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OZET

Yiiksek Lisans Tezi

ILKOGRETIMDE EGLENDIRICI EGiTSEI: MATERYAL KULLANIMI
(OYUNLARLA FEN OGRETIMI)

Zerrin TOK

Erzincan Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii
Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Anabilim Dal1 Fen Bilgisi Egitimi

Danisman: Dog. Dr. Sema ALTUN YALCIN

Bu arastirmanin amaci eglenceli egitsel materyallerle oyun yontemi ile miifredata dayali
alisilagelmis O6grenme yoOntemlerinin, &grencilerin fen bilimleri dersine ve kullanilan
yonteme iliskin goriislerine, akademik basarisina ve derse karsi tutumuna etkisini
belirlemektir.

Aragtirmanin 6rneklemini, ayni fen dgretmeninin ders verdigi bir ilkdgretim okulunun, iki
ayr1 smifinda okuyan, 30 altinct sinif 6grencisi olusturmustur. Arastirma 2015-2016 egitim-
Ogretim yilinin 2. yariyilinda, ii¢ hafta boyunca uygulanmistir. Arastirmada nicel ve nitel
boyutlari igeren karma yontem kullanilmistir. Arastirmada 6l¢me araglari olarak fen bilimleri
dersi basar testi, fen’e yonelik tutum 6lgegi, 6grenci goriis formu ve arastirmaci gozlem
formlar1 kullanilmistir.

[Ikdgretim 6. simf miifredatinda yer alan “Elektrigin iletimi” iinitesi secilmis ve deney
grubuna eglendirici egitsel materyallerle oyun yontemi ile o6gretim yapilmis, kontrol
grubunda ise miifredata dayali aligilagelmis 6gretim yontemine yer verilmistir.

Aragtirma sonucunda, her iki grubun tutumlar1 arasinda 6nemli bir farklilik bulunmustur.
Ancak basar1 puanlari arasinda anlamli bir fark elde edilememistir. Bu sonucgtan yola
¢ikilarak, 6grencilerin fen bilimleri dersine yonelik tutumlari iizerinde “Eglendirici Egitsel
Materyallerle Oyun Yonteminin® programa dayali §gretim yontemlerine gore daha etkili
oldugu sdylenebilir. Buna ek olarak, dgrencilerin fen bilimleri dersinde eglendirici egitsel
materyallerle oyun yontemi kullanimina yonelik goriislerinin olumlu oldugu belirlenmistir.

(2016, 113 sayfa)

Anahtar Kelimeler: Fen Bilimleri Dersine Karsi Tutum, Egitsel Materyal, Eglendirici
Egitsel Materyallerle Oyun, Fen Bilimleri Egitiminde Oyun, Fen Ogretimi,



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 YALCIN

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. GIRIS

Bilimsel bilginin 6neminin gittik¢e arttig1, bilimin ilerledigi ve buna paralel olarak
teknolojinin gelistigi giiniimiizde, iilkemizin diinyada gelisen {ilkeler arasinda yer
alabilmesi i¢in, fen bilimlerinin bir pargasi olan bilime ve teknolojiye gereken 6nem
verilmelidir. (Hanger, Sensoy ve Yildirim, 2003; Karamustafaoglu vd., 2005; Bedir,
Polat ve Sakaci, 2009; Cavus vd., 2011; MEB, 2006). Bu anlamda da iilkemizde
yetismis insan giicline duyulan ihtiya¢ artmaktadir (Karamustafaoglu vd., 2005).
Biitlin bunlara bagli olarak bilgi ve teknoloji ¢ag1 olarak kabul edilen giinlimiizde fen

egitiminin énemli bir rolii oldugu bilinmektedir (MEB, 2006).

Bilim, olaylari varliklar1 arastirma- inceleme ve agiklama gayretleridir. Ayni
zamanda olaylara varliklara yonelik genellemeler yaparak ilkeler bulma ve gelecegi
tahmin becerisidir. Diinyay1 gozlemlemek, anlamak ve onla ilgili diislince
gelistirmek igin kullanilan yontemdir (Kaptan, 1999; Giiler ve Akman, 2006). Bir
bilim adaminda bulunmasi gereken 6zellikler ise; gozlem yapma, siniflama yapma,
iletisim kurma, Ol¢gme, tahminde bulunma, ¢ikarim yapma, verileri yorumlama,
deney yapma, hipotez kurma, degiskenleri tanima ve kontrol etme (Tan ve Temiz,
2003) gibi bilimsel siire¢ becerilerinin kazanilacagi ders fen bilimleri dersleridir
(Kaptan, 1999; Bozdogan vd., 2006). ilkdgretim donemi (6-14 yas) cocuklarina
verilen fen bilimlerinin énemli bir yeri bulunmaktadir (Hanger vd., 2003). Ciinkii
bilimin temelini ilkogretimde yer alan fen bilimleri dersleri olusturmaktadir (Hanger,
Sensoy ve Yildirim, 2003; Karamustafaoglu vd., 2005; Bedir, Polat ve Sakaci, 2009).
Bu nedenle de fen bilimleri dersinin 6nemi gittik¢e artmaktadir (Hanger, Sensoy ve
Yildirim, 2003; Karamustafaoglu vd., 2005; Bedir, Polat ve Sakaci, 2009) .

Fen bilimleri; olaylar1 ve olaylarin nedenlerini inceleme, anlama, arastirma ve
gozlenmemis olaylar1 kestirme gayretidir (Kaptan, 1999). Fen Bilimleri yagamamizin
her alaninda etkisini gostermekte bilime Onciiliik etmektedir (Cavus vd., 2011). Bu

nedenle de fen bilimleri egitiminin kalitesini artirmak amaglanmaktadir (Genger ve



Karamustafaoglu, 2014). Fen Bilimleri bireyin iginde yasadigi diinyayr bilimsel
olarak incelemesine ve tanimasina yardim eder. Bilimsel siire¢ becerilerin
kazandirildig1 ve kullanildig: giinliik yagama transfer edildigi derslerin basinda gelir.
Cocuklara soru sormayi, problemi ¢ozmeyi, gbzlem yapmayi, hipotez kurmayi,
veriler toplayip analiz yapmay1 ve sonug elde edip genellemelere varmayi ogretir.
Cocuklar ezberleyerek 6grenme yerine en iyi yaparak yasayarak ogrenir (Kaptan,
1999).

Fen egitiminin amaglarindan biri de ¢ocuklarin dogayla ilgili sorduklar1 sorulara
dogru ve Kkaliteli cevaplar vermek ve degisen diinyaya ayak uydurmalarini
saglamaktir. Bu amagclar dogrultusunda yetistirilen bireyler hem kendini hem
toplumunu gelistirir ve bilim teknoloji alaninda ilerletir (Kaptan, 1999). Ancak
iilkemizde fen bilimleri dersinin Ggretiminde Vve Ogrenilmesinde zorluklar
yasanmaktadir. Bunun nedeni fen bilimleri dersinin igerigini olusturan kavramlarin
soyut ve karmasik olmasi, fizik, kimya, biyoloji gibi disiplinlerin birlesmesinden
olusmas1 ve bilimsel kavramlara fazla yer verilmesidir (Genger ve Karamustafaoglu,
2014; Dasdemir ve Doymus, 2012; Cavus vd., 2011; Saracaloglu ve Aldan
Karademir, 2009; Onen vd., 2012). Ozelliklede fizik konularinin 8grenilmesinde ve
ogretilmesinde zorluklar yasanmaktadir (Ayvaci ve Yildiz, 2016). Buda derse karsi
onyargi olusmasmna ve dersten uzaklasilmasina neden olmaktadir (Onen, 2005;
Cavus vd., 2011; Karamustafaoglu ve Kaya, 2013; Kavsut vd.; Demir, 2012;
Saracaloglu ve Aldan Karademir, 2009).

[k gretim ¢agini olusturan gocuklar somut islemler dénemi igerisinde yer almaktadir
(Karamustafaoglu vd., 2005; Genger ve Karamustafaoglu , 2014). Bu sebeple somut
islemler doneminde bulunan ¢ocuklarin soyut kavramlar1 6grenirken zorlandigi ve
genelde konular1 ezberleyerek Ogrendikleri goriilmektedir. Fen bilimleri dersinin
igerigini olusturan olay ve kavramlarin soyut olmasi 68renmeyi zorlastirdigindan
(Karamustafaoglu vd., 2005) kavram ve olaylar somutlastirilarak 6gretilmelidir. Bu
nedenle konularin somutlastirilarak 6gretildigi, anlamli ve kalici 6grenmeyi saglayan

cocugun aktif olabilecegi Ogrenme tekniklerine yer verilmesi gerekmektedir.



(Karamustafaoglu vd., 2005; Dasdemir ve Doymus, 2012). Fen 6gretiminin daha
etkili olmasi i¢in kullanilacak yontem ve tekniklerin ¢ok sayida duyu organina hitap
etmesi ve Ogrencilerin gelisim seviyelerine uygun olmasi gerekmektedir. Bu nedenle
fen bilgisi programinin, 6grencilerin yaraticiliklarini artiran, onlara bilimsel siire¢
becerilerini etkin bir sekilde kullandiran, ¢ocugun biitlin gelisim alanlarini bir arada
gelisgtiren, ¢cok yonlii 6lgme ve degerlendirmeye olanak saglayan ozelliklere sahip
olmas1 beklenir. Ayica programda biitiin bunlar saglayacak etkinliklere, kaynaklara,
arag-gereclere, deneylere ve uygulamalara yer verilmesi beklenir ve bunlarin etkin
bir sekilde kullanilmasi onerilir (Milli Egitim Bakanligit [MEB], 2000; Akpinar ve
Ergin, 2005).

Geleneksel yontemlerle dersi dgrenen ¢ocuklarda fen bilimlerinde Ogrendikleri
bilgileri giinliik hayatla iligkilendirirken problem yasadiklar1 goriillmektedir (Saka ve
Akdeniz, 2006). Geleneksel 6gretim programlarinda hedef ve davranislarda daha ¢ok
bilissel beceriler iizerinde durulmaktadir. Yapilandirmaci yaklagim temel alinarak
hazirlanan fen bilimleri 6gretim programinda ise biligsel beceriler yaninda duyussal
ve psikomotor becerilere de daha fazla yer verilmesi 6nem kazanmakta ve bunlarin
birlikte gelisimi amaglanmaktadir. EZitim ortaminda yalnizca biligsel becerilere yer
vermek basariyr diistirmektedir. Bu nedenle biligsel, duyussal ve psikomotor
becerilerinin tiimiine yer verilmelidir (Dede ve Yaman, 2008). Giiniimiizde hala
benimsenen 2004-2005 fen bilimleri Ggretim programi yapilandirmaci yaklagimi
temel alir. Programda 6gretim siirecinde farkli yontem ve tekniklerin kullanilmasi
gerektigi iizerinde durulur (Onen vd., 2012). Fen bilimleri 6gretiminde benimsenen
yapilandirict yaklagim 6grenciyi merkeze alir ve 6grenme siirecinde pasif degil aktif
olmasi gerektigini savunur (Koseoglu ve Kavak, 2001; Ergin ve Akpinar, 2004;
Genger ve Karamustafaoglu, 2014). Bu nedenle ilkogretim &grencilerinin
bulunduklar1 oyun donemine uygun olarak fen bilimleri dersinin 6gretiminde
ezberleyerek O0grenme yerine Ogrencinin Ogrenme siireci igerisinde aktif oldugu,
sorguladigl, arastirarak  Ogrendigi ve  dilisiinme  becerilerini  gelistiren
yapilandirmaciliga uygun bir yontem tercih edilmelidir (Bedir, Polat ve Sakaci,
2009; Cavus vd., 2011; Dasdemir ve Doymus, 2012; Onen, 2012).



[Ikogretime devam eden g¢ocuklar oyun ¢agi cocuklaridir (Onen vd., 2012).
Ogrencilerin yas seviyeleri ve oyuna olan ilgileri dikkate alindiginda konularin
somutlastirilarak 6gretilmesinde egitsel oyunlardan faydalanilabilir (Kaya ve Elgiin,
2015). Egitsel oyun; 6grencinin zevk aldigi, isteyerek yaptigi 6gretime hizmet eden
egitsel degeri olan planlt etkinliklerin tiimiidiir. Egitim 6gretime hizmet eden her
oyunun egitsel degeri vardir ve egitsel oyun olarak isimlendirilir (Geng, 2014).
Egitsel oyunlarin 6grenme stirecine dahil edilmesi konuya duyulan ilginin artmasini,
kavramlarimn iyi anlasilmasini ve kaliciligin artmasini saglar (Onen vd., 2012; Kaya
ve Elgiin, 2015; Akin ve Atici, 2015). Ogrenci siiregte bilgiyi kendisi kesfetmek igin
caba sarf etmelidir. Bunun 6n kosulu ise 6grenmeye karsi giidiilenmedir (Bayram,
2015). Cocuklar kendi o6grenmek istedikleri seyleri Ogrenirler. Bundan dolayi
ogrenciler giidiilendikleri konuya kars1 dikkatli ve istekli hale gelir, segici algi
gosterirler. Ancak giiniimiizde 6grencilerin motivasyonunun ve dikkatinin 6grenme
stirecinde diisiik oldugu goriilmektedir (Selguk, 2001). Bu nedenle de motivasyonu
artirict yontemler kullanilmahidir (Bayram, 2015; Demir, 2012). Derse yonelik
motivasyonu, dikkati ve ogrenmeyi arttirmak amaciyla oyunlar 6gretim materyali
olarak kullanilabilir (Onen vd., 2012; Demir, 2012; Torun ve Duran, 2014; Akin ve
Atici, 2015). Fen bilimleri gibi hipotez kurma, tlimevarim ydntemini kullanma,
bilineni kullanarak bilinmeyeni bulma, bilimin, bilimsel siire¢ becerilerinin ve
bilimin dogasinin verilmeye c¢alisildigr aktif 6grenme gerektiren derslerde aktif
ogrenme tekniklerinden olan oyun yontemi kullanimi uygundur (Ugurel ve Morali,
2008).

Oyun c¢ocuklarn eglendigi, neselendigi ve dinlendigi en dogal 6grenme aracidir
(Kogyigit vd., 2007; Giilsoy ve Uggun, 2013). Oyun, ilkdgretim ¢aginda bulunan ve
somut islemler doneminde yer alan ¢ocuklar i¢in soyut kavramlarin somutlagtirildig
(Onen vd., 2012; Geng, 2014) kalic1 ve anlamli 6grenme saglayan, 6gretimi zevkli
hale getiren bir 6grenme yontemidir (Genger ve Karamustafaoglu, 2014; Geng, 2014;
Demir, 2012). Yapilan arastirmalar oyun tarihinin 2000 yil 6nceye dayandigini
gostermektedir. Oyun cocugun derse aktif katilimini saglayarak derse karsi ilgi ve

motivasyonu artirir (Karamustafaoglu ve Kaya, 2013). Boylece oyun yontemiyle



stirecte aktif yer alan 6grenci 6gretmen iligkileri artar ve ders verimli hale gelir.
Yardimlagma, sosyal iliski kurma boylece iletisim becerilerinin artmasi, kendine
giiven, karar verme ve yardimlasma gibi davranislarinda olumlu yonde gelismeye
neden olur (Geng, 2014). Oyun ¢ocugun zihinsel, bedensel, duygusal gelisim
alanlarmin birlikte gelismesini saglar (Sezgin, 2016; Onen, 2012).

[Ikdgretim fen bilimleri programinda yer alan elektrik gibi konularda ¢ok fazla soyut
kavram bulunmaktadir. Bu nedenle Ogrencilerin bu konuyu &grenmesi
zorlagmaktadir (Kaya ve Elgiin, 2015). Insanoglu dogdugu andan itibaren eglenceli
olan biitiin aktivitelere meyillidir ve eglenmeyi sever (Esgin vd., 2011). Eglenceli
egitsel materyallerle hazirlanan oyunlarla 6grenme kolaylasir ve daha eglenceli hale
gelir. Materyal ve oyun hazirlama siirecinde ¢ocuklarin el becerileri ve hayal gii¢leri
gelisir. Ayrica ¢evreden kolay bulunabilen basit ve ucuz malzemelerle hazirlanmig
materyaller kullanilarak hazirlanan oyunlar ile soyut kavramlar somutlastirilir,
dersler giinliik hayata tasinir, derse ilgi artar. Bu sekilde islenen derslerde, kavram

yanilgilarinin 6niine gecilerek, etkili, kalict ve anlamli 6grenme saglanir (Ceken,

2010).

1.1. Problem

[Ikogretim fen bilimleri dersinin 6. siif “Elektrik Iletimi” iinitesinin Eglenceli
Egitsel Materyalle Oyun yontemi ile 6gretiminin 6grencilerin fen bilimleri dersine

iliskin goriislerine, derse karsi tutumlarina ve akademik basarilarina etkisi nedir?

1.2. Amag

Bu arastirmanin amaci 6. sinuf fen bilimleri dersinde yer alan “Elektrik Iletimi”
linitesinin ~ Ogretiminde  eglenceli egitsel materyallerle oyun yOnteminin
kullanilmasinin, o6grencilerin fen bilimleri dersine iliskin goriislerine, akademik

basarisina ve derse karsi tutumuna olan etkisini ortaya koymaktir.



Bu amag dogrultusunda su alt problemlere cevap aranmistir:

1. Eglendirici egitsel materyallerle oyun yonteminin kullanildig1 deney grubunun 6n-
test ve son-test basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

2. Yalnizca programa dayali 6gretim yonteminin kullanildigr kontrol grubunun 6n-
test ve son-test basar1 puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

3. Eglendirici egitsel materyallerle oyun yonteminin kullanildigi deney grubu ile
yalnizca programa dayali 6gretimin kullanildigi kontrol grubunun son-test basari
puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

4. Eglendirici egitsel materyallerle oyun yonteminin kullanildigi deney grubunun 6n-
test ve son-test tutum 6lgegi puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

5. Yalnizca programa dayali 6gretim yonteminin kullanildigi kontrol grubunun 6n-
test ve son-test tutum 6lgegi puanlar arasinda anlamli bir fark var midir?

6. Eglendirici egitsel materyallerle oyun yonteminin kullanildigi deney grubu ile
yalnizca programa dayali 6gretimin kullanildigi kontrol grubunun son-test tutum
0lcegi puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

7. Deney grubu 6grencilerinin akademik basarilar: ile derse kars1 tutumlar1 arasinda
anlaml bir iliski var midir?

8. Kontrol grubu 6grencilerinin akademik basarilari ile derse kars1 tutumlart arasinda
anlamli bir iliski var midir?

9. Eglendirici egitsel materyallerle oyun yontemiyle fen 6gretiminin 6grencilerin
“Elektrik Iletimi” {initesindeki akademik basarilarina etkisi var midir?

10. Fen dersinde 6grencilere oynatilan Eglendirici Egitsel Materyallerle Oyunlarin
“Elektrik Iletimi” iinitesindeki 6grenmelerine etkisi var midir?

11. Fen Bilimleri dersinde kullanilan eglendirici egitsel materyallerle oyun
yontemine yonelik deney grubu 6grencilerinin goriisleri nelerdir?

12. Fen Bilimleri dersi konularina yonelik fen bilimleri 6gretmenlerinin okullarda

kullanabilecekleri eglenceli materyaller ve yeni egitsel oyunlar ve tasarlanabilir mi?



1.3. Cahsmanin Onemi

Ulkemizde Milli Egitimin genel amagclaria bakildiginda; bireyleri beden, zihin, ruh
ve ahlak acisindan saghikli ve gelismis bir kisilige ve karaktere, genis Ozgiir bir
diinya goriisiine sahip, insan haklarina saygili, toplumsal sorumluluklarini yerine
getiren yaratici, mutlu, sorumluluk sahibi vatandagslar olarak yetistirmektir. Ayrica
bireylerin ilgi, beceri ve kabiliyetlerini dikkate alip gelistirerek onlara is gérme
aligkanligi kazandirmak ve onlar1 hayata hazirlayarak meslek sahibi olmalarim
saglamaktir. Bu amaglara yonelik egitimin yapildig1 {lkégretim kurumlari, cocuklarin
birtakim bilgi beceri ve degerleri kazanildiklar1 yer olmanin yaninda, onlarin
sorunlarla basa cikabilen, ger¢ek hayata iliskin yasantilar gecirdikleri ve ayni
zamanda ruhsal ve sosyal yonden gelisimlerini tamamlamis mutlu bireyler olmalarini
saglayacak mekanlar olmalidir (MEB Ilkdgretim Kurumlar1 Yonetmeligi, 2009: mad.
5-6; Milli Egitim Temel Kanunu, 1973: mad. 3).

Yukarida verilen Milli Egitimin genel amaclarma ve ilkdgretim kurumlarmimn
amaglaria bakildiginda bu amaclara ulagilmak icin kullanilacak 6gretim yontem ve
tekniklerinin  se¢ciminin  6nemi biiyliktiir. Geleneksel yontemlerle Ogretimi
gerceklestirilen dersler ¢ocuk igin sikici olmaktadir. Bireyin hazir bulunuslugu,
ihtiyaglar1 goz Oniline alinmadan gercgeklestirilen Ogretimin basariya ulagmasi
miimkiin degildir. Ogrenmenin gerceklesmesi igin bireydeki 6n yargilar yok edilmeli,
derse kars1 ilgi artirilmali, motivasyon ve dikkat en {ist diizeye ¢ikarilmalidir (Torun
ve Duran, 2014). Geleneksel 6gretmen merkezli egitim anlayisinda ¢gocugun yalnizca
zihinsel Ozelliklerine agirlik verilirken giiniimiizde kabul goren 6grenci merkezli
yapilandirmact 6grenme yaklagimi Ogrencilerin gelisim alanlarinin hep birlikte
gelistirilmesini amaglar (Deniz, 2005). Geleneksel yontemlerin kullanildigi derslerde
ezberleyerek 6grenme gergeklesmekte buda kalicit olmayan yiizeysel 6grenmelere yol
acmaktadir. Bunun Oniine ge¢mek i¢in yapilandirmacilifa uygun egitim siirecinde
daha ¢ok duyu organina hitap eden aktif Ogrenme saglayan soyut konulari
somutlastiran 6gretim yontemlerine ve bunlar destekleyecek zenginlestirecek
materyallere yer verilmelidir (Uslu, 2011). Gelisen teknolojiye paralel olarak

bireylerin ilgi ve ihtiyaglar giin gegtikce degismektedir. Bu nedenle bireyin gelisen



yasam kosullarina ayak uydurmasi ve kendisini yenilemesi zorunluluk haline
gelmektedir (Erdem ve Demirel, 2002; Giiven, 2006). Gelismis tilkeler seviyesine
ulagmak i¢in egitim programlarinda caga ayak uyduracak ileri goriislii yaratici
bireyler yetistirmek amaglanmaktadir. Bunun ic¢inde kaliteli e8itim programlarina,
nitelikli 6gretmenlere, cocugun seviyesine ilgi ve ihtiyaclarima uygun gelismis
yontemleri ve bunlar1 destekleyecek arag-geregler bakimindan zengin egitim
kurumlarina ihtiya¢ duyulmaktadir (Uslu, 2011). Basarinin artmasi i¢in 6grencilerin
derse aktif katilimim1 saglayacak, motivasyon ve dikkatlerini artiracak, okula
isteyerek gelmelerini ve okulda eglenceli zaman gecirmelerini saglayacak yontemler
ve bu yontemi destekleyecek eglenceli egitsel materyal kullanilmalidir (Torun ve

Duran, 2014).

Gelismis tilkeler seviyesine ulagmak i¢in yaraticiligr gelistiren i1yi bir egitimin temeli
fen bilimleri dersinden gegmektedir (Uslu, 2011). 2005 ten sonra yapilandirilan fen
bilimleri dersi programi arastiran-sorgulayan, elestirel diigiinebilen, problem ¢6zme
ve karar verme becerileri gelismis, merakli, yasam boyu yeni seyler 6grenen, fen
okur-yazari bireyler yetistirilmesini amaglar (MEB, 2006). Ayrica fen bilimleri dersi
ogrencilerin ilgi ve yeteneklerinin agiga ¢ikarilmasinda rol oynar. Hayatta karsilastig
olaylarin nedenlerini sorgulayan arastiran sonu¢ ¢ikarabilen, olaylar ile bilim

arasinda iligki kuran mantikli diisiinen bireyler yetistirmeyi planlar (Uslu,2011).

Fen egitimi, gelisen bilme ve teknolojiye paralel olarak siirekli gelisim igerisindedir.
Bu nedenle dersin istenilen kazanimlari etkili bir sekilde 6gretmek ve istenilen
hedeflere ulagmak icin kullanilan materyallerin ve Ogretim ydnteminin sec¢imi
onemlidir. ilkogretim fen bilimleri igerigi bilimsel olay ve konulardan, soyut
kavramlardan olugsmaktadir. Duyu organlari ile algilanmasi zor olan soyut konularin
Ogrenilmesi zordur (Zengin vd., 2008; Dasdemir ve Doymus, 2012). Egitim
sisteminin O0gretmen merkezli olmasi, smif mevcutlarinin ¢ok olmasi, 6grenme
ortamlarinin yetersiz olmasi, gerekli ders arag-gereclerinin ve materyallerinin
olmamas:1 Fen Bilimleri 6gretimini zorlastirmaktadir (Ozsevgeg, 2006).

Ogrenmelerin %83’li gérme, %11’ isitme, %3,5°1 koklama, %1,5’i dokunma ve



%1°i tatma duyulariyla, 6grenilir. Insanlar okuduklarinin %10’unu, duyduklarmin
%20’sini, gordiklerinin % 30’unu, hem goriip hem duyduklarinin %350’sini,
sOylediklerinin %70’ini, yapip sOylediklerinin ise %90’1n1 hatirlarinda tutmaktadirlar

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

Derslerin kalici, eglenceli ve anlasilir hale gelmesi i¢in yasamin i¢inden olmasi ve
giinliik hayatta kullanilabilir olmasi sarttir (Tagdemir ve Demirbas, 2010). Egitim
ortamlart ger¢ek yasama ne kadar yakin ve benzer olursa Ogrenilenler o kadar
anlaml1 ve kalic1 olur, boylece basar1 artar (Tirksever, 2011). Bu nedenle de Fen
bilimleri gibi soyut kavramlari ve olaylart i¢inde barindiran zor kabul edilen bir
dersin 6gretiminde 6grencinin 6grenme siirecinde aktif oldugu yontemler bu yontemi
destekleyecek materyaller kullanilmasi gerekmektedir. Secilen 6gretim yontemi ve
bu yontemi destekleyecek materyaller dersin 0gretimini kolaylastirir (Zengin vd.,
2008; Dasdemir ve Doymus, 2012). Biitiin bunlar1 saglamak i¢in kullanilacak en
uygun yontem, egitim —6gretim ve gelisim araci olan oyun yontemidir (Tiirksever,
2011). Dersin kazanimlarina gore diizenlenen oyunlarla ders 6gretimi daha ilging ve

neseli hale gelir ve 6grenme artar (Kaptan, 1999).

