ÇavuĢ vd. (2011) “Fen Bilgisi Öğretiminde Oyun Etkinlikleri ve Günlük Hayattaki 

Oyunların Derse Uyarlanması” adlı çalıĢmada günlük hayatta oynanan oyunlar fen 

ve teknolojiye uyarlanmıĢ ve ders materyali olarak kullanılmıĢtır. Öğrencilerin 

öğrenmekten zevk aldığı yaĢ seviyelerine uygun, süreçte aktif oldukları oyunlarla 

iĢlenen derslerin daha eğlenceli olduğu sonucuna varılmıĢtır. Ayrıca eğitsel oyunlarla 

desteklenen fen bilgisi derslerine karĢı öğrenci ilgisinin tutumunun motivasyonunun 

artacağı üzerinde durulmuĢ yaratıcılık becerilerini geliĢtireceği belirtilmiĢtir. 

 

KavĢut vd. (2011) “Fen‟in Çemberi” çalıĢma da elde edilen sonuçlara göre 

öğrencilerin konuları tekrar ettikleri, eski konuları daha kolay hatırladıkları, oyun 

esnasında heyecan yaĢadıkları, bilemedikleri sorular için araĢtırma yaptıkları ve 

bilimsel yayınları daha çok takip etmeye baĢladıkları görülmüĢtür. 

Gürsoy ve Arslan (2011)‟ın “Eğitsel Oyunlar ve Etkinliklerle Yabancılara Türkçe 

Öğretim Yöntemi” adlı yapmıĢ oldukları çalıĢmada anlamlı ve kalıcı öğrenmenin 

artırılmasında öğrenme iĢlemine katılan duyu organı sayısının fazla olması gerektiği 

üzerinde durmuĢlardır. Oyunların dikkat çekici olmasının sıkılmadan öğrenmeyi 

sağladığı ve etkinliklerin öğrencilerin aktif katılımıyla gerçekleĢtiğini 

vurgulamıĢlardır. Yabancılara yapılan Türkçe öğretiminin eğitsel oyunlar aracılığıyla 

yapılmasının öğretimi eğlenceli hale getirdiği ve motivasyonu artırdığını 

belirtmiĢlerdir. 
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Genç vd. (2012) de “Kavram Yanılgılarının Oyunlarla Tespiti: Tabu Oyunu” adlı 

çalıĢmaları sonucunda oyunun kavram yanılgısını tespit etmede etkili olduğunu 

vurgulamıĢlardır. YapmıĢ olduğumuz “Eğlenceli Eğitsel Materyalle Eğlendirici 

Eğitsel Materyallerle Oyun Yöntemi” adlı çalıĢmamızda tabu oyunu anahtar 

kavramların öğretiminde kullanılmıĢtır. Tabu oyununun kavram öğretimini 

kolaylaĢtırdığı kavram yanılgısını azalttığı sonucuna varılmıĢtır. Ayrıca öğrencilerin 

oyunu çok sevdikleri isteyerek ve eğlenerek oynadıkları görülmüĢtür. 

CoĢkun vd. (2012) „nin “Bilim Öyküleri Ġçeren Eğitsel Oyunların Fen Bilgisi 

Dersindeki Öğrencilerin Akademik BaĢarılarına Etkisi” adlı yapmıĢ oldukları 

çalıĢmada bilim öyküleri ile iĢlenen derste öğrencilerin daha baĢarılı olduğu 

sonucuna varmıĢlardır.  

Önen vd. (2012) “Fen Öğretmen Adaylarının Oyunlara ĠliĢkin GörüĢleri ve 

Hazırladıkları Oyunların Değerlendirilmesi” araĢtırmadan elde edilen sonuçlara göre 

Oyunların hem eğlendirici hem öğretici olduğu düĢüncesine ve oyun kullanımına 

yönelik olumlu görüĢlere sahip oldukları ve oyun hazırlama sürecinin zor olduğu 

düĢüncelerine rastlanılmıĢtır. Oyun hazırlama konusunda bazı eksikliklerinin olduğu 

oyun hazırlama sürecinde bazı zorluklar yaĢadıklarını ancak ortaya çıkan oyunların 

nitelikli ve eğitici olduğu saptanmıĢtır. 

Demir (2012)‟in “7. sınıf Vücudumuzdaki Sistemler Ünitesinin Oyun Tabanlı 

Öğrenme YaklaĢımı Ġle ĠĢlenmesinin Öğrencilerin akademik BaĢarılarına Ve Fen 

Teknoloji Dersine KarĢı Tutumlarına Etkisi” adlı çalıĢmasında deney grubunun 

kontrol grubuna göre daha baĢarılı olduğu görülmüĢtür. Oyunla öğretimin; dersi 

eğlenceli hale getirdiğini ve ilgi ve motivasyonu artırdığını belirtmiĢtir. Oyunlarda 

somut materyallerin kullanılmasının ve öğrencilerin süreçte aktif olmasının baĢarıyı 

artırdığı sonucuna varmıĢlardır. Yapılan tutum ölçeği testinin sonucuna oyun tabanlı 

ders iĢlenen deney grubunun kontrol grubuna göre derse karĢı olumlu tutumlarının 

daha yüksek olduğu görülmüĢtür. Bunun nedenini ise deney grubunda uygulanan 

yöntemin dikkat çekici ve güdüleyici olmasına, materyal bakımından zenginliğine, 
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derse karĢı ilginin sürekliliğini artırmasına, öğrenmeyi somutlaĢtırmasına, dersi 

zevkli ve eğlenceli hale getirmesine bağlı olduğunu vurgulamıĢlardır 

Uzun (2012) yapmıĢ olduğu çalıĢmada 7. sınıf fen bilimleri dersi hücre konusunun 

oyunla öğretiminin öğrencilerin baĢarı puanları ve derse katılımları üzerinde olumlu 

etkisi olduğu sonucuna varmıĢtır.  

Kaya ve Elgün, (2013) de “Eğlendirici Eğitsel Materyallerle Oyunlar Ġle 

DesteklenmiĢ Fen Öğretiminin Ġlkokul Öğrencilerinin Akademik BaĢarısına Etkisi” 

adlı çalıĢmalarında sınıf içinde oyun kullanıldığında öğrenci baĢarısının artacağını 

vurgulaĢmıĢladır. 

Yağmur ġahin (2013) “Materyal Destekli Eğitsel Oyunların Sokakta ÇalıĢtırılan 

Çocukların Türkçe Dil Bilgisi BaĢarı ve Tutumlarına Etkisi” adlı çalıĢmasında 

materyal destekli oyunların öğrenme ve derse karĢı tutum üzerine olumlu etkileri 

olduğu sonucuna ulaĢmıĢtır. 

Gülsoy ve Uçgun (2013)‟ un 6. sınıf öğrencilerinin kelime hazinelerini geliĢtirmede 

eğitsel oyunların kullanıldığı çalıĢmalarında, eğitsel oyunların kullanıldığı sınıfın 

daha baĢarılı olduğu sonucuna varmıĢlardır. 

Fırat (2013)‟ın “Çocuk Oyunları-Eğitim ĠliĢkisi: Bezirgân BaĢı Örneği” adlı 

çalıĢmasının sonuçlarına bakıldığında oyunun öğrenme aracı olma yanında çocuk 

için kendini ifade etme aracı olduğunu da belirtmiĢtir. Ayrıca oyunlar ile okulda 

kazandırılmak istenen değer ve becerilerin daha kolay öğretildiği görülmüĢtür. 

Oyunun çocuğun geliĢim alanlarında eğitime yardımcı bir öğe olduğunu belirtmiĢtir. 

Toplumun kültürel değerlerinin öğretilmesinde, korunmasında ve aktarılmasında 

geleneksel oyunların etkili bir araç olduğunu vurgulamıĢtır. 

Karamustafaoğlu ve Kaya (2013) „Yansımalı KoĢu‟ oyunu adlı çalıĢmaları 

sonucunda eğlenerek öğrenme gerçekleĢtiğini belirtmiĢlerdir. Eğitsel oyunla 
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öğretimin aktif katılımı ve eğlenmeyi artırdığını, iĢ birliği yapmayı, yardımlaĢmayı, 

daha iyi öğrenmeyi ve rakibe saygı duymayı öğrettiğini vurgulamıĢtır. 

Gençer ve Karamustafaoğlu (2014)‟nun “Durgun Elektrik Konusunun Eğitsel 

Oyunlarla Öğretiminde Öğrenci GörüĢleri” adlı yapmıĢ oldukları çalıĢmada eğitsel 

oyunlara tüm öğrencilerin aktif olarak katıldığını, ilgisiz olan öğrencilerin derse karĢı 

ilgisinin arttığını belirtmiĢlerdir. Ayrıca derse ilginin artması sonucu sınıf yönetimini 

kolaylaĢtığını vurgulamıĢlardır. Alınan öğrenci görüĢlerine göre eğitsel oyun 

yönteminin eğlenerek öğrenmeyi sağladığı görülmüĢtür. Öğrencilerin eğitsel 

oyunların kurallara uyma,  baĢarıyı takdir etme, kaybetmeyi kabullenme, iĢbirliği 

yapma, öğrenme gibi olumlu sonuçları olduğu sonucuna varmıĢlardır. 

Torun ve Duran (2014)‟a ait “Çocuk Hakları Öğretiminde Oyun Yönteminin 

BaĢarıya, Kalıcılığa ve Tutuma Etkisi” adlı çalıĢmada yapılan baĢarı ve kalıcılık 

testlerinde çocuk hakları öğretiminde deney grubu lehine anlamlı bir farklılık 

bulunmuĢtur. Ancak deney ve kontrol gruplarının son tutum puanları arasında 

anlamlı bir farklılık olmadığı görülmüĢtür. Aynı zamanda bu çalıĢmada çocukların 

oynarken mutlu olduklarını, heyecanlandıklarını, eğlenerek öğrendiklerini dersi ve 

öğretmenlerini daha çok sevdiklerini, ders süresinin daha uzun olmasını istediklerini 

de belirtmiĢlerdir.  

Genç (2014) “Sanat Eğitiminde Eğitsel Oyunların Önemi” adlı çalıĢmasında eğitsel 

oyun etkinliklerinin öğrenci baĢarısında ve derse karĢı bakıĢ açısında olumlu etkisi 

olduğu sonucuna varmıĢtır. Oyun yönteminin derse karĢı olan ilgiyi ve öğrenilenlerin 

kalıcılığını artırdığı ve keyif alarak öğrenmeyi sağladığını vurgulamıĢtır  

Gökbulut ve YumuĢak (2014) “Oyun Destekli Matematik Öğretiminin 4. Sınıf 

Kesirler Konusundaki EriĢi ve Kalıcılığa Etkisi” adlı çalıĢmada oyunla desteklenmiĢ 

matematik öğretiminin eriĢi ve kalıcılığa etkisi olumlu etkisi olduğu sonucuna 

varılmıĢtır. Oyun destekli matematik öğretimiyle ders gören öğrencilerin konuları 

daha kolay hatırlayabildiği, öğrendiklerinin üzerine kendi yaĢantılarıyla elde ettikleri 
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bilgileri de ekleyerek öğrenilenleri daha kalıcı hale getirdiklerini ve bu yöntemle 

kavramların daha iyi öğrenildiğini vurgulamıĢlardır. 

Bayram (2015)‟ın “8. sınıf T.C. Ġnkılâp Tarihi ve Atatürkçülük Dersinde Harita 

Üzerinde Oynanan Kutu Oyunları Kullanımının Öğrenci BaĢarısı ve Hatırda 

Tutmaya Etkisi” adlı çalıĢmasın da, akademik baĢarının ölçülmesinin amaçlandığı ön 

test, son test ve kalıcılık testleri arasında deney ve kontrol grupları arasında anlamlı 

bir farklılık bulunmamıĢtır.  Ancak öğrenci görüĢleri, araĢtırmacının gözlemleri ve 

öğrencilerin oyunların oynanması sırasındaki davranıĢları hedef kazanımların 

gerçekleĢmesinde oynanan kutu oyunlarının katkı sağladığı sonucuna varmıĢtır. 

Kazanımların yanında, birlikte iĢ yapabilme, iletiĢim kurma, sorumluluk alma gibi 

davranıĢların geliĢtiğini belirtmiĢtir. 

Kaya ve Elgün (2015)‟ün “Eğitsel Oyunlar Ġle DesteklenmiĢ Fen Öğretiminin Ġlkokul 

Öğrencilerinin Akademik BaĢarısına Etkisi” adlı çalıĢmada deney grubunda 

uygulanan oyunlarla desteklenmiĢ fen öğretiminin yalnızca programa dayalı 

öğretimin kullanılmasından daha etkili olduğu sonucuna varmıĢlardır. Eğitsel 

oyunların derse karĢı odaklanma ve motivasyonu artırdığını aynı zamanda hem 

zihinsel hem de fiziksel olarak derse aktif katılımını sağladığı böylece etkili 

öğrenmenin sağlanmıĢ olduğunu vurgulamıĢlardır.  

Karabağ ve Aydoğan (2015)‟ a ait “Oyun Yöntemiyle Tarih Öğretiminin Öğrenci 

EriĢisine ve Kalıcılığa Etkisi” adlı çalıĢmada hem eriĢi düzeyini artırmada hem de 

bilgilerin kalıcılığını sağlamada oyun yönteminin etkili olduğunu belirtmiĢtir. 

 

Genç vd, (2012) “Kavram Yanılgılarının Oyunlarla Tespiti: Tabu Oyunu” adlı 

çalıĢmada öğrencilerin kavram yanılgılarının belirlenmesinde tabu oyunu 

kullanılmıĢtır ve araĢtırma sonucunda oyunun kavram yanılgısını tespit etmede etkili 

olduğunu vurgulamıĢlardır 
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Türksever (2011) “Çizgi Ġle Ġlgili Temel Konuların Öğretiminde OyunlaĢtırılmıĢ 

Yaratıcı Etkinliklerin Öğrenme EriĢisine Etkisi” adlı çalıĢmasında oyunla öğretim 

yönteminin öğrenme düzeyini artırdığını belirtmiĢ ve bu yönteme iliĢkin öğrenci 

görüĢlerinin olumlu olduğunu vurgulamıĢtır.  

 

Aral vd. (2012)‟a ait “Ġlköğretim BeĢinci Sınıf Çocuklarının Öğrenmelerinde Yapboz 

Eğitim Materyalleri Ġle Yapılan Uygulamanın Etkisinin Ġncelenmesi” adlı çalıĢmada 

deney grubu lehine anlamlı bir farklılık olduğu görülmüĢtür. Yapboz eğitim 

materyallerinin eğlenerek öğrenmeyi sağladığını, yaratıcılığı artırdığını ve çocuğun 

bütün geliĢim alanlarını desteklediğini vurgulamıĢlardır.  

Polat ve Varol “Eğitsel Bilgisayar Oyunlarının Akademik BaĢarıya Etkisi: Sosyal 

Bilgiler Dersi Örneği” yaptıkları çalıĢmada eğitsel bilgisayar oyunlarının uygulandığı 

deney grubu lehine anlamlı farklılık bulunmuĢtur.  

VarıĢoğlu vd. (2013) “Türkçe Dersinde Uygulanan Eğitsel Oyunlara Yönelik Tutum 

Ölçeği: Geçerlilik ve Güvenilirlik ÇalıĢmasında” Türkçe derslerinde uygulanan 

eğitsel oyunlara yönelik ilköğretim öğrencilerinin tutumlarını belirlemek için bir 

ölçek geliĢtirilmiĢtir. GeliĢtirilen ölçeğin eğitsel oyunlara yönelik tutumları 

belirlemeye uygun özelliklere sahip olduğu belirtilmiĢtir.  

Akın ve Atıcı (2015) “Oyun Tabanlı Öğrenme Ortamlarının Öğrenci BaĢarısına ve 

GörüĢlerine Etkisi” adlı yapmıĢ oldukları çalıĢmada grupların baĢarı puanları 

arasında anlamlı bir farklılık bulunmadığını belirtmiĢlerdir. Ancak her iki grubunda 

son test puanlarının ön test puanlarına oranla arttığı görülmüĢtür. Bu yönteme 

yönelik öğrenci tutumlarının ve görüĢlerinin olumlu olduğu görülmüĢtür. 

