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ÖZET 

 

Element ve İyon Konusunun Oyun Destekli Öğretilmesinin Öğrencilerin Akademik 
Başarı Tutum Motivasyon ve İşbirliğine Etkisi 

 

Çağımıza uygun bireyler yetiştirmek, etkili ve verimli bir eğitim-öğretim süreci 

sayesinde gerçekleşmektedir. Bu süreçte öğrencinin daha aktif katılım sağladığı, 

öğrenirken eğlendiği, bilgileri uzun süre aklında tutabileceği, kendini rahat hissedip, ifade 

edebildiği, hem bilişsel hem de sosyal yönden gelişimine katkı sağladığı ortamlar 

oluşturmak oldukça önemlidir. Eğitsel oyunların derslere entegre edilmesi, etkili öğrenme 

ortamlarının oluşturulmasında katkısı bulunmaktadır. Bu çalışmada ortaokul 7. sınıf 

öğrencilerinin Fen Bilimleri dersi “Maddenin Yapısı ve Özellikleri “ünitesindeki element ve 

iyon konusunun oyunla öğretilmesinin öğrencilerin akademik başarı, tutum, motivasyon ve 

işbirliğine etkisi incelenmiştir. Aksiyon araştırması yönteminin kullanıldığı araştırmanın 

çalışma grubunu 2016-2017 eğitim öğretim yılında Trabzon ili Çarşıbaşı ilçesindeki bir 

ortaokulun 7. sınıfında öğrenim görmekte olan 10 öğrenci oluşturmaktadır. Araştırma 

verilerini başarı testi, eşleştirme testi, bulmaca, tutum, motivasyon ve işbirliği ölçekleri, 

yarı yapılandırılmış mülakat, araştırmacı alan notları ve bağımsız araştırmacı gözlem 

notlarından oluşturmaktadır. Elde edilen bulgular değerlendirilmiş ve sonucunda oyunla 

öğretimin öğrencilerin akademik başarısını artırdığı ve bilgilerin kalıcılığını sağladığı 

görülmüştür. Ayrıca derse karşı tutumunun olumlu yönde değiştiği, motivasyonun arttığı 

ve işbirliği duygusunun da olumlu yönde gelişim gösterdiği tespit edilmiştir. Bu çalışmada, 

kağıt alışverişi sırasında bazen süre sorunu yaşanmıştır. Bu durumun engellenmesi ve 

oyunun daha çekici hale gelmesi için oyun bilgisayar ortamında düzenlenip, öğrencilerin 

interaktif olarak katılım göstereceği bir hale getirilebilir. 

 

 

Anahtar Kelimeler: Element, İyon, Oyunla Öğretim, Fen Bilimleri, Ortaokul Öğrencileri. 
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ABSTRACT 

 

The Effect of Teaching Element and Ion Subject by the Assistance of Game on 
Students’ Success in Academic Motivation Position and Cooparation 

 

To rise individuals in our time is only possible via effective and proper education 

process. It is vital that student be more participative, have fun while learning, keep what 

they have learnt for long period, feel relax, explain themselves freely and be in an 

atmosphere where they improve themselves both socially and mentally. To integrate 

educational games into lessons makes great contribution to create effective learning 

environments. In this study the effect of teaching the subjects Element and Ion in The 

State and The Characteristic of Matter Unit at 7th Grade was studied. 

The work groups of this study at which action metod is used includes 10 students at 

a school in Çarşıbaşı/Trabzon who are 7th grade. The data of the study includes 

achivement test, match test, crossword, attitue, motivation and cooparation scales, semi-

structured interview, indepented researcher notes and fiedl notes of researcher. The 

findings were evaluated and the result shows that the teaching via games increases 

achievement and makes knowledge permanent. Moreover, it changes the attitude and 

coorparation at lessons in positive way. In this study, some waste of time was 

experienced in paper circulation. To prevent this situation and make it funnier, the game 

can be applied in computer, then it can be interactively possible for students. 

 

 

Keywords: Element, Ion, Education And Game, Science, Secondary School. 
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1. GİRİŞ 
   

Etrafımızda gerçekleşen olaylar ve fen konuları incelendiğinde birbirleriyle ilişkisinin 

oldukça fazla olduğunu, fenin yaşamımızın her kesitinde karşımıza çıktığını görmekteyiz. 