Giinliik yasamla iligkili bilgi ve becerilerin kazanilmasinda, 6n bilgilerin ve sosyal
cevrenin etkili oldugu bilinmektedir (Akpmar ve Ergin, 2005; Gé¢mencelebi ve
Ozkan, 2011). Piaget’nin sembolik oyun déneminde bulunan ¢ocuklar ¢evresindeki
olaylar1 nesneleri, hayvanlari ve kisileri taklit eder. Boylece insan yasami i¢in 6nemli
olan olaylar1 yasamaya baslar. Giyinme, banyo yapma, yemek yeme gibi davranislar
Ogretir ve yasama hazirlar. Yas ilerledik¢e cocuk daha mantikli diisiinmeye baglar ve
sosyallesir oynanan oyunlar ger¢ek hayata daha da yaklasir. Cevresinde buldugu
nesnelerle oynayan ¢ocuk nesnelerin iglevini 6grenir. Deneme yanilmalar sonucunda
nesneleri kullanma becerisi de gelisir. Oyununu yonetme kendi kurallarini
olusturmay1 6grenen c¢ocuk toplumda sosyal bir birey olma hazirligini tamamlar
(Egemen vd., 2004). Her bireyin 6grenme yapisinin farkli oldugu gbz Oniine
alindiginda bir kismimin isitsel bir kismmin gorsel zekdya sahip oldugu

bilinmektedir. Ogrenme etkinlikleri ne kadar ¢ok duyu organina hitap ederse
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ogrenme o derece etkili ve kalict olur. Ogrenilen bilgilerin kalic1 ve anlamli olmasi
icin miimkiin oldugunca bireyin siiregte aktif olacagi yaparak yasayarak ve somut
ogrenmeler gerceklestirebilecegi yontemlere yer verilmesi gerekir. Cocugun temel
ihtiyaclarina, gelisim o6zelliklerine uygun stiregte aktif olmasini saglayan dikkati ve
ilgiyi en iist diizeye cikaran yontemlerden birisi oyun yontemidir. Oyun farkli zeka
alanlarma sahip Ogrencilerin 6grenmelerini kolaylastirir. Oyun ve oyuncaklar
cocuklar i¢in yiyecek igecek kadar hayati bir 6neme sahip, yasamlarinin vazgegilmez
bir parcasidir (Tirksever, 2011; Avci, 2002). Hkégretim dénemi ¢ocuklar i¢in oyun
cag1 kabul edilen doneme denk gelmektedir. Cocugun temel ihtiyaglarindan birisi
olarak kabul edilen oyun ihtiyact egitim ortamlarinda karsilanmalidir. Bu cagda
bulunan 6grenciler, oyunla daha kolay ogrenirler. Bundan dolayr ilkdgretimdeki
derslerin 6gretiminde oyun kullanimi ayri bir oneme sahiptir (Kaptan, 1999).
Cocuklar tarafindan ilgi duyulan merak edilen konular ve olaylar fen - doga
etkinlikleri ve fen bilimleri dersleri ile karsilanir. Bu nedenle ders Ogretiminde

cocuklarn ilgisini ¢ekebilecek oyunlardan faydalanilmalidir (Sar1, 2011).

Cocugun yasi, ilgisi, oyun oynayacag alan, oyun materyalleri gibi 6geler cocugun
oyun oynama davranmigini etkilemektedir. Oyun oynayan g¢ocuk oyundaki roliine
uygun bir esya secer. Bunlar oyuncak olarak ya da oyun materyali olarak
adlandirilabilir. Oyunda kullanilan materyaller (oyuncaklar) g¢ocugun biligsel,
bedensel, duyussal (Egemen vd., 2004) ve psikososyal gelisimine yardimci olur,
hayal giiclinii ve yaraticiligini artirir. Cocugun ¢evresi materyal bakimindan ne kadar
zenginse onlara yiikledigi anlamlarda o kadar fazla olur. Kullanilan materyalin
coklugu ve oyun alanin rahat olmasi gelisimi olumlu yonde etkiler (Ozdemir ve
Ramazan, 2012). Bu nedenle oyun yontemi yaninda bu yontemi destekleyecek

eglenceli egitsel materyal kullanimina 6nem verilmelidir.

Derste kullanilan eglenceli egitsel materyallerle hazirlanan oyunlar, 6gretimi
somutlagtirarak kalicilig1 saglar ve unutmay1 geciktirir, dersi eglenceli hale getirir ve
sikilmay1 onler, dikkati en iist diizeyde ¢ikarir ve ¢ocugun derse karsi olumlu tutum
gelistirmesine yardimei olur. Ayni zamanda derse katilim ve istegi artirdigindan aktif

O0grenme ortami olusturup O0grenciyi 6grenme siirecine katar ve anlamli 6§renme
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saglanmig olur (Saracaloglu ve Aldan Karademir, 2009; Cangir, 2008; Yurt, 2007;
Oren ve Avci, 2004). Boylece dersin amaglarma ulasmada basarili bir sonug ortaya
cikarilabilir. Ayrica aragtirmanin uygulama asamasinda tasarlanan yeni oyunlar,

okullarda uygulanmak iizere fen bilimleri 6gretmenlerinin hizmetine sunulabilir.

Bu ¢alismada 6zelikle akademik basarinin arttirilmasinda ve 6grencilerin derse karsi
olumlu tutum kazanmalarinda oyunun etkisi arastirilmaktadir. Aragtirmanin karma
(mix) aragtirma modeline dayanmasi, oyun ile ilgili kuramsal ¢aligsmalara sonuglar
bakimindan 6nemli Veriler sunmaktadir. Fen bilimleri dersinin amaclarma bu
yontemle ulasilabilirligi sinanmaktadir. Bu anlamda bu aragtirma sonuglarinin

0zellikle uygulama sonuglarinin alana 6nemli katkilar saglayacag: diistiniilmektedir.

Fen bilimleri dersinin amaglarina eglence ve materyal bakimindan zengin oyun
agirlikli materyaller kullanilarak yapilan etkinliklerle ulasilabilirligi sinanmaktadir.
Bu anlamda bu aragtirma sonuglarinin 6zellikle uygulama sonuglarinin alana énemli

katkilar saglayacag diistiniilmektedir

Eglendirici Egitsel Materyallerle Oyun yonteminin fen bilimleri 6gretimine katkist
aragtirilacak ogretmenlere fen bilimleri derslerinin hemen hemen her konusunda

kullanabilecekleri bir yontem olarak rehberlik edecektir

Eglendirici Egitsel Materyallerle Oyun yonteminin, fen bilimleri derslerinde
ogrencilerin ders basarilara ve tutumlarina olan etkisini ortaya koymasi; daha sonra
Eglendirici Egitsel Materyallerle Oyun yontemi konusunda yapilacak deneysel
caligmalara kaynak olmasi; arastirmada uygulanan Eglendirici Egitsel Materyallerle
Oyun yontemine iliskin 6grenci diisiincelerinin incelenmesi; arastiran, sorgulayan
(Giines, 2012), kendine yeten, 6zgiiveni yiiksek, merakli, kendi problemini kendisi
¢ozen (Giines, 2012), tarafsiz ve objektif vatandaslar yetistirilmesi bakimindan tercih

edilmesi gereken bir yontem olmasi; bakimindan 6nemlidir.
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1.4. Varsayimlar

1-) Arastirma 2015- 2016 6gretim yilinin II. Yariyilinda yapilmastir.,

2-) Belirlenen 6rneklem grubunun evreni temsil ettigi varsayilmistir.

3-) Deney ve kontrol grubundaki &grencilerin zeka, ilgi ve hazir bulunusluk
seviyelerinin esit diizeyde oldugu varsayilmstir.

4-) Calismada 1 deney 1 tane kontrol grubu bulunmaktadir.

5-) Ogrencilerin ‘‘Akademik Basar1 Testini”’> ve ‘‘Fen Bilimleri Dersi Tutum
Olgegini>® yamitlarken gercek diisiincelerini yansittiklar1 ve testleri ictenlikle
cevapladiklar kabul edilmistir.

6-) Arastirma boyunca deney ve kontrol gruplari, kontrol edilmeyen dis etkenlerden

ayn1 sekilde etkilenmislerdir.

1.5. Smirhhiklar

1-) Arastirma; Dogu Karadeniz Bdlgesinde orta olg¢ekli niifusa sahip bir ilin
ilgesindeki milli egitim miidirliigiine bagh bir ortaokulda bulunan 2 adet 6. smif
subesinin 6grencileriyle sinirhdir.

2-) Aragtirma, 3 haftalik uygulama siiresi ile sinirhidir. Milli Egitim Bakanligi’nin
konunu 6gretimi i¢in uygun gordiigi siire ii¢ haftadir.

3-) Arastirma, 6.simf Fen Bilimleri dersi “Elektrik iletimi” iinitesiyle simirlidir.

4-) Ogrencilerden toplanan bilgiler, “Elektrik Iletimi” iinitesi Akademik Basar1 Testi
ve Fen Bilimleri Tutum Olgeginden elde edilen verilerle smirhidir (Kisisel bilgiler

formu).

1.6. Etik

Yapilan c¢alismada katilimcilarin kimlikleri gizli tutulmustur. Calisma Oncesinde
Milli Egitim Bakanlig: tarafindan belirlenen konular ve kazanimlar dikkate alinarak
miifredatta konunun 6gretimi i¢in uygun goriilen haftalik ders saati gdz Oniinde

bulundurularak ders planlar1 hazirlanmistir.
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1.7. Tamimlar

Fen bilimleri: Bilginin tabiatin1 diisiinme, mevcut bilgi birikimini anlama ve yeni
bilgi iiretme siirecidir (YOK/Diinya Bankas1, 1997).

Fen bilgisi egitimi: Ogrencinin ilgi ve ihtiyaglari, yas seviyeleri, gelisim diizeyleri, ,

cevre sartlar1 dikkate alinarak, bu 6zelliklere uygun yontem ve teknikler kullanilarak

yapilan egitimdir (Hanger, vd., 2003).

Ogrenme: Bireyin yasantilari sonucunda edindigi kalici izli davrams degisikligidir
(Uslu, 2011).

Ogretme: Ogrenmeyi kilavuzlama veya saglama faaliyetleridir (Ilke, 2007).

Ogretim: Egitim ortamlarinda planh ve yapilandirilmis etkinlikler yoluyla 6grenmeyi
saglama siirecidir (Ilke, 2007; Uslu, 2011).

Oyun: Cocugun gelisimine Ve 6grenmesine yardimci, yaraticiligini gelistiren igsel bir

davranistir (Kaya ve Elgiin, 2015).

Egitsel oyun: Ders programinda yer alan hedeflere ulagmak amaciyla 6gretim
yontemi olarak oyunlarin kullanilmasidir (Akin ve Atici, 2015).

Eglendirici _egitsel materyallerle oyun: Hedeflenen kazanimlara ulasmayzi,

ogrenilenlerin pekistirilmesini ve tekrar edilmesini saglayan 6gretim teknikleridir

(Cavus vd., 2011).
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Deney grubu: Fen bilimleri dersi “Elektrik iletimi” fiinitesinin &gretiminde
Eglendirici Egitsel Materyallerle Oyun yonteminin etkisinin arastirildigi  ve

uygulamanin yapildigi 6/A sinifi.

Kontrol grubu: Fen bilimleri dersi “Elektrik Iletimi” {initesin de programa dayali

Ogretim yonteminin kullanildig1 6/B sinifi.

Tutum: Insanlarin olaylara, durumlara, nesnelere ve kisilere yonelik davraniglarini

olusturan egilimleri, olumlu veya olumsuz duygularidir (Ustiiner, 2006).

Fen’e yonelik tutum OSlgegi: Bireylerin fen dersine ve konularina yonelik davranig

olusturma egilimini ve bunlara yonelik 6grenci duygularint belirlemeye yarayan

Olcektir.

Akademik basari: Ogrenenlerin dgretim siireci sonunda bilissel diizeydeki davranis

degisikligidir.

Yapilandirmacilik: Bireyin ¢evresindeki olay ve nesnelerle etkilesimi sonucunda elde

ettigi bilgileri, kendisinde var olan eski bilgilerle iliskilendirerek yeni bilgi olarak
yapilandirmalarini, 6grenmeyi ve kendine 6zgii bilgi olusturmay: agiklamaya ¢alisan

bir 6grenme kuramidir (Erdem ve Demirel, 2002; Akpinar ve Ergin, 2005).
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2. KURAMSAL TEMELLER

2.1. Ogrenme Ogretme ve Ogretim

Ogrenme, bireyin yeni bilgi, beceri, davranis ve tutumlar1 kazanmas1 (Ozden, 2003)
ve davranis degisikligi olusturma siirecidir (Cepni vd., 1997). Ogretim, egitim
ortamlarinda sinif iginde veya disinda 6grencilere istenen davraniglarin, bilgi, beceri
ve tutumlarin kazandirilmast amaciyla planl olarak yiiriitiilen etkinliklerin tiimiidiir

(Genger ve Karamustafaoglu, 2014; Aslan, 2014).

Ogrenme de kisi kendi 6grenmesinden kendisi sorumludur bireysel kazanimlar
vardir. Ogretim ise bir baskasina verilecek kazanimlari, 6grenmeleri kapsayan planl
etkinliklerdir (Ozden, 2003; Seferoglu, 2007). Kisaca dgretim kavrami bagkasmin
Ogrenmesi ve degisimi igin yapilan planlamadir ve kasith sistematik egitimdir
(Ozden,2003; Seferoglu, 2007). Ogretme, bireyin 6grenmesine Ve yeni davranislar
kazanmasina yardim etme, yol gosterme, 6grenme siirecini kilavuzlama etkinligidir
(llke, 2007). Ogretim programlari, egitim hedeflerini gergeklestirmek ve dgrencide
istendik davranis degisikligi meydana getirmek amaciyla planli olarak diizenlenmis

ogrenme yasantilarinin tiimidiir (Yesilkaya, 2013).

2.2. Oyunun Tanimi

Oyun ile ilgili farkli tanimlardan yola ¢ikilarak asagidaki tanimlar yapilabilir;

Oyun ¢ocugun bedensel, zihinsel ve duygusal gelisim alanlarina etki eden, kendine
gore kurallart olan, hos vakit gegirmeyi, saglayan zevk veren eglendirici bir
etkinliktir (Egemen vd., 2004; Ayan ve Diindar, 2009; Erekmek¢i ve Fidan, 2012;
Giilsoy ve Uggun, 2013).

Oyun cocugun taklit ederek, model alarak o6grendigi, dis diinyayla iletisimini

saglayan, onlar1 neselendirip dinlendiren yapilandirilmis ya da dogal 6grenme ortami
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ve énemli bir egitim aracidir (Ozdemir ve Ramazan, 2012; Giilsoy ve Uggun, 2013;
Bayram, 2015).

Oyun, ¢ocugun kendini ve duygularmi ifade etmesine, iletisim becerilerinin
gelismesine firsat verir. Cocugun ilgi ve ihtiyaglarinin en dogal sekilde goriildiigi
O0grenme  ortamidir. Ayni  zamanda  igbirligi, sorumluluk duygularinin
gelistirilebilecegi sosyal bir ortamdir (Genger ve Karamustafaoglu, 2014). Cocugun
sosyal cevresini olusturmasina yardimci, ¢cocuga 6zgii bir etkinliktir. Kisaca ¢ocuk

icin gerekli olan yasamayi 6grenmeye aractir (Kogyigit vd., 2007).

Oyun ¢ocugun gelisimine Ve §grenmesine yardimci, yaraticiligini gelistiren igsel bir

davranistir (Kaya ve Elgiin, 2015).

Yukaridaki tanimlara bakildiginda genel olarak oyun, cocugu yasama hazirlayan,
gelisim alanlarina katkida bulunan zevk Vverici eglenceli bir 6grenme etkinligi olarak

goruliir.

2.3. Oyunun Onemi

Birlesmis Milletler Cocuk Haklar1 Sozlesmesi taraf devletlerin cocuk egitiminde;
g¢ocugun kisiliginin, yeteneklerinin, zihinsel ve bedensel yeteneklerinin
gelistirilmesinin amac¢ edinilmesi gerektigini belirtilir ve ayni1 zaman da taraf
devletlerin ¢cocugun dinlenme, bos zaman degerlendirme, oynama ve yasma uygun
eglence etkinliklerinde bulunma ve kiiltiirel ve sanatsal yasama serbest¢e katilma

hakkin1 taninmasi gerektigini bildirir (Oriin ve Tatl1, 2012).

Toplumda oyun genelde ¢ocuklarin eglenmesini Ve zaman gecirmesini saglayan bir
etkinlik olarak goriiliir, egitici yonii ve ¢ocugun gelisimindeki yeri 6nemsenmez.
Halbuki oyun, ¢ocukluk doneminin en oOnemli ugrasidir, ¢ocugun gelisimine

yardimci dogal 6grenme ortamidir (Firat, 2013).
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Cocuklar zamanlarinin ¢ogunu oyunla ge¢irmektedir. Bu nedenle giliniimiizde
oyunun egitim yonii iizerinde durulmaktadir. Ancak ¢ocuk i¢in dogal 6grenme aract
olan oyunun akademik etkinlikler arasinda sikisip kaldig1 goriilmektedir. Cocuklarin
kendi sectikleri, kurallarim1 kendi koyduklari, eglenerek 06zgiirce oynadiklari
etkinliklerin yerini yapilandirilmig, kisitlanmig etkinlikler almaktadir (Firat, 2013,
Aksoy ve Dere Ciftgi, 2014). Oyunla ilgili 6zelliklerin se¢iminde ¢ocuklara s6z hakki
taninmamaktadir. Oyun, kendine 6zgii kurallar1 ve amaci olan, gelisim alanlarina
katki saglayan ve cocuga bircok faydasi olan goniilliiliikk esasina dayali eglenceli

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

Gelenege dayanan oyunlar ¢ocuga yasadigi toplumun yasam big¢imini, kiiltiiriinii ve
toplum yapisini 6gretir. Boylece ¢cocugun milli kimligini ve degerlerini tanimasina ve
bunlar1 korumasina yardim eder (Firat, 2013). Degisen yasam kosullart sonucunda
bos zamaninin azalmasi, oyun alanlarinin yetersiz hale gelmesi, sehirlesme siirecinin
hizlanmasi, sanayinin gelismesi Ve kadinin is yasamindaki roliiniin artmasi ¢ocuklara
ayrilan zamanin azalmasma neden olmaktadir. Oyunlar toplumdaki degisimlerden
etkilenir, kiiltiirel ve evrensel degisimler sonucu oyun secimleri ve igerikleri de
degismektedir. Gelisen teknolojiye paralel olarak cocuklarin bilgisayar oyunlarina ve
gorsel medyaya olan ilgisi artmaktadir. Degisen oyun tercihleri sonucunda ¢ocugun
paylasma, kesfetme, yaratma, isbirligi, sorumluluk alma, iletisim ve kendini ifade
etme becerilerinde azalma gozlenmektedir. Cocuklugunda oyundan yoksun
kalanlarin igce kapanmik, mutsuzluk ve siddet egilimi yiiksek bireyler oldugu
belirlenmistir (Firat, 2013; Aksoy ve Dere Ciftci, 2014).

Dogal 6grenme ortaminda dzgiirce kisitlanmadan oynayan ¢ocugun yaratici diigiinme
becerisi, hayal giicii ve el becerileri de (Ayan ve Memis, 2012) gelisir (Ayan ve
Diindar, 2009). Oyun ¢ocugun yasayarak dgrenmesine, ¢evreye uyum saglamasina,
toplumsal rolleri Ogrenmesine, Ogrendiklerini pekistirmesine, sosyallesmesine,
eglenmesine yardimcidir. Ayrica oyun eglendirirken Ogretir, ¢ocugun yaraticiligini
gelistirir ve fiziksel, zihinsel, dil, motor, sosyal-duygusal gelisim alanlarini destekler.

Cocuga etkin ve kalic1 6grenme ortami sunar, kendini ifade etme, arastirma, gozlem
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yapma, kesfetme becerileri kazandirir, paylagsmayi, yardimlagmayz, igbirligi yapmay,
sira beklemeyi, sorumluluk almayi, kurallara uymayi, baskalarmin hakkina saygi
duymay1 ve kendi hakkin1 korumayi, problemlerle basa ¢ikmay1 ve ¢oziim yollari
tretmeyi Ogretir  (Sigirtmag, 2011). Acik havada oynanan oyunlar ve fiziksel
aktivite gerektiren oyunlar kan dolagimini, solunumu, kas ve kemik gelisimini artirr,
zeka gelisimine yardimei olur (Ayan ve Diindar, 2009). Fazla enerjinin atilmasini ve
rahatlamayi saglar (Karamustafaoglu ve Kaya, 2013). Solunum, dolasim, sindirim ve
bosaltim sistemlerinin diizenli galismasini saglar ve saglikli bitylimeye yardime1 olur,
el-géz koordinasyonlarinin gelistirir, duygulart agiga ¢ikarir, sosyallesmeyi saglar
(Sigirtmag, 2011). Kisacasi ¢ocugun duygusal ve fiziksel anlamda saglikli
biiyiimesini saglar (Unal, 2009; Ayan ve Memis, 2012; Celik ve Sahin, 2013).

Oyun cocugun gercek hayattaki rolleri Ogrenmesine gelecege hazirlanmasina
(Akmese, 2016) ve meslekleri Ogrenmesine yardim eder. Cocuga kendi
deneyimlerinden faydalanarak gergek diinyayi tanima ve anlama firsati verir (Firat,
2013). Rekabet etmeyi, baskalarmin haklarina saygi duymayi, paylasmayi,
sorumluluk almay1 ve yardimlasmay: gretir (Unal, 2009; Ayan ve Diindar, 2009).

2.4. Oyun ve Ogrenme

Davranig degisikligi olarak agiklanan 6grenme kavrami her zaman bilingli ve olumlu
istendik davrams degisikligi anlamina gelmez. Ogrenilen bilgi, beceri ve tutumlar
cesitli etkilesimler sonucunda kazanilir. Cocuk oynadigi oyunlardan sosyal
ogrenmeler yoluyla istendik istenmedik bir siiri 6zellik ve davranmis kazanir.
Kazanilan davranislarin ve biling dis1 6grenme algisinin 68renci lehine dondiiriilmesi

icin oyunlar egitim siirecine dahil edilmelidir (Sar1, 2011).

Ulkemizde ilkdgretime devam eden ¢ocuklar enerjisi fazla olan, somut diisiinme
yetenegine sahip, dikkat siireleri kisa, ¢abuk sikilan (Akkus ve Aslan, 2013) ve
yerinde duramayan ¢ocuklardir (Demir, 2012). Oyun bu ¢agdaki ¢ocuklarin temel
ihtiyaglarindan biridir (Sari, 2011; Ayan ve Diindar, 2009; Ayan ve Memis, 2012;
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Demir, 2012). Ilkdgretim ¢ag1 cocuklarm vakitlerinin ¢ogunu okulda gegirdikleri
goriilmekte ancak bu yastaki ¢cocuklarin ihtiya¢ ve gelisim 6zellikleri incelendiginde
ise eglenme ve oyun isteginin on planda oldugu goriilmektedir (Sari, 2011).
Ogretimin istenilen diizeyde ve istenilen ydnde gergeklestirilebilmesi icin
Ogrencilerin yaslari, i¢inde bulunduklar1 gelisim ozellikleri, ilgileri, ihtiyaclar1 ve
hazir bulunusluk diizeyleri bilinmelidir. Bu 06zellikler dikkate alinarak yapilan
Ogretim istenilen hedeflere ulasir ve etkili bir 6gretim gergeklestirilmis olur (Aslan,
2014). Cocuklarin egitiminde oyuna yer vermesinin Onemi; ¢ocuklarin oyun
oynamay1 ne kadar ¢ok sevdikleri ve zamanlarinin biiyiik kismini oyunlar oynayarak
gecirdikleri diisiiniildiigiinde daha agik bir sekilde ortaya g¢ikmaktadir. (MEB,
2009:7). Yapilan arastirmalarda gostermektedir ki oyun bir eglence aracit olmanin
yaninda 6grenmeye (Sar1, 2011; Celik ve Sahin, 2013) ve ¢cocugun gelisim alanlarina
da katkist vardir. Cocugun hayatinda bu derece 6nemi olan bir aktivitenin egitime ve
ogretime dahil edilmesi kaginilmaz hale gelmistir (Sar1, 2011). Ogrenme siirecinde
cocugun aktif oldugu yaparak yasayarak 6grendigi etkinlikler 6nemlidir (Firat, 2013;
Sar1, 2011). Bu nedenle g¢ocugun Ogrenme siirecinde aktif olacagi, enerjisini
bosaltacagi (Sar1, 2011; Demir, 2012), eglenecegi, sikilmadan 6grenecegi etkinliklere
yer verilmelidir. Bu etkinliklerden birisi de oyundur (Firat, 2013; Sar1, 2011). Oyun,
cocugun bedensel, psiko-motor, dil, sosyal, duygusal, zihinsel gelisimini saglayan,
yaraticiligini ve hayal giiclinli gelistiren eglence verici etkinliklerin tiimiidiir (Sari,
2011). Oyun ¢ocugun dikkatini artirir aktif duruma gegirir ve kaliciligt artirir. Bu
nedenle diger 6grenme tekniklerine gore daha etkilidir (Celik ve Sahin, 2013).
Oyunla egitimde ¢ocuk; dokunma, gorme, koklama, dinleme, tat alma, hissetme gibi
biitlin duyularin1 kullanir yani yaparak ve yasayarak siirece dahil olarak Ogrenir

(Firat, 2013; Sar1, 2011; MEB, 2009: 7).

Kazandirilmak istenen bir davranis oyun ile kisa siire de dgretilebilir. Cocuk oyunlar
ile gevreyi ve kesfeder deneyim kazanir (Sari, 2011). Yardimlagsmayi, hosgoriiyi,
isbirligini, arkadagligi, saygi duymayi, kurallara uymay1 oyun yolu ile 6grenir. Oyun
yaraticiligin gelismesine firsat verir cocugun kendi problemlerini kendisinin

¢ozmesine yardimci olarak 6zgiiveni artirir (Sari, 2011; Geng, 2014).
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2.5. Oyunun Gelisim Alanlarina Etkisi

2.5.1. Sosyal gelisime etkisi

Oyun oynarken arkadaslariyla kurdugu etkilesim sonucu iletisim becerileri gelisir,
toplumsal rolleri 6grenir ve bdylece yetigkin hayatina hazirlanir. Cocuk oyun
araciligiyla kazanma ve kaybetme duygularimi yasar. Kendi kurdugu oyunu yoénetir
bunun sonucunda yonetme Ve liderlik oOzelliklerini kazanir. Kendi hayal
diinyasindaki hayali kahramanlarini canlandirma olanagi bulur ve kural olusturmayi
ve bunlara uymay1 saygi duymayi 6grenir (Erekmekei ve Fidan, 2012; Egemen vd.,
2004).

2.5.2. Psikolojik gelisime etkisi

Cocuk oyun oynarken, kendi hayal diinyasini, i¢ diinyasini oyuna yansitir. Ayni
zamanda c¢ocuklar oynadiklari oyun ve oyuncaklar araciligi ile i¢ diinyalarindaki zor
duygusal yasantilarin1 agia cikarip tekrar yasayarak korkularmin ve acilarinin

iistesinden gelmeyi 6grenirler (Basal, 2007).

Oyun araciligityla cocugun hayallerini, isteklerini, korkularini, sevingleri
gozlemlemeyebiliriz. Oyun ¢ocugun uyum yetenegini gelistirir. Oyun ile gocuk i¢
diinyasim1 agiga vurur yetenekleri egilimleri belirlenebilir (Firat, 2013). Oyun
ortaminda yenilgiyi kabullenmeyi, hakkini savunmayr 6grenir. Bunun sonucunda
basart duyusunu yasar ve kendine giiven duygusu olustur (Erekmek¢i ve Fidan,
2012; Egemen vd., 2004).

2.5.3. Fiziksel gelisime etkisi

Dogdugu andan itibaren ¢ocuk oyuncaklariyla veya cevresindeki nesnelerle ilgilenir.
Bunlar kullanarak kendine oyun kurar ve oynar. Bu sirada viicudunu kullanir ve
fiziksel gelisimine yardim eder (Basal, 2007). Cocuk oynarken kosar, ziplar boylece

destek ve hareket sisteminin gelismesini saglar. Cocuk oyun araciligiyla viicut kas
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koordinasyonunu ayarlar ve el becerileri gelisir (Erekmekgi ve Fidan, 2012; Egemen
vd. 2004).

Oyun ¢ocugun saglikli biiylimesine yardimer olur. Oyundaki fiziksel aktivitelerinin
bosaltim sistemi, dolasim sistemi, solunum sistemi, sindirim sistemi ve destek
hareket sisteminin sagligina olumlu etkileri vardir (Egemen vd., 2004; Ayan ve
Diindar, 2009; Unal, 2009; Ayan ve Memis, 2012; Erekmekei ve Fidan, 2012; Celik
ve Sahin, 2013).