Öğrencilerle yapılan anketlerde oyun tabanlı öğrenme ortamlarının eğlenmeyi 

sağladığı, iĢbirliğini artırdığını, kaygıyı korkuyu azalttığı, problemleri kolaylaĢtırdığı 

ve öğrencilerin kendilerini daha kolay ve özgürce ifade etmelerine yardımcı olduğu 

sonucuna varılmıĢtır. 
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DonmuĢ ve Gürol (2015) “Ġngilizce Öğrenmede Eğitsel Bilgisayar Oyunu 

Kullanmanın EriĢiye ve Kalıcılığa Etkisi” adlı çalıĢmalarında eğitsel bilgisayar 

oyununun kullanıldığı deney grubunda iĢlenen dersin geleneksel yöntem kullanılarak 

ders iĢlenen kontrol grubuna göre daha eğlenceli ve daha verimli geçtiğini derse 

ilgiyi artırdığını böylece daha olumlu sonuçlar içerdiğini belirtmiĢler. Grupların eriĢi 

puanları ve kalıcılık testleri sonuçlarına bakıldığında eğitsel oyunun kullanıldığı 

deney grubu lehine sonuçlar elde edilmiĢtir.  

Sezgin (2016) “Öğrenme ve Öğretimin OyunlaĢtırılması: ÇalıĢma ve Eğitim Ġçin 

Oyun Tabanlı Yöntem ve Stratejiler” adlı çalıĢmasında öğrenme ile öğretimin 

oyunlaĢtırılmasının iliĢkili olduğu ve oyunlaĢtırmanın eğitsel gücü üzerinde durmuĢ, 

yaĢam boyu öğrenmede oyunlaĢtırmanın önemli bir yaklaĢım olduğunu 

vurgulamıĢtır. 
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3. MATERYAL ve YÖNTEM 

Bu bölümde araĢtırmanın modeli, araĢtırmanın evren ve örneklemi, araĢtırmada 

kullanılan veri toplama aracı ve geliĢtirilmesi, verilerin toplanması ve verilerin 

çözümlenmesinde yapılan istatistikî yöntem ve teknikler açıklanmıĢtır.    

3.1. AraĢtırmanın Modeli 

AraĢtırmada nicel ve nitel boyutları içeren karma yöntem (mix) kullanılmıĢtır. Karma 

yöntem bir çalıĢma için nicel ve nitel yöntem, yaklaĢım ve kavramlarının araĢtırmacı 

tarafından birleĢtirilmesidir (Baki ve Gökçek, 2012). Genel olarak tek baĢına nitel 

veya nicel araĢtırma yöntemlerinin cevaplayamadığı araĢtırma sorularına cevap 

aranırken karma yöntemden yararlanılır. Karma yöntem, nitel ve nicel yöntemlerin 

birlikte kullanılmasıyla araĢtırma probleminin, her bir yöntemin tek baĢına 

yapacağından daha iyi anlaĢılmasını sağlar (Fırat vd., 2014) ve her iki tekniğin 

avantajlı taraflarını kuvvetlendirir. Karma yöntemin faydalarından birisi de 

araĢtırmalarda araĢtırmacının seçeneklerini kısıtlamaz, araĢtırma sorularından daha 

geniĢ kapsamlı ve eksiksiz cevaplar elde edilir. Böylece, teori ve uygulamaya iliĢkin 

daha kesin ve tam bilgiler üretilir (Baki ve Gökçek, 2012). 

AraĢtırmanın nicel bölümünde araĢtırmacının kontrolü altında gerçekleĢen ve iki 

grubun gözlenmesi ve sonuçlarının izlenmesi amacıyla ön test-son test kontrol gruplu 

deneysel model kullanılmıĢtır (Karasar, 2007).   

 

Eğlendirici eğitsel materyallerle oyun yönteminin faydalı olup olmadığını anlamak 

için 6.Sınıfa giden öğrencilerden tarafsız ve rastgele bir Ģekilde bir deney ve bir 

kontrol grubu oluĢturulmuĢtur. Kontrol grubu (6-B sınıfı)  öğrencilerine programa 

dayalı alıĢılagelmiĢ öğretim yöntemleriyle ders iĢlenmiĢtir. Deney grubu (6-A sınıfı) 

öğrencilerine ise; eğlendirici eğitsel materyallerle oyun yöntemi ile ders iĢlenmiĢtir. 

AraĢtırmada deney gruplarına ve kontrol gruplarına, deneysel iĢlemler baĢlamadan 

önce ve deneysel iĢlemlerin bitiminde, Elektriğin Ġletimi ünitesiyle ilgili “BaĢarı 
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Testi” ve derse yönelik “Tutum Ölçeği” uygulanmıĢtır. AraĢtırma “ön test-son test 

kontrol gruplu” deneme modeline göre düzenlenmiĢtir. Bu modelin simgesel 

gösterimi aĢağıdaki tablo 3.1. deki gibidir. 

 

Tablo 3.1. AraĢtırma deseninin simgesel gösterimi 

Gruplar Ön test Süreç Son Test 

Deney Grubu T1, T2 

 

Eğlendirici Eğitsel 

Materyallerle Oyun 

Yöntemi 

 

T1, T2, T3 

 

    Kontrol Grubu T1, T2 

 

Programa Dayalı 

AlıĢılagelmiĢ 

Öğretim Yöntemleri 

T1, T2 

 

T1 = “Elektrik Ünitesi Akademik BaĢarı Testi” (EK-2) 

T2 = “Fen Bilimlerine Yönelik Tutum Ölçeği” (EK-1) 

T3=  “GörüĢme Formu” (EK-4) 

AraĢtırmanın nitel bölümünde öğrencilerin fen bilimleri dersinde Eğlenceli Eğitsel 

Materyallerle Oyun yöntemi kullanımına yönelik görüĢlerini almak için yarı 

yapılandırılmıĢ görüĢme tekniği kullanılmıĢtır. Bu teknik, özel bir konuda 

derinlemesine soru sorma, cevap eksik veya açık değilse tekrar soru sorarak durumu 

daha açıklayıcı hale getirip cevapları tamamlama fırsatı verir. AraĢtırmacılar 

tarafından 8 soru belirlenmiĢ ancak, farklı araĢtırmacıların görüĢleri alındıktan sonra 

4 soruya indirgenmiĢtir. Soruların son halinin bulunduğu görüĢme formu öğrencilere 

dağıtılarak görüĢleri alınmıĢtır. GörüĢme formu Ek-4 de verilmiĢtir. 

 

Bununla birlikte, fen bilimleri dersinde eğlenceli eğitsel materyallerle oyun 

yöntemiyle öğretim boyunca öğrencilerin derse katılımları, öğretmen-öğrenci 

iliĢkileri, sınıf içi etkileĢimler, süreçte yaĢanılan sıkıntılar ve olumsuzluklar, ortamın 

durumu ve dikkat çeken noktalar araĢtırmacı tarafından gözlemlenmiĢ araĢtırma 

süresince ve sonrasında araĢtırmacı tarafından kaydedilmiĢtir. 
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3.2. Evren Örneklem 

Bu araĢtırma, 2015- 2016 eğitim-öğretim yılının ikinci yarıyılında, Doğu Karadeniz 

Bölgesinde orta ölçekli nüfusa sahip bir ilin ilçesindeki bir ortaokulda bulunan 6. 

sınıf öğrencileriyle yürütülmüĢtür. Örneklem bir deney ve bir kontrol grubu olmak 

üzere araĢtırmacının derse girdiği sınıflar içerisinden tarafsız ve rastgele bir Ģekilde 

oluĢturulmuĢtur. Deney ve kontrol grubunu oluĢturan sınıfların akademik baĢarı 

açısından homojen bir yapıda olmasına dikkat edilmiĢtir. Ayrıca sınıfların ortam 

koĢulları ve dersin iĢlenme süresi gibi değiĢkenlerin aynı olmasına dikkat edilmiĢtir. 

Böylece 6-A sınıfı deney grubunu, 6-B sınıfı ise kontrol grubunu oluĢturmuĢtur. 

Deney grubu öğrencilerine (6-A) “Elektrik Ġletimi” ünitesi boyunca (3 hafta=3x4=12 

ders saati) gerekli yerlerde ders kazanımlarına uygun eğlendirici eğitsel materyallerle 

oyunlar uygulanarak öğretim yapılmıĢ, kontrol grubu  (6-B) öğrencilerine ise Milli 

Eğitim Müfredatına uygun programa dayalı yöntemler ile öğretim yapılmıĢtır.  

Deney ve kontrol grubunda yer alan öğrenci sayıları ve cinsiyetleri aĢağıdaki Tablo 

3.2. de sunulmuĢtur. 

Tablo 3.1. Deney ve kontrol grubu öğrencilerinin cinsiyetlerine göre dağılımları 

Sınıf Adı 6/A (Deney Grubu)      6/B (Kontrol Grubu) 

Kız          7         8 

Erkek          4        11 

Toplam       11        19 

3.3. Elektrik Ġletimi Ünitesi için Seçilen Oyunlar ve Uygulama 

Anahtar kavramların öğretilmesi, konun kavratılması, öğrenilenlerin pekiĢtirilmesi, 

konunun değerlendirilmesi, derse karĢı ilginin ve katılımın artırılması amacıyla 

araĢtırma sürecinde farklı oyunlara ve materyallere yer verilmiĢtir. 6. sınıf “Elektrik 

Ünitesi” kazanımlarına uygun oyunlar hazırlanmıĢtır.  
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AraĢtırmada kullanılan oyunlardan bir kısmı “Elektriğe Tutulan Balıklar Oyunu, 

Çarkı fen (Çarkıfelek), Kızma fen (Kızmabirader), Bilgi Solucanı, Labirent, Bil-

Kazan Çekmecesi, Bul Doğruyu Yak Ampulü, Elektriğin Gizemli Kitabı, Yapboz, 

EĢleĢtir Kartı Al Puanı, Elektrikli Sürpriz Yumurta, Bowling (Elektring), Fen Bala, 

Yüzük Oyunu, Elektro dart, Fen Bu, Kısalt Minderi Çoğalt Bilyeyi, Fen Halkaları, 

Patlat Balonu Bul Doğruyu” gibi oyunlardır. Bu oyunların bir kısmı çeĢitli 

kaynaklardan alınan ve genellikle diğer derslerde de kullanılan oyunlardır. Bir kısmı 

ise öğretmen ve öğrencilerle birlikte tasarlanan oyunlardır. Hazırlanan oyunların en 

önemli özelliği çevreden kolaylıkla elde edilebilen ucuz malzemelerden 

oluĢturulmasını ve oyun oluĢturma sürecinde öğrencinin de sürece dâhil edilerek 

eğlencenin ve motivasyonun artırılması, el becerilerinin hayal güçlerinin 

geliĢtirilmesi yeni bir ürün oluĢturulması sağlanarak baĢarı ve haz duygularının daha 

da artırılmasıdır. Oyunların bir kısmı ise ders öncesinde öğretmen tarafından 

hazırlanmıĢtır. Oyunlar dersin kazanımlarına uygun hale getirilmiĢ ve uygulanmıĢtır. 

Aynı zamanda öğrencilerle birlikte oyun oluĢturma sürecinde öğrencilerin 

yaratıcılıklarını artırmak hedeflenmiĢtir. 

Günlük hayatta oynadıkları oyunları derse taĢıyıp öğretim aracı yapmaları ve dersi 

dıĢarıdaki oyunlarına taĢımaları amaçlanmıĢtır. Oyun isimleri de öğrenciler 

tarafından belirlenmiĢtir. Bilim uygulamaları dersinde diğer eğitim kademelerinde ve 

derslerde oynanan oyunlar ile eskiden çocukların oynadıkları oyunlar akıllı tahtadan 

gösterilip incelettirilmiĢtir. Daha sonraki bilim uygulamaları derslerinde ise 

öğrencilere zaman verilerek fen bilimleri dersinde kullanabilecekleri oyun ve 

materyal tasarlamaları beklenmiĢtir. Bu süreçte kullandıkları malzemeleri seçmede 

özgür bırakılarak hayal güçlerini ve yaratıcılıklarını kullanmaları amaçlanmıĢtır. 6. 

sınıf  “Elektrik Ġletimi” ünitesinin oyunlarla öğretilen kavramları Ģunlardır: “Ġletken, 

Elektriksel Ġletkenlik, Yalıtkan, Elektriksel Yalıtkanlık, Elektrik Çarpması, Devre, 

Reosta, Direnç, Elektrik Akımı, Elektriksel Direnç, Direnç Ölçer, Batarya, Ohm, 

Elektriksel Direncin Bağlı Olduğu Faktörler (Kesit Alanı, Uzunluk, Ġletkenin Cinsi)”, 

Doğrudan verilecek kavramlar Filaman, Tungsten(volfram) 
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AraĢtırma sürecinde derste kullanılan oyun örnekleri aĢağıdaki gibidir. 

3.3.1. Oyun adı: Patlat balonu bul doğruyu 

Kazanımlar: Tasarladığı elektrik devresini kullanarak maddeleri, elektriği iletme 

durumlarına göre sınıflandırır. 

Kullanılan Araç Gereçler: Öğrenci sayısı kadar balon, müzik 

 

ġekil 3.1. Patlat balonu bul doğruyu 

Oyunun Uygulanması: Sınıf iki gruba ayrılır. Öğrenci gruplarına çeĢitli isimler 

verilebilir. Balonlara iletken ve yalıtkan maddeler koyup ĢiĢirilir ve sınıfın ortasına 

balonlar bırakılır. Oyun müzik eĢliğinde oynanır müzik durduğu an balonu en erken 

patlatıp içindeki maddenin iletken mi yalıtkan mı olduğunu tahmin eder tahminini 

doğrulamak için balon içindeki maddeleri hazırlanmıĢ olan elektrik devresinde 

deneyerek elektriği iletip iletmediğine göre doğru gruplandıran ve tahmini doğru 

çıkan grup kazanmıĢ olur. Konunun öğretimi aĢamasında kullanılır. Oyun konunun 

daha iyi öğrenilmesini sağlar aynı zamanda derse katılımı ilgiyi artırır. Eğlendirici 

niteliktedir. Oyun dersin son aĢamasında pekiĢtirme amaçlı olarak aĢağıdaki gibi 

oynanır. Sınıf iki gruba ayrılır ve gruptaki her öğrenciye bir balon verilir. Ġki gruptan 

da bir öğrenci balonlarıyla birlikte gelir. Önceden öğretmen tarafından hazırlanıĢ 

soru kartlarından birini çeker. Öğrenciler karĢılıklı olarak birbirlerine konuyla ilgili 
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çekmiĢ olduğu soru kartındaki soruyu yöneltir. Soruyu cevaplayamayan öğrencinin 

balonu rakip öğrenci tarafından patlatılır. Balonu patlatılan öğrenci oyundan çıkar. 

Sıra gruptaki diğer öğrenciye geçer oyun bu Ģekilde ilerler oyun sonunda en fazla 

balonu bulunan grup oyunu kazanır. Oyun öğrenilen bilgileri pekiĢtirici, dikkati 

artırıcı ve aynı zamanda eğlendirici niteliktedir. Dersin değerlendirme aĢamasında 

kullanılabilecek yanlıĢ ve eksik öğrenmeleri tespit etmeye yarayan bir oyundur. 

3.3.2. Oyun adı: Fen halkaları 

Kazanımlar:  

-Bir elektrik devresindeki ampulün parlaklığının nelere bağlı olduğunu tahmin eder.  

-Ampulün parlaklığı ile ilgili tahminlerini test edecek bir deney tasarlar ve kurar. 

- Bir elektrik devresindeki ampulün parlaklığının, devredeki iletkenin uzunluğu kesiti 

ve cinsinin değiĢtirilmesiyle değiĢebileceğini deneyerek fark eder.  

-Maddelerin elektrik enerjisinin iletimine karĢı gösterdikleri zorluğu “direnç” olarak 

ifade eder.  

-Bir iletkenin direncinin iletkenin uzunluğuna, kesitine ve cinsine bağlı olarak 

değiĢtiği sonucuna varır 

-Yalıtkanların direncinin iletkenlere göre çok daha büyük olduğunu ifade eder. 

Kullanılan araç gereçler: Farklı kesitlerde farklı büyüklükte dairesel halkalar, balon 

 

ġekil 3.2. Fen halkaları oyunu 
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Oyunun uygulanıĢı: Sınıf iki gruba ayrılır. Oyunun kuralları açıklanır. Farklı 

kesitlerde ve eĢit sayıda halkalar hazırlanır ve bu halkalar öğrenciler tarafından 

tutularak boru Ģekline getirilir. Halkalardan geçecek öğrencilere balonlar sarılır. 