Fen bilimlerindeki soyut konuların varlığı bu dersin anlaşılmasında zorluklara neden olsa 

da doğanın anlaşılması, insanın çevre ile ilişkisinin anlamlandırılması, karşılaşılan 

problemlere çözümler bulunması noktasında oldukça öneme sahiptir (Milli Eğitim 

Bakanlığı [MEB], 2006). Gürdal ve Sağırlı’nın (2002) yaptıkları çalışmalarda fen bilimleri 

dersinin yeterince sevilmeyen, başarının beklenen seviyede olmadığı ve en çok zorlanılan 

ders olduğu belirtmektedir. Yine Demir (2012) çalışmasında belirttiği gibi; fen dersindeki 

soyut kavramların varlığı öğrencilerin derse karşı önyargılı olmalarına sebep olmakta, 

anlaşılması zor ve sıkıcı dersler arasında algılanmasını da beraberinde getirmektedir. Bu 

dersin kavranması zor konuları içermesi, öğrencilerin dersi sevmesini zorlaştırmasının 

yanısıra, öğrencilerin derse karşı olumsuz tutum geliştirdiğini de söyleyebiliriz (Akpınarlı, 

Çavuş ve Kavşut, 2011). 

Oyun, yaşama sevincinin dışa vurulması, yaşamla birlikte var olan gücünü ve 

etkisini yaşamdan alan bir olgu olmakla beraber çocukların en ciddi uğraşı, en doğal 

öğrenme ortamı, duyduklarını gördüklerini sınayıp denediği, öğrendiklerini pekiştirdiği bir 

deney alanıdır. Oyun ayrıca çocuğun özgürlüğü, kendini ifade etme şekli, kendi iç 

dünyasına egemen olduğu, kuralları kendisinin koyduğu ve bozduğu bir yaratma 

ortamıdır. Ayrıca oyun, çocukların genel eğitiminde ve kişilik gelişiminde de ciddi bir 

öneme sahiptir (Coskun, Akarsu ve Kariper, 2012). 

Birçok kuramcı oyunla ilgili tanımlamalarda bulunmalarına rağmen oyunun kesin ve 

belirli bir tanımı bulunmamaktadır. Bu durumun sebebi kuramcıların oyuna bakış açılarının 

farklılığından kaynaklanmaktadır. Bilim insanlarının bir kısmı oyunu fiziksel yönlerine göre 

bir kısmı psikolojik yönlerine, bir diğer kısmı ise sosyolojik yönlerine göre tanımlamalarda 

bulunmuşlardır (Hazar, 1999). Piaget, oyunu dış dünyadan alınan uyaranları özümlemenin 

yanında uyum sistemine yerleştirme olarak tanımlamıştır. Yörükoğlu (1986), oyunu 

çocukların birbirini tanımasa dahi bir araya gelip paylaşımlarda bulunduğu ortak bir dil 

oluşturup anlaşabildiği bir ortam olarak açıklamıştır. Fişek ve Sükan (1983), oyunu bir 

öğrenme sanatı olarak tanımlamış; çocukların fazla enerji attıkları, yaramazlık engelleyen 

bir yol olarak düşünmediklerini belirtmişlerdir. Dönmez (1999) de oyunu öğrenme ile 

ilişkilendirilmiş, kurallı ya da kuralsız olsun çocuğun isteyerek yer aldığı her yönden 

gelişimini sağlayan yaşamın bir parçası ve en etkin öğrenme süreci olarak tanımlamıştır. 

Şaşmaz ve Avcı (2004) oyunda alınan rollere vurgu yaparak bu rollerin oyun içerisinde 
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kişiler arasında etkili bir iletişim aracı olduğunu ve sosyal bir ortamın oluştuğunu belirterek 

oyunun tek amacının zevk ve eğlence olmadığının da üzerinde durmuşlardır. Malta (2010) 

oyunların öğretim programı içerisine entegre edilmesinin gerekliliğini savunmuş bunu da 

oyunun eğlenceli olmasının yanında öğrencilerin öğrenmelerinde ve gelişimlerinde önemli 

bir role sahip olduğu düşüncesine bağlamıştır.  

Oyuna uygun şekilde oluşturulan programların ve öğrenme ortamlarının sayesinde 

okul çağındaki çocukların öğrenmeye karşı daha istekli olmalarına ve derse karşı bakış 

açılarının olumlu yönde değişim göstermesine katkı sağlayacağı düşünülmektedir. Ayrıca 

öğrencilerin daha aktif olduğu, öğrenmekten zevk aldığı, daha iyi odaklandığı bir sınıf 

iklimi oluşturmak için oyun önerilebilecek bir yöntemdir (Demircioğlu, Haneci ve 

Özsevgeç, 2016). 