2.5.4. Dil gelisimine etkisi

Cocuk hayali kahramanlariyla, oyuncaklariyla ve ¢evresindeki hayvanlarla konusur.
Arkadaslartyla oyun oynarken iletisim kurar ve yeni kelimeler 6grenir. Oyun
araciligiyla ¢ocuk kendini ifade etme firsati bulur. Bunlar dil gelisimine yardimci
olur. Izledigi cizgi film kahramanlarin1 oyun oynarken canlandirir, taklit eder ve
seslendirir. Kendi kendine sarki sdyler hayali oyunlarinda kendi kendine roller edinir
ve roliine uygun konusur. Biitlin bunlar ¢cocugun dil gelisimini olumlu yonde etkiler

(Egemen vd., 2004; Basal, 2007; Erekmekgi ve Fidan, 2012 ; Firat, 2013).

2.5.5. Zihinsel gelisime etkisi

Oyun sirasinda tahminde bulunma, deney ve gdzlem yapma, karsilastigi probleme

¢Ozilim yollar iiretme ve sonug ¢ikarma becerileri gelisir.

Oyun olusturma siirecinde hayal giincii kullanir yaratici diisiinme becerileri gelisir.
Arkadaglarin1 anlama ve olaylar arasinda iliski kurma yetenegi gelisir. Biitlin bunlar
oyunun ¢ocugun zihinsel gelisimine katkilaridir (Egemen vd., 2004; Basal, 2007;
Erekmekgi ve Fidan, 2012).
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2.6. Ogretimde Egitsel Oyun ve Amaci

Ogrencinin ilgi, ihtiyaclar, gelisim &zellikleri ve hazir bulunusluklar1 géz &niine

alinarak uygulanacak yontem se¢ilmelidir.

Egitsel oyun yaparak, yasayarak Ogrenmeyi saglayan Ogretim aracidir. Egitsel
oyunlar hedeflenen davraniglara ve kazanimlara ulagsmay1 kolaylastirir ayn1 zamanda
konunun tekrar edilip pekistirilmesini saglar (Aslan, 2014; Yesilkaya, 2013). Egitsel
oyunlart diger oyunlardan farki O6gretme oOzelligi olmasidir. Oyun ile Ogretim
stirecinde 6grenme, pekistirme, degerlendirme ve diizeltme gibi 6gretim kazanimlari

gerceklestirilmektedir (Yesilkaya, 2013; Aslan, 2014).

Egitsel oyunlarin amaci, 6grencilerin zihinsel faaliyetlerini artirmak ve bunun yani
sira oyun araciligiyla biligsel, duyussal, fiziksel, sosyal gelisim alanlarmin birlikte
gelismesini saglamak, bireyin zihinsel faaliyetlerini artirarak 6grenmeyi daha st
diizeye cikarmak eglenirken Ogrenmeyi saglamaktir. Ayrica ruh, zihin ve beden

saglhigi yerinde olan bireyler yetismesini saglamaktir (Aslan, 2014).

Egitsel oyunlarin hazirlanma ve uygulanma siirecinde zamana ihtiya¢ duyulmas: ve
zamani etkili kullanmay1 gerektirmesi, oyun sonun da ne dgretildigi ve ne kadar
ogretildiginin Slgiilmesinde zorluklar yasanmasi ve oyun olusturma siirecinde hayal
giicli yaraticilik ve sentez yeteneklerine ihtiya¢ duyulmasi bu yontemi sinirh

kilmaktadir (Coban vd., 2011).

2.7. Fen Bilimlerinin Tanim ve Onemi

Fen bilimleri, kanitlanmis bilimsel bilgilere sahip olma yaninda, yaraticilik ve hayal
giicli gerektiren, toplumun ilerlemesini saglayan, ayn1 zamanda iginde bulundugu
cevreden de etkilenen diinyay1 anlamlandirmaya ¢alisan bir bilim dalidir (Dasdemir
ve Doymus, 2012). Ayni1 zamanda ¢ocugun yasadigi diinyay1 ve ¢evreyi tanimasina

ve sevmesine yardimci bir doga bilimidir (Hanger vd., 2003). Bu nedenle fen
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bilimleri insanin kendisini ve yasadigi ¢evreyi anlamasinda etkin bir rol oynar

(Dasdemir ve Doymus, 2012).

Toplumlarin gelismesi ve ilerlemesinde fen bilimleri egitimi, ayr1 bir 6neme sahiptir
(Dasdemir ve Doymus, 2012). Fen bilimleri egitimi, ¢ocugun giinliikk hayatta
karsilastig1 problemlere ¢6ziim yollart liretmesine, ¢evresindeki olaylar ile fen
arasinda iliski kurmasina, olaylar1 yorumlamasina ve sebeplerini anlamasina,
cevresini tanimasina ve sevmesine yardim eder (Hanger vd., 2003; Deniz, 2005).
Ayrica ¢ocuga pratik beceriler kazandirir, yaratici diislinmeye yonlendirir ve
¢ocugun yaraticiligini artirir (Hanger vd., 2003). Boylece 6grencilere bilimsel siireg
becerileri kazandirir (Tan ve Temiz, 2003; Hanger vd., 2003). Bilimin degerini
Ogretir, bilime ve teknolojiye karst olumlu tutum gelistirmelerine yol acar (Hanger

vd., 2003).

Fen bilimleri ezberleyerek 0grenme yerine bireye Ogrenmeyi Ogretmeyi amaglar.
Diisiinebilen, tretken, vyaratici, arastirmaci, sorgulayict ve kendi Ogrenme
sorumlulugunu kendisi alabilen aktif bireyler yetistirmeyi amaglar (Dasdemir ve
Doymus, 2012). Fen bilimleri, bireye bilgiye ulagsma yollarin1 ve elde edilen bilgileri
kullanilarak ihtiyaglarin1 gidermeyi Ogretir ve ogrendiklerini uygulamasina olanak

saglar (Karamustafaoglu vd., 2005).

2.8. Fen Bilimlerinin ve Fen Ogretiminin Baslica Amaclar

Fen bilimleri temel ders oldugu i¢in kendi 6zel amaclarini gergeklestirirken, ayni

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

Fen bilimleri, bilimsel diisiinebilme ve bu becerileri kullanarak ¢oziim iiretmeyi
saglayan bir doga bilimidir (Deniz, 2005; Hanger vd., 2003). Fen bilimleri dersinin
igerigini olusturan konular, ¢ocugun dogasina var olan konulardir (Deniz,2005).
Cocuklarin dogasinda sorgulamak merak etmek ve arastirmak vardir. Cevrelerindeki

olaylarin nedenlerini nasil olustuklarini merak ederler (Hancger vd., 2003), gordiikleri
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her sey hakkinda sorular sorarlar ve anlamaya calisirlar. Cocuklarin kafalarinda gece
ve gilindiizlin nasil olustugu, mevsimlerin nasil meydana geldigi, yagmurun nasil
yagdigi, yedikleri besinlere ne oldugu, nasil nefes aldiklari, ugurtmanin nasil ugtugu,
gokkusaginin nasil olustugu, havaya atilan bir nesnenin neden yere diistiigii gibi daha
birgok soru vardir. Sorularmma cevap bulmak icin gozlem yaparlar, tahminde
bulunurlar, soru sorarlar, arastirirlar, sonu¢ c¢ikarmaya calisirlar. Oyuncaklarini
sokerek tekrar yaparak nasil ¢alistiklarin1 6grenmeye calisirlar. Fen bilimleri giinliik
hayatla i¢ ice olan olaylarin altinda yatan nedenleri agiklayan bir bilim dalidir
(Giirdal, 1992; Emrahoglu ve Mengi, 2012). Bu nedenle Fen bilimleri egitiminde
Ogrenilen bilgilerin giinliikk yasamla iliskilendirilmesi gerekir (Costu vd., 2007,
Tagdemir ve Demirbas, 2010). Bu hem 6grenmeyi hem de kaliciligi artirir (Tasdemir
ve Demirbas, 2010; Emrahoglu ve Mengi, 2012).

[Ikdgretim cagina denk gelen 7-12 yas arahiginda ¢ocuklarm arastirmaci dzellikleri
en iist noktadadir. Bu 6zellikte bilim adami olmanin 6n kosuludur. Ogretmenlere
diisen gorev ise ¢ocuklara rehberlik etmek, meraklarini giderecek ve olaylara bir
bilim adami gibi bakmay1 saglayacak (Giirdal,1992) etkinliklere yer vermek ve onlar1
tesvik etmektir. Cocuk sorularina cevap buldukca, problemlere ¢ozlim iirettikge

kendine giiveni artar.

Fen bilimlerinin ve fen 6gretiminin baglica amaglari:

v" Sinifta eglenceli hareketli bir fen ortami olusturmak, olusturulan bu ortama biitiin
siifin etkin katilimini saglamak (Emrahoglu ve Mengi, 2012),

v Cocugun giinlik hayatla 6grendikleri fen konulari arasinda iligki kurmalarini
saglamak (Emrahoglu ve Mengi, 2012)

v Cocuklarin derste Ogrendikleri fen becerilerini giinliik hayata tagimalarini
saglamak, fen bilimleri arasindaki iliskiyi ¢6zmelerine yardimci olmak (Emrahoglu
ve Mengi, 2012),

v'Her 6grencinin birer fen bilimleri okuryazari olmasini saglamak (Emrahoglu ve

Mengi, 2012),
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v Ogrencileri fen konularina karst merakli hale getirmek (Emrahoglu ve Mengi,
2012),

v" Derse karsi ilgiyi artirmak (Emrahoglu ve Mengi, 2012),

v' Ogrencilerin severek arastirarak dgrenmelerini saglamak (Emrahoglu ve Mengi,
2012),

v" Deneyerek, yaparak yasayarak 6grenen arastirici bireyler yetistirmek (Emrahoglu
ve Mengi, 2012),

v" Cocuklarin olaylara birer bilim adam1 gibi bakabilmelerini saglamak (Emrahoglu
ve Mengi, 2012),

v' Bilimsel siire¢ becerilerini aktif kullanan 6grenciler yetistirmek (Emrahoglu ve
Mengi, 2012),

v Elestirel diistinebilen, sorgulayan kendi sorununu kendisi ¢ozebilen kendine
giivenen bireyler yetistirmek (Giirdal,1992; Hanger vd., 2003),

v' Olaylar hakkinda yorum ve kiyas yapabilen tahminde bulunabilen sonug
cikarabilen ¢ocuklar yetismek (Giirdal,1992; Hanger vd., 2003),

v" Cocuklar1 gevresine uyumlu, 6zgiir diistinebilen, ahlakli adaletli iyi bir vatandas
olarak yetistirmek (Giirdal,1992; Hanger vd., 2003),

v' Degisen sartlara ve teknolojiye ayak uydurabilen agik fikirli vatandaglar
yetistirmek (Giirdal,1992; Hanger vd., 2003),

Kisaca fen egitimini amagclari, ¢ocuklarin ¢evrelerindeki olaylara ve dogaya iliskin
sorularina en dogru sekilde cevap vermek ve degisen ¢aga uyum saglayacak bireyler

olarak yetigsmelerini saglamaktir (Deniz, 2005).

2.9. Ogretimde Egitsel Materyal Kullaniminin Onemi

Ogrenme icin dikkat ve motivasyonun yeterli diizeyde olmasi gereklidir. Ancak
giiniimiizde Ogrencilerin ihtiyact olan 6grenmeleri gerceklestirirken derslere kars
dikkat ve motivasyonlarinin beklenen diizeyde olmadigi goriilmektedir (Torun ve
Duran, 2014).
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Motivasyon, Ogrenme i¢in gereken enerji olarak kabul edilir. Gerekli olan bu
enerjinin ortaya ¢ikmasi i¢in 6gretim siirecinde degisik materyallere ve uyaricilara
yer verilmelidir (Torun ve Duran, 2014). Bunlardan birisi de dikkat ve motivasyonun

en iist diizeye ¢ikarilmasini saglayan eglenceli egitsel materyallerdir.

Dersin hedeflerine daha kolay ulasmak ve daha etkili bir 6gretim saglamak amaciyla
O0grenme Ve Ogretme silirecinde 6grenmeye yardimci sinif i¢i ve smif disinda ders
Ogretimini desteklemek amaciyla kullanilan tiim kaynaklar materyal olarak
adlandirilir (Alim, 2007; Demiralp, 2007). Ogretimin hedeflerini gerceklestirmek
i¢in arag-gerec Ve materyaller kullanilir. Dersin hedeflerini gergeklestirmek amaciyla

kullanilan her arag 6gretim materyali haline gelir (Demiralp, 2007).

Basarinin artmasi i¢in 6grencilerin derse aktif katilimini saglayacak, motivasyon ve
dikkatlerini artiracak, okula isteyerek gelmelerini ve okulda eglenceli zaman
gecirmelerini saglayacak yontemler ve bu yontemi destekleyecek eglenceli egitsel
materyal kullamlmalidir (Torun ve Duran, 2014). Ogrencinin aktif bir sekilde
o0grenmenin merkezinde yer aldigi 6grenme yaklagimlarinda ¢ok sayida arag-gerec
kullanimina 6nem verilir (Giiven, 2006; Alim, 2007; Demiralp, 2007; Fidan, 2008;
Zengin vd., 2008; Karamustafaoglu vd., 2012; Torun ve Duran, 2014). Kullanilacak
arag-gere¢ seciminde cocuklarin yas ve gelisim ozellikleri ile hazir bulunusluk
diizeyleri dikkate alinmalidir (Gtliven, 2006; Fidan, 2008). Materyalin kazanimlara
uygun olarak tasarlanmasi, yerinde ve etkili kullanilmasi da 6gretim agisindan

onemli bir faktordiir (Demiralp, 2007).

Kullanilan arag-geregler Ogretme —Ogrenme siirecini zenginlestirir, zamandan
tasarruf saglar, bireysel ihtiyaclar1 karsilar, coklu 6grenme ortami saglar, hatirlamay1
kolaylastirir, ogretimi somutlastirir, 1igerigi basitlestirir, algiyr kolaylastirir,
o0grenmeyi kolaylastirir, kalici1 6grenme saglar, birden fazla duyu organina hitap eder,
dikkati ve 6grenme giidiisiinii artirir, derse olan ilginin artmasimi saglar, verimi
artirir, 6grenmeyi Ve 6gretmeyi kolaylastirir (Giiven, 2006; Alim, 2007; Demiralp,
2007; Fidan, 2008; Zengin vd., 2008; Karamustafaoglu vd., 2012; Torun ve Duran,
2014). Ogretimi daha etkili hale getirir (Giiven, 2006; Fidan, 2008; Karamustafaoglu
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vd., 2012; Demirel, 2015). Ayni1 zamanda kullanilan ders materyalleri 6grenciyi daha
¢ok diisiinmeye Ve iiretmeye yonlendirir (Giiven, 2006; Demiralp, 2007; Fidan, 2008;
Zengin vd., 2008; Karamustafaoglu vd., 2012).

2.10. Yapilandirmacihk

Yapilandirmaci kuram isminden de anlasildig1 gibi 6grenen kisinin bilgiyi kendisinin
yapilandirmasini, olusturmasini Ve yorumlamasini temel alir. Ogrenmelerinden
kisinin kendi sorumludur (Akpinar ve Ergin, 2005; Kan, 2007). Yeni bilgiyle eski
bilgiler arasinda iliski kurulur (Akpinar ve Ergin, 2005; Cetin ve Giinay, 2010).
Karsilagilan bilgi oldugu gibi kabul edilmez 6grenen tarafindan yeniden olusturulur
ve kesfedilerek Ogrenilir. Siirecte 0grenen aktiftir yaparak yasayarak ogrenir (Cetin
ve Gilinay, 2010).

Yapilandirmaci yaklagimda 6gretmenlerden; yaratici, arastirmaci, elestiri yapabilen,
sorgulayan, sorumlulugunu bilen, kendi Ogrenmesinin sorumlulugunu alan,
O0grenmeyi Ogrenen, kendi bagina karar verebilen saglikli bireyler yetistirmeye
yonelik etkinliklere faaliyetlere yer vermesi ve ogrencilere rehberlik etmesi yol

gbstermesi gibi davranislar beklenir. Ogrenmeyi 6gretmeleri beklenir (Kan, 2007).

Yapilandirmaci 6grenme yaklagimini merkeze alan programda, klasik sonuca yonelik
geleneksel degerlendirme yontemleri yerine, sonug ve siireci birlikte degerlendiren

alternatif 6l¢me degerlendirme yaklagimlarina agirlik verilmistir (MEB, 2005).

2.10.1. Yapilandirmaci yaklasimin ¢esitleri

1- Bilissel vapilandirmacilik

Piaget’e gore yapilandirmacilik kuraminda, bilgi oOziimleme (asimilation),
diizenleme (accommadation) ve dengeleme (denge) olmak iizere 3 farkli asamada

olusturulabilir. Yeni bilgi bireyin var olan bilgileriyle celismiyorsa Oziimseme
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gerceklesir. Ancak on bilgiler ve yeni bilgiler arasinda celigski varsa 6ziimseme
gerceklesmez dengesizlik yasani. Kisi bu durumdan kurtulmak i¢in ¢aba sarf eder ve
bunun sonucunda yeni bir zihinsel yap1 olusturulur (Giirbiiz ve Cinar, 2010; Cetin ve

Giinay, 2010).

Oziimleme: Yeni karsilasilan bilgi insanin dnceki bilgileriyle ¢elismiyorsa zihinde
var olan bilgilere eklenir. Bu siirece 6ziimleme denir (Giirbiiz ve Cinar, 2010; Cetin

ve Giinay, 2010).

Diizenleme: karsilasilan bilgi zihinde var olan bilgilerle uyusmuyorsa kiside bir
zihinsel dengesizlik olusur. Bu durumda mevcut bilgilerin (semalarin) degistirilmesi
ya da yeniden olusturulmasi gerekmektedir. Bu yeniden yapilanma siirecine

diizenleme ad1 verilir (Glirbiiz ve Cinar, 2010; Cetin ve Giinay, 2010).

Dengeleme: Kisinin yeni bir durum ya da yeni bir bilgiyle karsilasmadan 6nce
zihinsel yapilar1 denge halindedir. Yeni bir durumla karsilasildiginda disaridan alina
bilgi zihinde ©6nceden var olan olumlu yapilardan birine uymuyorsa birey de
dengesizlik hali olusur. Bu durumda kisi, 6n bilgilerini ve zihinsel yeteneklerini

kullanarak yeniden yapilanmaya gider.

Kendi kendine yapilandirma basarildiginda, zihin yeniden yapilanir ve zihin

dengesizligi sona erer. Ogrenme bu dengelemenin sonucunda gergeklesir.

Etkili bir dengeleme olmasi ve ilerleme kaydedilmesi i¢in, problemin ve bireyin
sahip oldugu zihinsel yapilar arasindaki fark orta diizeyde olmalidir (Giirbiiz ve
Cinar, 2010; Cetin ve Giinay, 2010).

2- Sosval vapilandirmacilik

Vygotsky 6grenmenin sadece kisinin kendisi tarafindan yapilandirilmadigina bu

siirecin hem biligsel hem de sosyal yonii olduguna dikkat ¢ekmistir. Ogrenmede
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sosyal cevrenin etkisi iizerinde durmus bilissel gelisimi: Igsellestirme, yakinsal
gelisim alani, destekleyici gibi {i¢ temel kavramla agiklamistir (Giirbiiz ve Cinar,

2010).

Icsellestirme: Sosyal c¢evredeki bilgin 6ziimsenmesidir. Diisiinebilme ile yapabilme

arasindaki farkin ayirt edilebilmesidir.

Yakinsal gelisim alani: Bireyin 6grenmeyi gergeklestirdigi sosyal g¢evresindeki

alandir.

Destekleyici: Bireye g¢evresinden veya Ogretmeninden ortam araciligiyla saglanan

yardimdir

Kisaca birey c¢evresindeki yasadigi olaylardan etkilenir ve igsellestirme yapar.
Kendine uygun olanlar1 yapilandirir. Etkilendigi ¢evre kisinin yakinsal gelisim
alanmi ifade eder. Gelisim alanina girerek kendisini gelistirir. Bu gelisim alaninda
ornek aldig1 yada ona yardim eden kisiler destekleyici olarak nitelendirilir (Glirbiiz

ve Cinar, 2010).

3- Radikal yapilandirmacilik

Ernst Von Glasersfeld yapilandirmacilik kuraminda bilginin aktif bir sekilde bireyin
kendi tarafindan olusturuldugunu savunur. Tek gercegin 6znel gerceklik oldugunu

belirtmistir.

2.10.2. Fen bilimleri 6gretiminde yapisalci yaklasimin kullanilmasi

Yapilandirmaci kuramda 6grenme, ¢evreden edinilen yeni bilgilerin eski bilgi ve
deneyimleriyle iligskilendirilmesi sonucunda olusan bireysel yorumlamalara dayanan

aktif bir yapilanmadir (Kesercioglu vd., 2004).



30

Fen bilimleri dersinde karsilasilan problemlerden biriside dgrencinin bilimsel bir
olay1 aciklayabilecek bilgi diizeyine sahip olmamasidir. Fen Bilimleri dersinde
bilimsel kavramlar ve olaylarin sayisi fazladir. Buna bagli olarak ta derse karsi 6n
yargl artar dersin &gretiminde problemler yasanir. Ogrenci konular1 ezberleyerek
Ogrenir. Bunlarin Oniine ge¢mek igin g¢ocugun siirecte aktif rol alacagi, yaparak
yasayarak ogrenecegi, somut 0grenme yasantilar1 gecirecegi, anlamli kalic1 6grenme
gergeklestirecegi, bilime ve bilimsel olaylara olumlu bakis agis1 kazandirabilecek bir
ogrenme yaklasimi benimsenmelidir (Kesercioglu vd., 2004). Biitiin bu 6zelliklere
uygun, fen bilimleri 6gretiminin Vverimli istenilen diizeyde gerceklestirilmesinde
benimsenecek en uygun 6grenme yaklasimlarindan birisi yapilandirmaci 6grenme

yaklagimidir

Bireyin fen bilimlerinde akil yiirlitme giicii alana ait bilginin yapilandirilmasina
baglidir. Yapisaler fen 6gretiminde O0grencilerin 6n bilgileri ve ge¢mis yasantilari
onemlidir. Birey yeni Ogrendigi bilgi ve becerileri 6n bilgileri iliskilendirerek
yapilandirir. Bu nedenle 6n bilgiler ve 6grencinin hazir bulunuslugu dikkate alinmali
ve 0greneni yeni 6grenmelere karsi hazir ve alict duruma gegirmek i¢in konuyla ilgili
uyarict materyaller silirece dahil edilmeli karsilastigi problemi ¢6zmek i¢in
kullanacag bilgi ve becerileri kesfetmesi, eski ve yeni bilgilerinin iliskilendirerek
yapisallastirmasina olanak verilmelidir. Fen bilimleri dersinde yapisalci yaklagimi
kullanacak 6greticilerin gozlemleme, siniflama, uzay ve zaman iligkileri kullanma,
onceden tahmin etme, hipotez kurma ve yoklama, degiskenleri belirleme ve kontrol
etme, yaparak tanimlama, model olusturma, deney diizenleme ve yapma gibi bilimsel
stire¢ becerilerini iyl bilmesi ve bunlart miimkiin oldugunca siirece dahil ederek
ogrencilere de Ogretmesi gerekir. Yapisalct yaklagimim fen bilimleri dersinde
uygulanmasi ile bilimsel siire¢ becerilerini 6grenen 6grenci karsilastigi problemleri
cozmek icin arastirmalar ve gozlemler yapar, olaylarin sorunlarin altinda yatan
nedenleri sorgular, gerekli bilgileri arastirir, ¢éziime yonelik kesiflerde bulunur yeni
bilgi ve beceriler 6grenir elde ettigi bilgi ve becerileri kullanarak ¢dziim yollar

dretir. Kisaca bu yaklasimin benimsendigi fen bilimleri dersiyle 6grenim goren



31

ogrenci olaylara bilim adami gibi bakmayi Ogrenir ve bdylece bilimsel siireg

becerilerini aktif kullanan bireyler yetistirilmis olur (Isman vd., 2002).

2.11. Literatiirdeki Benzer Calismalar

Aycan vd. (2002)’nin periyodik cetvel konusunda ‘tombala’ oyununu kullanarak

yaptiklari ¢alismada, 6grencilerin eglenerek 6grendiklerini vurgulamislardir.

Erdal ve Erdal (2003)’in “Cocuk Oyunlarinda Yaraticilik” adli g¢aligmalarinda

cocuklarin yaraticiliklarinin oyunlarla gelistirilebilecegi sonucuna varmislardir.

Tortop “Fen Egitiminde Eglendirici Egitsel Materyallerle Oyun Tabanli Kavram
Ogretiminin ve Kavram Defteri Uygulamasinin Ogrenci Tutum Ve Basarisina Etkisi”
adli caligmasi sonucunda oyun tabanli kavram Ogretiminin basar1 ve tutumu

artirdigini vurgulamaistir.

Goksen (2004)’ e ait ”Oyunlarin Cocuklarin Gelisimine Katkilar1 ve Gaziantep
Cocuk Opyunlar” adli calismada, oyunlarin biitiin gelisim alanlarina katkida
bulundugunu ve saglikli ve mutlu bireyler olarak yetismesini sagladigini, egitim-
Ogretim  faaliyetlerine  yardimc1  oldugunu  ve  bireylerin  kendilerini

gerceklestirmelerini sagladigini belirtmiglerdir.

Egemen vd. (2004)’nin “Oyun, Oyuncak ve Cocuk” adli ¢alismalarinda sonug olarak
oyun ve oyuncak, ¢ocugun hayatinin ve gelisiminin vazgecilmez bir pargasi ve en
dogal Ogrenme ortamu oldugunu belirtmislerdir. Anne babalarin ise g¢ocugun
yeteneklerini ortaya cikaracak kesfedecek ve gelistirecek oyun ve oyuncaklar

fiziksel ortamlar1 saglamasi gerektigi tizerinde durmuslardir.

Oren ve Avci (2004) ‘ya ait “Egitimsel Oyunla Ogretimin Fen Bilgisi Dersi Giines
Sistemi ve Gezegenler Konusunda Akademik Basar1 Uzerinde Etkisi” adli calismada

kullanilan egitsel oyunlarn fen bilimleri 6gretiminde akademik basariyr artirdigi
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sonucuna varilmistir. Oyunlarin etkili olmasi igin, 6grencilerin Seviyesine uygun

olmasina, anlasilir olmasina, aktif katilima olanak vermesine vurgu yapmislardir.

Yesilyurt, (2004) ta “ilkdgretim 4. ve 5. Siuf Ogrencilerinin Terazi Dengesi ve
Coziinmeyi Hatirlayarak Analiz ve Sentez Yapmada Deney ve Oyunun Etkisi “adli
calismast sonucunda Ogrencilerin deney ve oyun yoluyla var olan kavram

yanilgilarinin giderildigi ve yeni bilgiler 6grendiklerini belirtmistir.

Uyan’m (2006) “Resim Egitiminde Oyun’un Ogretime Katkis” adli galismasinda
drama etkinliklerine dayali oyunla 6gretimin 6nemini tizerinde durulmustur. Yapilan

calisma sonucunda dgrencilerinin basarilarinin arttigini vurgulamistir.

Altunbulak vd. (2006)’nin “Sosyal Bilgiler Ogretiminde Egitsel Oyunlarin Erisiye
ve Kaliciliga Etkisi” adli calismasinda, egitsel oyun yonteminin &grenilenlerin

kaliciligini ve 6grencilerin basarilarini arttirdigini vurgulamistir.

Ozdemir (2006) ‘e ait “Sosyal Bilgiler Ogretiminde Oyun” adli ¢alismasinda sosyal
bilgiler dersinde oyun yonteminin dersi daha kalici ve ilgi ¢ekici hale getirdigini

belirtmistir.