Oyunun sonunda halkalardan en fazla sayıda balonla çıkan grup oyunu kazanmıĢ 

olur. Oyunda öğrenci etrafında sarılı balonlar elektrik akımını, ampul parlaklığını, 

halkalar kabloyu temsil etmektedir. Sonuç olarak dar borudan geçen öğrenci 

zorlandığından daha fazla balon patlatmıĢ olacağından oyunu kaybedecektir ve 

kablonun kesiti daraldıkça zorluğun yani direncin arttığını fark edilmiĢ olacaktır. 

Konunun öğretimi aĢamasında kullanılır. Öğrencinin ilgisini ve dikkatini artıran bir 

oyundur. Ayrıca konunun daha iyi öğrenilmesini sağlar ve öğrenilenlerin kalıcılığını 

artırır. 

3.3.3. Oyun adı:  Kısalt Minderi Çoğalt Bilyeyi  

 

ġekil 3.3. Kısalt minderi çoğalt bilyeyi oyunu 

Kazanımlar:  

-Bir elektrik devresindeki ampulün parlaklığının nelere bağlı olduğunu tahmin eder.  

-Ampulün parlaklığı ile ilgili tahminlerini test edecek bir deney tasarlar ve kurar.  

-Bir elektrik devresindeki ampulün parlaklığının, devredeki iletkenin uzunluğu kesiti 

ve cinsinin değiĢtirilmesiyle değiĢebileceğini deneyerek fark eder. 
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-Maddelerin elektrik enerjisinin iletimine karĢı gösterdikleri zorluğu “direnç” olarak 

ifade eder.  

-Bir iletkenin direncinin iletkenin uzunluğuna, kesitine ve cinsine bağlı olarak 

değiĢtiği sonucuna varır. 

-Yalıtkanların direncinin iletkenlere göre çok daha büyük olduğunu ifade eder. 

Kullanılan araç gereçler: Minderler, tepsiler, bilyeler 

Oyunun uygulanıĢı: Sınıf iki gruba ayrılır. Oyunun kuralları öğrencilere açıklanır. 

Sınıfta minderler kullanılarak farklı aralıklarda yerleĢtirilir ve parkur Ģeklinde yol 

düzenlenir. Farklı mesafelerde iki parkur hazırlanır ve düz tepsilere bilyeler 

yerleĢtirilir öğrencilerin baĢlarında tepsiyi minderlerin üstünde karĢı tarafa taĢımaları 

istenir. Oyunun sonunda en fazla bilyeyi karĢı tarafa geçiren oyunu kazanır. Bu 

oyunda minder mesafeleri boyu kablonun boyunu temsil edecek tepside karĢıya 

geçirilen bilye sayısı ise ampul parlaklığını gösterecektir. Bunun sonucunda mesafesi 

fazla olan yolda giden öğrenci koĢarken tepsideki bilyelerin çoğunu yolda düĢürecek 

ve karĢı tarafa daha az bilye geçirecektir. Böylece telin boyu uzadıkça direncin 

arttığını ve parlaklığın azaldığını fark edilmiĢ olacaktır. Bu oyun dersin keĢfetme 

basamağında ve konunun öğretilmesi aĢamasında kullanılan bir oyundur. bu oyunla 

ilgi, motivasyon, merak ve becerinin artırılması sağlanır. 

3.3.4. Oyun adı: Fen bu 

Anahtar kavramlar: Yalıtkan, Ġletken, Direnç, Akım, Filaman, Tungsten, Ohm, 

George Simon, Pil, Anahtar, Duy, Kablo, Ampul, Reosta 

Kullanılan araç gereçler: Konuyla ilgili anahtar kavramların olduğu tabu kartları, 

kum saati 
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ġekil 3.4. Fen bu oyunu 

Oyunun uygulanıĢı: Sınıf iki gruba ayrılır. Daha önceden hazırlanmıĢ olan tabu 

kartları kullanılır. Kurallar anlatılır. Bir öğrenci kronometreyi tutmak için 

görevlendirilebilir. Gruplardan birer öğrenci tahtaya gelir. Bir öğrenci kartın 

üstündeki kelimeyi grup arkadaĢlarına anlatmaya çalıĢırken, diğer gruptan gelen 

öğrenci de yasak kelimeleri kullanmadığından emin olmak için anlatım boyunca 

yanında durur. Eğer yasak kelimelerden biri gruptaki öğrenciler tarafından 

kullanılırsa anlatıcı bu kelimeyi artık kullanabilir.  Anlatıcı öğrenci;  Yasak 

kelimelerden birini kullandığında,  Anlatılacak kelimeyi ağzından kaçırdığında, 

Anlatamayacağını söyleyip pas dediğinde bu kart ayrılır,  sıradaki karta geçilir. Grup 

arkadaĢları tarafından bilinen kartlar anlatıcıda kalır. Belirlenen süre bittiğinde 

anlatıcı öğrencinin elindeki kartlar sayılır ve grubun hanesine puan olarak yazılır. Bu 

oyun anahtar kavramların öğretilmesinde ve pekiĢtirilmesinde kullanılır. 

3.3.5. Oyun adı: Elektrodart 

Kazanımlar: Maddeleri iletkenlik ve yalıtkanlık durumuna göre sınıflandırır. 

Kullanılan Araç Gereçler: 2 tane dart tahtası, soru kartları 
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ġekil 3.5. Elektrodart oyunu 

Oyunun uygulanıĢı: Elektrikle ilgili kavramlar iletken ve yalıtkan madde isimleri 

yazılı olan dart tahtası oklarla vurulur vurulan kavram öğrenci tarafından cevaplanır 

Soruyu doğru bilen öğrenci tarafından üzerinde puan yazılı dart tahtasına atıĢ yapılır. 

En yüksek puanı vuran grup oyunu kazanmıĢ olur. Aynı zamanda dersin farklı 

aĢamalarında da Ģu Ģekilde de değiĢtirilerek de oynanabilir. Hedefi en yakın vuran 

öğrenciye daha kolay soru, hedefi uzak vuran öğrenciye daha zor sorulur. Gruplardan 

en çok doğru cevap bilen oyunu kazanır. Bu oyunda da soruların iĢlenmiĢ konularla 

ilgili olması gerekir. Bu oyun dersin değerlendirme kısmında kullanılır.  Bu oyunda 

amaç pekiĢtirme yapmak dersi eğlenceli hale getirerek derse öğrenci katılımını 

artırmak ve dersin daha iyi öğrenilmesini sağlamaktır. 

3.3.6. Oyun adı: Yüzük Oyunu 

Kazanımlar:  

-Devredeki ampulün parlaklığını değiĢtirebilmek için basit bir reosta modeli tasarlar 

ve yapar.  

-Basit bir elektrik devresi kurar ve gözlem yapar. 

Kullanılan araç gereçler: Tahta, iletken bakır tel, ampul, pil, zil, yalıtılmıĢ tel 
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ġekil 3.6. Yüzük oyunu 

Tahta ayaklar arasına bakır boru ġekil 3.6. da görüldüğü gibi biçimsiz bir Ģekilde 

yerleĢtirilir. Kablonun bir ucu yüzüğe bir ucu da bakır boruya temas edecek Ģekilde 

bağlanır. Bakır borudan gelen ucu zilin ve ampulün bir ucuna zilin diğer ucu da 

yüzüğe bağlanır. Yüzük ile bakır borunun bir tarafından diğer tarafına yüzüğü zil sesi 

çalmadan geçirmek yani anahtarı aktif hale getirmeden devreyi tamamlamak 

gerekiyor yüzük bakır boruya temas edince sistem aktif hale geçiyor ve zil çalıyor. 

Oyunun kuralına göre yüzük Ģeklinde olan kablo ucunu ampulü ve çalıĢtırmadan 

engellerden karĢı tarafa geçiren grup kazanmıĢ olacaktır. Oyunda yüzük iletken tele 

değdiğini an devrenin tamamlandığını ampul ve zilin çalıĢtığını aynı zamanda 

parlaklığın aradaki engel iletken telin uzunluğuna bağlı olarak değiĢtiğini fark etmiĢ 

olacaktır. Aynı zamanda basit bir reosta modeli kullanılmıĢ olacaktır. Dersin 

öğretimi aĢamasında kullanılan bir oyundur. Öğrencilerde heyecan, dikkat ve 

öğrenme isteğini artıran bir oyundur. 

3.3.7. Oyun adı: Fen bala 

Kazanımlar: Maddelerin elektriksel iletkenlik ve yalıtkanlık özelliklerinin hangi 

amaçlar içi kullanıldığını günlük yaĢamdan örneklerle açıklar. 

Kullanılan araç gereçler: Mukavva, evalar, renkli kâğıtlar 
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ġekil 3.7. Fen bala oyunu 

Maddelerin elektriksel iletkenlik ve yalıtkanlık özelliklerinin hangi amaçlar içi 

kullanıldığını günlük yaĢamdan örneklerle açıklar kazanımına uygun olarak 

hazırlanan tombalada (fen bala)  tombala kartları üzerinde çıkan kavramın kartta yer 

alan resimde amacına en uygun yere koyması sağlanır. 

3.3.8. Oyun adı: Bowling (Elektring) 

Kazanımlar: Kendisi ve çevresindekilerin güvenliği açısından elektrik çarpmalarına 

karĢı alınması gereken önlemleri listeler. 

Kullanılan araç gereçler: Su ĢiĢeleri, sulu boya, top 

 

 

ġekil 3.8. Bowling (Elektring) oyunu 
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Oyunun uygulanması: Yukarıdaki kazanımı öğretmek ve konuyu eğlenceli hale 

getirmek için bowling (Elektring) oyunu hazırlanır. Sınıf iki gruba ayrılır. Her 

gruptan sırayla bir öğrenci gelir. Gelen öğrenci elektrik çarpmalarına karĢı alınması 

gereken önlemleri listeler. Öğrenciler sırayla atıĢ yapar. En fazla lobutu vuran oyunu 

kazanır. Oyunda kullanılan lobutlar sus ĢiĢelerinden yapılmıĢtır ve öğrenciler 

tarafından boyanmıĢtır. Dersin derinleĢtirme basamağında kullanılmıĢtır. 

3.3.9. Oyun adı: Elektrikli sürpriz yumurta  

 

ġekil 3.9. Elektrikli sürpriz yumurta oyunu 

Kazanımlar:  

-Ampulün de bir iletken telden oluĢtuğunu ve bir direncinin olduğunu fark eder. 

-Maddeleri iletkenlik ve yalıtkanlık özelliklerine göre sınıflandırır. 

Kullanılan araç gereçler: Grup sayısına göre oyuncak sürpriz yumurta, plastik 

kaĢıklar, konuya ait bilgilerin konulduğu kutular; konuyla ilgili bilgi notları.  

Elektrik iletimi ünitesiyle ilgili bilgilerin, soruların olduğu kartlar hazırlanır ve 

sürpriz yumurtaların içine yerleĢtirilir. Bu bilgilerin ait olduğu konular ve soruların 

cevaplarının bulunduğu kutular hazırlanır. Sınıf iki gruba ayrılır. Her gruptan sırayla 

bir öğrenci gelir ve yarıĢır. oyunda amaç kaĢığa yerleĢtirilen sürpriz yumurtayı 
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ağzında taĢıyarak kendi grubuna en erken Ģekilde ulaĢtırıp yumurtadaki kartı doğru 

kutuya atmaktır. Gruptaki tüm öğrenciler bu iĢlemi sırayla yapacak Ģekilde oyun 

devam eder. En kısa sürede bilgileri doğru yerleĢtirip tamamlayan grup oyunu 

kazanır. Dersin derinleĢtirme ve değerlendirme basamağında kullanılabilir.  

3.3.10. Oyun adı: EĢleĢtir kapağı al puanı 

 

Kullanılan araç gereçler: Öğrenci sayısı kadar oyun kartı  

 

ġekil 3.10. EĢleĢtir kapağı al puanı oyunu 

Sınıf iki gruba ayrılır. Bu iki gruba “iletken ve yalıtkan” gibi isimler verilebilir. Sınıf 

mevcudu kadar kapak hazırlanır. Kapakların bir yüzüne konu ile ilgili bilgiler, diğer 

yüzüne ise numaralar yazılır. Birden baĢlayarak numaralandırma yapılır. Her iki 

gruba da öğrenci sayısı kadar numara verilir. Kapaklar rastgele Ģekilde öğrencilere 

dağıtılır. Oyunu öğretmen baĢlatır. Öğretmen bir numara söyler o numaranın 

bulunduğu kapağın sahibi kapağın diğer yüzündeki kavramı, bilgiyi okur. Örnek 

olarak “Direnç elektrik akımına karĢı gösterilen zorluktur ” ifadesini okur. Direnç ile 

ilgili özelliklerin kavramların yer aldığı kartın sahibi ayağa kalkar: “Direnç telin 

cinsine, kesitine uzunluğuna bağlıdır ve birimi ohm dur” Ģeklindeki ifadeyi okuyarak 

devam eder. Ġlgili ifadeyi okuyan öğrenci kapağının arkasında bulunan numarayı 



56 

 

okur. O numaraya sahip kapağı bulunan diğer gruptaki öğrenci kendi kapağındaki 

bilgiyi okur. Eğer kendi grubunda bu bilgiyle ilgili tamamlayıcı ifade söylenirse grup 

puan alır yoksa puan alınamaz. Kapaklar bitinceye kadar oyun bu Ģekilde devam 

ettirilir. Eksik görülen noktalarda öğretmen devreye girerek açıklama yapar ve 

eksiklikleri giderir. Oyun öğrenilen bilgileri pekiĢtirir, öğrenmeyi somutlaĢtırır ve 

kavram yanılgısını görmeye yarar. Dersin değerlendirme basamağında kullanılır ve 

eksik öğrenmeler görülerek gerekli düzeltmeler yapılır.  

3.3.11. Oyun adı: Yapboz 

Kazanımlar: Kendisi ve çevresindekilerin güvenliği açısından elektrik çarpmalarına 

karĢı alınması gereken önlemleri listeler 

Kullanılan araç gereçler: Öğretmen ve öğrenci tarafından hazırlanmıĢ yapbozlar 

 

ġekil 3.11. Yapboz oyunu 

Renkli kartonlar ve mukavvalar kullanılarak yapboz kartları hazırlanır ve kesilir. 

Mukavva üzerine yapılan yapboz da elektrik çarpmalarına karĢı alınacak önlemler, 

elektrikle ilgili yapılan doğru ve yanlıĢ davranıĢlar, iletken ve yalıtan maddelerin 
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günlük hayatta kullanımıyla ilgili resimler bulunmaktadır. Kartonlardan hazırlanan 

yapboz parçalarında ise bu resimleri karĢılayan bilgiler bulunmaktadır. Hazırlanan 

yapboz kartları sınıf mevcuduna göre ayarlanabilir. Hazırlanan her yapboz parçasının 

bir yüzünde soru, yönerge ve resim, arkasında ise bunla ilgili terim ve kavramlar 

bulunur. Bu Ģekilde 2 adet yapboz materyali hazırlanır. Sınıf iki gruba ayrılır. 

Sorulara uygun kartlar bulunup parçalar tamamlanır ve yapboz çevrilip resim ortaya 

çıkarılır. Önce tamamlayan grup oyunu kazanır. Ayrıca hem grup içi hem gruplar 

arası puanlama yapılır. Eksik öğrenmeler ve konuyla ilgili eksikliği olan öğrenciler 

tespit edilir. Bu oyunun oynanması için konun daha önce öğrenilmiĢ olması gerekir. 

Konunun derinleĢtirme ve değerlendirme basamaklarında kullanılabilecek bir 

oyundur.  

3.3.12. Oyun adı: Elektriğin gizemli kitabı 

Kullanılan Malzemeler:  Kontra plak, mukavva, renkli kartonlar, resimler, yapıĢtırıcı 

 

ġekil 3.12. Elektriğin gizemli kitabı oyunu 
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Konuyla ilgili kavram kartları, soru kartları ve resimler hazırlanır (Hazırlanan kart 

sayısı sınıftaki öğrenci sayısına göre ayarlanabilir). Bunlara uygun cevap ve 

kavramların olduğu baĢka kartlarda ve bu kartların yapıĢtırılacağı mukavva parçaları 

hazırlanır. Bu soruların cevapları kesilen küçük karelerin bir yüzeyine yazılır. Ayrıca 

bir kâğıda sorular yazılır ve soruların karĢısına numaralar verilir. Renkli kartonlar ve 

mukavvalar kullanılarak kitap Ģeklinde olan iki kapaklı açılabilen bir kutu yapılır. 