Çocuk oyun oynarken büründüğü her farklı rolden farklı deneyimler elde etmenin 

yanısıra hayaller kurarak yeni fikirler üretmeye açık olup ezbercilikten uzaklaşmaktadır. 

Kendi öğrenmesinin sorumluluğu yanında işbirliği içinde çalışıp arkadaşları ile etkileşim 

halinde olup fikir paylaşarak öğrenme sürecinin aktif elemanı olmaktadır. Oluşan bu 

sosyal ortam sayesinde öğrencilerin öz güven, olaylara karşı sorumluluk ve işbirliği gibi 

kişilik özelliklerinin de gelişimine olumlu yönde katkı sağlayacaktır. 

Bugün çoğu dersi oyunla öğretmenin mümkün olduğunu vurgulayan Çamlıyar 

(2001) oyunu bir öğretim aracı olarak görmekte, bu sayede çocuğa düşünüp sorunlara 

çözüm bulma, güçlü ve zayıf yönlerini görme, kendi kararlarını alma ve deneyim kazanma 

konusunda fayda sağlayacağını belirtmiştir. Ayrıca, çocuk oyun esnasında tepkilerini 

kontrol etmeyi ve kendini tanımayı öğrenmektedir (Gençer ve Karamustafaoğlu, 2014). 

Aynı zamanda öğrenme sürecinin oyunla birleştirilmesi ile birlikte öğrencilerin öğrenirken 

kendilerini daha rahat hissetmelerini de sağlayacaktır (Elgün ve Kaya, 2014). 

Değişen ve gelişen topluma uygun bireylerin yetiştirilmesi ancak kendi öğrenmesinin 

sorumluluğunu alacak öğrenciler ile mümkündür. Bunun sağlanması öğrencinin kendisinin 

katıldığı ve yaparak yaşayarak öğrendiği aktif öğrenme ortamları ile oluşturulabilir (Araz, 

Şimşek ve Yıldız, 2016). Öğrenci derse aktif bir şekilde katıldığında öğrenme onun için 

daha ilgi çekici olacaktır. Eğitsel oyunlar sayesinde öğrenciler derse daha aktif bir şekilde 

katılım gösterecek, merkezde kendisinin olması öğrenmeyi daha çekici hale getirecek ve 

motivasyonunu arttıracaktır (Bayat, Kılıçaslan ve Şentürk, 2014). Fen bilimleri dersinin 

aktif katılım gerektiren bir ders olduğu, oyunun da öğrenme ortamlarına sağladığı olumlu 

yöndeki katkılar düşünüldüğünde, fenin oyunla öğretilmesi öğrencilerin dikkatlerini diri 

tutacak, ilgi ve motivasyonlarını arttıracağı böylece ders başarılarını ve tutumlarını da 

olumlu yönde etkileyeceği düşünülmektedir (Şahin, 2015). 
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Fen bilimleri dersindeki kavramların öğretilmesi noktasında çocukların ilgisini 

çekmek öğrenmeye istekli hale getirmek ve öğrenme esnasında aktif birer katılımcı 

olmalarını sağlamak kalıcı öğrenmeleri için önemli bir unsur olarak görülmektedir. Bu ders 

içindeki soyut kavramları sıkıcı ve zor anlaşılan, ezbere yönlendirip daha sonra çabuk 

unutulan kavramlar sınıfından çıkarmak için derslerin işlenişinde oyun kullanılmasının 

etkili olacağı düşünülmektedir. 

7. sınıf fen bilimleri dersi “Maddenin Yapısı ve Özellikleri” ünitesindeki “element ve 

iyonlar” konusu öğrencilere zor ve ezber yapılması gereken bir konu gibi gelmekte 

derinlemesine ve kalıcı öğrenme yerine yüzeysel bir öğrenme gerçekleşmekte dolayısıyla 

kısa sürede unutulmaktadır. Araştırmacının da 5 yıllık öğretmenlik tecrübesine göre 

element ve iyon konusuna karşı çocukların önyargısının bulunduğu ve klasik yöntemlerle 

öğretim yapıldığında sıkıldıkları, kalıcılığının istenen düzeyde olmadığı görülmektedir. 