Dagbasi (2007) ‘nm “Oyun Teknigi ve Arapga Ogretiminde Kullanim1” adli yapmus
oldugu calisma sonucunda oyun tekniginin, kalicilifa, derse karsi tutuma ve

motivasyona olumlu etkisi oldugunu belirtmistir.

Basal (2007) yapmis oldugu c¢alismada ge¢mis yillarda genellikle ¢ocuklarin ev
disinda agik alanlarda oynadigi ve oyun oynayan ¢ocuk sayilarinin giiniimiize gore
daha fazla oldugu, grup oyunlarinin tercih edildigini belirtmistir. Hizli kentlesmenin
cocuklarin oyun alanlar1 kisitladigin1 ve acik alanlarda oynayabilecekleri oyunlarin
azalmasma neden oldugunu vurgulamistir. Eski yillarda insanlar arasindaki sicak

iliskilerin giinimiizde pek goriilmedigini birbirlerine giiven duygularinin azaldigini
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ve bunun sonucunda ¢ocuklarin sokakta oynama davranisinin kisitlanmasina neden

oldugunu belirtmistir.

Kaya (2007)° nmn  “Ilkdgretim 1. Kademe Ingilizce Dersinde Oyun Tekniginin
Erisiye Etkisi” adl1 ¢alismas1 sonucunda oyun tekniginin Ingilizce 6gretiminde etkili

oldugunu belirtmistir.

Hanbaba ve Bektas (2007)’ i “Oyunla Ogretim Yoénteminin Hayat Bilgisi Dersi
Basaris1 ve Tutumuna Etkisi” adli ¢aligmasinda basarinin arttig1 ancak derse yonelik

tutumda yontemin kismen olumlu bir etkisi oldugunu vurgulamaistir.

Kogyigit vd. (2007)’nin “Cocugun Gelisim Siirecinde Egitsel Bir Etkinlik Olarak
Oyun” adli ¢aligmalarinda ulasmis olduklar1 sonuglara gore oyun ¢ocuga kendini
tanima firsatt verir ve kendini kontrol etme becerisi kazandirir. Oyun ¢ocugun
cevreyi tanimasina Ve insanlarla iliski kurmasmma yardim eder bdylece
sosyallesmesini saglar. Ayni zaman da yetigkinlere cocugu tanima ve anlama ortami
sunar. Cocuk i¢ diinyasindaki sikint1 ve 6fke gibi duygularini oyun araciligi ile disa
vurur. Yetiskin hayatina yonelik becerileri oyunda deneyerek ve c¢evresindeki
yetiskinlerden gordiikleri davraniglari1 oyunda tekrarlayarak beceri haline getirir.
Ayrica erken g¢ocuklukta verilen egitimin amacina ulamasinda etkin rol oynayan
oyun gelisen teknolojiye uygun arag-gere¢ Ve materyallerle desteklenerek uygun bir
etkinlik olarak kullanilmalidir goriisiinii savunmuslardir. Hazir oyun yerine
ogrencilerin ilgi ve ihtiyaglarina gore hazirlanmis oyunlar kullanilmasi gerektigi

tizerinde durmuslardir.

Coban ve Nacar (2008) ‘n “Egitsel Oyunlar” adli eserlerinde oyunlar hakkinda
cesitli bilgilere, oyunlarin 6nemi ve faydalarina, c¢esitli oyun orneklerine yer

verilmistir.

Ugurel ve Morali (2008)’'nin  “Matematik ve oyun etkilesimi” adli ¢alismasinda

oyunun tanimi yapilmis, oyunun tarihgesine, insan yasamindaki yerine Ve insani
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oyun oynamaya iten nedenleri aciklayan c¢esitli teorilere yer verilmistir. Ayrica
oyunun genel olarak bireyin zihinsel gelisiminde ve matematik 6greniminde etkili ve

fonksiyonel bir modern 6gretme-6grenme araci oldugu vurgulanmistir

Ozdogan (2009)’'n “Cocuk ve Oyun” adli eserinde oyunla ilgili genel bilgiler
verilmis, ¢ocuklarda goriilen ruhsal bozukluklarin teshis ve tedavisinde oyunun etkisi
tizerinde durulmus ve bunun i¢in oyunun etkili bir sekilde kullanilabilecegi

savunulmustur.

Unal (2009) “Cocuk Gelisiminde Oyun Alanlarinin Yeri ve Onemi” adli
calismasinda oyun alanlarinin yaraticiligi ve bagimsizlig: gelistirdigi, kosma, atlama
gibi fiziksel yasantilara olanak verdigi, problemlere ¢oziim bulmayi, bir arada
oynamaya firsat verdiginden sosyallesmeyi ve uzlagmayi sagladigini belirtmistir.
Ayn1 zamanda fazla enerjinin atilmasini, cocugun bedenini, yeteneklerini becerilerini
tanimasini, yer yon duygusunu olusturmasini, ara¢ gere¢ algisini ve mesafe

kontroliiniin olugmasini sagladigin1 vurgulamistir

Ayan ve Diindar (2009)’a ait “Egitimde Okuléncesi Yaraticihigin ve Oyunun Onemi”
adli ¢calismada yaraticiligin dogustan gelen 6zelliklerin yaninda sonradan edinilen
yasantilarla gelistirilebildigini ve okul 6ncesi déonemde oyunun yaratici diisiinme
becerilerini artirdigini belirtmislerdir. Okul 6ncesi ve ilkdgretim caginin temel
etkinligi olan oyunun yaraticiligin1 gelistiren en 6nemli etkinlik oldugu {izerinde
durmuslardir. Cocugun kendini rahat ifade edebilecegi Ozgiir oldugu oyun
etkinliginin egitim ortamlarinda Ogrencilerde yaraticilik becerilerini gelistirmek

amactyla kullanilmasi gerektigini vurgulamislardir.

Saracaloglu ve Karademir, (2009) yaptiklar1 caligmalarda, Eglendirici Egitsel
Materyallerle Oyun temelli hazirlanan egitim programinin dgrencilerin akademik
basarilari iizerine etkisini incelemislerdir. Arastirmanin sonucunda, 6grencilerin dersi
zevkle dinlediklerini, derste kullanilan eglendirici egitsel materyallerle oyunlari

birakip teneffiise cikmak istemediklerini belirtmistir.
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Yurt (2007) calismasinda derste oyun kullaniminin basariya etkisini deneysel olarak
arastirmig Ve arastirmanin sonucunda derse karsi ilginin ve istegin arttigi ayrica

Ogrencilerin ders basarilarinin arttigini belirtmistir.

Malta (2010)nin  “Ilkdgretimde Kullanilan Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin
Ogrencinin Akademik Basarisma Etkisi” adli ¢alismasinda arastirma sonucunda
deney ve kontrol gruplarinin basarilart arasinda anlamli bir farklilik olmadigini fakat
basar1 oranlarinda istatistiksel olarak anlamli bir artis meydana geldigini

vurgulamaistir.

Cavus vd. (2011) “Fen Bilgisi Ogretiminde Oyun Etkinlikleri ve Giinliik Hayattaki
Oyunlarin Derse Uyarlanmasi” adli ¢alismada giinliik hayatta oynanan oyunlar fen
ve teknolojiye uyarlanmis ve ders materyali olarak kullanilmistir. Ogrencilerin
ogrenmekten zevk aldig1 yas seviyelerine uygun, siiregte aktif olduklari oyunlarla
islenen derslerin daha eglenceli oldugu sonucuna varilmistir. Ayrica egitsel oyunlarla
desteklenen fen bilgisi derslerine kars1 6grenci ilgisinin tutumunun motivasyonunun

artacag lizerinde durulmus yaraticilik becerilerini gelistirecegi belirtilmistir.

Kavsut vd. (2011) “Fen’in Cemberi” calisma da elde edilen sonucglara gore
ogrencilerin konular1 tekrar ettikleri, eski konular1 daha kolay hatirladiklari, oyun
esnasinda heyecan yasadiklari, bilemedikleri sorular i¢in aragtirma yaptiklar1 ve

bilimsel yayinlar1 daha ¢ok takip etmeye bagladiklar1 goriilmiistiir.

Giirsoy ve Arslan (2011)’m “Egitsel Oyunlar ve Etkinliklerle Yabancilara Tiirkce
Ogretim Yontemi” adli yapmis olduklar1 ¢alismada anlamli ve kalici 6grenmenin
artirtlmasinda 6grenme islemine katilan duyu organi sayisinin fazla olmasi gerektigi
tizerinde durmuslardir. Oyunlarin dikkat c¢ekici olmasimnin sikilmadan 6grenmeyi
sagladigi  ve etkinliklerin  G6grencilerin  aktif  katihmiyla  gerceklestigini
vurgulamiglardir. Yabancilara yapilan Tiirk¢e 6gretiminin egitsel oyunlar araciligiyla
yapilmasinin  0gretimi  eglenceli hale getirdigi ve motivasyonu artirdigini

belirtmislerdir.
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Geng vd. (2012) de “Kavram Yanilgilarinin Oyunlarla Tespiti: Tabu Oyunu” adli
calismalar1 sonucunda oyunun kavram yanilgisini tespit etmede etkili oldugunu
vurgulamiglardir. Yapmis oldugumuz “Eglenceli Egitsel Materyalle Eglendirici
Egitsel Materyallerle Oyun Yontemi” adli calismamizda tabu oyunu anahtar
kavramlarin  6gretiminde kullanilmigtir. Tabu oyununun kavram Ogretimini
kolaylagtirdig1 kavram yanilgisini azalttig1 sonucuna varilmistir. Ayrica 6grencilerin

oyunu ¢ok sevdikleri isteyerek ve eglenerek oynadiklar1 goriilmistiir.

Coskun vd. (2012) ‘nin “Bilim Oykiileri Iceren Egitsel Oyunlarin Fen Bilgisi
Dersindeki Ogrencilerin Akademik Basarilarina Etkisi” adli yapmis olduklari
calismada bilim oOykiileri ile islenen derste Ogrencilerin daha basarili oldugu

sonucuna varmislardir.

Onen vd. (2012) “Fen Ogretmen Adaylarmin Oyunlara Iliskin Goriigleri ve
Hazirladiklar1 Oyunlarin Degerlendirilmesi” arastirmadan elde edilen sonuglara gore
Oyunlarin hem eglendirici hem &gretici oldugu diislincesine ve oyun kullanimina
yonelik olumlu goriislere sahip olduklar1 ve oyun hazirlama siirecinin zor oldugu
diisiincelerine rastlanilmistir. Oyun hazirlama konusunda bazi eksikliklerinin oldugu
oyun hazirlama siirecinde bazi1 zorluklar yasadiklarini ancak ortaya ¢ikan oyunlarin

nitelikli ve egitici oldugu saptanmustir.

Demir (2012)’in 7. smif Viicudumuzdaki Sistemler Unitesinin Oyun Tabanli
Ogrenme Yaklasimi ile Islenmesinin Ogrencilerin akademik Basarilarna Ve Fen
Teknoloji Dersine Karst Tutumlarina Etkisi” adli ¢alismasinda deney grubunun
kontrol grubuna gore daha basarili oldugu gorilmiistiir. Oyunla Ggretimin; dersi
eglenceli hale getirdigini ve ilgi ve motivasyonu artirdigini belirtmistir. Oyunlarda
somut materyallerin kullanilmasinin ve 6grencilerin siirecte aktif olmasinin basariy:
artirdig1 sonucuna varmislardir. Yapilan tutum 6lgegi testinin sonucuna oyun tabanli
ders islenen deney grubunun kontrol grubuna gore derse karsi olumlu tutumlarimin

daha yiliksek oldugu goriilmiistiir. Bunun nedenini ise deney grubunda uygulanan

yontemin dikkat c¢ekici ve giidiileyici olmasina, materyal bakimindan zenginligine,
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derse kars1 ilginin siirekliligini artirmasina, 0grenmeyi somutlastirmasina, dersi

zevkli ve eglenceli hale getirmesine bagli oldugunu vurgulamislardir

Uzun (2012) yapmis oldugu calismada 7. siif fen bilimleri dersi hiicre konusunun
oyunla 6gretiminin d6grencilerin basar1 puanlar1 ve derse katilimlari {izerinde olumlu

etkisi oldugu sonucuna varmistir.

Kaya ve Elgiin, (2013) de “Eglendirici Egitsel Materyallerle Oyunlar ile
Desteklenmis Fen Ogretiminin ilkokul Ogrencilerinin Akademik Basarisina Etkisi”
adli ¢alismalarinda simif i¢inde oyun kullanildiginda 6grenci basarisinin artacagini

vurgulagmigladir.

Yagmur Sahin (2013) “Materyal Destekli Egitsel Oyunlarin Sokakta Calistirilan
Cocuklarin Tiirkce Dil Bilgisi Basar1 ve Tutumlarma Etkisi” adli ¢aligmasinda
materyal destekli oyunlarin 6grenme ve derse karsi tutum {izerine olumlu etkileri

oldugu sonucuna ulagmastir.

Giilsoy ve Uggun (2013)’ un 6. sinif 6grencilerinin kelime hazinelerini gelistirmede
egitsel oyunlarin kullanildigi caligmalarinda, egitsel oyunlarin kullanildigi sinifin

daha basarili oldugu sonucuna varmiglardir.

Firat (2013)’m “Cocuk Oyunlari-Egitim Iliskisi: Bezirgdin Bas1 Ornegi” adli
calismasinin sonuglara bakildiginda oyunun 6grenme araci olma yaninda ¢ocuk
icin kendini ifade etme araci oldugunu da belirtmistir. Ayrica oyunlar ile okulda
kazandirilmak istenen deger ve becerilerin daha kolay o6gretildigi goriilmiistiir.
Oyunun ¢ocugun gelisim alanlarinda egitime yardimei bir 6ge oldugunu belirtmistir.
Toplumun kiiltiirel degerlerinin G6gretilmesinde, korunmasinda ve aktarilmasinda

geleneksel oyunlarin etkili bir ara¢ oldugunu vurgulamistir.

Karamustafaoglu ve Kaya (2013) ‘Yansimali Kosu’ oyunu adli ¢aligmalari

sonucunda eglenerek Ogrenme gerceklestigini  belirtmislerdir. Egitsel oyunla
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Ogretimin aktif katilim1 ve eglenmeyi artirdigini, is birligi yapmayi, yardimlasmayzi,

daha iyi 6grenmeyi ve rakibe saygi duymayi 6grettigini vurgulamigtir.

Genger ve Karamustafaoglu (2014)’nun “Durgun Elektrik Konusunun Egitsel
Oyunlarla Ogretiminde Ogrenci Gériisleri” adli yapmus olduklari calismada egitsel
oyunlara tiim 6grencilerin aktif olarak katildigini, ilgisiz olan dgrencilerin derse karsi
ilgisinin arttigini belirtmislerdir. Ayrica derse ilginin artmasi sonucu sinif yonetimini
kolaylastigin1 vurgulamislardir. Alinan &grenci goriislerine gore egitsel oyun
yonteminin eglenerek Ogrenmeyi sagladigi goriilmiistiir. Ogrencilerin  egitsel
oyunlarin kurallara uyma, basariyr takdir etme, kaybetmeyi kabullenme, isbirligi

yapma, 6grenme gibi olumlu sonuglar1 oldugu sonucuna varmislardir.

Torun ve Duran (2014)’a ait “Cocuk Haklart Ogretiminde Oyun Yonteminin
Basariya, Kaliciliga ve Tutuma Etkisi” adh ¢alismada yapilan basari ve kalicilik
testlerinde g¢ocuk haklar1 Ogretiminde deney grubu lehine anlamli bir farklilik
bulunmugtur. Ancak deney ve kontrol gruplarinin son tutum puanlart arasinda
anlamli bir farklilik olmadig1 goriilmiistiir. Ayn1 zamanda bu c¢alismada ¢ocuklarin
oynarken mutlu olduklarini, heyecanlandiklarini, eglenerek 6grendiklerini dersi ve
ogretmenlerini daha c¢ok sevdiklerini, ders siiresinin daha uzun olmasini istediklerini

de belirtmislerdir.

Geng (2014) “Sanat Egitiminde Egitsel Oyunlarin Onemi” adli ¢alismasinda egitsel
oyun etkinliklerinin 6grenci basarisinda ve derse karsi bakis agisinda olumlu etkisi
oldugu sonucuna varmistir. Oyun yonteminin derse karsi olan ilgiyi ve 6grenilenlerin

kaliciligini artirdigy ve keyif alarak 6grenmeyi sagladigin1 vurgulamistir

Gokbulut ve Yumusak (2014) “Oyun Destekli Matematik Ogretiminin 4. Sinif
Kesirler Konusundaki Erisi ve Kaliciliga Etkisi” adli ¢alismada oyunla desteklenmis
matematik Ogretiminin erisi ve kaliciliga etkisi olumlu etkisi oldugu sonucuna

vartlmistir. Oyun destekli matematik 6gretimiyle ders goren Ggrencilerin konulart

-----
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bilgileri de ekleyerek Ogrenilenleri daha kalici hale getirdiklerini ve bu yontemle

kavramlarin daha iyi 6grenildigini vurgulamiglardir.

Bayram (2015)’in “8. smuf T.C. Inkilap Tarihi ve Atatiirk¢iiliik Dersinde Harita
Uzerinde Oynanan Kutu Oyunlar1 Kullaniminin Ogrenci Basaris1 ve Hatirda
Tutmaya Etkisi” adl1 caligsmasin da, akademik basarinin 6l¢giilmesinin amaglandigi 6n
test, son test ve kalicilik testleri arasinda deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli
bir farklilik bulunmamistir. Ancak 6grenci goriisleri, arastirmacinin gézlemleri ve
Ogrencilerin oyunlarin oynanmas1 sirasindaki davraniglart hedef kazanimlarin
gerceklesmesinde oynanan kutu oyunlarinin katki sagladigi sonucuna varmistir.
Kazanimlarin yaninda, birlikte is yapabilme, iletisim kurma, sorumluluk alma gibi

davraniglarin gelistigini belirtmistir.

Kaya ve Elgiin (2015)’iin “Egitsel Oyunlar ile Desteklenmis Fen Ogretiminin Ilkokul
Ogrencilerinin Akademik Basarisina Etkisi” adli calismada deney grubunda
uygulanan oyunlarla desteklenmis fen Ogretiminin yalmizca programa dayali
ogretimin kullanilmasindan daha etkili oldugu sonucuna varmiglardir. Egitsel
oyunlarin derse karsi odaklanma ve motivasyonu artirdigini ayni zamanda hem
zithinsel hem de fiziksel olarak derse aktif katilimimi sagladigi boylece etkili

O0grenmenin saglanmis oldugunu vurgulamislardir.

Karabag ve Aydogan (2015)° a ait “Oyun Y&ntemiyle Tarih Ogretiminin Ogrenci
Erisisine ve Kaliciliga Etkisi” adli ¢calismada hem erisi diizeyini artirmada hem de

bilgilerin kaliciligini saglamada oyun yonteminin etkili oldugunu belirtmistir.

Geng vd, (2012) “Kavram Yanilgilarinin Oyunlarla Tespiti: Tabu Oyunu” adl
calismada Ogrencilerin kavram yanilgilarinin  belirlenmesinde tabu oyunu
kullanilmistir ve arastirma sonucunda oyunun kavram yanilgisini tespit etmede etkili

oldugunu vurgulamislardir



40

Tiirksever (2011) “Cizgi Ile Ilgili Temel Konularin Ogretiminde Oyunlastiriimis
Yaratict Etkinliklerin Ogrenme Erisisine Etkisi” adli calismasinda oyunla 6gretim
yonteminin 6grenme diizeyini artirdigini belirtmis ve bu yonteme iliskin 6grenci

gorlslerinin olumlu oldugunu vurgulamistir.

Aral vd. (2012)’a ait “ilkdgretim Besinci Sinif Cocuklarinin Ogrenmelerinde Yapboz
Egitim Materyalleri Ile Yapilan Uygulamanin Etkisinin incelenmesi” adli ¢alismada
deney grubu lehine anlamli bir farkliik oldugu goriilmiistir. Yapboz egitim
materyallerinin eglenerek 6grenmeyi sagladigini, yaraticiligr artirdigint ve ¢ocugun

biitiin gelisim alanlarini destekledigini vurgulamiglardir.

Polat ve Varol “Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin Akademik Basariya Etkisi: Sosyal
Bilgiler Dersi Ornegi” yaptiklari ¢aligmada egitsel bilgisayar oyunlarinin uygulandig

deney grubu lehine anlamli farklilik bulunmustur.

Varisoglu vd. (2013) “Tiirk¢e Dersinde Uygulanan Egitsel Oyunlara Yonelik Tutum
Olgegi: Gegerlilik ve Giivenilirlik Calismasinda” Tiirkge derslerinde uygulanan
egitsel oyunlara yonelik ilkdgretim Ogrencilerinin tutumlarint belirlemek ig¢in bir
Olcek gelistirilmistir. Gelistirilen Olcegin egitsel oyunlara yonelik tutumlari

belirlemeye uygun 6zelliklere sahip oldugu belirtilmistir.

Akin ve Atict (2015) “Oyun Tabanli Ogrenme Ortamlarmin Ogrenci Basarisina ve
Gortiglerine Etkisi” adli yapmis olduklari c¢alismada gruplarin basar1 puanlar
arasinda anlaml bir farklilik bulunmadigini belirtmislerdir. Ancak her iki grubunda
son test puanlarinin 6n test puanlarina oranla arttigi goriilmiistiir. Bu yonteme
yonelik Ogrenci tutumlarinin  ve goriislerinin - olumlu oldugu goriilmistiir.
Ogrencilerle yapilan anketlerde oyun tabanli 6grenme ortamlarinin eglenmeyi
sagladigy, isbirligini artirdigini, kaygiyr korkuyu azalttigi, problemleri kolaylastirdigi
ve dgrencilerin kendilerini daha kolay ve 6zglirce ifade etmelerine yardimci oldugu

sonucuna varilmistir.
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Donmus ve Giirol (2015) “ingilizce Ogrenmede Egitsel Bilgisayar Oyunu
Kullanmanin Erigsiye ve Kaliciliga Etkisi” adli calismalarinda egitsel bilgisayar
oyununun kullanildig1 deney grubunda islenen dersin geleneksel yontem kullanilarak
ders islenen kontrol grubuna gore daha eglenceli ve daha verimli gectigini derse
ilgiyi artirdigin1 boylece daha olumlu sonuglar i¢erdigini belirtmigler. Gruplarin erisi
puanlart ve kalicilik testleri sonuglarina bakildiginda egitsel oyunun kullanildigi

deney grubu lehine sonuglar elde edilmistir.

Sezgin (2016) “Ogrenme ve Ogretimin Oyunlastirilmast: Calisma ve Egitim Igin
Oyun Tabanli Yontem ve Stratejiler” adli ¢aligmasinda O0grenme ile Ggretimin
oyunlastirilmasinin iligkili oldugu ve oyunlastirmanin egitsel giicii lizerinde durmus,
yasam boyu Ogrenmede oyunlastirmanin 6nemli bir yaklasim oldugunu

vurgulamistir.
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3. MATERYAL ve YONTEM

Bu boliimde arastirmanin modeli, arastirmanin evren ve oOrneklemi, arastirmada
kullanilan veri toplama aract ve gelistirilmesi, Verilerin toplanmasi ve verilerin

coziimlenmesinde yapilan istatistiki yontem ve teknikler agiklanmistir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Arastirmada nicel ve nitel boyutlari iceren karma yontem (mix) kullanilmistir. Karma
yontem bir ¢alisma i¢in nicel ve nitel yontem, yaklagim ve kavramlarinin arastirmaci
tarafindan birlestirilmesidir (Baki ve Gokgek, 2012). Genel olarak tek basina nitel
veya nicel arastirma yoOntemlerinin cevaplayamadigi arastirma sorularina cevap
aranirken karma yontemden yararlanilir. Karma yontem, nitel ve nicel yontemlerin
birlikte kullanilmasiyla arastirma probleminin, her bir yontemin tek basina
yapacagindan daha iyi anlasilmasii saglar (Firat vd., 2014) ve her iki teknigin
avantajli taraflarim1  kuvvetlendirir. Karma yontemin faydalarindan birisi de
arastirmalarda arastirmacinin sec¢eneklerini kisitlamaz, arastirma sorularindan daha
genis kapsamli ve eksiksiz cevaplar elde edilir. Boylece, teori ve uygulamaya iliskin

daha kesin ve tam bilgiler tiretilir (Baki ve Gokgek, 2012).

Arastirmanin nicel boliimiinde arastirmacinin kontrolii altinda gerceklesen ve iKi
grubun gézlenmesi ve sonuglarinin izlenmesi amaciyla 6n test-son test kontrol gruplu

deneysel model kullanilmistir (Karasar, 2007).

Eglendirici egitsel materyallerle oyun yonteminin faydali olup olmadigimi anlamak
icin 6.Smifa giden &grencilerden tarafsiz ve rastgele bir sekilde bir deney ve bir
kontrol grubu olusturulmustur. Kontrol grubu (6-B sinifi) 6grencilerine programa
dayali alisilagelmis 6gretim yontemleriyle ders islenmistir. Deney grubu (6-A sinifi)
ogrencilerine ise; eglendirici egitsel materyallerle oyun yontemi ile ders islenmistir.
Arastirmada deney gruplara ve kontrol gruplarina, deneysel islemler baslamadan

once ve deneysel islemlerin bitiminde, Elektrigin Iletimi iinitesiyle ilgili “Basari
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Testi” ve derse yonelik “Tutum Olgegi” Uygulanmigtir. Arastirma “6n test-son test
kontrol gruplu” deneme modeline gore diizenlenmistir. Bu modelin simgesel

gosterimi asagidaki tablo 3.1. deki gibidir.

Tablo 3.1. Arastirma deseninin simgesel gosterimi

Gruplar On test Siirec Son Test
Deney Grubu T, T, Eglendirici Egitsel T, T, T
Materyallerle Oyun
Y 6ntemi
Kontrol Grubu T, T, Programa Dayali T, T,
Aligilagelmis

Ogretim Yontemleri

T, = “Elektrik Unitesi Akademik Basar1 Testi” (EK-2)
T, = “Fen Bilimlerine Yénelik Tutum Olgegi” (EK-1)
Ta= “Gortisme Formu” (EK-4)

Arastirmanin nitel boliimiinde 6grencilerin fen bilimleri dersinde Eglenceli Egitsel
Materyallerle Oyun yontemi kullanimina yonelik goriislerini almak ig¢in yar1
yapilandirilmig  gorisme teknigi kullanilmigtir. Bu teknik, 6zel bir konuda
derinlemesine soru sorma, cevap eksik veya agik degilse tekrar soru sorarak durumu
daha agiklayict hale getirip cevaplart tamamlama firsatt verir. Arastirmacilar
tarafindan 8 soru belirlenmis ancak, farkli aragtirmacilarin goriisleri alindiktan sonra
4 soruya indirgenmistir. Sorularin son halinin bulundugu gériisme formu 6grencilere

dagitilarak goriisleri alinmistir. Goriisme formu Ek-4 de verilmistir.

Bununla birlikte, fen bilimleri dersinde eglenceli egitsel materyallerle oyun
yontemiyle Ogretim boyunca Ogrencilerin derse katilimlari, 6gretmen-6grenci
iliskileri, sinif i¢i etkilesimler, siirecte yasanilan sikintilar ve olumsuzluklar, ortamin
durumu ve dikkat ¢eken noktalar arastirmaci tarafindan gozlemlenmis arastirma

sliresince Ve sonrasinda arastirmaci tarafindan kaydedilmistir.
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3.2. Evren Orneklem

Bu arastirma, 2015- 2016 egitim-6gretim yilinin ikinci yartyilinda, Dogu Karadeniz
Bolgesinde orta 6lgekli niifusa sahip bir ilin ilgesindeki bir ortaokulda bulunan 6.
sinif dgrencileriyle yiiriitiilmiistiir. Orneklem bir deney ve bir kontrol grubu olmak
lizere arastirmacinin derse girdigi siniflar igerisinden tarafsiz ve rastgele bir sekilde
olusturulmustur. Deney ve kontrol grubunu olusturan siniflarin akademik basari
acisindan homojen bir yapida olmasina dikkat edilmistir. Ayrica siniflarin ortam
kosullar1 ve dersin islenme siiresi gibi degiskenlerin ayni olmasina dikkat edilmistir.
Boylece 6-A smifi deney grubunu, 6-B simnifi ise kontrol grubunu olusturmustur.
Deney grubu dgrencilerine (6-A) “Elektrik Iletimi” {initesi boyunca (3 hafta=3x4=12
ders saati) gerekli yerlerde ders kazanimlarina uygun eglendirici egitsel materyallerle
oyunlar uygulanarak 6gretim yapilmig, kontrol grubu (6-B) 6grencilerine ise Milli

Egitim Miifredatina uygun programa dayali yontemler ile 6gretim yapilmustir.