Kitap Ģeklindeki kutunun iç yüzeyindeki bir tarafına hazırlanan kart sayısınca 

numaralar verilir. Öğrenciler soruların bulunduğu kâğıttaki soruları çözer ve cevabın 

olduğu kartı bularak sorunun ilgili olduğu harf ne ise kitabın iç yüzeyinde yazılı olan 

o harfin üzerine cevap üste gelecek Ģekilde kartı yerleĢtirir. Tüm sorular bittiğinde 

kitabın diğer kapağı kapatılır ve kitap ters çevrilip açılır. Bulunan kartlardaki bilgiler, 

kavramlar ve resimlerde uyumsuzluk ve bozukluk varsa soruların çözümlerinde 

yanlıĢ yapıldığı görülecek. Bu materyalden sınıf için 2 tane hazırlanır ve sınıf iki 

gruba ayrılır kitabı en erken ve doğru tamamlayan grup oyunu kazanır. Ayrıca 

kitapta bulunan kavramlar, resimler ve cevaplarda yanlıĢlıklar yapıldıysa aynı 

gruptaki öğrenciler yardımlaĢarak doğruyu bulup düzeltmeyi yapar. Bu oyun dersin 

derinleĢtirme ve değerlendirme basamaklarında kullanılır. YanlıĢ öğrenmeler görülüp 

düzeltilebilir. Akran öğretiminin yapıldığı, grup içi iĢbirliğinin sağlandığı, gruplar 

arası rekabetin olduğu eğlenceli bir oyundur. 
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3.3.13. Oyun adı: Bul doğruyu yak ampulü 

 

ġekil 3.13. Bul doğruyu yak ampulü oyunu 

Ġstenilen boyutlarda bir tahta parçası alınır bu tahtanın ön yüzüne vidalar yerleĢtirilir. 

Tahtanın arka yüzüne iletken teller yerleĢtirilir ve vidalar arası bağlantı iletken 

tellerle sağlanarak basit bir elektrik devresi kurulur. Bu iletken teller ucu açık bir 

Ģekilde bırakılır. Bağlantılı olan vidaların yanlarına konuyla ilgili terimlerin ve 

tanımlarının bulunduğu kartlar yapıĢtırılır. Öğrenci iki ucu açık olan kabloyu kullanır 

kablonun bir ucunu soru kartı bulunan vidaya diğer ucunu cevabın bulunduğu 

taraftaki kartın vidasına dokundurur. Böylece terimler ve tanımları doğru 

eĢleĢtirildiğinde basit olarak kurulan elektrik devresi tamamlandığından tahtanın ön 

yüzünde bulunan ampul yanar. Terimleri doğru eĢleĢtirip ampulü yakan öğrenci puan 

alır. Bu oyunla eğlenerek öğrenme amaçlanır. Ayrıca yanlıĢ ve eksik öğrenmeler 

tespit edilir. Konunun önceden öğrenilmiĢ olması gerekir, bu nedenle de dersin 

derinleĢtirme yâda değerlendirme basamaklarında kullanılır. 
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3.3.14. Oyun adı: Bil-kazan çekmecesi  

 

ġekil 3.14. Bil-kazan çekmecesi oyunu 

Kibrit kutuları ġekil 3.14. de görüldüğü bloklar halinde bir araya getirilerek 

yapıĢtırılır. Renkli bir karton kullanılarak kutuların dıĢına destekleyici kapak yapılır. 

Kibrit kutularının iç bölmeleri bu kapak içindeki yerlerine yerleĢtirilir. Bu materyalin 

aynısından 2 tane hazırlanır. Bir tanesinde sorular bir tanesinde puanlar ve 

yönergeler bulunur. Kibrit kutularından yaptığımız çekmecelerin dıĢı numaralıdır. 

Çekmecelerin içinde bulunan kartların bir yüzünde sorular diğer yüzünde numaralar 

yazılıdır. Bu numaralar çekmecelerin üzerinde yazılı olan numaralardan biridir. 

Öğrenci baĢlangıçta rastgele bir çekmece çeker ve soruyu okur doğru cevaplandırırsa 

kartın arkasında bulunan numaranın bulunduğu diğer soru çekmecesine yönlendirilir. 

Aynı zamanda puanların bulunduğu çekmeceden de kartının arkasında buluna 

numaranın olduğu çekmeceyi çeker ve içindeki puanı kazanır. Çekmecelere ders 

öncesinde öğretmen tarafından numara verilmesinin sebebi soruların zorluk 

derecesini bilip diğer çekmeceye zorluk derecesine göre puan yerleĢtirilmesidir. 

Diğer gruba aynı sorunun denk gelmemesi içinde aynı zorluk derecesinde alternatif 
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kartlar bulundurulur. Öğrenci yanlıĢ cevap verinceye kadar soru çözmeye devam 

eder yanlıĢ cevap verince sıra diğer gruptaki öğrenciye geçer. Dersin değerlendirme 

ve derinleĢtirme basamaklarında tercih edilir. Bu oyunla öğrencilerin ilgisini, derse 

karĢı isteğini artırmak ve kalıcı öğrenmeyi sağlamak amaçlanır. 

3.3.15. Oyun adı: Labirent 

 

ġekil 3.15. Labirent oyunu 

Labirentin yapılacağı bir tahta parçası alınır üzerine labirent çizilir. daha sonra bu 

tahta üzerinde çizim yapılan uygun noktalara legolar ve renkli tahta bloklar 

yapıĢtırılarak labirent elde edilir. Hazırlanan labirent üzerinde pinpon topunun 

sığabileceği büyüklükte delikler açılır. Böylece oyun oynanacak materyal 

hazırlanmıĢ olur. Hazırlanan bu materyalle oynanan oyun eğlendirici bir özelliğe 

sahip olmakla birlikte yarıĢma tarzında bir oyundur. Gruplar halinde oynan oyunda 

sınıf iki gruba ayrılır. Amaç topu deliklere düĢürmeden labirent üzerinde bulunan 2 

çıkıĢ noktasından birine ulaĢmaktır. Topu deliklerden düĢürmeden çıkıĢ noktasına 

ulaĢtıran gruptaki öğrenci soru çözme hakkı elde eder. Topu düĢüren gruptaki 

oyuncu elenir ve sıra diğer gruptaki öğrenciye geçer. Elenen öğrenci yanlıĢ yaptığı 



62 

 

soruyu araĢtırıp doğru cevabı bulup geldiğinde tekrar oyun oynama hakkı elde 

edebilir. Bilinen her soru üzerine grubun hanesine puan yazılır, düĢürülen her top 

içinde grubun hanesinden puan silinir. Bu oyun dersin değerlendirme, derinleĢtirme 

ve açıklama basamaklarında kullanılır. Değerlendirme aĢamasında kullanılarak 

yanlıĢ öğrenmeler tespit edilir. DerinleĢtirme basamağında konun farklı yönlerini 

görerek kalıcılığını sağlamak amaçlı, açıklama basamağında ise tamamlayıcı amaçlı 

kullanılabilir.  

3.3.16. Oyun adı: 6/A solucan topluyor  

 

ġekil 3.16. Solucan topluyor oyunu 

Renkli karton, pet bardak, piyon, eva ve tüylü telden hazırlanmıĢ bir materyaldir. 

Kare Ģeklinde bir karton kesilir. Tüm kazanımları kapsayacak kelimeler yazılır ve 

yazılı kâğıtların renklerine göre sorular farklı kutulara konur. Bu kartlarla aynı 

renklerde tüylü tellerden solucan kesilir. Oyun dört kiĢiyle oynanılır. Tıpkı toprağın 

altındaymıĢ gibi yolları olan bir resim çizilir. Öğrenci zarı atar. Zarda çıkan sayı 

kadar ilerlenir hangi renkteki solucan denk gelirse o renkteki kartlardan birisini alır 
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ve o renge ait kutuda bulunan kelimelerin anlamlarını açıklar. Bildiği takdirde bir 

daha zarı atma hakkı kazanır ve ilerler. Bilemezse bir adım geri gider ve sıra diğer 

oyuncuya geçer. Bu oyun dersin derinleĢtirme ve değerlendirme basamaklarında 

kullanılır. Aynı zamanda kavram öğretimine de yardımcı olan bir oyundur. Bu 

oyunla öğrencilerde istek ve baĢarı artırılmak amaçlanır. 

3.3.17. Oyun adı: Kızma fen (Kızmabirader) 

 

ġekil 3.17. Kızma fen (Kızmabirader) oyunu 

Özellikle dersin değerlendirme kısmında oynanır. Bilinen kızmabirader oyununu 

hazırlanan elektrik soruları ile oynanır. BaĢlamak için zar atılır, gelen sayı kadar 

ilerlenir. Zarın üst yüzüne gelen sayı ve renk önemlidir. Üst yüze gelen renk ile 

seçilecek soru kâğıdının rengi aynı olmalıdır. Her zar atıldığında bir soru 

çözülmelidir. Doğru cevap veren ilerlerken yanlıĢ cevap veren zarın Üst yüzüne 

gelen sayı kadar geri ilerler. Oyun en fazla 4 kiĢi en az 2 kiĢiyle oynanır. Oyuncunun 

4 piyonu da kendi rengindeki 4 bölgeyi doldurduğunda oyun sona erer. 
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3.3.18. Oyun adı: Çarkı fen (Çarkıfelek) 

 

ġekil 3.18. Çarkı fen (Çarkıfelek) oyunu 

Konuyla ilgili sorular hazırlanır. Oyun iki grupla oynanır. Birinci grup çarkı 

çevirerek oyuna baĢlar. Okun gösterdiği soruyu çözmeye çalıĢırlar. Her dilimde 3 

sorudan oluĢan kartlar ve puanları, soru kartlarının arkasında sorunun cevabı 

yazmaktadır. 3 soru olmasının sebebi aynı dilim tekrar denk gelirse alternatif soru 

olması içindir. Soruyu çözerlerse puan hanelerine yazılır. Çözdükleri sürece çark 

çevirme hakkı aynı grupta olur. 1. grupta bulunan öğrenciler soruyu çözemezlerse 

diğer gruptaki öğrenciler çarkı çevirerek denk gelen soruyu çözmeye çalıĢırlar. 100 

puanı toplayan grup oyunu kazanır. 
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3.3.19. Oyun adı: Elektriğe tutulan balıklar oyunu 

 

ġekil 3.19. Elektriğe tutulan balıklar oyunu 

Farklı renklerdeki keçelerden balık Ģekilleri kesilip arasına mıknatıs yerleĢtirilerek 4 

farklı renkten 5er tane olmak üzere 20 balık yapılır. Balıkların üzeri numaralandırılır. 

Balık numaralarının bulunduğu soru kartları hazırlanır. Balıkların içine konulacağı 

havuzu temsil eden bir kutu hazırlanır. Hazırlanan bu materyalle oynanan oyunun 

değerlendirme aĢamasında kullanımı Ģu Ģekildedir: Her gruptan bir öğrenci gelir ve 

süre tutulur. Amaç verilen süre içerisinde en fazla balığı tutup balıkta bulunan soruyu 

doğru cevaplamaktır. Tutulan balığın rengine göre de soruların zorluk derecesi ve 

alınan puan değiĢir. Balıkların bulunduğu havuza oltaya takılacak metal 

malzemelerde konulur. Böylece balıkları tutmakta biraz daha zorlaĢır. Bunun 

sonucunda süre içerisinde daha fazla balığı tutup daha fazla soru cevaplamak isteyen 

öğrencilerde yarıĢ heyecanını artırmıĢ ve oyun da eğlenceli hale gelmiĢtir. 

DerinleĢtirme basamağında kullanımında ise soru kartları yerine kavram kartları 

kullanılır ve öğrencilerin kavramları açıklamaları beklenir. 
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3.4. Verilerin Toplanması ve Değerlendirilmesi 

Bu bölümde ölçme araçlarının nasıl geliĢtirildiği, amacı, kimler tarafından 

geliĢtirildiği ve güvenirlikleriyle ilgili bilgilere yer verilmiĢtir.  

3.4.1. BaĢarı testi 

AraĢtırmada Eğlendirici Eğitsel Materyallerle Oyun yönteminin uygulandığı 

gruplardaki öğrencilerin baĢarılarında meydana gelebilecek değiĢimleri ölçmek için 

araĢtırmacılar tarafından geliĢtirilen “Elektriğin Ġletimi” ünitesi Akademik BaĢarı 

Testi kullanılmıĢtır.  

Öğrencilerin “Elektriğin Ġletimi” ünitesindeki baĢarılarını ölçmek amacıyla test 

geliĢtirilirken mevcut ortaokullarda uygulanabilirliğine dikkat edilmiĢtir. Bu nedenle 

Milli Eğitim Bakanlığının ortaokul 6. sınıflar için hazırladığı fen bilimleri 

programında belirtilen “Elektriğin Ġletimi” ünitesi konularına bağlı kalınmaya özen 

gösterilmiĢ ve ünitede yer alan kazanımlar incelenmiĢtir. Bu amaçla test maddeleri 

hazırlanmadan önce kazanımlardan hareketle üniteyle ilgili kitap, dergi vb. kaynaklar 

incelenmiĢ internetteki online testlerdeki, farklı test kitaplarındaki, kazanım tarama 

testlerindeki soru örnekleri kullanılarak sorular oluĢturulmuĢtur. Çoktan seçmeli dört 

Ģıklı 38 sorudan oluĢan Akademik BaĢarı Testinin puanlandırılmasında; 

 Doğru cevap ……….. 1 Puan 

 YanlıĢ cevap ……….. 0 Puan 

 BoĢ soru        ………..  0 Puan olarak değerlendirilmiĢtir.  

Testteki her doğru cevaba 1 puan verilerek test 38 puan üzerinden değerlendirilmiĢtir. 

Testin kapsam geçerliği için konu kazanımlarına uygun belirtke tablosu oluĢturulmuĢtur 

ve uzman görüĢlerine baĢvurularak testteki soruların kapsam geçerliliğinin yeterli 

düzeyde olduğu saptanmıĢtır.  Pilot uygulama için seçilen soruların ölçmeyi 

amaçladığı davranıĢı ölçüp ölçmediğini tespit etmek için uzman görüĢüne 

baĢvurulmuĢ ve onaylanan sorular teste alınmıĢtır. Hazırlanan test daha önce konuyu 

öğrenmiĢ olan 7. sınıf öğrencilerine uygulanmıĢtır.  Uygulama sonucunda elde edilen 
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verilere dayalı olarak, testte yer alan tüm maddelerin güçlüğü ve ayırt edicilik 

indeksi hesaplanmıĢ; gerekli görülen maddeler testten çıkarılmıĢ ve test 32 soruluk 

son haline getirilmiĢtir. Son haliyle araĢtırmada kullanılan ünite baĢarı testi örneği 

Ek 2‟de verilmiĢtir. “Elektrik Ġletimi” Ünitesi BaĢarı Testinin güvenirlik hesaplaması ile 

ilgili pilot uygulama test sonuçları Ek 3‟te verilmiĢtir. 

Veri çözümlemesinde madde ayırt edicilik gücü, madde güçlüğü ve güvenirlik 

katsayıları incelenmiĢtir.  Madde ayırt edicilik gücü indeksi bir maddenin bilenle 

bilmeyeni ne derece ayırdığını gösterir. Bir testte yer alan maddelerin ayırt ediciliği -

1,00 ile +1,00 arasında değiĢir. Ayırt edicilik indeksi 0,20 altında olan sorular ayırt 

etme gücü düĢük maddelerdir. Bu nedenle mutlaka testten çıkarılmalıdırlar. Ayırt 

ediciliği 0,30 ve üzeri olan sorular mükemmel ayırt ediciliğe sahip sorulardır (Güler, 

2011). “Akademik BaĢarı Testi”den elde edilen sonuçlara göre uygulanan baĢarı 

testinin genel ayırt edicilik derecesi hesaplandığında 0,36 olarak bulunmuĢtur. Bir 

baĢarı testinde soruların doğru yapılma düzeyi testin güçlüğünü verir. Ġdeal bir baĢarı 

testinde soruların ortalama güçlük indeksi 0,50 civarında olmalıdır (Güler, 2011). 

“Elektrik Ġletimi Akademik BaĢarı” testinin ortalama güçlüğü yaklaĢık olarak 0,55 

olarak hesaplanmıĢtır.   