Deney ve kontrol grubunda yer alan 6grenci sayilar1 ve cinsiyetleri asagidaki Tablo

3.2. de sunulmustur.

Tablo 3.1. Deney ve kontrol grubu dgrencilerinin cinsiyetlerine gére dagilimlar

Smif Adi 6/A (Deney Grubu) 6/B (Kontrol Grubu)
Kiz 7 8
Erkek 4 11
Toplam 11 19

3.3. Elektrik Iletimi Unitesi i¢in Secilen Oyunlar ve Uygulama

Anahtar kavramlarin dgretilmesi, konun kavratilmasi, 6grenilenlerin pekistirilmesi,
konunun degerlendirilmesi, derse karsi ilginin ve katilimin artirllmasi amaciyla
arastirma siirecinde farkli oyunlara ve materyallere yer verilmistir. 6. sinif “Elektrik

Unitesi” kazanimlarina uygun oyunlar hazirlanmstir.
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Arastirmada kullanilan oyunlardan bir kismi “Elektrige Tutulan Baliklar Oyunu,
Carki fen (Carkifelek), Kizma fen (Kizmabirader), Bilgi Solucani, Labirent, Bil-
Kazan Cekmecesi, Bul Dogruyu Yak Ampulii, Elektrigin Gizemli Kitabi, Yapboz,
Eslestir Kart1 Al Puani, Elektrikli Siirpriz Yumurta, Bowling (Elektring), Fen Bala,
Yiiziik Oyunu, Elektro dart, Fen Bu, Kisalt Minderi Cogalt Bilyeyi, Fen Halkalart,
Patlat Balonu Bul Dogruyu” gibi oyunlardir. Bu oyunlarin bir kismi g¢esitli
kaynaklardan alinan ve genellikle diger derslerde de kullanilan oyunlardir. Bir kismi
ise 0gretmen Ve Ogrencilerle birlikte tasarlanan oyunlardir. Hazirlanan oyunlarin en
onemli Ozelligi ¢evreden kolaylikla elde edilebilen wucuz malzemelerden
olusturulmasini ve oyun olusturma siirecinde 6grencinin de siirece dahil edilerek
eglencenin ve motivasyonun artirtlmasi, el becerilerinin hayal gii¢lerinin
gelistirilmesi yeni bir {iriin olusturulmasi saglanarak basar1 ve haz duygularinin daha
da artirllmasidir. Oyunlarin bir kismi ise ders oOncesinde Ogretmen tarafindan
hazirlanmistir. Oyunlar dersin kazanimlarina uygun hale getirilmis ve uygulanmistir.
Ayn1 zamanda Ogrencilerle birlikte oyun olusturma siirecinde ogrencilerin

yaraticiliklarini artirmak hedeflenmistir.

Giinliik hayatta oynadiklart oyunlar1 derse tasiyip 6gretim aract yapmalart ve dersi
disaridaki oyunlarina tagimalari amaglanmistir. Oyun isimleri de &grenciler
tarafindan belirlenmistir. Bilim uygulamalar1 dersinde diger egitim kademelerinde ve
derslerde oynanan oyunlar ile eskiden ¢ocuklarin oynadiklari oyunlar akilli tahtadan
gosterilip incelettirilmistir. Daha sonraki bilim uygulamalari derslerinde ise
ogrencilere zaman verilerek fen bilimleri dersinde kullanabilecekleri oyun ve
materyal tasarlamalar1 beklenmistir. Bu siirecte kullandiklar1 malzemeleri segmede
Ozgiir birakilarak hayal giiclerini ve yaraticiliklarini kullanmalar1 amaclanmigstir. 6.
siif “Elektrik iletimi” {initesinin oyunlarla 6gretilen kavramlari sunlardir: “Iletken,
Elektriksel Iletkenlik, Yalitkan, Elektriksel Yalitkanlik, Elektrik Carpmasi, Devre,
Reosta, Direng, Elektrik Akimi, Elektriksel Direng, Diren¢ Olger, Batarya, Ohm,
Elektriksel Direncin Bagli Oldugu Faktorler (Kesit Alani, Uzunluk, iletkenin Cinsi)”,

Dogrudan verilecek kavramlar Filaman, Tungsten(volfram)
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Aragtirma siirecinde derste kullanilan oyun 6rnekleri agagidaki gibidir.

3.3.1. Oyun adi: Patlat balonu bul dogruyu

Kazanimlar: Tasarladigi elektrik devresini kullanarak maddeleri, elektrigi iletme

durumlarina gore siniflandirir.

Kullanilan Arag Geregler: Ogrenci sayisi kadar balon, miizik

Sekil 3.1. Patlat balonu bul dogruyu

Oyunun Uygulanmasi: Smmf iki gruba ayrilir. Ogrenci gruplarina gesitli isimler
verilebilir. Balonlara iletken ve yalitkan maddeler koyup sisirilir ve sinifin ortasina
balonlar birakilir. Oyun miizik esliginde oynanir miizik durdugu an balonu en erken
patlatip i¢indeki maddenin iletken mi yalitkan m1 oldugunu tahmin eder tahminini
dogrulamak icin balon i¢indeki maddeleri hazirlanmis olan elektrik devresinde
deneyerek elektrigi iletip iletmedigine gore dogru gruplandiran ve tahmini dogru
¢ikan grup kazanmis olur. Konunun 6gretimi asamasinda kullanilir. Oyun konunun
daha iyi 6grenilmesini saglar ayn1 zamanda derse katilimi ilgiyi artirir. Eglendirici
niteliktedir. Oyun dersin son asamasinda pekistirme amacgli olarak asagidaki gibi
oynanir. Sinif iki gruba ayrilir ve gruptaki her 6grenciye bir balon verilir. iki gruptan
da bir dgrenci balonlariyla birlikte gelir. Onceden &gretmen tarafindan hazirlanis

soru kartlarindan birini geker. Ogrenciler karsilikli olarak birbirlerine konuyla ilgili
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¢cekmis oldugu soru kartindaki soruyu yoneltir. Soruyu cevaplayamayan 6grencinin
balonu rakip 6grenci tarafindan patlatilir. Balonu patlatilan 6grenci oyundan ¢ikar.
Sira gruptaki diger 6grenciye gecer oyun bu sekilde ilerler oyun sonunda en fazla
balonu bulunan grup oyunu kazanir. Oyun 6grenilen bilgileri pekistirici, dikkati
artirict ve ayni zamanda eglendirici niteliktedir. Dersin degerlendirme asamasinda

kullanilabilecek yanlis ve eksik 6grenmeleri tespit etmeye yarayan bir oyundur.

3.3.2. Oyun adi: Fen halkalari

Kazanimlar:

-Bir elektrik devresindeki ampuliin parlakliginin nelere bagli oldugunu tahmin eder.
-Ampuliin parlaklig ile ilgili tahminlerini test edecek bir deney tasarlar ve kurar.

- Bir elektrik devresindeki ampuliin parlakliginin, devredeki iletkenin uzunlugu kesiti
ve cinsinin degistirilmesiyle degisebilecegini deneyerek fark eder.

-Maddelerin elektrik enerjisinin iletimine karsi gosterdikleri zorlugu “direng” olarak
ifade eder.

-Bir iletkenin direncinin iletkenin uzunluguna, kesitine ve cinsine bagli olarak
degistigi sonucuna varir

-Yalitkanlarin direncinin iletkenlere gore ¢ok daha biiylik oldugunu ifade eder.

Kullanilan arag geregler: Farkli kesitlerde farkli biiytlikliikte dairesel halkalar, balon

Sekil 3.2. Fen halkalar1 oyunu
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Oyunun uygulanist: Sif iki gruba ayrilir. Oyunun kurallar1 agiklanir. Farkli
kesitlerde ve esit sayida halkalar hazirlanir ve bu halkalar 6grenciler tarafindan
tutularak boru sekline getirilir. Halkalardan gegecek 6grencilere balonlar sarilir.
Oyunun sonunda halkalardan en fazla sayida balonla ¢ikan grup oyunu kazanmis
olur. Oyunda &grenci etrafinda sarili balonlar elektrik akimini, ampul parlakligini,
halkalar kabloyu temsil etmektedir. Sonu¢ olarak dar borudan gegen Ogrenci
zorlandigindan daha fazla balon patlatmis olacagindan oyunu kaybedecektir ve
kablonun kesiti daraldik¢a zorlugun yani direncin arttifin1 fark edilmis olacaktir.
Konunun dgretimi asamasinda kullanilir. Ogrencinin ilgisini ve dikkatini artiran bir
oyundur. Ayrica konunun daha iyi 6grenilmesini saglar ve 6grenilenlerin kaliciligini

artirir.

3.3.3. Oyun adi: Kisalt Minderi Cogalt Bilyeyi

Sekil 3.3. Kisalt minderi ¢ogalt bilyeyi oyunu

Kazanimlar:

-Bir elektrik devresindeki ampuliin parlakliginin nelere bagli oldugunu tahmin eder.
-Ampuliin parlaklig: ile ilgili tahminlerini test edecek bir deney tasarlar ve kurar.

-Bir elektrik devresindeki ampuliin parlakliginin, devredeki iletkenin uzunlugu kesiti

ve cinsinin degistirilmesiyle degisebilecegini deneyerek fark eder.
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-Maddelerin elektrik enerjisinin iletimine kars1 gosterdikleri zorlugu “direng” olarak
ifade eder.
-Bir iletkenin direncinin iletkenin uzunluguna, kesitine ve cinsine bagli olarak

degistigi sonucuna varir.

-Yalitkanlarin direncinin iletkenlere gore ¢cok daha biiyiik oldugunu ifade eder.

Kullanilan arag geregler: Minderler, tepsiler, bilyeler

Oyunun uygulanist: Sinif iki gruba ayrilir. Oyunun kurallar1 6grencilere agiklanir.
Sinifta minderler kullanilarak farkli araliklarda yerlestirilir ve parkur seklinde yol
diizenlenir. Farkli mesafelerde iki parkur hazirlanir ve diiz tepsilere bilyeler
yerlestirilir 6grencilerin baslarinda tepsiyi minderlerin iistiinde kars tarafa tagimalari
istenir. Oyunun sonunda en fazla bilyeyi karsi tarafa gegiren oyunu kazanir. Bu
oyunda minder mesafeleri boyu kablonun boyunu temsil edecek tepside karsiya
gecirilen bilye sayist ise ampul parlakligini gosterecektir. Bunun sonucunda mesafesi
fazla olan yolda giden 6grenci kosarken tepsideki bilyelerin ¢ogunu yolda diisiirecek
ve kars1 tarafa daha az bilye gegirecektir. Boylece telin boyu uzadik¢a direncin
arttigin1 ve parlakligin azaldigini fark edilmis olacaktir. Bu oyun dersin kesfetme
basamaginda ve konunun 6gretilmesi asamasinda kullanilan bir oyundur. bu oyunla

ilgi, motivasyon, merak ve becerinin artirilmasi saglanir.

3.3.4. Oyun adi: Fen bu

Anahtar kavramlar: Yalitkan, iletken, Diren¢, Akim, Filaman, Tungsten, Ohm,
George Simon, Pil, Anahtar, Duy, Kablo, Ampul, Reosta

Kullanilan ara¢ geregler: Konuyla ilgili anahtar kavramlarin oldugu tabu kartlari,

kum saati
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Sekil 3.4. Fen bu oyunu

Oyunun uygulanist: Sinif iki gruba ayrilir. Daha onceden hazirlanmis olan tabu
kartlar1 kullanilir. Kurallar anlatilir. Bir 6grenci kronometreyi tutmak igin
gorevlendirilebilir. Gruplardan birer O6grenci tahtaya gelir. Bir O6grenci kartin
iistlindeki kelimeyi grup arkadaslarina anlatmaya calisirken, diger gruptan gelen
ogrenci de yasak kelimeleri kullanmadigindan emin olmak i¢in anlatim boyunca
yaninda durur. Eger yasak kelimelerden biri gruptaki Ogrenciler tarafindan
kullanilirsa anlatict bu kelimeyi artik kullanabilir.  Anlatict 6grenci;  Yasak
kelimelerden birini kullandiginda, Anlatilacak kelimeyi agzindan kacgirdiginda,
Anlatamayacagin sdyleyip pas dediginde bu kart ayrilir, siradaki karta gegilir. Grup
arkadaslar1 tarafindan bilinen kartlar anlaticida kalir. Belirlenen siire bittiginde
anlatic1 6grencinin elindeki kartlar sayilir ve grubun hanesine puan olarak yazilir. Bu

oyun anahtar kavramlarin 6gretilmesinde ve pekistirilmesinde kullanilir.

3.3.5. Oyun adi: Elektrodart

Kazanimlar: Maddeleri iletkenlik ve yalitkanlik durumuna gére siniflandirir.

Kullanilan Ara¢ Gerecler: 2 tane dart tahtasi, soru kartlari
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Sekil 3.5. Elektrodart oyunu

Oyunun uygulanist: Elektrikle ilgili kavramlar iletken ve yalitkan madde isimleri
yazili olan dart tahtas1 oklarla vurulur vurulan kavram 6grenci tarafindan cevaplanir
Soruyu dogru bilen 6grenci tarafindan lizerinde puan yazili dart tahtasina atis yapilir.
En yiiksek puani vuran grup oyunu kazanmis olur. Ayni zamanda dersin farkl
asamalarinda da su sekilde de degistirilerek de oynanabilir. Hedefi en yakin vuran
ogrenciye daha kolay soru, hedefi uzak vuran 6grenciye daha zor sorulur. Gruplardan
en ¢ok dogru cevap bilen oyunu kazanir. Bu oyunda da sorularin igslenmis konularla
ilgili olmasi gerekir. Bu oyun dersin degerlendirme kisminda kullanilir. Bu oyunda
amag¢ pekistirme yapmak dersi eglenceli hale getirerek derse 6grenci katilimini

artirmak ve dersin daha iyi 6grenilmesini saglamaktir.

3.3.6. Oyun adr: Yiiziik Oyunu

Kazanimlar:

-Devredeki ampuliin parlakligini degistirebilmek icin basit bir reosta modeli tasarlar
ve yapar.

-Basit bir elektrik devresi kurar ve gozlem yapar.

Kullanilan arag geregler: Tahta, iletken bakir tel, ampul, pil, zil, yalitilmisg tel
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Sekil 3.6. Yiiziik oyunu

Tahta ayaklar arasima bakir boru Sekil 3.6. da goriildiigii gibi bi¢imsiz bir sekilde
yerlestirilir. Kablonun bir ucu yiiziige bir ucu da bakir boruya temas edecek sekilde
baglanir. Bakir borudan gelen ucu zilin ve ampuliin bir ucuna zilin diger ucu da
yiiziige baglanir. Yiiziik ile bakir borunun bir tarafindan diger tarafina yiizigii zil sesi
calmadan gecirmek yani anahtar1 aktif hale getirmeden devreyi tamamlamak
gerekiyor yliziik bakir boruya temas edince sistem aktif hale geciyor ve zil ¢aliyor.
Oyunun kuralina gore yiiziik seklinde olan kablo ucunu ampulii ve c¢alistirmadan
engellerden karsi tarafa geciren grup kazanmis olacaktir. Oyunda yiiziik iletken tele
degdigini an devrenin tamamlandigini ampul ve zilin g¢alistigini ayni zamanda
parlakligin aradaki engel iletken telin uzunluguna bagl olarak degistigini fark etmis
olacaktir. Ayni zamanda basit bir reosta modeli kullanilmis olacaktir. Dersin
ogretimi asamasinda kullanilan bir oyundur. Ogrencilerde heyecan, dikkat ve

Ogrenme istegini artiran bir oyundur.

3.3.7. Oyun adi: Fen bala

Kazanimlar: Maddelerin elektriksel iletkenlik ve yalitkanlik 6zelliklerinin hangi
amaglar ici kullanildigin1 glinliik yasamdan 6rneklerle aciklar.

Kullanilan arag¢ geregler: Mukavva, evalar, renkli kagitlar
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Sekil 3.7. Fen bala oyunu

Maddelerin elektriksel iletkenlik ve yalitkanlik ozelliklerinin hangi amaglar ici
kullanildigin1 giinliik yasamdan Orneklerle agiklar kazanimina uygun olarak
hazirlanan tombalada (fen bala) tombala kartlan tizerinde ¢ikan kavramin kartta yer

alan resimde amacina en uygun yere koymasi saglanir.

3.3.8. Oyun adi: Bowling (Elektring)

Kazanimlar: Kendisi ve gevresindekilerin giivenligi agisindan elektrik ¢arpmalarina
kars1 alinmasi gereken onlemleri listeler.

Kullanilan arag geregler: Su siseleri, sulu boya, top

Sekil 3.8. Bowling (Elektring) oyunu
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Oyunun uygulanmasi: Yukaridaki kazanimi 6gretmek ve konuyu eglenceli hale
getirmek i¢in bowling (Elektring) oyunu hazirlanir. Simif iki gruba ayrilir. Her
gruptan sirayla bir 6grenci gelir. Gelen 6grenci elektrik ¢carpmalarina karst alinmasi
gereken onlemleri listeler. Ogrenciler sirayla atis yapar. En fazla lobutu vuran oyunu
kazanir. Oyunda kullanilan lobutlar sus siselerinden yapilmistir ve ogrenciler

tarafindan boyanmistir. Dersin derinlestirme basamaginda kullanilmistir.

3.3.9. Oyun adr: Elektrikli siirpriz yumurta

Sekil 3.9. Elektrikli siirpriz yumurta oyunu

Kazanimlar:
-Ampuliin de bir iletken telden olustugunu ve bir direncinin oldugunu fark eder.

-Maddeleri iletkenlik ve yalitkanlik 6zelliklerine gore siniflandirir.

Kullanilan arag geregler: Grup sayisina gore oyuncak siirpriz yumurta, plastik

kagiklar, konuya ait bilgilerin konuldugu kutular; konuyla ilgili bilgi notlar1.

Elektrik iletimi {nitesiyle ilgili bilgilerin, sorularmn oldugu kartlar hazirlanir ve
stirpriz yumurtalarin i¢ine yerlestirilir. Bu bilgilerin ait oldugu konular ve sorularin
cevaplarinin bulundugu kutular hazirlanir. Smif iki gruba ayrilir. Her gruptan sirayla

bir 6grenci gelir ve yarisir. oyunda amag¢ kasiga yerlestirilen siirpriz yumurtayi
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agzinda tasiyarak kendi grubuna en erken sekilde ulastirip yumurtadaki kart1 dogru
kutuya atmaktir. Gruptaki tim Ogrenciler bu islemi sirayla yapacak sekilde oyun
devam eder. En kisa siirede bilgileri dogru yerlestirip tamamlayan grup oyunu

kazanir. Dersin derinlestirme ve degerlendirme basamaginda kullanilabilir.

3.3.10. Oyun adi: Eslestir kapagi al puam

Kullanilan arag geregler: Ogrenci sayisi kadar oyun karti

Sekil 3.10. Eslestir kapagi al puan1 oyunu

Smif iki gruba ayrilir. Bu iki gruba “iletken ve yalitkan” gibi isimler verilebilir. Sinif
mevcudu kadar kapak hazirlanir. Kapaklarin bir yiiziine konu ile ilgili bilgiler, diger
yliziine ise numaralar yazilir. Birden baslayarak numaralandirma yapilir. Her iki
gruba da Ogrenci sayisi kadar numara verilir. Kapaklar rastgele sekilde 6grencilere
dagitilir. Oyunu &gretmen baglatir. Ogretmen bir numara sdyler o numaranin
bulundugu kapagin sahibi kapagin diger yiiziindeki kavrami, bilgiyi okur. Ornek
olarak “Direng elektrik akimina karsi gosterilen zorluktur ” ifadesini okur. Direng ile
ilgili o6zelliklerin kavramlarin yer aldigi kartin sahibi ayaga kalkar: “Direng telin
cinsine, kesitine uzunluguna baglidir ve birimi ohm dur” seklindeki ifadeyi okuyarak

devam eder. Ilgili ifadeyi okuyan &grenci kapaginin arkasinda bulunan numaray:
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okur. O numaraya sahip kapagi bulunan diger gruptaki 6grenci kendi kapagindaki
bilgiyi okur. Eger kendi grubunda bu bilgiyle ilgili tamamlayic1 ifade sdylenirse grup
puan alir yoksa puan alinamaz. Kapaklar bitinceye kadar oyun bu sekilde devam
ettirilir. Eksik goriilen noktalarda O6gretmen devreye girerek agiklama yapar ve
eksiklikleri giderir. Oyun Ogrenilen bilgileri pekistirir, 6grenmeyi somutlastirir ve
kavram yanilgisin1 gérmeye yarar. Dersin degerlendirme basamaginda kullanilir ve

eksik 6grenmeler goriilerek gerekli diizeltmeler yapilir.

3.3.11. Oyun adi: Yapboz

Kazanimlar: Kendisi ve g¢evresindekilerin glivenligi agisindan elektrik carpmalarina

kars1 alinmasi gereken onlemleri listeler

Kullanilan arag geregler: Ogretmen ve 6grenci tarafindan hazirlanmis yapbozlar

Sekil 3.11. Yapboz oyunu

Renkli kartonlar ve mukavvalar kullanilarak yapboz kartlar1 hazirlanir ve kesilir.
Mukavva iizerine yapilan yapboz da elektrik ¢arpmalarina karsi alinacak onlemler,

elektrikle ilgili yapilan dogru ve yanlis davranislar, iletken ve yalitan maddelerin
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giinliik hayatta kullanimiyla ilgili resimler bulunmaktadir. Kartonlardan hazirlanan
yapboz parcalarinda ise bu resimleri karsilayan bilgiler bulunmaktadir. Hazirlanan
yapboz kartlart sinif mevcuduna gore ayarlanabilir. Hazirlanan her yapboz par¢asinin
bir yiiziinde soru, yonerge ve resim, arkasinda ise bunla ilgili terim ve kavramlar
bulunur. Bu sekilde 2 adet yapboz materyali hazirlanir. Simif iki gruba ayrilir.
Sorulara uygun kartlar bulunup pargalar tamamlanir ve yapboz ¢evrilip resim ortaya
¢ikarilir. Once tamamlayan grup oyunu kazanir. Ayrica hem grup i¢i hem gruplar
aras1 puanlama yapilir. Eksik 6grenmeler ve konuyla ilgili eksikligi olan 6grenciler
tespit edilir. Bu oyunun oynanmasi i¢in konun daha once 6grenilmis olmasi gerekir.
Konunun derinlestirme ve degerlendirme basamaklarinda kullanilabilecek bir

oyundur.

3.3.12. Oyun adi: Elektrigin gizemli kitab1

Kullanilan Malzemeler: Kontra plak, mukavva, renkli kartonlar, resimler, yapistirici

Sekil 3.12. Elektrigin gizemli kitab1 oyunu
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Konuyla ilgili kavram kartlari, soru kartlart ve resimler hazirlanir (Hazirlanan kart
sayist siniftaki 6grenci sayisina gore ayarlanabilir). Bunlara uygun cevap ve
kavramlarin oldugu baska kartlarda ve bu kartlarin yapistirilacagi mukavva pargalari
hazirlanir. Bu sorularin cevaplar1 kesilen kiiglik karelerin bir ylizeyine yazilir. Ayrica
bir kdgida sorular yazilir ve sorularin karsisina numaralar verilir. Renkli kartonlar ve
mukavvalar kullanilarak kitap seklinde olan iki kapakli agilabilen bir kutu yapilir.
Kitap seklindeki kutunun i¢ yilizeyindeki bir tarafina hazirlanan kart sayisinca
numaralar verilir. Ogrenciler sorularin bulundugu kagittaki sorular1 ¢ézer ve cevabin
oldugu kart1 bularak sorunun ilgili oldugu harf ne ise kitabin i¢ yiizeyinde yazili olan
o harfin iizerine cevap iiste gelecek sekilde karti yerlestirir. Tiim sorular bittiginde
kitabin diger kapagi kapatilir ve kitap ters ¢evrilip acilir. Bulunan kartlardaki bilgiler,
kavramlar ve resimlerde uyumsuzluk ve bozukluk varsa sorularin ¢dziimlerinde
yanlig yapildigi goriilecek. Bu materyalden sinif i¢in 2 tane hazirlanir ve smif iki
gruba ayrilir kitab1 en erken ve dogru tamamlayan grup oyunu kazanir. Ayrica
kitapta bulunan kavramlar, resimler ve cevaplarda yanlisliklar yapildiysa aymi
gruptaki 6grenciler yardimlasarak dogruyu bulup diizeltmeyi yapar. Bu oyun dersin
derinlestirme ve degerlendirme basamaklarinda kullanilir. Yanlis 6grenmeler goriiliip
diizeltilebilir. Akran 6gretiminin yapildigi, grup i¢i isbirliginin saglandigi, gruplar

aras1 rekabetin oldugu eglenceli bir oyundur.
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3.3.13. Oyun adi: Bul dogruyu yak ampulii

Sekil 3.13. Bul dogruyu yak ampulii oyunu

Istenilen boyutlarda bir tahta parcasi aliir bu tahtanmn 6n yiiziine vidalar yerlestirilir.
Tahtanin arka yiizline iletken teller yerlestirilir ve vidalar arasi baglanti iletken
tellerle saglanarak basit bir elektrik devresi kurulur. Bu iletken teller ucu agik bir
sekilde birakilir. Baglantili olan vidalarin yanlarina konuyla ilgili terimlerin ve
tamimlarmin bulundugu kartlar yapistirilir. Ogrenci iki ucu agik olan kabloyu kullanir
kablonun bir ucunu soru karti bulunan vidaya diger ucunu cevabin bulundugu
taraftaki kartin vidasmna dokundurur. Boylece terimler ve tanimlart dogru
eslestirildiginde basit olarak kurulan elektrik devresi tamamlandigindan tahtanin 6n
yiizlinde bulunan ampul yanar. Terimleri dogru eslestirip ampulii yakan 6grenci puan
alir. Bu oyunla eglenerek 6grenme amaclanir. Ayrica yanlis ve eksik 0grenmeler
tespit edilir. Konunun onceden 6grenilmis olmasi gerekir, bu nedenle de dersin

derinlestirme yada degerlendirme basamaklarinda kullanilir.
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3.3.14. Oyun adx: Bil-kazan ¢ekmecesi

Sekil 3.14. Bil-kazan ¢ekmecesi oyunu

Kibrit kutulart Sekil 3.14. de goriildiigii bloklar halinde bir araya getirilerek
yapistirilir. Renkli bir karton kullanilarak kutularin disina destekleyici kapak yapilir.
Kibrit kutularinin i¢ bélmeleri bu kapak igindeki yerlerine yerlestirilir. Bu materyalin
aynisindan 2 tane hazirlanir. Bir tanesinde sorular bir tanesinde puanlar ve
yonergeler bulunur. Kibrit kutularindan yaptigimiz ¢ekmecelerin digt numaralidir.
Cekmecelerin i¢inde bulunan kartlarin bir yiiziinde sorular diger yiiziinde numaralar
yazilidir. Bu numaralar ¢ekmecelerin lizerinde yazili olan numaralardan biridir.
Ogrenci baslangicta rastgele bir cekmece ¢eker ve soruyu okur dogru cevaplandirirsa
kartin arkasinda bulunan numaranin bulundugu diger soru ¢ekmecesine yonlendirilir.
Ayn1 zamanda puanlarin bulundugu g¢ekmeceden de kartinin arkasinda buluna
numaranin oldugu cekmeceyi ¢eker ve icindeki puanmi kazanir. Cekmecelere ders
oncesinde Ogretmen tarafindan numara Verilmesinin sebebi sorularin zorluk
derecesini bilip diger ¢ekmeceye zorluk derecesine gore puan yerlestirilmesidir.

Diger gruba ayni sorunun denk gelmemesi i¢inde aynm1 zorluk derecesinde alternatif
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kartlar bulundurulur. Ogrenci yanlis cevap Verinceye kadar soru ¢ézmeye devam
eder yanlis cevap Vverince sira diger gruptaki 6grenciye gecer. Dersin degerlendirme
ve derinlestirme basamaklarinda tercih edilir. Bu oyunla 6grencilerin ilgisini, derse

karsi istegini artirmak ve kalic1 6grenmeyi saglamak amaclanir.

3.3.15. Oyun adi: Labirent

Sekil 3.15. Labirent oyunu

Labirentin yapilacagi bir tahta parcasi alinir iizerine labirent ¢izilir. daha sonra bu
tahta tlizerinde ¢izim yapilan uygun noktalara legolar ve renkli tahta bloklar
yapistirilarak labirent elde edilir. Hazirlanan labirent iizerinde pinpon topunun
sigabilecegi biiyiikliikte delikler acilir. Bdylece oyun oynanacak materyal
hazirlanmis olur. Hazirlanan bu materyalle oynanan oyun eglendirici bir 6zellige
sahip olmakla birlikte yarigsma tarzinda bir oyundur._Gruplar halinde oynan oyunda
siuf iki gruba ayrilir. Amag topu deliklere diisiirmeden labirent {izerinde bulunan 2
¢ikis noktasindan birine ulagsmaktir. Topu deliklerden diisiirmeden ¢ikis noktasina
ulastiran gruptaki Ogrenci soru ¢ozme hakki elde eder. Topu diigiiren gruptaki

oyuncu elenir ve sira diger gruptaki 6grenciye gecer. Elenen 6grenci yanlis yaptigi
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soruyu arastirip dogru cevabi bulup geldiginde tekrar oyun oynama hakki elde
edebilir. Bilinen her soru iizerine grubun hanesine puan yazilir, diisiiriilen her top
icinde grubun hanesinden puan silinir. Bu oyun dersin degerlendirme, derinlestirme
ve agiklama basamaklarinda kullanilir. Degerlendirme asamasinda kullanilarak
yanlig 6grenmeler tespit edilir. Derinlestirme basamaginda konun farkli yonlerini
gorerek kaliciligini saglamak amagli, agiklama basamaginda ise tamamlayici amagh

kullanilabilir.

3.3.16. Oyun adi: 6/A solucan topluyor

Sekil 3.16. Solucan topluyor oyunu

Renkli karton, pet bardak, piyon, eva ve tiiylii telden hazirlanmis bir materyaldir.
Kare seklinde bir karton kesilir. Tiim kazanimlar1 kapsayacak kelimeler yazilir ve
yazili kagitlarin renklerine gore sorular farkli kutulara konur. Bu kartlarla aym
renklerde tiiylii tellerden solucan kesilir. Oyun dort kisiyle oynanilir. Tipki topragin
altindaymus gibi yollar1 olan bir resim cizilir. Ogrenci zari atar. Zarda cikan say1

kadar ilerlenir hangi renkteki solucan denk gelirse o renkteki kartlardan birisini alir
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ve 0 renge ait kutuda bulunan kelimelerin anlamlarin1 agiklar. Bildigi takdirde bir
daha zar1 atma hakki kazanir ve ilerler. Bilemezse bir adim geri gider ve sira diger
oyuncuya gecer. Bu oyun dersin derinlestirme ve degerlendirme basamaklarinda
kullanilir. Ayni zamanda kavram Ogretimine de yardimci olan bir oyundur. Bu

oyunla 6grencilerde istek ve basari artirilmak amaclanir.

3.3.17. Oyun adi: Kizma fen (Kizmabirader)

Sekil 3.17. Kizma fen (Kizmabirader) oyunu

Ozellikle dersin degerlendirme kisminda oynanir. Bilinen kizmabirader oyununu
hazirlanan elektrik sorulari ile oynanir. Baslamak i¢in zar atilir, gelen say1 kadar
ilerlenir. Zarin iist yiiziine gelen sayr ve renk dnemlidir. Ust yiize gelen renk ile
secilecek soru kagidinin rengi aymi olmahidir. Her zar atildiginda bir soru
¢oziilmelidir. Dogru cevap Veren ilerlerken yanlis cevap veren zarmn Ust yiiziine
gelen say1 kadar geri ilerler. Oyun en fazla 4 kisi en az 2 kisiyle oynanir. Oyuncunun

4 piyonu da kendi rengindeki 4 bolgeyi doldurdugunda oyun sona erer.
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3.3.18. Oyun adi: Carki fen (Carkifelek)

Sekil 3.18. Carki fen (Carkifelek) oyunu

Konuyla ilgili sorular hazirlanir. Oyun iki grupla oynanir. Birinci grup carki
cevirerek oyuna baglar. Okun gosterdigi soruyu ¢ézmeye ¢alisirlar. Her dilimde 3
sorudan olusan kartlar ve puanlari, soru kartlarinin arkasinda sorunun cevabi
yazmaktadir. 3 soru olmasinin sebebi ayni dilim tekrar denk gelirse alternatif soru
olmasi igindir. Soruyu ¢ozerlerse puan hanelerine yazilir. Cozdikleri siirece ¢ark
cevirme hakki ayni grupta olur. 1. grupta bulunan 6grenciler soruyu ¢ézemezlerse
diger gruptaki ogrenciler garki gevirerek denk gelen soruyu ¢ozmeye caligirlar. 100

puani toplayan grup oyunu kazanir.
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3.3.19. Oyun adi: Elektrige tutulan balhiklar oyunu

Sekil 3.19. Elektrige tutulan baliklar oyunu

Farkli renklerdeki kegelerden balik sekilleri kesilip arasina miknatis yerlestirilerek 4
farkli renkten Ser tane olmak tizere 20 balik yapilir. Baliklarin {izeri numaralandirilir.
Balik numaralarinin bulundugu soru kartlar1 hazirlanir. Baliklarin ig¢ine konulacagi
havuzu temsil eden bir kutu hazirlanir. Hazirlanan bu materyalle oynanan oyunun
degerlendirme asamasinda kullanim1 su sekildedir: Her gruptan bir 6grenci gelir ve
stire tutulur. Amag Verilen siire igerisinde en fazla balig1 tutup balikta bulunan soruyu
dogru cevaplamaktir. Tutulan baligin rengine gore de sorularin zorluk derecesi ve
alman puan degisir. Baliklarin bulundugu havuza oltaya takilacak metal
malzemelerde konulur. Boylece baliklar1 tutmakta biraz daha zorlasir. Bunun
sonucunda siire icerisinde daha fazla balig1 tutup daha fazla soru cevaplamak isteyen
Ogrencilerde yarig heyecanini artirmis ve oyun da eglenceli hale gelmistir.
Derinlestirme basamaginda kullaniminda ise soru kartlar1 yerine kavram kartlar

kullanilir ve 6grencilerin kavramlar1 agiklamalart beklenir.



66

3.4. Verilerin Toplanmasi ve Degerlendirilmesi

Bu bélimde oOlgme araglarmin nasil gelistirildigi, amaci, kimler tarafindan

gelistirildigi ve giivenirlikleriyle ilgili bilgilere yer verilmistir.

3.4.1. Basan testi

Aragtirmada Eglendirici Egitsel Materyallerle Oyun yonteminin uygulandigi
gruplardaki 6grencilerin basarilarinda meydana gelebilecek degisimleri 6l¢mek icin
arastirmacilar tarafindan gelistirilen “Elektrigin Iletimi” iinitesi Akademik Basari

Testi kullanilmistir.

Ogrencilerin “Elektrigin Iletimi” iinitesindeki basarilarmi 6lgmek amaciyla test
gelistirilirken mevcut ortaokullarda uygulanabilirligine dikkat edilmistir. Bu nedenle
Milli Egitim Bakanliginin ortaokul 6. siniflar i¢in hazirladigi fen bilimleri
programinda belirtilen “Elektrigin Iletimi” iinitesi konularma bagli kalinmaya 6zen
gosterilmis ve linitede yer alan kazanimlar incelenmistir. Bu amagla test maddeleri
hazirlanmadan 6nce kazanimlardan hareketle iiniteyle ilgili kitap, dergi vb. kaynaklar
incelenmis internetteki online testlerdeki, farkli test kitaplarindaki, kazanim tarama
testlerindeki soru 6rnekleri kullanilarak sorular olusturulmustur. Coktan segmeli dort

sikl1 38 sorudan olusan Akademik Basar1 Testinin puanlandirilmasinda;

e Dogrucevap ........... 1 Puan
e Yanhscevap ........... 0 Puan
e Bossoru  ........... 0 Puan olarak degerlendirilmistir.

Testteki her dogru cevaba 1 puan verilerek test 38 puan iizerinden degerlendirilmistir.
Testin kapsam gegerligi icin konu kazanimlarina uygun belirtke tablosu olusturulmustur
ve uzman goriiglerine bagvurularak testteki sorularin kapsam gegerliliginin yeterli
diizeyde oldugu saptanmistir.  Pilot uygulama i¢in secilen sorularin Glgmeyi
amagladigi davranigt Olglip Olgmedigini tespit etmek icin uzman goriisiine
bagvurulmus ve onaylanan sorular teste alinmigtir. Hazirlanan test daha dnce konuyu

ogrenmis olan 7. sinif 6grencilerine uygulanmistir. Uygulama sonucunda elde edilen
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verilere dayali olarak, testte yer alan tiim maddelerin gligliigli ve ayirt edicilik
indeksi hesaplanmis; gerekli goriilen maddeler testten ¢ikarilmis ve test 32 soruluk
son haline getirilmistir. Son haliyle aragtirmada kullanilan iinite basar1 testi 6rnegi
Ek 2°de verilmistir. “Elektrik Iletimi” Unitesi Basar1 Testinin giivenirlik hesaplamasi ile

ilgili pilot uygulama test sonuglari Ek 3’te verilmistir.

Veri ¢oziimlemesinde madde ayirt edicilik giicli, madde giicliigii ve gilivenirlik
katsayilart incelenmistir. Madde ayirt edicilik giicii indeksi bir maddenin bilenle
bilmeyeni ne derece ayirdigini gosterir. Bir testte yer alan maddelerin ayirt ediciligi -
1,00 ile +1,00 arasinda degisir. Ayirt edicilik indeksi 0,20 altinda olan sorular ayirt
etme giicli diisiik maddelerdir. Bu nedenle mutlaka testten ¢ikarilmalidirlar. Ayirt
ediciligi 0,30 ve iizeri olan sorular mitkemmel ayirt edicilige sahip sorulardir (Giiler,
2011). “Akademik Basar1 Testi”’den elde edilen sonuglara gore uygulanan basari
testinin genel ayirt edicilik derecesi hesaplandiginda 0,36 olarak bulunmustur. Bir
basari testinde sorularin dogru yapilma diizeyi testin gii¢liigiinii verir. Ideal bir basar1
testinde sorularin ortalama giigliik indeksi 0,50 civarinda olmalidir (Giiler, 2011).
“Elektrik Iletimi Akademik Basar1” testinin ortalama gii¢liigii yaklasik olarak 0,55

olarak hesaplanmustir.

Uygulama sonucunda yapilan analiz sonucuna goére basari testinin givenirlik
katsayisit KR 20 degeri yaklasik olarak 0,876 olarak bulunmustur. Bir basart testi i¢in
hesaplanan giivenirlik katsayisinin 0,70 ve daha yiiksek olmasi testin giivenilir
oldugunu gostermektedir. (Biliylikoztiirk 2004). Bu nedenle hazirlanan basari
testinden elde edilen sonug testin giivenilir oldugunu ve arastirmada kullanilmasi i¢in

yeterli oldugunu gostermektedir.

[Ikogretim altinct sinif fen bilimleri dersindeki “Elektrik iletimi” iinitesini kapsayan
basar1 testi deneklere, deney baslangicinda 6n test, deney sonunda son test olarak

uygulanmigtir.
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3.4.2. Fen Bilimleri tutum olgegi

Arastirmada Ogrencilerin fen bilimleri dersine yo6nelik tutumlarini belirlemek igin
Mertoglu (2002) tarafindan hazirlanan 20 maddelik 5°li Likert tipinde tutum olgegi
kullanilmistir. Tutum maddelerinde olumlu ciimlelerde; Tamamen Katiliyorum=S5,
Katiliyorum = 4, Kararsizim=3, Katilmiyorum=2, Hi¢ Katilmiyorum=1 Puan iken,
olumsuz ciimlelerde ise; Tamamen Katiliyorum=1, Katiliyorum =2, Kararsizim=3,

Katilmiyorum=4, Hi¢ Katilmiyorum=5 puan olarak hesaplanmistir.

Tutum o6lgeginden alinabilecek en yiiksek toplam puan 100, en az elde edilebilecek
toplam puan 20’dir. Olgekte yer alan “kararsizim” segenegi isaretlenerek elde
edilebilecek toplam puan ise 60’tir. Mertoglu (2002) tarafindan hazirlanan 6l¢egin

giivenirligi a=0,89 olarak tespit edilmistir.

Arastirmada kullanilan tutum 6l¢egi ornegi Ek-1 de verilmistir. Fen bilimleri tutum
Olcegi deney ve kontrol gruplarinda buluna 6grencilere 6n test ve son test olarak
uygulanmistir. Gruplarin 6n test ve son test puanlari karsilastirilarak fen bilimleri
dersine yonelik tutumlari arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek

amaclanmustir.

3.4.3. Ogrenci goriis formu

Ogrencilerin eglendirici egitsel materyallerle oyun ydntemiyle ders isleme siirecine
yonelik goriislerini almak amaciyla yontemin uygulanmasi sirasindaki duygu ve
diisiincelerini ve bunun dersi nasil etkiledigini belirlemeye yonelik sorular
yoneltilmistir. Buradan elde edilen veriler igerik analizine tabi tutularak kategori ve
kodlar elde edilmis ve kod frekanslarma yer verilmistir. Asagida 0grenci goriis

formunda yer alan soru 6rnekleri goriilmektedir.

¢ “Fen bilimleri dersinin eglendirici egitsel materyal kullanimi ve oyun yontemiyle

Ogretimi hakkinda ne diisiiniiyorsunuz”
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e “Eglenceli egitsel materyallerle oyun yonteminin diger derslerde de kullanilmasin
ister misiniz? Neden?”

e “Fen Bilimleri dersinde kullanilan eglenceli egitsel materyallerle oyun yontemiyle
Ogretiminin size faydalart oldu mu? Olduysa nelerdir?”

¢ “Fen Bilimleri dersinin eglenceli egitsel materyallerle oyun yontemiyle 6gretimini

sevdiniz mi? Sevdiyseniz neden?”

3.4.4. Arastirmaci gozlem notlari

Arastirmact yapilandirilmamis goézlem teknigini kullanarak Eglendirici Egitsel
Materyallerle Oyun yontemi uygulanarak gerceklestirilen fen bilimleri dersi boyunca
gozlem yapmustir. Ogrencilerin birbirileriyle olan iliskileri, davramslar1 ve
etkinliklere katilimlari, arastirma siiresince siif i¢inde yasanan ilging durumlar,
olumsuzluklar, dikkat ¢eken noktalar ve yasanan sikintilar goézlenilmistir. Ders
akisin1 bozmamak ve ¢ocuklarin dikkatini dagitmamak i¢in hemen ders sonrasinda

kayit edilmistir.

Ozellikle ~Eglendirici Egitsel ~Materyallerle Oyun ydntemi uygulanarak
gergeklestirilen fen bilimleri dersine 6grencilerin gosterdikleri ilgi ve istekleri de
gozlemlenmeye ¢aligilmistir. Gozlem kayitlart sinifin dikkatini dagitmamak ve dersin

islenisini bozmamak amaciyla etkinlik sonrasinda yapilmistir.

3.4.5. Verilerin toplanmasi

Arastirmada Oncelikle deney ve kontrol gruplari olusturulmustur. Gruplar Dogu
Karadeniz Boélgesinde orta 6lcekli niifusa sahip bir ilin ilgesindeki bir ortaokulda
bulunan 6-A sinifi (deney grubu) ve 6-B smifi (kontrol grubu) 6grencilerinden

olusmaktadir.
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2015- 2016 egitim-6gretim yilmin ikinci yariyilinda “Elektrigin Iletimi” konusu
islenmeden Once deney ve kontrol gruplarinda yer alan Ogrencilere “Akademik

Basar1 Testi” ve “Fen Bilimleri Dersi Tutum Olgegi” uygulanmustir.

Deney grubunda yapilandirmaci yaklasim igerisinde eglenceli egitsel materyallerden
olan oyunlar kullanilarak “Elektrigin iletimi” konusu haftalik ders programinda yer
alan siireye gore ders islenmistir. Yani arastirma 3 haftalik, 12 ders saati siiresinde
gerceklestirilmistir. Calisma da kontrol grubundaki Ogrencilerle ise geleneksel
programa dayali 6gretim yapilmistir. Deneysel islemler tamamlandiktan sonra deney
ve kontrol gruplarna, “Fen Bilimleri Dersi Basar1 Testi”, “Fen Bilimleri Dersi

pds 0 )

Tutum Olgegi” son test olarak uygulanmustir.

Ayrica arastirma sonunda Ogrencilerin Eglendirici Egitsel Materyallerle Oyun
yontemi ve uygulama siireci ile ilgili goriisleri yazili olarak alinarak 6grencilerin
yonteme olan ilgileri arastirilmaya ¢alisilmis elde edilen veriler igerik analizine tabi
tutularak kategori ve kodlar olusturulmustur. Elde edilen veriler arastirmacinin ders
oncesinde, esnasinda ve sonrasinda dgrencilerin davraniglarina ve tutumlarina dair

tuttugu gozlem notlariyla desteklenmeye calisilmistir.

3.4.5.1. Geleneksel 0gretim yontemi

Kontrol grubunda, miifredata dayali aligilagelmis 6gretim yontemleri kullanilmistir.
Diiz anlatim, soru- cevap yontemi, gosteri deneyleri ve tartisma teknikleri
kullanilmistir. Konunun anlatimi diiz anlatim ile yapilmis konu ile ilgili sorular
sorulmustur ve buna paralel olarak doniit, diizeltme ve pekistirenlere yer verilmistir.
Fen egitiminde istenilen basarmin saglanmasi ve Ogrenilenlerin kaliciliginin
saglanmas1 derse olan On yarginin yikilmasina ve olum tutum gelistirilmesine
baglidir. Ders 6gretiminde kullanilan eglenceli egitsel materyaller ile oyun yontemi
istenilen hedeflere ulagilmay1 kolaylastiracaktir. “Elektrigin iletimi” iinitesinin
“Eglenceli Egitsel Materyaller ile Oyun” ydntemi kullanilarak ogretilirse ders
ogrenciler igin eglenceli ve ilgi ¢ekici bir hale gelecektir. Boylece konunun

Ogrenilmesi kolaylasacaktir ve ayni zamanda Ogrenci silirece aktif katilacagindan
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Ogrenilenlerin kalicilig1 da artacaktir. Eglenceli hale gelen ders dgrencilerin olumlu
tutum gelistirmesine neden olacaktir. Eglendirici Egitsel Materyallerle Oyun
yontemiyle fen bilimleri dersine kars1 olumlu tutum gelistirilecek, fen bilimleri dersi
Ogrencilerin eglenecegi, zevk alacagi, siirecte aktif olacagi, yaparak yasayarak

Ogrenecegi ve boylece anlamli ve kalici bilgilerin 6grenildigi bir ders olacaktir.

3.5. Verilerin Analizi

Karma yontemin kullanildigi bu ¢alismada nicel verilerinin analizinde SPSS istatistik
paket programi kullanilmistir. Calismada basari testi ve tutum dlgeginden elde edilen

verilerin istatistiksel analizinde manova kullanilmgtir.

Nitel verilerin analizinde ise igerik analiz yontemi kullanilmistir. Icerik analizi sdzel,
yazili ve diger materyallerin nesnel ve sistematik bir sekilde incelenmesine olanak
taniyan bilimsel bir yaklasimdir (Sert vd., 2012). Goriisme Verileri kategorilere
ayrilmis ve bu kategorilere ait kodlar elde edilerek anlamli hale getirilmistir. Ayrica
gortislerin dagilim oranini belirlemek igin olusturulan kodlar igin frekans degerleri

hesaplanmuistir.
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4. BULGULAR

Eglenceli egitsel materyallerle oyun yonteminin 6grencilerin akademik basarisina ve

derse yonelik tutumlarina etkilerine iliskin bulgu ve yorumlar asagidaki gibidir:

ilk olarak bagimli degiskenler arasinda 6nemli istatistiksel korelasyonlarin var olup
olmadigint bulmak i¢in, bagimli degiskenler arasindaki korelasyon katsayilari ve
onem seviyeleri hesaplanmistir. Bu hesaplama sonucunda bagimli degiskenler
arasinda 0,01 diizeyinde istatistiksel olarak onemli yiiksek koreldsyonlar oldugu
goriilmiistiir. Buna bagli olarak bagimli degiskenler arasinda bulunan bu istatistiksel
iligkiler dikkate alinarak tekrarlanmis Olgiimler ¢ok degiskenli varyans analizi
(repeated measures MANOVA) yapilmasina karar verilmistir. Bu asamadan sonra
verilerin MANOVA varsaymmlarini saglayip saglamadigma bakilmistir. Oncellikle
eksik (missing) degerlerin olmadiginin belirlendigi ¢calismada, ekstrem degerler
belirlenerek ilgili degiskenlerdeki en yakin degerlerle degistirilmigtir. Normallik
testi i¢in kullanilan diger iki degiskenin (¢arpiklik ve basiklik istatistikleri) degerleri
de -2 ve 2 degerleri arasinda oldugu goriilmiistiir buna bagli olarak normallik
ihlalinin olmadigina karar verilmistir. Ayrica Mahalanobis mesafeleri hesaplanarak
cok degiskenli ekstrem degerlerin olup olmadiginin tespiti yapilmistir.

0,001 o6nem diizeyine karsilik gelen 16,2 degerini hi¢cbir mesafenin asmadig
goriilmiistiir. Bu ise ¢ok degiskenli bir ekstrem degerin olmadigi (sapma degeri)
anlamina gelmektedir. Diger bir MANOVA varsayimi olan Varyans Kovaryans
matrislerinin esitligi ile ilgili yarsayimin ihlal edildigi Box testiyle ortaya konmustur
(Box’ M=37,449; f=3,11; Sd1=10; Sd2=2586,5; p=0,001<0,05). Ayrica Box testi
sonuglarina bakilarak kovaryans matrislerin homojenlik varsayiminin karsilanmadigi
tespit edilmistir. Elde edilen sonuglarin yorumlanmasinda kovaryans matrislerin
homojenligi  varsayiminin ihlalinden 6tiirii = Greenhouse-Geisser  istatistigi

kullanilmistir

Bagimli degiskenlerin varyanslarimin esitligini bulmak icin yapilan Levene testi,

sonuglart degiskenlerin varyanslarinin homojen kabul edilebilecegini gostermektedir.



73

Ayrica degerler zaman ve gruplar arasinda ii¢ bagimli degisken i¢inde etkilesimin
oldugunu gostermistir. Bu etkilesimler, 1ii¢ bagimli degisken i¢inde zamanla

degisimin uygulama ile 6nemli derecede iliskili oldugunu gostermektedir.

Elde edilen verilerin normalligini test etmek i¢in her bir alt boyut i¢in kutu grafikleri
cizilmis ve basiklik ve carpiklik degerleri hesaplanmistir. Cizilen kutu grafikleri

asagida verilmistir.
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50,00

40,00

Basari puan ortalamalan (On test)

30,00

L
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T T
Deney Grubu Kaontral Grubu

Sekil 4.1. Basar1 0n testi verilerinin gruplara gore normallik testi i¢in ¢izilen kutu
grafikleri
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Sekil 4.2. Basar1 son testi verilerinin gruplara gére normallik testi i¢in ¢izilen kutu
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Sekil 4.3. Tutum On testi verilerinin lara gore normallik testi i¢in ¢izilen kutu
gruplara g
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60,009

50,00

Tutum Testi Ortalamalari (Son Test)

DeneyIGrubu I'(:mtmlI Grubu
Sekil 4.4. Tutum son testi verilerinin gruplara gore normallik testi igin ¢izilen kutu

grafikleri

Tablo 4.1. Deney ve kontrol grubunun her bir diizeyi igin ortalama ve standart sapma
degerleri

Test Grup X Ss n
) Deney Grubu 49,99 10,14 12
Basar1 On test
Kontrol Grubu 36,45 11,69 18
Deney Grubu 91,92 2,47 12
Basar1 Son test
Kontrol Grubu 64,92 17,46 18
. Deney Grubu 66,25 7,65 12
Tutum On test
Kontrol Grubu 66,61 6,12 18
Deney Grubu 93,83 4,10 12

Tutum Son test
Kontrol Grubu 66,94 5,81 18
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Tablo 4.1. de deney ve kontrol grubunun her bir diizeyi i¢in ortalama ve standart
sapma degerleri verilmigtir. Ayrica iki bagimli degisken icin profil grafikleri Sekil
4.5. ve Sekil 4.6.da verilmistir.

Basan Testi Puan Ortalamalar

100,00
—— Deney Grubu
Kontrol Grulku

80,00

60,00

40,00

C)rltlest Sonltest
Sekil 4.5. Deney ve kontrol grubu basar1 grafigi

Deney ve kontrol gruplarinin basar1 grafiklerine bakildiginda Sekil 4.5. den deney ve
kontrol grubunun g¢izilen egrilerinin yaklagik paralellik tasidigi net bir sekilde
goriilmektedir. Tablo 4.1.’den de goriildiigii gibi deney grubunda on testte 49,99 olan
sinif ortalamast uygulama sonucunda 91,92’ye ¢ikarken, kontrol grubunda 36,45’den
64,92’ye yiikselmistir (f=3,827, p=0,060, 12=0,120). Bu sonuglar ise uygulamanin
etkisinin deney grubunda kontrol grubuna gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde
bir farklilik olusturmadigini gostermektedir. Anlaml diizeyde fark bulunmamasinin
sebebi deney grubunun 6n test son test basari puanlarinda yiiksek oranda artig
olmasina ragmen kontrol grubunun On test son test basari puanlarinda da artig
olmasindan kaynaklanmaktadir. Tutum bagimli degiskenine bakildiginda, digerlerine
benzer sekilde 6nemli bir grup etkilesiminin oldugu ve fen bilimleri dersine karsi
tutumunun istatistiksel olarak anlamli bir fark (f=66,92, p=0,000, 1n2=0,705)
olusturdugu goriilmektedir. Fen bilimleri dersine karsi tutum bagimli degiskenin
deney grubunda On test ortalamasi 66,25 iken son testte 66,94 olmus, kontrol
grubunda ise 66,61’den 66,94’¢ yiikselmistir.
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TutumTesti Puan Ortalamalan

93,00
] — Deney Gruku
Kontrol Grubu

a0,00
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ontest Sortest

Sekil 4.6. daki profil grafigine bakildiginda diger grafiklere benzer sekilde 6nemli bir
non-paralellik goriilmektedir. Uygulamanin etkisinin fen’e karsi tutum degiskeni
tizerinde kontrol grubuna gore deney grubunda istatistiksel olarak énemli derecede

daha biiyiik oldugu goriilmektedir.