 

Uygulama sonucunda yapılan analiz sonucuna göre baĢarı testinin güvenirlik 

katsayısı KR 20 değeri yaklaĢık olarak 0,876 olarak bulunmuĢtur. Bir baĢarı testi için 

hesaplanan güvenirlik katsayısının 0,70 ve daha yüksek olması testin güvenilir 

olduğunu göstermektedir. (Büyüköztürk 2004). Bu nedenle hazırlanan baĢarı 

testinden elde edilen sonuç testin güvenilir olduğunu ve araĢtırmada kullanılması için 

yeterli olduğunu göstermektedir.  

Ġlköğretim altıncı sınıf fen bilimleri dersindeki “Elektrik Ġletimi” ünitesini kapsayan 

baĢarı testi deneklere, deney baĢlangıcında ön test, deney sonunda son test olarak 

uygulanmıĢtır. 
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3.4.2. Fen Bilimleri tutum ölçeği 

AraĢtırmada öğrencilerin fen bilimleri dersine yönelik tutumlarını belirlemek için 

Mertoğlu (2002) tarafından hazırlanan 20 maddelik 5‟li Likert tipinde tutum ölçeği 

kullanılmıĢtır. Tutum maddelerinde olumlu cümlelerde; Tamamen Katılıyorum=5, 

Katılıyorum = 4, Kararsızım=3, Katılmıyorum=2, Hiç Katılmıyorum=1 Puan iken, 

olumsuz cümlelerde ise; Tamamen Katılıyorum=1, Katılıyorum =2, Kararsızım=3,  

Katılmıyorum=4, Hiç Katılmıyorum=5 puan olarak hesaplanmıĢtır. 

Tutum ölçeğinden alınabilecek en yüksek toplam puan 100, en az elde edilebilecek 

toplam puan 20‟dir. Ölçekte yer alan “kararsızım” seçeneği iĢaretlenerek elde 

edilebilecek toplam puan ise 60‟tır. Mertoğlu (2002) tarafından hazırlanan ölçeğin 

güvenirliği a=0,89 olarak tespit edilmiĢtir. 

AraĢtırmada kullanılan tutum ölçeği örneği Ek-1 de verilmiĢtir. Fen bilimleri tutum 

ölçeği deney ve kontrol gruplarında buluna öğrencilere ön test ve son test olarak 

uygulanmıĢtır. Grupların ön test ve son test puanları karĢılaĢtırılarak fen bilimleri 

dersine yönelik tutumları arasında anlamlı bir farklılık olup olmadığını belirlemek 

amaçlanmıĢtır.  

3.4.3. Öğrenci görüĢ formu   

Öğrencilerin eğlendirici eğitsel materyallerle oyun yöntemiyle ders iĢleme sürecine 

yönelik görüĢlerini almak amacıyla yöntemin uygulanması sırasındaki duygu ve 

düĢüncelerini ve bunun dersi nasıl etkilediğini belirlemeye yönelik sorular 

yöneltilmiĢtir. Buradan elde edilen veriler içerik analizine tabi tutularak kategori ve 

kodlar elde edilmiĢ ve kod frekanslarına yer verilmiĢtir. AĢağıda öğrenci görüĢ 

formunda yer alan soru örnekleri görülmektedir.  

 “Fen bilimleri dersinin eğlendirici eğitsel materyal kullanımı ve oyun yöntemiyle 

öğretimi hakkında ne düĢünüyorsunuz”  
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 “Eğlenceli eğitsel materyallerle oyun yönteminin diğer derslerde de kullanılmasını 

ister misiniz? Neden?”   

 “Fen Bilimleri dersinde kullanılan eğlenceli eğitsel materyallerle oyun yöntemiyle 

öğretiminin size faydaları oldu mu? Olduysa nelerdir?” 

 “Fen Bilimleri dersinin eğlenceli eğitsel materyallerle oyun yöntemiyle öğretimini 

sevdiniz mi? Sevdiyseniz neden?” 

3.4.4. AraĢtırmacı gözlem notları   

AraĢtırmacı yapılandırılmamıĢ gözlem tekniğini kullanarak Eğlendirici Eğitsel 

Materyallerle Oyun yöntemi uygulanarak gerçekleĢtirilen fen bilimleri dersi boyunca 

gözlem yapmıĢtır. Öğrencilerin birbirileriyle olan iliĢkileri, davranıĢları ve 

etkinliklere katılımları, araĢtırma süresince sınıf içinde yaĢanan ilginç durumlar, 

olumsuzluklar, dikkat çeken noktalar ve yaĢanan sıkıntılar gözlenilmiĢtir. Ders 

akıĢını bozmamak ve çocukların dikkatini dağıtmamak için hemen ders sonrasında 

kayıt edilmiĢtir. 

Özellikle Eğlendirici Eğitsel Materyallerle Oyun yöntemi uygulanarak 

gerçekleĢtirilen fen bilimleri dersine öğrencilerin gösterdikleri ilgi ve istekleri de 

gözlemlenmeye çalıĢılmıĢtır. Gözlem kayıtları sınıfın dikkatini dağıtmamak ve dersin 

iĢleniĢini bozmamak amacıyla etkinlik sonrasında yapılmıĢtır.   

3.4.5. Verilerin toplanması 

AraĢtırmada öncelikle deney ve kontrol grupları oluĢturulmuĢtur. Gruplar Doğu 

Karadeniz Bölgesinde orta ölçekli nüfusa sahip bir ilin ilçesindeki bir ortaokulda 

bulunan 6-A sınıfı (deney grubu)  ve 6-B sınıfı (kontrol grubu) öğrencilerinden 

oluĢmaktadır.  
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2015- 2016 eğitim-öğretim yılının ikinci yarıyılında “Elektriğin Ġletimi” konusu 

iĢlenmeden önce deney ve kontrol gruplarında yer alan öğrencilere “Akademik 

BaĢarı Testi” ve “Fen Bilimleri Dersi Tutum Ölçeği” uygulanmıĢtır. 

 

Deney grubunda yapılandırmacı yaklaĢım içerisinde eğlenceli eğitsel materyallerden 

olan oyunlar kullanılarak “Elektriğin Ġletimi” konusu haftalık ders programında yer 

alan süreye göre ders iĢlenmiĢtir. Yani araĢtırma 3 haftalık, 12 ders saati süresinde 

gerçekleĢtirilmiĢtir. ÇalıĢma da kontrol grubundaki öğrencilerle ise geleneksel 

programa dayalı öğretim yapılmıĢtır. Deneysel iĢlemler tamamlandıktan sonra deney 

ve kontrol gruplarına, “Fen Bilimleri Dersi BaĢarı Testi”, “Fen Bilimleri Dersi 

Tutum Ölçeği” son test olarak uygulanmıĢtır.  

Ayrıca araĢtırma sonunda öğrencilerin Eğlendirici Eğitsel Materyallerle Oyun 

yöntemi ve uygulama süreci ile ilgili görüĢleri yazılı olarak alınarak öğrencilerin 

yönteme olan ilgileri araĢtırılmaya çalıĢılmıĢ elde edilen veriler içerik analizine tabi 

tutularak kategori ve kodlar oluĢturulmuĢtur. Elde edilen veriler araĢtırmacının ders 

öncesinde, esnasında ve sonrasında öğrencilerin davranıĢlarına ve tutumlarına dair 

tuttuğu gözlem notlarıyla desteklenmeye çalıĢılmıĢtır.   

3.4.5.1. Geleneksel öğretim yöntemi 

Kontrol grubunda, müfredata dayalı alıĢılagelmiĢ öğretim yöntemleri kullanılmıĢtır. 

Düz anlatım, soru- cevap yöntemi, gösteri deneyleri ve tartıĢma teknikleri 

kullanılmıĢtır. Konunun anlatımı düz anlatım ile yapılmıĢ konu ile ilgili sorular 

sorulmuĢtur ve buna paralel olarak dönüt, düzeltme ve pekiĢtirenlere yer verilmiĢtir. 

Fen eğitiminde istenilen baĢarının sağlanması ve öğrenilenlerin kalıcılığının 

sağlanması derse olan ön yargının yıkılmasına ve olum tutum geliĢtirilmesine 

bağlıdır. Ders öğretiminde kullanılan eğlenceli eğitsel materyaller ile oyun yöntemi 

istenilen hedeflere ulaĢılmayı kolaylaĢtıracaktır. “Elektriğin iletimi” ünitesinin 

“Eğlenceli Eğitsel Materyaller Ġle Oyun” yöntemi kullanılarak öğretilirse ders 

öğrenciler için eğlenceli ve ilgi çekici bir hale gelecektir. Böylece konunun 

öğrenilmesi kolaylaĢacaktır ve aynı zamanda öğrenci sürece aktif katılacağından 
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öğrenilenlerin kalıcılığı da artacaktır. Eğlenceli hale gelen ders öğrencilerin olumlu 

tutum geliĢtirmesine neden olacaktır. Eğlendirici Eğitsel Materyallerle Oyun 

yöntemiyle fen bilimleri dersine karĢı olumlu tutum geliĢtirilecek, fen bilimleri dersi 

öğrencilerin eğleneceği, zevk alacağı, süreçte aktif olacağı, yaparak yaĢayarak 

öğreneceği ve böylece anlamlı ve kalıcı bilgilerin öğrenildiği bir ders olacaktır. 

3.5. Verilerin Analizi 

Karma yöntemin kullanıldığı bu çalıĢmada nicel verilerinin analizinde SPSS istatistik 

paket programı kullanılmıĢtır. ÇalıĢmada baĢarı testi ve tutum ölçeğinden elde edilen 

verilerin istatistiksel analizinde manova kullanılmıĢtır. 

Nitel verilerin analizinde ise içerik analiz yöntemi kullanılmıĢtır. Ġçerik analizi sözel, 

yazılı ve diğer materyallerin nesnel ve sistematik bir Ģekilde incelenmesine olanak 

tanıyan bilimsel bir yaklaĢımdır (Sert vd., 2012). GörüĢme verileri kategorilere 

ayrılmıĢ ve bu kategorilere ait kodlar elde edilerek anlamlı hale getirilmiĢtir. Ayrıca 

görüĢlerin dağılım oranını belirlemek için oluĢturulan kodlar için frekans değerleri 

hesaplanmıĢtır.  
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4. BULGULAR 

Eğlenceli eğitsel materyallerle oyun yönteminin öğrencilerin akademik baĢarısına ve 

derse yönelik tutumlarına etkilerine iliĢkin bulgu ve yorumlar aĢağıdaki gibidir:  

ilk olarak bağımlı değiĢkenler arasında önemli istatistiksel korelasyonların var olup 

olmadığını bulmak için, bağımlı değiĢkenler arasındaki korelasyon katsayıları ve 

önem seviyeleri hesaplanmıĢtır.  Bu hesaplama sonucunda bağımlı değiĢkenler 

arasında 0,01 düzeyinde istatistiksel olarak önemli yüksek korelâsyonlar olduğu 

görülmüĢtür. Buna bağlı olarak bağımlı değiĢkenler arasında bulunan bu istatistiksel 

iliĢkiler dikkate alınarak tekrarlanmıĢ ölçümler çok değiĢkenli varyans analizi 

(repeated measures MANOVA)  yapılmasına karar verilmiĢtir. Bu aĢamadan sonra 

verilerin MANOVA varsayımlarını sağlayıp sağlamadığına bakılmıĢtır. Öncellikle 

eksik  (missing)  değerlerin olmadığının belirlendiği çalıĢmada,  ekstrem değerler 

belirlenerek ilgili değiĢkenlerdeki en yakın değerlerle değiĢtirilmiĢtir.  Normallik 

testi için kullanılan diğer iki değiĢkenin (çarpıklık ve basıklık istatistikleri) değerleri 

de -2 ve 2 değerleri arasında olduğu görülmüĢtür buna bağlı olarak normallik 

ihlalinin olmadığına karar verilmiĢtir.  Ayrıca Mahalanobis mesafeleri hesaplanarak 

çok değiĢkenli ekstrem değerlerin olup olmadığının tespiti yapılmıĢtır. 

0,001 önem düzeyine karĢılık gelen 16,2 değerini hiçbir mesafenin aĢmadığı 

görülmüĢtür. Bu ise çok değiĢkenli bir ekstrem değerin olmadığı (sapma değeri) 

anlamına gelmektedir. Diğer bir MANOVA varsayımı olan Varyans Kovaryans 

matrislerinin eĢitliği ile ilgili yarsayımın ihlal edildiği Box testiyle ortaya konmuĢtur  

(Box‟ M=37,449;  f=3,11;  Sd1=10;  Sd2=2586,5;  p=0,001<0,05). Ayrıca Box testi 

sonuçlarına bakılarak kovaryans matrislerin homojenlik varsayımının karĢılanmadığı 

tespit edilmiĢtir. Elde edilen sonuçların yorumlanmasında kovaryans matrislerin 

homojenliği varsayımının ihlalinden ötürü Greenhouse-Geisser istatistiği 

kullanılmıĢtır. 

Bağımlı değiĢkenlerin varyanslarının eĢitliğini bulmak için yapılan Levene testi,  

sonuçları değiĢkenlerin varyanslarının homojen kabul edilebileceğini göstermektedir.  
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Ayrıca değerler zaman ve gruplar arasında üç bağımlı değiĢken içinde etkileĢimin 

olduğunu göstermiĢtir.  Bu etkileĢimler,  üç bağımlı değiĢken içinde zamanla 

değiĢimin uygulama ile önemli derecede iliĢkili olduğunu göstermektedir. 

Elde edilen verilerin normalliğini test etmek için her bir alt boyut için kutu grafikleri 

çizilmiĢ ve basıklık ve çarpıklık değerleri hesaplanmıĢtır. Çizilen kutu grafikleri 

aĢağıda verilmiĢtir. 

  

ġekil 4.1. BaĢarı ön testi verilerinin gruplara göre normallik testi için çizilen kutu 

grafikleri 
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ġekil 4.2. BaĢarı son testi verilerinin gruplara göre normallik testi için çizilen kutu 

grafikleri 

 

  

ġekil 4.3. Tutum ön testi verilerinin gruplara göre normallik testi için çizilen kutu 

grafikleri 
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ġekil 4.4. Tutum son testi verilerinin gruplara göre normallik testi için çizilen kutu 

grafikleri 

 

 

Tablo 4.1. Deney ve kontrol grubunun her bir düzeyi için ortalama ve standart sapma 

değerleri 

Test Grup   X  Ss n    

BaĢarı Ön test 
Deney Grubu 49,99 10,14 12 

Kontrol Grubu 36,45 11,69 18 

BaĢarı Son test 
Deney Grubu 91,92 2,47 12 

Kontrol Grubu 64,92 17,46 18 

Tutum Ön test 
Deney Grubu 66,25 7,65 12 

Kontrol Grubu 66,61 6,12 18 

Tutum Son test 
Deney Grubu 93,83 4,10 12 

Kontrol Grubu 66,94 5,81 18 
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Tablo 4.1. de deney ve kontrol grubunun her bir düzeyi için ortalama ve standart 

sapma değerleri verilmiĢtir. Ayrıca iki bağımlı değiĢken için profil grafikleri ġekil 

4.5. ve ġekil 4.6.‟da verilmiĢtir. 

ġekil 4.5. Deney ve kontrol grubu baĢarı grafiği 

Deney ve kontrol gruplarının baĢarı grafiklerine bakıldığında ġekil 4.5. den deney ve 

kontrol grubunun çizilen eğrilerinin yaklaĢık paralellik taĢıdığı net bir Ģekilde 

görülmektedir. Tablo 4.1.‟den de görüldüğü gibi deney grubunda ön testte 49,99 olan 

sınıf ortalaması uygulama sonucunda 91,92‟ye çıkarken, kontrol grubunda 36,45‟den 

64,92‟ye yükselmiĢtir (f=3,827, p=0,060, η2=0,120). Bu sonuçlar ise uygulamanın 

etkisinin deney grubunda kontrol grubuna göre istatistiksel olarak anlamlı düzeyde 

bir farklılık oluĢturmadığını göstermektedir. Anlamlı düzeyde fark bulunmamasının 

sebebi deney grubunun ön test son test baĢarı puanlarında yüksek oranda artıĢ 

olmasına rağmen kontrol grubunun ön test son test baĢarı puanlarında da artıĢ 

olmasından kaynaklanmaktadır. Tutum bağımlı değiĢkenine bakıldığında, diğerlerine 

benzer Ģekilde önemli bir grup etkileĢiminin olduğu ve fen bilimleri dersine karĢı 

tutumunun istatistiksel olarak anlamlı bir fark (f=66,92, p=0,000, η2=0,705) 

oluĢturduğu görülmektedir. Fen bilimleri dersine karĢı tutum bağımlı değiĢkenin 

deney grubunda ön test ortalaması 66,25 iken son testte 66,94 olmuĢ,  kontrol 

grubunda ise 66,61‟den 66,94‟e yükselmiĢtir.   
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ġekil 4.6. Deney ve kontrol grubu tutum testi puan ortalamaları grafiği 

ġekil 4.6. daki profil grafiğine bakıldığında diğer grafiklere benzer Ģekilde önemli bir 

non-paralellik görülmektedir. Uygulamanın etkisinin fen‟e karĢı tutum değiĢkeni 

üzerinde kontrol grubuna göre deney grubunda istatistiksel olarak önemli derecede 

daha büyük olduğu görülmektedir. 