Eglenceli egitsel materyal kullanilarak ders islenmis olan 6grencilerin bu yonteme ait
olan goriiglerini elde etmek amaciyla sorulan sorulara vermis olduklar1 cevaplar
icerik analizine tabi tutulmustur. Ogrencilerin vermis olduklar1 cevaplardan kodlar
olusturulmus ve bu kodlar1 nitelendirecek (kapsayacak) kategoriler elde edilmistir.
Calismada ogrenci isimleri “O;, O, O3” seklinde kodlanmistir. Deney grubu
ogrencilerinin bu amag¢ dogrultusunda “fen bilimleri dersinin oyunla &gretimi
hakkinda ne diisliniiyorsunuz” sorusuna vermis olduklar1 cevaplardan elde edilen kod

ve kategoriler Tablo 4.2 de verildigi sekildedir.
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Tablo 4.2. Deney grubu ogrencilerinin “fen bilimleri dersinin oyunla 6gretimi
hakkinda ne diisliniiyorsunuz” sorusuna yonelik vermis olduklar1 cevaplarin kategori
ve kodlar1

Zihinsel f Duyussal f Ogretmen f
Kalic1 5 Iyi 5 Tavsiye 1
Hatirlama 2 Heyecan 1 Yardimc1 1
Anlama 3 Eglenme 2 Emek 1
Ogrenme 1 Zorluk 1
Anlama 1 Cekmeme 1
tarzi 1 Yararl 1
Konu tekrari 1 Oyun 1

Oyun 1

Tablo 4.2. de goriildigii gibi 6grencilerin Fen bilimleri dersinin oyunla 6gretimi
hakkinda vermis oldugu cevaplar; “zihinsel”, “duyussal” ve “6gretmen” olmak iizere

3 kategoriden olugsmaktadir.

Zihinsel kategorisi; “kalic1”, “hatirlama”, “anlama”, “6grenme”, “anlama tarzi”,

“konu tekrar1” ve “oyun” olmak iizere 7 koddan olugmaktadir.

En fazla frekansa sahip olan “kalici” kodunu; &grencilerini 6grendiklerinin
akillarinda daha kalici oldugu diisiinceleri olusturmaktadir. Ogrenme kodunu ise;
ogrencilerin daha 1iyi Ogrendikleri ve eglenitken Ogrendikleri diisiinceleri
olusturmaktadir. Her iki kategoride de yer alan oyun kodu yer almaktadir. Ciinkii bu
kodda 6grenciler iki farkli temaya vurgu yapmislardir. Zihinsel kategorisindeki oyun
kodunu olusturan diisiinceleri ise; oyun sayesinde Ogrendiklerini ve O6grenme

tarzlariin oyun oldugunu sdylemeleridir.

Genel olarak; “zihinsel” kategorisini Ogrencilerin bu yontemin onlarin daha iyi
O0grenme, daha kalic1 6grenme, daha kolay hatirlama ve anlama, eglenerek 6grenme,

basarilarint artirma, konu tekrar1 saglama, oyun sayesinde Ogrenme ve Ogrenme
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tarzinin oyun olmasi diisiinceleri olusturmaktadir. Ogrencilerin bu kategori igin
vermis olduklar1 cevaplara 6rnek Oz kodlu dgrencinin su cevabi &rnek verilebilir:
“Iyi diisiiniiyorum ciinkii her insanin bir 6grenme tarzi vardir. Benim icinde 6grenme
tarzim oyunla oynamak bir insan nasil oynadigr oyun aklinda kalvyorsa benim i¢cinde
oyledir oyunla oynayinca aklimin bir yerinde kaliyor. Ogretmenimiz soru sorunca
hemen derste oynadigimiz oyunlar aklima geliyor ve cevap veriyorum. Béylece

’

konular benim aklimda kaliyor. Her 6gretmene bu yontemi tavsiye ederim.’

(154 2 (13 2 13 29 (13

Duyussal kategorisi; “iyi”, “heyecan”, “eglenme”, “zorluk ¢ekmeme”, “yararli” ve

“oyun” olmak tizere 6 koddan olugmaktadir.

En fazla frekansa sahip olan “iyi” kodunu; 6grencilerin oyunla 6grenme yonteminin
iyi bir yontem oldugu diisiinceleri olusturmaktadir. Her iki kategoride yer alan oyun
kodunun bu kategorideki 6grenci goriisleri; oyunla 6grenmenin eglenceli olduguna
vurgularidir. “Zorluk ¢ekmeme” kodunu ise; 6grencilerin konuyu 6grenirken zorluk

cekmedikleri diistincesi olusturmaktadir.

Bu kategoriyi genel olarak 6grencilerin; bu 6grenme yonteminin ¢ok iyi bir yontem
oldugu, d6grencilerin ders i¢in heyecanlandiklari, sabirsizlikla ders saatinin gelmesini
bekledikleri, cok eglendikleri, konuyu 6grenirken zorluk ¢ekmedikleri, yararl oldugu

ve oyunla 6grenmenin eglenceli oldugu diisiinceleri olugturmaktadir.

Ogretmen kategorisini; “tavsiye”, “yardimci” ve “emek” olmak iizere 3 kod
olusmaktadir. Ogrenciler; diger 6gretmenlerinde derslerinde bu yontemi kullanmalar
icin tavsiye etmektedirler, Ogretmenlerin bu yontemi kullanirken ¢ok emek
harcadiklarim1  ve  Ogretmenlerin  O0gretme  islerine  yardimci  oldugunu

belirtmektedirler.
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Tablo 4.3. Deney grubu 6grencilerinin “Diger derslerde de oyun kullanilmali midir?
Neden?” sorusuna yonelik vermis olduklar1 cevaplarin kategori ve kodlari

Biligsel f  Duyussal f  Diger f
Yardimce1 1  Eglenme 4 Yasauygunluk 1
Kalic1 5  Sevme 3  Upygulayarak 6grenme 1
Hatirlama 1 Istek 1
Kolay cevaplama 1  Ogrenme hayatina 1
Ogrenme 6 ilgi 2

Sikilmama 1

Mutlu 1

Merak

Tablo 4.3. de goriildigi gibi 6grencilerin Diger derslerde de oyun kullanilmali
midir? Neden? Sorusuna vermis olduklar1 cevaplar; “bilissel”, “duyussal” ve diger

olmak iizere 3 kategoriden olugmaktadir.

Biligsel kategorisi; “yardimci”, “kalic1”, “hatirlama”, “kolay cevaplama” ve

“ogrenme” olmak iizere 5 koddan olusmaktadir.

En fazla frekansa sahip olan “6grenme” kodunu; 6grencilerin konular1 oyunla daha
iyl 0grendigi diisiincesi olusturmaktadir. Kalic1 kodunu ise 6grencilerin oyunlarin
akilda kalmasi ve boylece konunun daha kalict hale geldigi diisiincesi

olusturmaktadir.

Genel olarak “biligsel” kategorisini dgrencilerin diger derslerde kullanilmasini isteme
nedenleri konuyu Ogrenme hatta daha 1yi Ogrenme, Ogrenmede kalicilik,
ogrendiklerini oyunlar sayesinde kolay hatirlama ve sorulan sorulara kolay cevap
verebilme seklinde diisiinceleri olusturmaktadir. Ogrencilerin bu kategori igin vermis
olduklar1 cevaplara o6rnek olarak Og kodlu &grencinin: “Bence biitiin derslerde

kullanilmali ¢iinkii insan sevmedigi dersi bile oyunla sevebilir, anlamadigi konuyu
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oyunla Ogrenebilir ve aklinda kalir. Insan diin yedigi yemegi bile unutur ama

oynadigi oyunu unutmaz” ifadesi verilebilir.

“Duyussal” kategorisi; “eglenme”, “sevme”, “istek”, “Ogrenme hayatina ilgi”,
“sikilmama”, “mutlu” ve “merak” olmak tlizere 7 koddan olusmaktadir. En fazla
frekansa sahip olan “eglenme” kodunu; 6grencilerin dersi eglenerek 6grenme, dersin

daha eglenceli olmas1 ve eglenceli vakit ge¢irme diisiinceleri olusturmaktadir.

Genel olarak “duyugsal” kategorisini 6grencilerin dersin eglenceli hale gelmesi, dersi
sevme, derse istekli gelme, derste sikilmama, derse karsi merak uyanmasi, oyunla
konu o6gretiminin dgrencileri mutlu etmesi ve 6grenme hayatina ilginin artmasi
diisiinceleri olusturmaktadir. Ogrencilerin bu kategori i¢in vermis olduklari cevaplara
ornek olarak Og kodlu 6grencinin su cevabr 6rnek verilebilir: “Kullanilmalr ¢iinkii
daha eglenceli oluyor konuyu daha iyi anliyoruz Ve derse girmeden once simdi yine
stkici ders gelecek demiyoruz aksine ¢ok mutluyum eglenecegim bir ders geliyor

diyorum.”

Diger kategorisi; “yasa uygunluk” ve “uygulayarak 6grenme” olmak iizere 2 koddan
olusmaktadir. Bu kategoriyi genel olarak ogrencilerin derslerde oyun kullaniminin
yaslarina uygun oldugu ve derste daha aktif hale gelerek oyunla uygulamali

ogrendikleri diislincesi olusturmaktadir.
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Tablo 4.4. Deney grubu 6grencilerinin “Fen bilimleri dersinin oyunla 6gretiminin
size faydalart oldu mu? Olduysa nelerdir?” sorusuna yonelik vermis olduklari
cevaplarin kategori ve kodlari

Bilissel f Duyussal f Yontem f
Daha Iyi Anlama 1 Ilgi Cekici 1 Oyunla Ders Isleme 1
Ogrenme 3 Eglenceli 1 Uygulamal 1
Anlama 2 Giizel 2

Kolay Cevaplama 2 Giizel Vakit 2

Fayda 2 Minnet 1

Kalici 3 Istek 1

Karigtirmama 1 Ilgi Artmasi 2

Tekrar 1

Basari 1

Anlasilip 1

Anlasilmamak

Fen bilimleri dersinin oyunla 6gretiminin size faydalart oldu mu? Olduysa nelerdir?
Sorusuna Ogrencilerin vermis olduklar1 cevaplar; “bilissel”, “duyussal” ve “yontem”

olmak tizere 3 kategoriden olusmaktadir.

29 (3

Biligsel kategorisi; “daha iyi anlama”, “6grenme”, “anlama”, “kolay cevaplama”,
“fayda”, “kalic1”, “karistirmama”, “tekrar”, “basar1” ve “anlasilip anlagilmamak”
olmak iizere 10 koddan olugmaktadir. En fazla frekansa sahip olan “6grenme” ve

“eglence” kodlaridir.

“Ogrenme” kodunu 6grencilerin konuyu dgrenme, daha iyi 6grenme Ve eglenerek
O0grenme diisiinceleri olusturmaktadir. “Eglence”  kodunu Ogrencilerin dersin
eglenceli olmasit ve derste eglenme diislinceleri olusturmaktadir. Biligsel
kategorisindeki kodlarla ilgili 6grencilerin; konuyu anlama, daha iyi anlama, sorulan
sorulart kolay cevaplayabilme, konulari karigtirmama, oyunla &gretimin konular

tekrar yapmaya yardimci oldugu, akademik basarisint ve ders notunu artirdigi,
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kendine fayda sagladigi ve 6gretmenin konuyu kimin anlayip anlamadigini gordiigii
diisiinceleri olusturmaktadir. Bu kategori i¢in O4 kodlu dgrencinin vermis oldugu:
“Cok oldu. Ilerleme kaydettim arkadasim Mustafa da benimle birlikte ilerleme
kaydetti. Cok faydasi oluyor” cevabr ve Os kodlu dgrencinin “Evet, faydasi oldu
clinkii hem ders isliyoruz oyunlarla hem de tekrar etmis oluyoruz. Cok faydal
oyunlar aklimda kaliyor ve aklimda konular daha iyi kaliyor. Karistirdigim konulart

artik karistirmiyorum” cevabi 6rnek olarak verilebilir.

2 ¢ % ¢

“Duyussal” Kkategorisi; “ilgi ¢ekici”, “eglenceli”, “giizel”, “giizel vakit”, “minnet”,

“istek” ve “ilgi artmas1” olmak iizere 7 koddan olugmaktadir.

Genel olarak bu kategori olusturan kodlarla ilgili 6grenciler; bu yontemin ilgi ¢ekici
oldugu, derslerin daha eglenceli hale geldigi, oyunla dersin giizel oldugu, derste
giizel vakit gegirdikleri, derse karsi ilgilerinin ve isteklerinin arttigi, dersin iglenmesi

yoniinde 6gretmenlerine minnet duyduklar diisiinceleri olusturmaktadir.

Ogrencilerin bu kategori i¢in vermis olduklari cevaplara érnek olarak O; kodlu
Ogrencinin su cevabi 0rnek verilebilir: “Tabi ki oldu. Fen oyunla, Fen eglenceyle,
Fen Zerrin hocayla giizel, ilgim ve ¢aliyma azmimi artirdi, notum, istegim basarim

derse ilgim artt1.”

“Yontem” kategorisi “oyunla ders isleme” ve “uygulamali” olmak tizere 2 koddan
olugmaktadir. “Oyunla ders isleme” kodunu 6grencilerin; 6gretmenlerinin oyunla
ders Ogretim yontemini kullanmalarimi istedikleri diisiinceleri olusturmaktadir.
“Uygulamali” kodunu o6grencilerin; dersi ve konuyu uygulayarak ogrendikleri

diistincesi olusturmaktadir.
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Tablo 4. 5. Deney grubu 6grencilerinin “Fen bilimlerinin oyunla 6gretimini sevdiniz

mi? sevdiyseniz neden?” sorusuna yonelik vermis olduklar1 cevaplarin kategori ve
kodlar1

Bilissel f Duyussal f Yontem f
Akademik Basar1 1 Sevmek 9 Oyun Oynamak 1
Hatirlama 1 Eglenmek 7 Keske Diger Derslerde de 1
Anlama 2 Hoslanmak 1 Oyun Olsa

Akla Oyun Gelmesi 2 Giizel Vakit 2 Ogretme Istegi 1
Daha Kalic1 5 Sikilmama 1 Oyunla Ogrenme 1
Daha Iyi Ogrenme 2 Zevk 1

Tablo 4.5. te goriildiigii gibi 6grencilerin Fen bilimlerinin oyunla 6gretimini sevdiniz
mi? sevdiyseniz neden? Sorusuna vermis olduklar1 cevaplar; “bilissel”, “duyussal”

ve “yontem” olmak iizere 3 kategoriden olugmaktadir.

Bilisgsel kategorisi; “akademik basar1”, “hatirlama”, “anlama”, “akla oyun gelmesi”,
“daha kalic1” ve “daha iyi 6grenme” olmak iizere 6 koddan olusmaktadir. En fazla
frekansa sahip olan “daha kalic1” kodunu; 6grencilerin derste oyun kullaniminin
ogrendiklerini daha kalici hale getirdigi diislinceleri olusturmaktadir. “Akademik
basar1” kodunu ise; 6grencilerin bu yontemin akademik basarilarin1 ve ders notlarinin
yiikselttigi diisiinceleri olusturmaktadir. “Hatirlama” kodunu da 6grencilerin sorulan
sorular1 cevaplarken oynadiklart oyunlar1 ve oOgrendikleri konulari hatirladiklar:
diistinceleri olusturmaktadir Bu kategoriyi genel olarak konuyu daha iyi anlama ve
O0grenme, soru sorulunca akla oyun gelmesi, 6grenmede kalicilik ve akademik

basarinin artis1 diisiinceleri olusturmaktadir.

Ogrencilerin bu kategori i¢in vermis olduklar1 cevaplara 6rnek olarak O11 kodlu
Ogrencinin su cevabi Ornek verilebilir: “Sevdim c¢iinkii ogretmenimizle daha giizel
vakit gecirebiliyoruz. Hem de dersi daha iyi anlyyorum ve konular benim i¢in daha
kalici oluyor. Ayrica ogretmenimizle iyi vakit gegirmemiz dersi etkiliyor

’

ogretmenimizin anlattik¢a anlatasi geliyor Ve seviyor anlyyorum.’



85

Duyussal kategorisini  “sevmek”, “eglenmek”, “hoslanmak”, “giizel vakit”,
“stkilmama” ve “zevk” kodlart olusturmaktadir. En fazla frekansa sahip olan
“sevmek” kodunu 6grencilerin derste oynanan oyunlar1 sevmeleri bunun sonucunda
dersi sevdikleri ve 6gretmenlerini daha ¢ok sevmeye neden oldugu diisiinceleri
olusturmaktadir. Bu kategori icin O; kodlu &grencinin vermis oldugu : “Sevdim
glinkii: daha ¢ok ilgimi ¢ekiyor ilgimi artiriyor farkinda olmadan bile bir seyler
ogreniyorum” cevab1 ve Oig kodlu Ogrencinin“Sevdim ciinkii insanlar sevdigi
seylerin olmasindan hoslamirlar. Ben de oyun oynamaktan hoslaniyyorum. Diger
konularda kolay fakat hi¢cbir konuda oyunla ogrendigim kadar eglendigimi

hatirlamiyorum” cevabi 6rnek olarak verilebilir.

Yontem kategorisini “oyun oynamak”, “keske diger derslerde de oyun olsa”,
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“Ogretme isteg1” ve “oyunla 6grenme” olmak ilizere 4 kod olusturmaktadir.

“Oyun oynamak” koduyla ilgili olarak ogrenciler oyun oynamay1 sevdiklerini
derslerde bu yontemin kullanilmasi gerektigine vurgu yapmislardir. “Keske diger
derslerde de oyun olsa” kodunu 6grencilerin bu yontemin diger derslerin 6gretiminde
de kullanilmasini istedikleri goriisleri olusturmaktadir. “Ogretme istegi” koduyla
ilgili olarak ise Ogrenciler bu yontemle eglendiklerini, ilgilerinin arttigini, derse
katildiklarin1 bu nedenle de 6gretmenlerinin 6gretme isteginin arttig1 belirtmislerdir.
Oyunla 6grenme kodunda 6grenciler dgrenmelerinin oyunla daha iyi gergeklestigini

ayni zamanda hem oynayip hem calistiklarin1 belirtmislerdir.

Bu kategori i¢in O; kodlu 6grencinin vermis oldugu su cevap ornek verilebilir:
“Sevdim ¢iinkii genelde beden egitimi dersi geldigi icin ¢ok seviniriz oyunla
ogrendikten sonra beden egitimi dersi gibi fen bilimleri dersi geldiginde de aynen
oyle seviniyoruz. Bir insan sevdigi seyden zevk aliyor ve onu anliyyor. Fen dersi de

benim igin oyle oldu.”
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Fen bilimleri derslerinde arastirma siiresince yapilandirilmamis gozlem teknigi
kullanilmistir.  Yapilan gozlemler her ders sonunda ogretmen tarafindan not

edilmistir. Elde edilen gbzlem sonuclar1 asagidaki gibidir.

Ogrencilerin bir sonraki derse isteyerek geldikleri, oyunlar oynanirken heyecanin,
ilginin etkinliklere katilmin ve istegin arttigi gozlemlenmistir. Ogrencilerin her
oyunda rol almak ve oynamak istedikleri goriilmiistiir. Gruplar arasinda rekabet
goriilmiistiir. Oyunlarla yapilan yarigmalar1 kazanmak i¢in ayni gruptaki dgrenciler
arasinda isbirligi ve akran Ogretiminin arttigt gozlemlenmistir. Ancak yarigsma
seklindeki oyunlar sirasinda siif i¢inde giiriiltiinliin arttigi ve smif yonetiminin
zorlagtigi fark edilmistir. Smifin tamaminin ve o6zellikle akademik basaris1 diisiik
Ogrencilerin bu yontem sirasinda sorulan sorulara cevap verme isteginin arttigi

gOriilmiistir.

llgisiz dgrencilerin dahi oynanan oyunlar1 sevdikleri derse motivasyonlarinin arttig
ayrica kendilerinin gilinliik yasamda oynadiklar1 oyunlar1 derse uyarlayacak fikirlerle
derse geldikleri goriilmistiir. Ders sonunda bir sonraki derste hangi oyunu
oynayacaklarin1 sormuglardir. Bir sonraki derse merakla geldikleri gézlemlenmistir.
Gruplar aras1 yapilan yarisma tarzindaki oyunlar1 kazanmak ve daha fazla oyun
oynamak i¢in derse calisarak geldikleri gozlemlenmistir. Oyunlarda kullanilan
eglenceli egitsel materyalleri kullanmak i¢in can attiklari gorilmiistir. Ay
Ogretmen tarafindan okutulan diger derslerde de Ogrencilerin bu yontemi

benimsedikleri ve kullanmak istedikleri fark edilmistir.

Oyun ve materyal liretme ve hazirlama silirecinde ekstra ders saatlerine ihtiyag
duyuldugu 6zelliklede sinava hazirlanan 6grenciler igin ¢ok cazip gelmedigi sinava
ve test cozmeye yonelik caligmak istedikleri g6zlemlenmistir.

Stiregte Ogrencilerde gruplar aras1 yardimlagma, birbirlerine fikir verme, eglenerek
tiretme davraniglarini sergiledikleri goriilmiistiir. Bunun sonucunda bir seyler
tiretmenin ¢ok zor olmadigini gordiikleri yeni {rlinler ortaya ¢ikarmak igin

birbirleriyle yaristiklar: fark edilmistir. Bilim uygulamalar1 dersine, bilime ve proje
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yapmaya yonelik fikirlerinin olumlu yonde degistigi fark edilmistir. Bilim
uygulamalari dersi ile fen bilimleri dersi arasinda koprii kurduklar: ve bdylece bilim
ile fen dersinin hayatimizdaki yeri ve 6nemini daha iyi kavradiklar1 gériilmiistiir.

Urettikleri eglenceli egitsel materyal ve oyunlarin okulda diizenlenen TUBITAK
bilim fuarinda sergilenmesi sirasinda 6grencilerin irettikleri materyal ve oyunlari
sergilemenin onurunu ve hazinmi yasadiklar1 goriilmiis, kendilerine olan giiven
duygularmin arttig1 fark edilmistir. Oyunun ilk oynanma asamasinda bazi problemler
yasanmistir. Ancak oyunlar oynandik¢a oyun kurallari benimsenmistir. Hatta
uygulama sonunda kurallara uymay1 ve birbirlerinin haklarina saygi duymayi
ogrenmislerdir. Teneffiiste yapilan gozlem sonucunda 6grencilerin giinliikk hayatta
karsilastiklar1 problemlere korkmadan yaklastiklar1 ve ¢6ziim yollar1 aradiklar

gOriilmiistir.
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5. SONUC, TARTISMA ve ONERILER

Aragtirmanin bu béliimiinde, dérdiincti boliimiinde agiklanan bulgularin literatiirdeki
yeri, onceki calismalar ve bulgularla kiyaslanarak tartisilmistir. Arastirmadan elde
edilen sonuglar, aragtirmanin fen bilimleri egitimine yaptig1 ve yapabilecegi katkilar

ele alinmis ve arastirmadaki bulgulara dayanarak oneriler yapilmistir.

5.1. Sonuc¢ ve Tartisma

Arastirmanin bulgularindan elde edilen sonuglara gore; deney grubunun ve kontrol
grubunun son test basar1 puanlarmin 6n test basari puanlarina gore arttid
gbzlemlenmistir. Ancak eglenceli egitsel materyallerle oyun yonteminin uygulandigi
deney grubu ile programa dayali alisilagelmis yontemlerin uygulandigi kontrol grubu
basar1 puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark elde edilememistir.
Gruplarin son test basart puanlari arasinda anlamli fark ¢ikmamasinin sebepleri

sunlar olabilir:

Ders isleme siirecinde her iki grupta da yapilandirmaci yaklagima uygun ,68renciyi
merkeze alan siirecte aktif yer almasimi saglayan etkinliklere yer verilmesi
Ogrenenlerin akademik basari puanlarinin yakin ¢ikmasina neden olmus olabilir.
Giirol (2003) , Balim vd. (2008), Akyol ve Fer (2010)’in arastirma sonuglari, bu fikri
desteklerken Atam (2006), Isik (2007) ve Tuluk ve Kagar’in (2007) bulgularinin bu

gorlsi desteklemedigi goriilmiistiir.

Ogrencilerin basarisin1 8lgmek i¢in kullanilan akademik basar1 testinin ¢oktan
secmeli sorulardan olugsmasindan kaynaklanabilir. Akyol ve Fer (2010) in yapmis
olduklar1 ¢alismada bu goriisii destekler niteliktedir. Coktan se¢meli sorular sans
basarisin1 ve kopya cekme ihtimalini artirir. Ayrica iist diizey davranislar: (kismen
analiz, degerlendirme ve 6zellikle sentez diizeyi) 6l¢cmede yetersizdir. Bahsedilen bu

nedenler ¢oktan segmeli sorularin basariy: giivenilir ve dogru 6lgmesini etkiler.



89

Gagnon ve Collay’a (2001) gore ise bu testler ne bilindiginden ¢ok ne bilinmedigini
O0lcmeye yoneliktir. Yildiz’a (2010) gore bu tiir testlerde sadece dogru sonuca
yonelik not verildigi i¢in sinav kaygisi, heyecan, dikkatsizlik gibi nedenler test
sonuglarini etkiler. Bu nedenle de bu arastirmada da 6grenenler 6grendiklerini tam
olarak yansitamamis olabilir. Tim bu nedenlerden dolay1 arastirmadaki gruplarin

akademik basar1 puanlar1 benzer ¢ikmis olabilir.

Bayirtepe ve Tiiziin (2007), Malta ( 2010), Akin ve Atic1 (2015) , Bayram (2015) ise
yapmis olduklar1 ¢alismalar sonucunda basar1 artisinda anlamli bir farklilik elde
edememiglerdir. Egitsel oyun yontemi ile Ogretimin Ogrenci basarisina etkisini
arastirmak i¢in yapilan ¢alismalarda Varisoglu vd. (2013), Torun ve Duran (2014),
Uzun (2012), Turanl, (2012), Coskun vd. (2012), Demir (2012), Giilsoy ve Uggun
(2013), Yagmur Sahin (2013), Aral vd., (2012), Tortop, Kaya ve Elgiin (2015), Oren
ve Avcr (2004), Uyan (2006), Yurt (2007), Altunbulak vd. (2006), Hanbaba ve
Bektas (2007) bu yontemin 6grenci basarisini artirdigi sonucuna varmislardir. Ayrica
Tiirksever (2011), Coskun vd. (2012), Karamustafaoglu ve Genger (2013), Gokbulut
ve Yumusak (2014) yaptiklar1 benzer ¢aligmalarda oyun yonteminin O6grenmeyi

artirdigini belirtmislerdir.

Eglendirici egitsel materyallerle oyun yonteminin uygulandigi deney grubu ile
geleneksel yontemin uygulandigt kontrol grubuna uygulanan tutum o6lgegi
sonuclarina gére deney grubu lehine anlamli bir fark elde edilmistir. Ogrencilerin fen
bilimleri dersine yonelik tutumlar1 iizerinde eglendirici egitsel materyallerle oyun
yonteminin, geleneksel Ogretim yontemlerine gore daha etkili oldugu sonucuna
vartlmustir. Literatiirdeki kullanilan oyun yonteminin 6grenci tutumlari iizerine
etkisini belirlemek i¢in yapilan calismalar da Tortop, Hanbaba ve Bektas (2007),
Demir (2012), Turanh ( 2012), Yagmur Sahin (2013), Akin ve Atict (2015) tutum

puanlarinda anlamli artisa yol agtig1 bulgusunu desteklemektedirler.

Ogrencilerle yapilan yar1 yapilandirilmis goriisme teknigi sonuglarma bakildiginda

deney grubundaki 6grencilerin biiyiik bir ¢ogunlugu eglendirici egitsel materyallerle
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oyun yontemi ile ilgili olumlu diislinceler ifade etmislerdir. Biitiin konularin ve
derslerin oyunla islenmesi gerektigini belirtmisler. Ogrenci goriisleri dogrultusunda
arastirmada kullanilan yOntemin konu tekrar1 yapmayir sagladigi, hatirlamaya
yardimel oldugu, eglenerek Ogrenmeyi ve zevk almayir sagladigi sonuglarina
varilmistir. Ogrenmenin eglenceli oldugunu, derse isteyerek geldiklerini, ders igin
heyecanlandiklarini, derse karst daha merakli hale geldikleri ve sabirsizlikla ders
saatinin gelmesini beklediklerini oyunla konu 6gretiminin kendilerini mutlu ettigini,
konuyu Ogrenirtken zorluk c¢ekmediklerini, ders igin heyecanlandiklarin

sOylemislerdir.

Bu sonuglara benzer olarak Aycan vd. (2002), Cavus vd. (2011), Giirsoy ve Arslan
(2011), Onen vd. (2012), Demir (2012), Topgu vd. (2014), Torun ve Duran (2014),
Aral vd.,(2012) oyun yonteminin derste kullaniminin eglenerek Ogrenmeyi
sagladigini, Yurt (2007), Saracaloglu ve Karademir (2009), Demir (2012) dersten

zevk almayi sagladigini belirtmislerdir.

Literatiirdeki calismalarda bu sonuglara paralel olarak Aycan vd. (2002), Giilsoy ve
Arslan (2011) dersten sikilmamayi sagladigini; Coskun vd. (2011) derse kars1 merak
uyandirdigini, Kavsut vd. (2011), Torun ve Duran (2014) oyunlarin dersteki
heyecani artirdigimi ve ogrencileri mutlu ettigini belirtmislerdir. Bahsedilen bu
caligmalarin bu yonleri yukarida belirtilen ¢alismamizdaki bulgular ile paralellik

gostermektedir.

Ayrica isin i¢inde oyun oldugu i¢in eglendiklerini derste sikilmadiklarini, derse olan
ilgilerini artirdig1 i¢in derse daha aktif katildiklarini, eglenirken 6grendiklerini, konu
tekrar1 yapmalarma yardimer oldugu ve o6grendiklerinin daha kalici oldugunu,
ogrendiklerini daha kolay hatirladiklarini ve sorulan sorulara kolay cevap
verebildiklerini belirtmislerdir. Giirsoy ve Arslan (2011), Uzun (2012), Demir
(2012), Genger ve Karamustafaoglu (2013), Kaya ve Elgiin (2015) ise yapmis
olduklar1 benzer ¢alismalarda bu yontemin 6grencinin derse aktif katiliminin arttigini

belirtmislerdir.
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Kavsut vd. (2011) calismalarinda konu tekrarina yardimei, Kavsut vd. (2011),
Gokbulut ve Yumusak (2014) ise konuyu hatirlamaya yardim ettigi vurgulamiglardir.
Bu calismalardaki bulgular 6grenci goriislerinden elde ettigimiz bulgular1 destekler

niteliktedir.

Arastirmac1 gézlem notlarina gore; 6grenciler arasinda isbirligi, sorumluluk alma ve
akran Ogretiminin arttig1 goriilmiistiir. Bir sonraki derse merakla geldikleri
gozlemlenmistir. Urettikleri eglenceli egitsel materyal ve oyunlarin okulda
diizenlenen TUBITAK bilim fuarinda sergilenmesi sirasinda 6grencilerin iirettikleri
materyal ve oyunlari sergilemenin gururunu ve hazin1 yasadiklart goriilmiis
kendilerine olan giiven duygularinin arttigi fark edilmistir. Bu sonuglara paralel

olarak yapilan caligsmalara bakildiginda benzer sonuglara rastlanmaistir.

Erdal ve Erdal (2003), Ayan ve Diindar (2009), Aral vd., (2012), Cavus vd. (2011),
ogrencilerin yaraticiliklarini artirdigini , Bayram (2015), Karamustafaoglu ve Genger
(2013), Karamustafaoglu ve Kaya (2013), Akin ve Atict (2015) 6grenciler arasinda
isbirligini artirdigini, Bayirtepe ve Tiiziin (2007) haz almay1 artirdigini, Coskun vd.,
(2011) merak uyandirdigini, Karamustafaoglu ve Genger (2013) yardimlasmayi
sagladigim1 ayrica kurallara uymayr oOgrettigini  belirtmiglerdir. Dagbasi1(2007),
Cavus vd. (2011), Giirsoy ve Arslan (2011), Demir(2012), Kaya ve Elgiin (2015)
yapmis olduklar1 ¢alismalarda motivasyonu artirdigi, Torun ve Duran (2014) dersi
sevmeyi sagladigi bulgulariyla calismamizin goézlem sonuglarindan elde edilen
bulgular1 arasinda benzerlik vardir. Yurt (2007), Dagbasi (2007), Cavus vd. (2011),
Coskun vd. (2012), Demir (2012), Genger ve Karamustafaoglu (2013), Geng (2014)
yapmis olduklart ¢alismalarda 6grencilerin derse karsi olan ilgilerinde artisa neden
oldugu bulgulariyla c¢alismamizin arastirmact goézlem notlarindan elde edilen

sonuclar benzerlik gostermektedir.

Yapilandirmaci egitim kuramina uygun olarak 6. Sinif “Elektrik letimi” iinitesinin
ogretiminde  kullanilan  eglendirici egitsel materyalle Eglendirici Egitsel

Materyallerle Oyun yontemin uygulamasina yonelik elde edilen basari testi ve tutum
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Olcegi sonuglari, gdozlem sonuglari ve uygulama sonrasinda alinan 6grenci goriisleri

dogrultusunda ulasilan sonuglar su sekilde siralanabilir:

Yapilan degerlendirme sonucunda kavramlarin Ogrenildigi ve kazanimlarin
gerceklestirildigi goriilmiistiir. Ezberleyerek 6grenme yerine konunun mantigini
kavrama, yorum yapabilme davranislart arttigi fark edilmistir. Derse karsi olumlu

tutum gelistirilmis derse katilim artirilmistir.

Eglendirici egitsel materyallerle oyun yontemi dikkat gekici, eglendirici olmakla
beraber kalic1 ve anlamli 8grenmeye de katkisi1 vardir. Ogrenciler 6grenirken eglenir,
eglenirken de 6grenmis olur. Derse isteyerek gelir aktif bir sekilde ders isleme
siirecine katilirlar. Etkinlikleri tekrar tekrar yapmak isterler. Boylece bu yontem
ogretim ortami i¢inde onlarin sikilmasint 6nlemis ve etkinlikleri isteyerek ve severek
yapmalarint saglamistir. Bu yontemle yapilan 6gretim Ogrencinin giinliik yasamla
dersi iligkilendirmesini, dersi oyunla giinliik yasamina tasiyarak pekistirmesini
saglamistir. Uygulanan 6gretim yonteminin ¢ocugun gelisim diizeyine uygun olarak
oyunla i¢ ice olmasi ve somut eglendirici materyallerin dersi daha ilgi ¢ekici hale
getirmesi O0grenci basarisini ve derse karsi ilgi ve motivasyonunu artirma sebebidir.

Boylece 6grenci 6grenmeye motive olur, dersi sever ve basari artar.

5.2. Oneriler

Aragtirmadan elde edilen bu sonuglara dayanarak, gelistirilen 6neriler sunlardir:

1. Fen bilimleri derslerinde, ilkdgretim ¢ag1 ¢ocuklarmin gelisim 6zelliklerine uygun
olan olumlu etkileri arastirmalarda da kanitlanmis olan derste eglendirici egitsel
materyal kullanim1 ve Eglendirici Egitsel Materyallerle oyun ile 6grenme yontemine

yer verilmelidir.

2. Ulkemizde fen bilimleri 6gretiminde yaygin olarak kullanilan geleneksel dgretim

yontemlerinin olumsuz 6zellikleri arastirmali &grencilerin gelisim 6zelliklerine
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uygun olmayan yonleri ve etkileri ortaya ¢ikarilmali gerekli eksiklikler giderilmeye

caligilmalidir.

3. Ogretmenlerin geleneksel yontemler yerine Eglendirici Egitsel Materyallerle
Oyun Yontemi ve diger aktif 6grenme yontemlerini etkili olarak kullanmalarini
saglamak amaciyla, bu konuda uygulamali olarak yapilacak hizmet i¢i egitimlerle

bilinglendirilmeleri gerekli goriilmektedir.

4, Ogretmenler Eglendirici Egitsel Materyallerle Oyun Y&ntemini kullanmaya tesvik

edilmelidir.

5. Eglendirici Egitsel Materyallerle Oyun yontemi Fen Bilimleri dersinde oldugu

gibi diger biitiin derslerde de kullanilmalidir.

6. Eglendirici Egitsel Materyallerle Oyun yonteminin siniflarda rahat ve amacina

uygun uygulanabilmesi i¢in sinif mevcutlari az olmalidir.

7. Eglendirici Egitsel Materyallerle Oyun yontemi sadece fen bilimleri ders
ogretiminde degil, Ogrencilere proje Odevi olarak verilmeli ve degerlendirme

surecinde de kullanilmalidir.

8. Se¢meli Bilim Uygulamalar1 dersi yayginlagtirilmalidir hatta okullarda zorunlu
ders haline getirilmelidir. Bu derste 6grencilere eglendirici egitsel materyal ve oyun

tasarlama 6gretilmelidir.

9. Bakanlik tarafindan eglendirici egitsel materyal iiretimi yapilmali okullarda

kullanimi1 yayginlastirilmalidar.

10. Universitelerin egitim fakiiltelerinde bu yontemle ilgi ders konulup dgretmen
adaylarina eglendirici egitsel materyal tasarlama egitimi verilmelidir. Ayn1 zamanda

derslerde ¢cocugun gelisimine ve ders kazanimina uygun oyunlar iiretilmelidir
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11. Ogrencilerin giinliik hayatta en ¢ok tercih ettikleri ve sevdikleri oyunlar ile
oyuncaklar aragtirilarak derse uyarlanmali ve bunlarin eglendiricilikle birlikte

egiticiligine de 6nem verilmelidir.

12. Aym1 zamanda cocuklarin kendilerine de proje 6devi olarak oyun tasarlama
egitsel materyal tasarlama 6dev olarak verilebilir. Ogrenciler de gesitli oyunlar bulma

konusunda tesvik edilerek onlarin yaratici diisiinme becerileri gelistirilebilir.

13. Konularin derinlestirilmesi, kalici ve anlamli hale getirilmesi i¢cin Eglendirici
Egitsel Materyallerle Oyun yontemi kullanilabilir. Ayn1 zamanda disiplinler arasinda

da iliski kurmak i¢in bu yontem tercih edilebilir

14. Ogrencilerin “Elektrik Iletimi” konusuna karsi olumlu tutum gelistirmelerini
saglamak, bagarillarin1 arttirmak ve hatirlamalarimi  kolaylastirmak amacriyla
Eglendirici Egitsel Materyallerle Oyun yonteminin 6grenme ortaminda etkin bir

sekilde kullanilmas1 saglanmalidir.

15. “Elektrik Iletimi” konusunun yani sira Fen Bilimleri dersinde yer alan diger
konularda ve diger derslerde de Eglendirici Egitsel Materyallerle Oyun ydntemine

yer verilmelidir.

16. Ogrencilerin  zorlandiklart konular arastirilarak bu konularm &gretiminde

eglendirici egitsel materyalle oyun yontemi kullanilabilir

17. Kazanimlara uygun olarak ders kitaplarina eglendirici egitsel materyal tasarlama

ve bu yontem ile ilgili boliimler ilave edilmelidir.

18. Eglendirici Egitsel Materyallerle Oyun yonteminin yalniz ortaokul &grencileri
tizerindeki etkileri degil diger egitim kademelerinde 68renciler iizerindeki etkileri de

incelenebilir.
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19. Cocuklarin dersten sikilmamasi, dersi sevmesi, eglenerek 6grenmesi igin tesvik

edici Eglendirici Egitsel Materyallerle Oyun yontemine daha ¢ok yer verilmelidir.

20. Hazirlanan Eglendirici Egitsel Materyallerle Oyunlar 5E 6grenme modelinin
kesfetme, derinlestirme ve degerlendirilme asamalarinda kullanilmistir. Farkli

asamalarda da benzer oyunlar hazirlanabilir.

21. Ulkemizde yasayan cocuklarin ruh ve beden saghg yiiksek bireyler olarak
yetismeleri i¢in oyuna Verilen 6nem artirilmalidir. Cocuk egitiminde gorevli olan
ebeveynlere ve ogretmenlere ¢ocuklarin gelisimlerinin ve biiylimelerinin oyun

yoluyla desteklenmesinin 6nemi anlatilmalidir.

22. Bilim-Fen ve Teknoloji Kuliibiinde yapilan etkinliklerde egitsel oyun tasarimlari

yaptirilabilir.
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EK-1 Fen Bilimleri Dersine Yonelik Tutum Olcegi

FE.N BILGISI DERSIYLE ILGILI| Tamamen Katiliyorum[KararsizimKatilmiyorum Hig
CUMLELER Katiliyorum Y Y Katilmiyorum

1. Fen  bilgisi ¢ok sevdigim dersler O
arasidadir.

o
o
o

0]

2. Fen  bilgisi  dersindeki  konularin|
azaltilmasindan ¢ok memnun olurum

3. Fen  bilgisi dersiyle wugramak beni
eglendirir.

4. Fen bilgisi dersine ¢alisirken canim sikilir.

5. Fen bilgisi dersinin beni
diisindiirmesinden biiyiik zevk alirim.

6. Fen bilgisi dersinden korkarim.

7. Fen bilgisi derslerin en giizelidir.

8. Fen bilgisi dersinden hi¢ hoslanmam.

9. Fen bilgisi ilgili her ey ilgimi ¢eker.

10. Yetki verseler okuldaki biitiin fen bilgisi
derslerini kaldiririm.

11.Dersler arasinda en ¢ok fen bilgisi
dersinden hoslanirim.

12. Miimkiin olsa fen bilgisi dersi yerine baka|
bir ders alirim.

13.Fen bilgisi ddevlerini sikilmadan, zevkle
yaparim.

14. Fen bilgisi dersinden ¢ekinirim.

15. Fen Bilgisiyle ilgili bir problemi ¢dzmek
bana zevk verir.

16.Fen bilgisi ders konular1 ilgi duydugum
konular degildir.

17.Bos zamanlarimda fen  konulariyla
ugramaktan hoslanirim.

18.Fen bilgisiyle ilgili kitap okumanin pek
yararli bir i olduguna inanmryorum.

19.Fen  bilgisi dersinde yapilan sinif]
calismalarini (etkinliklerini) severim.

20.Fen  bilgisi dersinde disinmek c¢ok
sikicidir.

O 0O 0O 00O00O0O0O 0O 0O 00O 0O 0O]OC|O0|O|O
OO0 00000000 0O 00O 0O 0O|OC|O0C|O|O
O 0O 0O 00O00O0O0O 00O 00O 0O 0O]O|0O0|O|O
O 0 00000000 000000000
OO0 00000000 0O 00O 0O 0O]OC|O0C|O|O
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EK-2 Elektrik iletimi Unitesi Basar1 Test

Elektrik enerjisini  iletebilen maddelere

[EUSRRR |11
Yukandaki tarimda bos hirakdan yere, asa-
gidall kavramiardan hangisi getiriimelidir?
Ay lletken
C) Yaltkan

B) Reosta
D) Direng

Bir devredek! direnci arttrmak ya da azali-
mak amac) ile kullamlan devre eleman,
asadakilerden hangisidir?

A) Pil

C) Regsia

B) Ampul
D) Anahtar

Bir dgrenci. ogretmeninin verdigi maddeleri
tablodaki gibi siniflandirmistir.

|
{
| Demir givi s
| Tama s
| Bakrtel | g )
A Tuzlu su 4
Y. | Plastk tarak v 'g

Buna gdre. ogrencl hangi maddeier] yaniip
simiflandsrmigtir?

A1
[N

B) I, IV
Dy I, v

izvden hangismes

- | batinidiginda ya
[ da  dekuendurui
: dugunda armpul
(I R
Test uglar yanare
A) Tahta B) Metal catai

C) Plastik cubuk D) Sekerli su

i
:
—

Ay cins maddeden yapilms ve dik kesit
aianlan esit olan yukarndaki detken teligrin
direncleri arasindaki skl asagqidakiferden
hangisinde dogru olarak verilmistir?

{L telin boyunu gbstermektedir.)

Ay T=1=11
Cylh=ms=>1

By Il =l =1
Dy h=1=>1

Bir iletkenin direnci,
I. Uzuniugu
il Sekii
1. Yapildigr metalin cinsi

ricelikicrinden hangilerine baglichr? |

A) Yalmzi B) Yalriz |l
Cy LI Dy I, 0, 1
2L
K : s
3L . k|
3L
M 25

"
Yukarida ayni cins maddeden yapilmig iletken
tellerin farkh uzunluk ve dik kesit alanlarina sa-
hip &rnekieri verilmistir.

redeeny

#riak ya

DY N
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EK-2 (Devam) Elektrik iletimi Unitesi Basar1 Testi

Asagidakilerden hanglsinin birimi, George
Simon Ohm'un amisina “ohm” olarak kabul
edilmistir?

A) Elektrik enerjisi
B) Direng

C) lletkenlik

D) Ampul paﬂ}akhgn

Asagidakilerden hangisinde sirasiyla Retken
ve yahtkan madde ver aimaktadir?

A} Alun ylzuk - Plastik bant
B) Cam gubuk - Camagir ipi
C) Bakir tel - GUmUs tepsi

D} Porselen tabak - Demir civi

Asagqidakilerden hangis elektrik enerjisini

g1k enerjisine geviren bir aragty?

A) Anahtar B) iletken tel
c Pil D) Ampul

Uzunlugu arttirthp dik kesit alam kiicaltilen

bir iletkenin direnci ile ilgili olarak agagida-

kilerden hangisi sOylenebilir?

A) Artar B) Degismez
C) Azalr D) Yarya diger
™ o
S B
it P~ L—_—"u
T T |

I. dizenekte test uglarn ampulin vidali kismina
degdirilmigtir. Il. diizenekte test uglanndan bi-
rampultn alt ucuna digeri ise vidali kismina
degdirilmistir.

Buna gore, duzeneklerdeki ampulier igin asa-
gdakilerden hangisi saylenebilir?

A} ki ampul de yanar.

B) ikisi da yanmaz.

C) Yalnizca |. dizenekteki ampul yanar.
0) Yalnizea Il. diizenekteki ampul yanar.

Lo NS¢ Bakrtel M 4 Deoirtel
P il ;
i "’
b Plastic ' | Altin
}‘;‘»-‘.,I qubuk | ¥ tel
tin l;’l'a-; |
1

'~\ .g" Demir tel

L.._[

Yukandaki devrelerden hangilerinde ampul-
ler ik vermez?

A) Yalmz | By I, 1l

Cy n.m Dy L n

Elektrik tellerinin yaltkan maddelerle kap-
lanmasi ile,

I. Elektrik garpmalar dnlenir.

I Yangin gikmasi énlenir.

Il Elektrik enerjisi bir yerden bagka bir yere

tehtikesiz bir sekilde taginr.

ifadelerinden hangileri dogrudur?

A} Yalruz [l By L1

cynm Dy L

]

J_ s
% g
- ,}-fi _r, {\A-!",\
e s

- o
_Ez &
Ozdes ampul ve pillerle olusturulan yukanda-

ki devrelerde L telin uzuniugunu, S telin dik
kesit alamini gostermektedir,

Devrelerdeki ampullerin partakhiklar arasmn-
daki lliski, agagidakilerden hangisinde dog-
ri olarak veritmistir?
Ay 1= 1=
Cy =1l >|

B) I=1l=>1
O) li=1i=1l
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EK-2 (Devam) Elektrik iletimi Unitesi Basar: Testi

YALITHAN ILETHEN

Bir 6drenci, iletken ve yaltkan maddelerden
bazilanni yukandaki gibi kutucuklara yerlegtir-
mig, ancak bazi hatalar yapmistir.

Ogrencinin hatasini diizeltmesi igin kutu-
cukiardaki hangi maddeierin yerleri degisti-
rilmelidir?

A) d-k B) ¢-I
C}a-n D)b-m

Bir iletkenin, eiektrik enerjisinin gegigini engel-
leyici etkisine ......... adi verilir.

Yukanidaki tanimda bos birakilan yere asa-
gidakilerden hangisi yazimahdir?

A) Direng
B) Reosta
C) iletken madde
D) Yalitkan madde

j Saf
St

' A g

4

! i

Yukaridaki deney dizeneklerindeki ampul-
ler icin hangisi dogrudur?

A) iki ampul de yanar.

B) ikisi de yanmaz.

C) VYalnizea |. diizenekteki ampul yanar.
D) Yalnizea If. diizenekieki ampul yanar.

25 Yandaki sekilde dik

K
kesit alanjari veri-
s len ayni cins mad-
L& 35 deden yapiimis ve

? esit uzunluktaki ilet-

M ST s ken tellerin direng-

leri arasindaki ilig-

ki, agagidakilerden hangisinde dogru ola-
rak verilmigtir?

A) K>L>M
C)L>K>M

B) M>L>K
D) M>K>L

Sekildeki diuzenekte test ucu iletken telin
hangi noktasina degdiriidiginde ampul en
parlak yanar?

A) K B)L CyM ‘D)N

s K K
YIORTION "N

74 74

! i
Ozdes pil ve ampullerle olusturulan 1. dize-
nekte K ampulll belli bir parlaklikia yanarken
II. dizenekte K ampul( daha parlak yanmak-
tadr.

Bu duzenekleri inceleyen Garkan, asagidaki
sonuglardan hangisine ulasamaz?

A) Ampul, belli bir direfce sahiptir,

B) I. dizenekteki ampul sayisinin fazialgi
devredeki direnci arttirmigtir.

C) ll. dizenekteki ampulden gegen elektrik
enerjisi ilk ditzenektekinden daha fazladrr,

D) Pil sayisinin artmasi ampul partakligini art-
tirir.



K ve L farkl: uzunluga sahip farkl cins madde-
lerden yapimis teflerdir. Mehmet K ve L telleri-
nin direnglerini bir direncdlger yardimiyla aga-
Gidaki gibi dlclyor.

B;‘Rc:hmet yukarndaki devrede P-R noktalan
arasina, asagidaki tellerden hangisini bag-
larsa ampul en parlak yanar?

A} 40 cm uzunlugunda K teti
B) 30 cm uzunlufunda L teli
C) 30 em uzunlugunda K teli
D) 60 cm uzunlugunda L teli

8ir agrenci basit bir elekirik devresinde,
K =2c¢hm L =3ohm
M =1ohm N =4 0hm

direnglerine sahip iletkenieri kullanarak asag-
daki deneyleri yapmigtir:
I K ve L fletkenierini ug uca baglayarak ha-
awlachgy duzenekte ampul parlakiigin goz-
lemlemistir,

. M ve N iletkenlerini ug uca baglayarak ha-
zirladi§y diizenekte ampul pariakifin gdz-
lemlemistir.

1. K ve M iletkenlerini ug uca badlayarak ha-

ziftadig dizenekte ampul parlakiigin gdz-

lemlemistir.

Buna gore ogrencinin yaptid deneyler so-
nucunda ampullerin parkakiklan arasmdaki
iligki, agagqdakilerden hangisindeki gibidir?
A ll=1=1
Crl=1=1

B) 1>l =1
Dy 1= 1l
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EK-2 (Devam) Elektrik iletimi Unitesi Basar: Testi

Yandaki sekilde verilen
devre elemam ile asag:-
dakilerden hangisi ben-
zerdir?

B8)

I —

Sekildeki devrede reosta slrglst 2 yoniinde
hareket ettiriidiginde gézlenen ampul parlakhgr.
1 yoniinde hareke! ettirildiginde gdzlenen am-
pul partakhdindan daha azdir.

Bu gbziem sonucunda,

. Reosta, devrenin direncini artinp azaltabilir.
il Tel uzuniugu arttikga direng artar.

Il el uzunlugu azaldikga telden gegen elek-
trik enerjisi azalr.

vargifarngdan hangilerine ulasilabilir?

A) Yalmz | B LIl
cy L Dy LI

p; inko tef

o M, é"‘_""_‘::

1

i 1

- x
g maddesi

Sekiideki devrede ampul isik vermemektedir.

Bunun sebebi asafidakilerden hangisi pla-
maz?

A} X maddesi yaiitkan olabilir.

B) Ampul patlak olabilir.

C) Cinko tel elektrik enerjisini ilgimiyor olabilir,
D} PFil bitmis olabilir.
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EK-2 (Devam ) Elektrik iletimi Unitesi Basar1 Testi

. Test R S

[~
0
o
a2

w

i - X elsmi if : B
|

| —

Sekildeki dlizenekte ampul 15k verdigine go-
re X cismi asagidakilerden‘hangisi olamaz?
N Yukanda ayni cins telin farkih uzunluk ve dik

A} Nikel levha B} Plastik cetvel kesit alanl drnekleri verilmistir.

C} Gumis levha D) Demir levha Bu tellerin direngierinin kiiciikien buytge
dodru siralarist asadidakilerden hangisine
deki gibidir?

ij iletken telin direnci, A L LH B) L

i .

[. Telin gekline Cy L Dy ot

II. Telin cinsine

lll. Telin boyuna

V. Telin dik kesit alanina & Bir iletkenin boyu aritikga direnci artarken, dik

V. Telin yalitkania kapl olup olmamasina kesit alani arttikga direnci azalr.

ozelliklerinden hangilerine baghdu? Buna gore, boyu ve Kesit alant 2 kat arttin-
lan iletkenin direnci igin agagidakilerden

A LIV, V B) I ILHIL IV hangisi dogru olur?

R D) 14 v A) 2 katina gikar B} Yarnya duger
C} Dedgismez D) 4 katina gikar

ILETKEN YALITKAN

Kalay parcast + Su gigesi )

Pamuk iplik Altin yiizik : b . 5
SR i TR

Metal para . Porselen tabak ; r

Cam bardak . Tahta kagik ' I

Hital, ogretmeninin verdigi bazi maddeleri ilet- {; !

ken ve yalitkan oimalanna gére yukandaki gi- X

bi gruplandirmigtir. Ancak gruplandirma swa- —

sinda bazi hatalar yaprmigtir. . . .
Sekildeki dizeneklerde her iki ampulin de

Hilal'in iletken ve yahtkan kutucuklarina - igtk vermesi igin, X ve Y sivilant asagidaki-
vazdids hangl maddeler hatalidir? lerden hangileri olabilit?
fletken Yalitkan X Y
A) ac¢ k.m,n A} Asitli su Sirkeli su
B} b, d I B) Safsu Limonlu su
C) b, d . m C) Sekerli su Saf su

0) bc.d I D) Limonlu su Sekerli su
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EK-3 Basari Testinin giivenirlik hesaplamasi ile ilgili pilot uygulama test
sonuclari

Madde No Ayirt edicilik Madde Giicliigii
1 0,167 0,834
2 0,667 0,667
3 0,584 0,709
4 0,250 0,875
S 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 Kullanilan Oyunlara Yénelik Ogrenci Goriisme
Formu

Degerli 6grencim,

Asagidaki form, Fen Bilimleri dersinde oynadiginiz oyunlarina yonelik goriislerinizi
O0grenmek amaciyla hazirlanmistir. Degerlendirmelerinizi tarafsiz bir sekilde ve
oyunlar hakkindaki gercek diisiincelerinizle yapacaginiz i¢in simdiden tesekkiir
ederim.

Zerrin TOK
Fen Bilimleri Ogretmeni,

1- Fen Bilimleri dersinin oyunla 6gretimi hakkinda diisiinceleriniz nelerdir?

2- Diger derslerde de oyun kullanilmasini ister misiniz? Neden?

3- Fen bilimleri dersinde oyun kullanilmasinin size faydasi oldu mu? Olduysa bunlar
nelerdir?

4- Fen Bilimleri dersinde oyun kullanilmasi hosunuza gitti mi, gittiyse neden?
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