Eğlenceli eğitsel materyal kullanılarak ders iĢlenmiĢ olan öğrencilerin bu yönteme ait 

olan görüĢlerini elde etmek amacıyla sorulan sorulara vermiĢ oldukları cevaplar 

içerik analizine tabi tutulmuĢtur. Öğrencilerin vermiĢ oldukları cevaplardan kodlar 

oluĢturulmuĢ ve bu kodları nitelendirecek (kapsayacak) kategoriler elde edilmiĢtir. 

ÇalıĢmada öğrenci isimleri “Ö1, Ö2, Ö3” Ģeklinde kodlanmıĢtır. Deney grubu 

öğrencilerinin bu amaç doğrultusunda “fen bilimleri dersinin oyunla öğretimi 

hakkında ne düĢünüyorsunuz” sorusuna vermiĢ oldukları cevaplardan elde edilen kod 

ve kategoriler Tablo 4.2 de verildiği Ģekildedir. 
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Tablo 4.2. Deney grubu öğrencilerinin “fen bilimleri dersinin oyunla öğretimi 

hakkında ne düĢünüyorsunuz” sorusuna yönelik vermiĢ oldukları cevapların kategori 

ve kodları 

Zihinsel f DuyuĢsal f Öğretmen f 

 

Kalıcı 

Hatırlama 

Anlama 

Öğrenme 

Anlama 

tarzı 

Konu tekrarı 

Oyun 

5 

2 

3 

1 

1 

1 

1 
 

1 

Ġyi 

Heyecan 

Eğlenme  

Zorluk 

Çekmeme 

Yararlı  

Oyun 

5 

1 

2 

1 

1 

1 

1 

Tavsiye 

Yardımcı  

Emek 

1 

1 

1 

Tablo 4.2. de görüldüğü gibi öğrencilerin Fen bilimleri dersinin oyunla öğretimi 

hakkında vermiĢ olduğu cevaplar; “zihinsel”, “duyuĢsal” ve “öğretmen” olmak üzere 

3 kategoriden oluĢmaktadır. 

 Zihinsel kategorisi; “kalıcı”, “hatırlama”, “anlama”, “öğrenme”, “anlama tarzı”, 

“konu tekrarı” ve “oyun” olmak üzere 7 koddan oluĢmaktadır. 

 En fazla frekansa sahip olan “kalıcı” kodunu; öğrencilerini öğrendiklerinin 

akıllarında daha kalıcı olduğu düĢünceleri oluĢturmaktadır. Öğrenme kodunu ise; 

öğrencilerin daha iyi öğrendikleri ve eğlenirken öğrendikleri düĢünceleri 

oluĢturmaktadır. Her iki kategoride de yer alan oyun kodu yer almaktadır. Çünkü bu 

kodda öğrenciler iki farklı temaya vurgu yapmıĢlardır. Zihinsel kategorisindeki oyun 

kodunu oluĢturan düĢünceleri ise; oyun sayesinde öğrendiklerini ve öğrenme 

tarzlarının oyun olduğunu söylemeleridir.  

Genel olarak; “zihinsel” kategorisini öğrencilerin bu yöntemin onların daha iyi 

öğrenme, daha kalıcı öğrenme, daha kolay hatırlama ve anlama, eğlenerek öğrenme, 

baĢarılarını artırma, konu tekrarı sağlama, oyun sayesinde öğrenme ve öğrenme 
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tarzının oyun olması düĢünceleri oluĢturmaktadır. Öğrencilerin bu kategori için 

vermiĢ oldukları cevaplara örnek Ö3 kodlu öğrencinin Ģu cevabı örnek verilebilir: 

“İyi düşünüyorum çünkü her insanın bir öğrenme tarzı vardır. Benim içinde öğrenme 

tarzım oyunla oynamak bir insan nasıl oynadığı oyun aklında kalıyorsa benim içinde 

öyledir oyunla oynayınca aklımın bir yerinde kalıyor. Öğretmenimiz soru sorunca 

hemen derste oynadığımız oyunlar aklıma geliyor ve cevap veriyorum. Böylece 

konular benim aklımda kalıyor. Her öğretmene bu yöntemi tavsiye ederim.” 

DuyuĢsal kategorisi; “iyi”, “heyecan”, “eğlenme”, “zorluk çekmeme”, “yararlı” ve 

“oyun” olmak üzere 6 koddan oluĢmaktadır.  

En fazla frekansa sahip olan “iyi” kodunu; öğrencilerin oyunla öğrenme yönteminin 

iyi bir yöntem olduğu düĢünceleri oluĢturmaktadır. Her iki kategoride yer alan oyun 

kodunun bu kategorideki öğrenci görüĢleri; oyunla öğrenmenin eğlenceli olduğuna 

vurgularıdır. “Zorluk çekmeme” kodunu ise; öğrencilerin konuyu öğrenirken zorluk 

çekmedikleri düĢüncesi oluĢturmaktadır.  

Bu kategoriyi genel olarak öğrencilerin; bu öğrenme yönteminin çok iyi bir yöntem 

olduğu, öğrencilerin ders için heyecanlandıkları, sabırsızlıkla ders saatinin gelmesini 

bekledikleri, çok eğlendikleri, konuyu öğrenirken zorluk çekmedikleri, yararlı olduğu 

ve oyunla öğrenmenin eğlenceli olduğu düĢünceleri oluĢturmaktadır.  

Öğretmen kategorisini; “tavsiye”, “yardımcı” ve “emek” olmak üzere 3 kod 

oluĢmaktadır. Öğrenciler; diğer öğretmenlerinde derslerinde bu yöntemi kullanmaları 

için tavsiye etmektedirler, öğretmenlerin bu yöntemi kullanırken çok emek 

harcadıklarını ve öğretmenlerin öğretme iĢlerine yardımcı olduğunu 

belirtmektedirler.  
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Tablo 4.3. Deney grubu öğrencilerinin “Diğer derslerde de oyun kullanılmalı mıdır? 

Neden?” sorusuna yönelik vermiĢ oldukları cevapların kategori ve kodları 

BiliĢsel f DuyuĢsal f Diğer f 

 

Yardımcı 

Kalıcı 

Hatırlama 

Kolay cevaplama 

Öğrenme 

 

 

1 

5 

1 

1 

6 

 

Eğlenme 

Sevme 

Ġstek 

Öğrenme hayatına 

ilgi 

Sıkılmama 

Mutlu  

Merak 

 

4 

3 

1 

1 

2 

1 

1 

 

YaĢa uygunluk 

Uygulayarak öğrenme 

 

1 

1 

Tablo 4.3. de görüldüğü gibi öğrencilerin Diğer derslerde de oyun kullanılmalı 

mıdır? Neden? Sorusuna vermiĢ oldukları cevaplar; “biliĢsel”, “duyuĢsal” ve diğer 

olmak üzere 3 kategoriden oluĢmaktadır. 

BiliĢsel kategorisi; “yardımcı”, “kalıcı”, “hatırlama”, “kolay cevaplama” ve 

“öğrenme” olmak üzere 5 koddan oluĢmaktadır.  

En fazla frekansa sahip olan “öğrenme” kodunu; öğrencilerin konuları oyunla daha 

iyi öğrendiği düĢüncesi oluĢturmaktadır. Kalıcı kodunu ise öğrencilerin oyunların 

akılda kalması ve böylece konunun daha kalıcı hale geldiği düĢüncesi 

oluĢturmaktadır. 

 

Genel olarak “biliĢsel” kategorisini öğrencilerin diğer derslerde kullanılmasını isteme 

nedenleri konuyu öğrenme hatta daha iyi öğrenme, öğrenmede kalıcılık, 

öğrendiklerini oyunlar sayesinde kolay hatırlama ve sorulan sorulara kolay cevap 

verebilme Ģeklinde düĢünceleri oluĢturmaktadır. Öğrencilerin bu kategori için vermiĢ 

oldukları cevaplara örnek olarak Ö6 kodlu öğrencinin: “Bence bütün derslerde 

kullanılmalı çünkü insan sevmediği dersi bile oyunla sevebilir, anlamadığı konuyu 
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oyunla öğrenebilir ve aklında kalır. İnsan dün yediği yemeği bile unutur ama 

oynadığı oyunu unutmaz” ifadesi verilebilir. 

“DuyuĢsal” kategorisi; “eğlenme”, “sevme”, “istek”, “öğrenme hayatına ilgi”, 

“sıkılmama”, “mutlu” ve “merak” olmak üzere 7 koddan oluĢmaktadır. En fazla 

frekansa sahip olan “eğlenme” kodunu; öğrencilerin dersi eğlenerek öğrenme, dersin 

daha eğlenceli olması ve eğlenceli vakit geçirme düĢünceleri oluĢturmaktadır. 

Genel olarak “duyuĢsal” kategorisini öğrencilerin dersin eğlenceli hale gelmesi, dersi 

sevme, derse istekli gelme, derste sıkılmama, derse karĢı merak uyanması, oyunla 

konu öğretiminin öğrencileri mutlu etmesi ve öğrenme hayatına ilginin artması 

düĢünceleri oluĢturmaktadır. Öğrencilerin bu kategori için vermiĢ oldukları cevaplara 

örnek olarak Ö8 kodlu öğrencinin Ģu cevabı örnek verilebilir: “Kullanılmalı çünkü 

daha eğlenceli oluyor konuyu daha iyi anlıyoruz ve derse girmeden önce şimdi yine 

sıkıcı ders gelecek demiyoruz aksine çok mutluyum eğleneceğim bir ders geliyor 

diyorum.” 

Diğer kategorisi;  “yaĢa uygunluk” ve “uygulayarak öğrenme” olmak üzere 2 koddan 

oluĢmaktadır. Bu kategoriyi genel olarak öğrencilerin derslerde oyun kullanımının 

yaĢlarına uygun olduğu ve derste daha aktif hale gelerek oyunla uygulamalı 

öğrendikleri düĢüncesi oluĢturmaktadır. 
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Tablo 4.4. Deney grubu öğrencilerinin “Fen bilimleri dersinin oyunla öğretiminin 

size faydaları oldu mu? Olduysa nelerdir?” sorusuna yönelik vermiĢ oldukları 

cevapların kategori ve kodları 

BiliĢsel f DuyuĢsal f Yöntem f 

 

Daha Ġyi Anlama 

Öğrenme 

Anlama 

Kolay Cevaplama 

Fayda 

Kalıcı 

KarıĢtırmama 

Tekrar 

BaĢarı 

AnlaĢılıp 

AnlaĢılmamak 

 

1 

3 

2 

2 

2 

3 

1 

1 

1 

1 

 

Ġlgi Çekici 

Eğlenceli 

Güzel 

Güzel Vakit 

Minnet  

Ġstek 

Ġlgi Artması 

 

1 

1 

2 

2 

1 

1 

2 

 

Oyunla Ders ĠĢleme 

Uygulamalı 

 

1 

1 

Fen bilimleri dersinin oyunla öğretiminin size faydaları oldu mu? Olduysa nelerdir? 

Sorusuna öğrencilerin vermiĢ oldukları cevaplar; “biliĢsel”, “duyuĢsal” ve “yöntem” 

olmak üzere 3 kategoriden oluĢmaktadır. 

BiliĢsel kategorisi; “daha iyi anlama”, “öğrenme”, “anlama”, “kolay cevaplama”, 

“fayda”, “kalıcı”, “karıĢtırmama”, “tekrar”, “baĢarı” ve “anlaĢılıp anlaĢılmamak” 

olmak üzere 10 koddan oluĢmaktadır. En fazla frekansa sahip olan “öğrenme” ve 

“eğlence” kodlarıdır. 

 “Öğrenme” kodunu öğrencilerin konuyu öğrenme, daha iyi öğrenme ve eğlenerek 

öğrenme düĢünceleri oluĢturmaktadır. “Eğlence”  kodunu öğrencilerin dersin 

eğlenceli olması ve derste eğlenme düĢünceleri oluĢturmaktadır. BiliĢsel 

kategorisindeki kodlarla ilgili öğrencilerin; konuyu anlama, daha iyi anlama, sorulan 

soruları kolay cevaplayabilme, konuları karıĢtırmama, oyunla öğretimin konuları 

tekrar yapmaya yardımcı olduğu, akademik baĢarısını ve ders notunu artırdığı, 
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kendine fayda sağladığı ve öğretmenin konuyu kimin anlayıp anlamadığını gördüğü 

düĢünceleri oluĢturmaktadır. Bu kategori için Ö4 kodlu öğrencinin vermiĢ olduğu: 

“Çok oldu. İlerleme kaydettim arkadaşım Mustafa da benimle birlikte ilerleme 

kaydetti. Çok faydası oluyor” cevabı ve Ö5 kodlu öğrencinin “Evet, faydası oldu 

çünkü hem ders işliyoruz oyunlarla hem de tekrar etmiş oluyoruz. Çok faydalı 

oyunlar aklımda kalıyor ve aklımda konular daha iyi kalıyor. Karıştırdığım konuları 

artık karıştırmıyorum” cevabı örnek olarak verilebilir. 

“DuyuĢsal”   kategorisi; “ilgi çekici”, “eğlenceli”, “güzel”, “güzel vakit”, “minnet”,  

“istek” ve “ilgi artması” olmak üzere 7 koddan oluĢmaktadır.  

Genel olarak bu kategori oluĢturan kodlarla ilgili öğrenciler; bu yöntemin ilgi çekici 

olduğu, derslerin daha eğlenceli hale geldiği, oyunla dersin güzel olduğu, derste 

güzel vakit geçirdikleri, derse karĢı ilgilerinin ve isteklerinin arttığı, dersin iĢlenmesi 

yönünde öğretmenlerine minnet duydukları düĢünceleri oluĢturmaktadır.  

Öğrencilerin bu kategori için vermiĢ oldukları cevaplara örnek olarak Ö1 kodlu 

öğrencinin Ģu cevabı örnek verilebilir: “Tabi ki oldu. Fen oyunla, Fen eğlenceyle, 

Fen Zerrin hocayla güzel, ilgim ve çalışma azmimi artırdı, notum, isteğim başarım 

derse ilgim arttı.” 

“Yöntem” kategorisi “oyunla ders iĢleme” ve “uygulamalı” olmak üzere 2 koddan 

oluĢmaktadır. “Oyunla ders iĢleme” kodunu öğrencilerin; öğretmenlerinin oyunla 

ders öğretim yöntemini kullanmalarını istedikleri düĢünceleri oluĢturmaktadır. 

“Uygulamalı” kodunu öğrencilerin; dersi ve konuyu uygulayarak öğrendikleri 

düĢüncesi oluĢturmaktadır. 
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Tablo 4. 5. Deney grubu öğrencilerinin “Fen bilimlerinin oyunla öğretimini sevdiniz 

mi? sevdiyseniz neden?” sorusuna yönelik vermiĢ oldukları cevapların kategori ve 

kodları 

BiliĢsel f DuyuĢsal f Yöntem f 

Akademik BaĢarı 

Hatırlama 

Anlama 

Akla Oyun Gelmesi 

Daha Kalıcı 

Daha Ġyi Öğrenme 

1 

1 

2 

2 

    5 

    2 

Sevmek 

Eğlenmek 

HoĢlanmak 

Güzel Vakit 

Sıkılmama  

Zevk 

9 

7 

1 

2 

1 

1 

Oyun Oynamak 

KeĢke Diğer Derslerde de 

Oyun Olsa 

Öğretme Ġsteği 

Oyunla Öğrenme 

1 

1 

 

1 

1 

Tablo 4.5. te görüldüğü gibi öğrencilerin Fen bilimlerinin oyunla öğretimini sevdiniz 

mi? sevdiyseniz neden? Sorusuna vermiĢ oldukları cevaplar; “biliĢsel”, “duyuĢsal” 

ve  “yöntem” olmak üzere 3 kategoriden oluĢmaktadır.  

BiliĢsel kategorisi; “akademik baĢarı”, “hatırlama”, “anlama”, “akla oyun gelmesi”, 

“daha kalıcı” ve “daha iyi öğrenme” olmak üzere 6 koddan oluĢmaktadır. En fazla 

frekansa sahip olan “daha kalıcı” kodunu; öğrencilerin derste oyun kullanımının 

öğrendiklerini daha kalıcı hale getirdiği düĢünceleri oluĢturmaktadır. “Akademik 

baĢarı” kodunu ise; öğrencilerin bu yöntemin akademik baĢarılarını ve ders notlarının 

yükselttiği düĢünceleri oluĢturmaktadır. “Hatırlama” kodunu da öğrencilerin sorulan 

soruları cevaplarken oynadıkları oyunları ve öğrendikleri konuları hatırladıkları 

düĢünceleri oluĢturmaktadır Bu kategoriyi genel olarak konuyu daha iyi anlama ve 

öğrenme, soru sorulunca akla oyun gelmesi, öğrenmede kalıcılık ve akademik 

baĢarının artıĢı düĢünceleri oluĢturmaktadır.  

Öğrencilerin bu kategori için vermiĢ oldukları cevaplara örnek olarak Ö11 kodlu 

öğrencinin Ģu cevabı örnek verilebilir: “Sevdim çünkü öğretmenimizle daha güzel 

vakit geçirebiliyoruz. Hem de dersi daha iyi anlıyorum ve konular benim için daha 

kalıcı oluyor. Ayrıca öğretmenimizle iyi vakit geçirmemiz dersi etkiliyor 

öğretmenimizin anlattıkça anlatası geliyor ve seviyor anlıyorum.”  
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DuyuĢsal kategorisini “sevmek”, “eğlenmek”, “hoĢlanmak”, “güzel vakit”,  

“sıkılmama” ve “zevk” kodları oluĢturmaktadır. En fazla frekansa sahip olan  

“sevmek” kodunu öğrencilerin derste oynanan oyunları sevmeleri bunun sonucunda 

dersi sevdikleri ve öğretmenlerini daha çok sevmeye neden olduğu düĢünceleri 

oluĢturmaktadır. Bu kategori için Ö7 kodlu öğrencinin vermiĢ olduğu : “Sevdim 

çünkü: daha çok ilgimi çekiyor ilgimi artırıyor farkında olmadan bile bir şeyler 

öğreniyorum” cevabı ve Ö10 kodlu öğrencinin“Sevdim çünkü insanlar sevdiği 

şeylerin olmasından hoşlanırlar. Ben de oyun oynamaktan hoşlanıyorum. Diğer 

konularda kolay fakat hiçbir konuda oyunla öğrendiğim kadar eğlendiğimi 

hatırlamıyorum” cevabı örnek olarak verilebilir. 

Yöntem kategorisini “oyun oynamak”, “keĢke diğer derslerde de oyun olsa”, 

“öğretme isteği” ve “oyunla öğrenme” olmak üzere 4 kod oluĢturmaktadır. 

“Oyun oynamak” koduyla ilgili olarak öğrenciler oyun oynamayı sevdiklerini 

derslerde bu yöntemin kullanılması gerektiğine vurgu yapmıĢlardır. “KeĢke diğer 

derslerde de oyun olsa” kodunu öğrencilerin bu yöntemin diğer derslerin öğretiminde 

de kullanılmasını istedikleri görüĢleri oluĢturmaktadır. “Öğretme isteği” koduyla 

ilgili olarak ise öğrenciler bu yöntemle eğlendiklerini, ilgilerinin arttığını, derse 

katıldıklarını bu nedenle de öğretmenlerinin öğretme isteğinin arttığı belirtmiĢlerdir. 

Oyunla öğrenme kodunda öğrenciler öğrenmelerinin oyunla daha iyi gerçekleĢtiğini 

aynı zamanda hem oynayıp hem çalıĢtıklarını belirtmiĢlerdir.  

Bu kategori için Ö7 kodlu öğrencinin vermiĢ olduğu Ģu cevap örnek verilebilir: 

“Sevdim çünkü genelde beden eğitimi dersi geldiği için çok seviniriz oyunla 

öğrendikten sonra beden eğitimi dersi gibi fen bilimleri dersi geldiğinde de aynen 

öyle seviniyoruz. Bir insan sevdiği şeyden zevk alıyor ve onu anlıyor. Fen dersi de 

benim için öyle oldu.” 
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Fen bilimleri derslerinde araĢtırma süresince yapılandırılmamıĢ gözlem tekniği 

kullanılmıĢtır. Yapılan gözlemler her ders sonunda öğretmen tarafından not 

edilmiĢtir. Elde edilen gözlem sonuçları aĢağıdaki gibidir. 

Öğrencilerin bir sonraki derse isteyerek geldikleri, oyunlar oynanırken heyecanın, 

ilginin etkinliklere katılımın ve isteğin arttığı gözlemlenmiĢtir. Öğrencilerin her 

oyunda rol almak ve oynamak istedikleri görülmüĢtür. Gruplar arasında rekabet 

görülmüĢtür. Oyunlarla yapılan yarıĢmaları kazanmak için aynı gruptaki öğrenciler 

arasında iĢbirliği ve akran öğretiminin arttığı gözlemlenmiĢtir. Ancak yarıĢma 

Ģeklindeki oyunlar sırasında sınıf içinde gürültünün arttığı ve sınıf yönetiminin 

zorlaĢtığı fark edilmiĢtir. Sınıfın tamamının ve özellikle akademik baĢarısı düĢük 

öğrencilerin bu yöntem sırasında sorulan sorulara cevap verme isteğinin arttığı 

görülmüĢtür. 

Ġlgisiz öğrencilerin dahi oynanan oyunları sevdikleri derse motivasyonlarının arttığı 

ayrıca kendilerinin günlük yaĢamda oynadıkları oyunları derse uyarlayacak fikirlerle 

derse geldikleri görülmüĢtür. Ders sonunda bir sonraki derste hangi oyunu 

oynayacaklarını sormuĢlardır. Bir sonraki derse merakla geldikleri gözlemlenmiĢtir. 

Gruplar arası yapılan yarıĢma tarzındaki oyunları kazanmak ve daha fazla oyun 

oynamak için derse çalıĢarak geldikleri gözlemlenmiĢtir. Oyunlarda kullanılan 

eğlenceli eğitsel materyalleri kullanmak için can attıkları görülmüĢtür. Aynı 

öğretmen tarafından okutulan diğer derslerde de öğrencilerin bu yöntemi 

benimsedikleri ve kullanmak istedikleri fark edilmiĢtir. 

Oyun ve materyal üretme ve hazırlama sürecinde ekstra ders saatlerine ihtiyaç 

duyulduğu özelliklede sınava hazırlanan öğrenciler için çok cazip gelmediği sınava 

ve test çözmeye yönelik çalıĢmak istedikleri gözlemlenmiĢtir. 

Süreçte öğrencilerde gruplar arası yardımlaĢma, birbirlerine fikir verme, eğlenerek 

üretme davranıĢlarını sergiledikleri görülmüĢtür. Bunun sonucunda bir Ģeyler 

üretmenin çok zor olmadığını gördükleri yeni ürünler ortaya çıkarmak için 

birbirleriyle yarıĢtıkları fark edilmiĢtir. Bilim uygulamaları dersine, bilime ve proje 
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yapmaya yönelik fikirlerinin olumlu yönde değiĢtiği fark edilmiĢtir. Bilim 

uygulamaları dersi ile fen bilimleri dersi arasında köprü kurdukları ve böylece bilim 

ile fen dersinin hayatımızdaki yeri ve önemini daha iyi kavradıkları görülmüĢtür. 

Ürettikleri eğlenceli eğitsel materyal ve oyunların okulda düzenlenen TÜBĠTAK 

bilim fuarında sergilenmesi sırasında öğrencilerin ürettikleri materyal ve oyunları 

sergilemenin onurunu ve hazını yaĢadıkları görülmüĢ, kendilerine olan güven 

duygularının arttığı fark edilmiĢtir. Oyunun ilk oynanma aĢamasında bazı problemler 

yaĢanmıĢtır. Ancak oyunlar oynandıkça oyun kuralları benimsenmiĢtir. Hatta 

uygulama sonunda kurallara uymayı ve birbirlerinin haklarına saygı duymayı 

öğrenmiĢlerdir. Teneffüste yapılan gözlem sonucunda öğrencilerin günlük hayatta 

karĢılaĢtıkları problemlere korkmadan yaklaĢtıkları ve çözüm yolları aradıkları 

görülmüĢtür. 
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5. SONUÇ, TARTIġMA ve ÖNERĠLER 

AraĢtırmanın bu bölümünde, dördüncü bölümünde açıklanan bulguların literatürdeki 

yeri, önceki çalıĢmalar ve bulgularla kıyaslanarak tartıĢılmıĢtır. AraĢtırmadan elde 

edilen sonuçlar, araĢtırmanın fen bilimleri eğitimine yaptığı ve yapabileceği katkılar 

ele alınmıĢ ve araĢtırmadaki bulgulara dayanarak öneriler yapılmıĢtır. 

5.1. Sonuç ve TartıĢma  

AraĢtırmanın bulgularından elde edilen sonuçlara göre; deney grubunun ve kontrol 

grubunun son test baĢarı puanlarının ön test baĢarı puanlarına göre arttığı 

gözlemlenmiĢtir. Ancak eğlenceli eğitsel materyallerle oyun yönteminin uygulandığı 

deney grubu ile programa dayalı alıĢılagelmiĢ yöntemlerin uygulandığı kontrol grubu 

baĢarı puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir fark elde edilememiĢtir. 

Grupların son test baĢarı puanları arasında anlamlı fark çıkmamasının sebepleri 

Ģunlar olabilir:  

Ders iĢleme sürecinde her iki grupta da yapılandırmacı yaklaĢıma uygun ,öğrenciyi 

merkeze alan süreçte aktif yer almasını sağlayan etkinliklere yer verilmesi 

öğrenenlerin akademik baĢarı puanlarının yakın çıkmasına neden olmuĢ olabilir. 

Gürol (2003) , Balım vd. (2008), Akyol ve Fer (2010)‟in araĢtırma sonuçları, bu fikri 

desteklerken Atam (2006), IĢık (2007) ve Tuluk ve Kaçar‟ın (2007) bulgularının bu 

görüĢü desteklemediği görülmüĢtür.  

Öğrencilerin baĢarısını ölçmek için kullanılan akademik baĢarı testinin çoktan 

seçmeli sorulardan oluĢmasından kaynaklanabilir. Akyol ve Fer (2010) in yapmıĢ 

oldukları çalıĢmada bu görüĢü destekler niteliktedir. Çoktan seçmeli sorular Ģans 

baĢarısını ve kopya çekme ihtimalini artırır. Ayrıca üst düzey davranıĢları (kısmen 

analiz, değerlendirme ve özellikle sentez düzeyi) ölçmede yetersizdir. Bahsedilen bu 

nedenler çoktan seçmeli soruların baĢarıyı güvenilir ve doğru ölçmesini etkiler. 
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Gagnon ve Collay‟a (2001) göre ise bu testler ne bilindiğinden çok ne bilinmediğini 

ölçmeye yöneliktir. Yıldız‟a (2010) göre bu tür testlerde sadece doğru sonuca 

yönelik not verildiği için sınav kaygısı, heyecan, dikkatsizlik gibi nedenler test 

sonuçlarını etkiler. Bu nedenle de bu araĢtırmada da öğrenenler öğrendiklerini tam 

olarak yansıtamamıĢ olabilir. Tüm bu nedenlerden dolayı araĢtırmadaki grupların 

akademik baĢarı puanları benzer çıkmıĢ olabilir. 

Bayırtepe ve Tüzün (2007), Malta ( 2010), Akın ve Atıcı (2015) , Bayram (2015) ise 

yapmıĢ oldukları çalıĢmalar sonucunda baĢarı artıĢında anlamlı bir farklılık elde 

edememiĢlerdir. Eğitsel oyun yöntemi ile öğretimin öğrenci baĢarısına etkisini 

araĢtırmak için yapılan çalıĢmalarda  VarıĢoğlu vd. (2013), Torun ve Duran (2014), 

Uzun  (2012), Turanlı, (2012), CoĢkun vd. (2012), Demir (2012), Gülsoy ve Uçgun 

(2013), Yağmur ġahin (2013), Aral vd., (2012), Tortop, Kaya ve Elgün (2015), Ören 

ve Avcı (2004), Uyan (2006), Yurt (2007), Altunbulak vd. (2006), Hanbaba ve 

BektaĢ (2007) bu yöntemin öğrenci baĢarısını artırdığı sonucuna varmıĢlardır. Ayrıca 

Türksever  (2011), CoĢkun vd. (2012), Karamustafaoğlu ve Gençer (2013), Gökbulut 

ve YumuĢak (2014) yaptıkları benzer çalıĢmalarda oyun yönteminin öğrenmeyi 

artırdığını belirtmiĢlerdir. 

Eğlendirici eğitsel materyallerle oyun yönteminin uygulandığı deney grubu ile 

geleneksel yöntemin uygulandığı kontrol grubuna uygulanan tutum ölçeği 

sonuçlarına göre deney grubu lehine anlamlı bir fark elde edilmiĢtir. Öğrencilerin fen 

bilimleri dersine yönelik tutumları üzerinde eğlendirici eğitsel materyallerle oyun 

yönteminin, geleneksel öğretim yöntemlerine göre daha etkili olduğu sonucuna 

varılmıĢtır. Literatürdeki kullanılan oyun yönteminin öğrenci tutumları üzerine 

etkisini belirlemek için yapılan çalıĢmalar da Tortop, Hanbaba ve BektaĢ (2007),  

Demir (2012), Turanlı ( 2012), Yağmur ġahin (2013), Akın ve Atıcı (2015) tutum 

puanlarında anlamlı artıĢa yol açtığı bulgusunu desteklemektedirler.  

Öğrencilerle yapılan yarı yapılandırılmıĢ görüĢme tekniği sonuçlarına bakıldığında 

deney grubundaki öğrencilerin büyük bir çoğunluğu eğlendirici eğitsel materyallerle 
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oyun yöntemi ile ilgili olumlu düĢünceler ifade etmiĢlerdir. Bütün konuların ve 

derslerin oyunla iĢlenmesi gerektiğini belirtmiĢler. Öğrenci görüĢleri doğrultusunda 

araĢtırmada kullanılan yöntemin konu tekrarı yapmayı sağladığı, hatırlamaya 

yardımcı olduğu, eğlenerek öğrenmeyi ve zevk almayı sağladığı sonuçlarına 

varılmıĢtır. Öğrenmenin eğlenceli olduğunu, derse isteyerek geldiklerini, ders için 

heyecanlandıklarını, derse karĢı daha meraklı hale geldikleri ve sabırsızlıkla ders 

saatinin gelmesini beklediklerini oyunla konu öğretiminin kendilerini mutlu ettiğini, 

konuyu öğrenirken zorluk çekmediklerini, ders için heyecanlandıklarını 

söylemiĢlerdir.  

Bu sonuçlara benzer olarak Aycan vd. (2002), ÇavuĢ vd. (2011), Gürsoy ve Arslan 

(2011), Önen vd. (2012),  Demir (2012), Topçu vd. (2014), Torun ve Duran (2014), 

Aral vd.,(2012) oyun yönteminin derste kullanımının eğlenerek öğrenmeyi 

sağladığını, Yurt (2007), Saracaloğlu ve Karademir (2009),  Demir (2012) dersten 

zevk almayı sağladığını belirtmiĢlerdir. 

 Literatürdeki çalıĢmalarda bu sonuçlara paralel olarak Aycan vd. (2002),  Gülsoy ve 

Arslan (2011) dersten sıkılmamayı sağladığını; ÇoĢkun vd. (2011) derse karĢı merak 

uyandırdığını, KavĢut vd. (2011), Torun ve Duran (2014)  oyunların dersteki 

heyecanı artırdığını ve öğrencileri mutlu ettiğini belirtmiĢlerdir. Bahsedilen bu 

çalıĢmaların bu yönleri yukarıda belirtilen çalıĢmamızdaki bulgular ile paralellik 

göstermektedir. 

Ayrıca iĢin içinde oyun olduğu için eğlendiklerini derste sıkılmadıklarını, derse olan 

ilgilerini artırdığı için derse daha aktif katıldıklarını, eğlenirken öğrendiklerini, konu 

tekrarı yapmalarına yardımcı olduğu ve öğrendiklerinin daha kalıcı olduğunu, 

öğrendiklerini daha kolay hatırladıklarını ve sorulan sorulara kolay cevap 

verebildiklerini belirtmiĢlerdir. Gürsoy ve Arslan (2011), Uzun (2012), Demir 

(2012), Gençer ve Karamustafaoğlu (2013),  Kaya ve Elgün (2015) ise yapmıĢ 

oldukları benzer çalıĢmalarda bu yöntemin öğrencinin derse aktif katılımının arttığını 

belirtmiĢlerdir.  
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KavĢut vd. (2011) çalıĢmalarında konu tekrarına yardımcı, KavĢut vd. (2011), 

Gökbulut ve YumuĢak (2014) ise konuyu hatırlamaya yardım ettiği vurgulamıĢlardır. 

Bu çalıĢmalardaki bulgular öğrenci görüĢlerinden elde ettiğimiz bulguları destekler 

niteliktedir. 

 

AraĢtırmacı gözlem notlarına göre; öğrenciler arasında iĢbirliği, sorumluluk alma ve 

akran öğretiminin arttığı görülmüĢtür. Bir sonraki derse merakla geldikleri 

gözlemlenmiĢtir. Ürettikleri eğlenceli eğitsel materyal ve oyunların okulda 

düzenlenen TÜBĠTAK bilim fuarında sergilenmesi sırasında öğrencilerin ürettikleri 

materyal ve oyunları sergilemenin gururunu ve hazını yaĢadıkları görülmüĢ 

kendilerine olan güven duygularının arttığı fark edilmiĢtir. Bu sonuçlara paralel 

olarak yapılan çalıĢmalara bakıldığında benzer sonuçlara rastlanmıĢtır. 

Erdal ve Erdal (2003),  Ayan ve Dündar (2009), Aral vd., (2012), ÇavuĢ vd. (2011), 

öğrencilerin yaratıcılıklarını artırdığını , Bayram (2015), Karamustafaoğlu ve Gençer 

(2013), Karamustafaoğlu ve Kaya (2013), Akın ve Atıcı (2015) öğrenciler arasında 

iĢbirliğini artırdığını, Bayırtepe ve Tüzün (2007) haz almayı artırdığını, CoĢkun vd., 

(2011) merak uyandırdığını, Karamustafaoğlu ve Gençer (2013) yardımlaĢmayı 

sağladığını ayrıca kurallara uymayı öğrettiğini  belirtmiĢlerdir. DağbaĢı(2007),  

ÇavuĢ vd. (2011),  Gürsoy ve Arslan (2011), Demir(2012), Kaya ve Elgün (2015) 

yapmıĢ oldukları çalıĢmalarda motivasyonu artırdığı, Torun ve Duran (2014) dersi 

sevmeyi sağladığı bulgularıyla çalıĢmamızın gözlem sonuçlarından elde edilen 

bulguları arasında benzerlik vardır. Yurt (2007),  DağbaĢı (2007), ÇavuĢ vd. (2011), 

CoĢkun vd. (2012), Demir (2012), Gençer ve Karamustafaoğlu (2013), Genç (2014) 

yapmıĢ oldukları çalıĢmalarda öğrencilerin derse karĢı olan ilgilerinde artıĢa neden 

olduğu bulgularıyla çalıĢmamızın araĢtırmacı gözlem notlarından elde edilen 

sonuçlar benzerlik göstermektedir. 

Yapılandırmacı eğitim kuramına uygun olarak 6. Sınıf “Elektrik Ġletimi” ünitesinin 

öğretiminde kullanılan eğlendirici eğitsel materyalle Eğlendirici Eğitsel 

Materyallerle Oyun yöntemin uygulamasına yönelik elde edilen baĢarı testi ve tutum 
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ölçeği sonuçları, gözlem sonuçları ve uygulama sonrasında alınan öğrenci görüĢleri 

doğrultusunda ulaĢılan sonuçlar Ģu Ģekilde sıralanabilir: 

 

Yapılan değerlendirme sonucunda kavramların öğrenildiği ve kazanımların 

gerçekleĢtirildiği görülmüĢtür. Ezberleyerek öğrenme yerine konunun mantığını 

kavrama, yorum yapabilme davranıĢları arttığı fark edilmiĢtir. Derse karĢı olumlu 

tutum geliĢtirilmiĢ derse katılım artırılmıĢtır.  

 

Eğlendirici eğitsel materyallerle oyun yöntemi dikkat çekici, eğlendirici olmakla 

beraber kalıcı ve anlamlı öğrenmeye de katkısı vardır. Öğrenciler öğrenirken eğlenir, 

eğlenirken de öğrenmiĢ olur. Derse isteyerek gelir aktif bir Ģekilde ders iĢleme 

sürecine katılırlar. Etkinlikleri tekrar tekrar yapmak isterler. Böylece bu yöntem 

öğretim ortamı içinde onların sıkılmasını önlemiĢ ve etkinlikleri isteyerek ve severek 

yapmalarını sağlamıĢtır. Bu yöntemle yapılan öğretim öğrencinin günlük yaĢamla 

dersi iliĢkilendirmesini, dersi oyunla günlük yaĢamına taĢıyarak pekiĢtirmesini 

sağlamıĢtır. Uygulanan öğretim yönteminin çocuğun geliĢim düzeyine uygun olarak 

oyunla iç içe olması ve somut eğlendirici materyallerin dersi daha ilgi çekici hale 

getirmesi öğrenci baĢarısını ve derse karĢı ilgi ve motivasyonunu artırma sebebidir. 

Böylece öğrenci öğrenmeye motive olur, dersi sever ve baĢarı artar. 

5.2. Öneriler  

AraĢtırmadan elde edilen bu sonuçlara dayanarak, geliĢtirilen öneriler Ģunlardır: 

1. Fen bilimleri derslerinde, ilköğretim çağı çocuklarının geliĢim özelliklerine uygun 

olan olumlu etkileri araĢtırmalarda da kanıtlanmıĢ olan derste eğlendirici eğitsel 

materyal kullanımı ve Eğlendirici Eğitsel Materyallerle oyun ile öğrenme yöntemine 

yer verilmelidir. 

2. Ülkemizde fen bilimleri öğretiminde yaygın olarak kullanılan geleneksel öğretim 

yöntemlerinin olumsuz özellikleri araĢtırmalı öğrencilerin geliĢim özelliklerine 
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uygun olmayan yönleri ve etkileri ortaya çıkarılmalı gerekli eksiklikler giderilmeye 

çalıĢılmalıdır. 

3. Öğretmenlerin geleneksel yöntemler yerine Eğlendirici Eğitsel Materyallerle 

Oyun Yöntemi ve diğer aktif öğrenme yöntemlerini etkili olarak kullanmalarını 

sağlamak amacıyla, bu konuda uygulamalı olarak yapılacak hizmet içi eğitimlerle 

bilinçlendirilmeleri gerekli görülmektedir.  

4. Öğretmenler Eğlendirici Eğitsel Materyallerle Oyun Yöntemini kullanmaya teĢvik 

edilmelidir. 

5. Eğlendirici Eğitsel Materyallerle Oyun yöntemi Fen Bilimleri dersinde olduğu 

gibi diğer bütün derslerde de kullanılmalıdır. 

6. Eğlendirici Eğitsel Materyallerle Oyun yönteminin sınıflarda rahat ve amacına 

uygun uygulanabilmesi için sınıf mevcutları az olmalıdır. 

 

7.  Eğlendirici Eğitsel Materyallerle Oyun yöntemi sadece fen bilimleri ders 

öğretiminde değil, öğrencilere proje ödevi olarak verilmeli ve değerlendirme 

sürecinde de kullanılmalıdır. 

8. Seçmeli Bilim Uygulamaları dersi yaygınlaĢtırılmalıdır hatta okullarda zorunlu 

ders haline getirilmelidir. Bu derste öğrencilere eğlendirici eğitsel materyal ve oyun 

tasarlama öğretilmelidir. 

9. Bakanlık tarafından eğlendirici eğitsel materyal üretimi yapılmalı okullarda 

kullanımı yaygınlaĢtırılmalıdır. 

10. Üniversitelerin eğitim fakültelerinde bu yöntemle ilgi ders konulup öğretmen 

adaylarına eğlendirici eğitsel materyal tasarlama eğitimi verilmelidir. Aynı zamanda 

derslerde çocuğun geliĢimine ve ders kazanımına uygun oyunlar üretilmelidir 
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11. Öğrencilerin günlük hayatta en çok tercih ettikleri ve sevdikleri oyunlar ile 

oyuncaklar araĢtırılarak derse uyarlanmalı ve bunların eğlendiricilikle birlikte 

eğiticiliğine de önem verilmelidir. 

12. Aynı zamanda çocukların kendilerine de proje ödevi olarak oyun tasarlama 

eğitsel materyal tasarlama ödev olarak verilebilir. Öğrenciler de çeĢitli oyunlar bulma 

konusunda teĢvik edilerek onların yaratıcı düĢünme becerileri geliĢtirilebilir. 

 

13. Konuların derinleĢtirilmesi, kalıcı ve anlamlı hale getirilmesi için Eğlendirici 

Eğitsel Materyallerle Oyun yöntemi kullanılabilir. Aynı zamanda disiplinler arasında 

da iliĢki kurmak için bu yöntem tercih edilebilir 

14. Öğrencilerin  “Elektrik Ġletimi”  konusuna karĢı olumlu tutum geliĢtirmelerini 

sağlamak, baĢarılarını arttırmak ve hatırlamalarını kolaylaĢtırmak amacıyla 

Eğlendirici Eğitsel Materyallerle Oyun yönteminin öğrenme ortamında etkin bir 

Ģekilde kullanılması sağlanmalıdır.  

 

15. “Elektrik Ġletimi”  konusunun yanı sıra Fen Bilimleri dersinde yer alan diğer 

konularda ve diğer derslerde de Eğlendirici Eğitsel Materyallerle Oyun yöntemine 

yer verilmelidir. 

16. Öğrencilerin zorlandıkları konular araĢtırılarak bu konuların öğretiminde 

eğlendirici eğitsel materyalle oyun yöntemi kullanılabilir 

  

17. Kazanımlara uygun olarak ders kitaplarına eğlendirici eğitsel materyal tasarlama 

ve bu yöntem ile ilgili bölümler ilâve edilmelidir.  

18. Eğlendirici Eğitsel Materyallerle Oyun yönteminin yalnız ortaokul öğrencileri 

üzerindeki etkileri değil diğer eğitim kademelerinde öğrenciler üzerindeki etkileri de 

incelenebilir. 
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19. Çocukların dersten sıkılmaması, dersi sevmesi, eğlenerek öğrenmesi için teĢvik 

edici Eğlendirici Eğitsel Materyallerle Oyun yöntemine daha çok yer verilmelidir. 

 

20. Hazırlanan Eğlendirici Eğitsel Materyallerle Oyunlar 5E öğrenme modelinin 

keĢfetme, derinleĢtirme ve değerlendirilme aĢamalarında kullanılmıĢtır. Farklı 

aĢamalarda da benzer oyunlar hazırlanabilir. 

21. Ülkemizde yaĢayan çocukların ruh ve beden sağlığı yüksek bireyler olarak 

yetiĢmeleri için oyuna verilen önem artırılmalıdır. Çocuk eğitiminde görevli olan 

ebeveynlere ve öğretmenlere çocukların geliĢimlerinin ve büyümelerinin oyun 

yoluyla desteklenmesinin önemi anlatılmalıdır. 

22. Bilim-Fen ve Teknoloji Kulübünde yapılan etkinliklerde eğitsel oyun tasarımları 

yaptırılabilir. 
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    EK-1 Fen Bilimleri Dersine Yönelik Tutum Ölçeği 

FEN BĠLGĠSĠ DERSĠYLE ĠLGĠLĠ 

CÜMLELER 

Tamamen 

Katılıyorum 
Katılıyorum Kararsızım Katılmıyorum 

Hiç 

Katılmıyorum 

1. Fen bilgisi çok sevdiğim dersler 

arasındadır. 0 0 0 0 0 

2. Fen bilgisi dersindeki konuların 

azaltılmasından çok memnun olurum 0 0 0 0 0 

3. Fen bilgisi dersiyle uğramak beni 

eğlendirir. 0 0 0 0 0 

4. Fen bilgisi dersine çalıĢırken canım sıkılır. 0 0 0 0 0 

5. Fen bilgisi dersinin beni 

düĢündürmesinden büyük zevk alırım. 0 0 0 0 0 

6. Fen bilgisi dersinden korkarım. 0 0 0 0 0 

7. Fen bilgisi derslerin en güzelidir. 0 0 0 0 0 

8. Fen bilgisi dersinden hiç hoĢlanmam. 0 0 0 0 0 

9. Fen bilgisi ilgili her ey ilgimi çeker. 0 0 0 0 0 

10. Yetki verseler okuldaki bütün fen bilgisi 

derslerini kaldırırım. 0 0 0 0 0 

11. Dersler arasında en çok fen bilgisi 

dersinden hoĢlanırım. 0 0 0 0 0 

12. Mümkün olsa fen bilgisi dersi yerine baka 

bir ders alırım. 0 0 0 0 0 

13. Fen bilgisi ödevlerini sıkılmadan, zevkle 

yaparım. 0 0 0 0 0 

14. Fen bilgisi dersinden çekinirim. 0 0 0 0 0 

15. Fen Bilgisiyle ilgili bir problemi çözmek 

bana zevk verir.  0 0 0 0 0 

16. Fen bilgisi ders konuları ilgi duyduğum 

konular değildir. 0 0 0 0 0 

17. BoĢ zamanlarımda fen konularıyla 

uğramaktan hoĢlanırım. 0 0 0 0 0 

18. Fen bilgisiyle ilgili kitap okumanın pek 

yararlı bir i olduğuna inanmıyorum. 0 0 0 0 0 

19. Fen bilgisi dersinde yapılan sınıf 

çalıĢmalarını (etkinliklerini) severim. 0 0 0 0 0 

20. Fen bilgisi dersinde düĢünmek çok 

sıkıcıdır. 0 0 0 0 0 
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EK-2 Elektrik Ġletimi Ünitesi BaĢarı Test 
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EK-2 (Devam) Elektrik Ġletimi Ünitesi BaĢarı Testi 
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EK-2 (Devam) Elektrik Ġletimi Ünitesi BaĢarı Testi 
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EK-2 (Devam) Elektrik Ġletimi Ünitesi BaĢarı Testi 
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EK-2 (Devam ) Elektrik Ġletimi Ünitesi BaĢarı Testi 
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EK-3 BaĢarı Testinin güvenirlik hesaplaması ile ilgili pilot uygulama test 

sonuçları 

Madde No Ayırt edicilik  Madde Güçlüğü 

1 0,167 0,834 

2 0,667 0,667 

3 0,584 0,709 

4 0,250 0,875 

5 0,084 0,792 

6 0,250 0,375 

7 0,250 0,375 

8 0,584 0,709 

9 0,500 0,667 

10 0,584 0,542 

11 0,250 0,292 

12 0,250 0,126 

13 0,500 0,750 

14 0,500 0,584 

15 0,417 0,459 

16 0,250 0,792 

17 0,167 0,667 

18 0,250 0,709 

19 0,500 0334 

20 0,084 0,625 

21 0,334 0,417 

22 0,334 0,417 

23 0,500 0,334 

24 0,417 0,625 

25 0,250 0,334 

26 0,417 0,625 

27 0,084 0,792 

28 0,584 0,459 

29 0,584 0,542 

30 0,334 0,334 

31 0,250 0,375 

32 0,500 

 

0,584 
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EK-4 Fen Bilimleri Dersinde Kullanılan Oyunlara Yönelik Öğrenci GörüĢme 

Formu  

Değerli öğrencim,  

AĢağıdaki form, Fen Bilimleri dersinde oynadığınız oyunlarına yönelik görüĢlerinizi 

öğrenmek amacıyla hazırlanmıĢtır. Değerlendirmelerinizi tarafsız bir Ģekilde ve 

oyunlar hakkındaki gerçek düĢüncelerinizle yapacağınız için Ģimdiden teĢekkür 

ederim.  

 

Zerrin TOK 

Fen Bilimleri Öğretmeni, 

 

1- Fen Bilimleri dersinin oyunla öğretimi hakkında düĢünceleriniz nelerdir? 

2- Diğer derslerde de oyun kullanılmasını ister misiniz? Neden? 

3- Fen bilimleri dersinde oyun kullanılmasının size faydası oldu mu? Olduysa bunlar 

nelerdir? 

4- Fen Bilimleri dersinde oyun kullanılması hoĢunuza gitti mi, gittiyse neden? 
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