Geçmişte periyodik cetvelin öğretimine bakıldığında klasik yöntemlerin kullanıldığı 

görülmektedir. Bu sebepten öğrenciler konuyu sıkıcı bulmakta ve derse olan ilgilerii 

azalmaktadır (Arı, Aycan, Kaynar ve Türkoğuz, 2002). Daha istekli olduğu ve kalıcı 

öğrenme ortamları oluşturma noktasında klasik yaklaşımların dışındaki yaklaşımlardan biri 

olan oyun temelli yaklaşım ile bu zorluğu ortadan kaldırmanın mümkün olacağı 

düşünülmektedir. Klasik yöntemlerin sonucunda oluşan olumsuzluklar, oyunlar yardımıyla 

düzeltilip eğitim-öğretim faaliyetleri çok daha eğlenceli ve keyif alınan bir süreç haline 

getirilebilir (Yurt, 2007). Bu durumda öğrenen taraf sıkılmamakta ve öğrenme süreci daha 

çekici hale gelmektedir (Güler, 2015). Böylelikle dersin öğrenciler açısından zor ve sıkıcı 

algılanması da engellenecektir (Avcı ve Ören, 2004). 

 Okul çağı çocukları oyunu çok sevmekte ve zamanlarının büyük bir kısmını oyunla 

geçirmektedir. Karamustafaoğlu ve Kaya’nın (2013) çalışmalarında belirttikleri gibi oyun 

oynamak bu çağdaki çocuklar için temel ihtiyaçtır. Bu yüzdendir ki konuların oyunla 

öğrenciye sunulması ilgilerini çekecek ve motivasyonlarını artıracak, kavramsal 

öğrenmelerine olumlu yansımalar gerçekleştirecektir. Bu bağlamda element ve  iyon 

konularının oyunlaştırarak öğretilmesinin dersi sıkıcılıktan kurtarıp daha eğlenceli ve kalıcı 

öğrenmenin yanından derse karşı olumlu tutum geliştirmelerini sağlayacağı 

düşünülmektedir. 

 

1. 1. Araştırmanın Amacı 
 
Bu çalışmanın amacı, ortaokul yedinci sınıf fen bilimleri dersinde “Maddenin 

Tanecikli Yapısı” ünitesindeki element ve iyon konularının oyunla desteklenmiş olarak 

öğretiminin öğrencilerin akademik başarı, tutum, motivasyon ve işbirliğine etkilerini 

incelemektir. 
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1. 2. Araştırmanın Gerekçesi ve Önemi 
 
Bireysel farklılıkların eğitimdeki önemini vurgulayan Bacanlı (2001), her öğrencinin 

aynı zamanda soyut düşünme aşamasına geçemeyeceğini, soyut düşünen öğrencilerin 

yanında somut düşünme aşamasında da öğrencilerin bulunabileceğini, dolayısıyla 

somutlaştırmanın bu noktada önemli olduğunu savunmuştur. Bu sebepten somut 

düşünme döneminde olan öğrencilerin soyut konuları anlamlandırması ve ezber 

yapmaması için çeşitli teknikler kullanılarak somutlaştırma yoluna gidilmelidir; çünkü 

ortaokul seviyesindeki çocuklar Atasoy ve Ertürk’ün (2008) çalışmasında belirttiği gibi 

somut işlemden soyut işlem dönemine geçme aşamasındadır. Bu bağlamda öğrencilerin 

aktif katılabileceği ve etkili bir şekilde öğrenebileceği tekniklerden eğitsel oyun tekniği 

karşımıza çıkmaktadır. Böylece öğrencilerin soyut konuları somutlaştırması daha kolay 

hale gelecektir (Açıkgöz, 2003). 

Öğrencilerin sadece bilgi alan pasif halden çıkıp aktif olması, kavramların daha 

eğlenceli, istekli ve kolay öğrenilmesi, öğrenilen kavramların çabuk unutulmaması, soyut 

kavramların somutlaştırılması, somut işlemler dönemindeki öğrenciler tarafından daha iyi 

içselleştirilmesi gibi sebeplerden eğitim-öğretimde oyunun kullanımının oldukça önemli 

olduğu görülmektedir. 

 Oyun eğitimde önemli bir araçtır. İstenilen kazanımlar oyun yardımıyla çok daha 

rahat bir şekilde kazandırılabilir (Çamlıyar, 2001). Konular bu şekilde daha dikkat çekici bir 

özellik kazanabilmekte ayrıca pasif öğrencilerin dahi katılımı sağlanabilmektedir (Demirel, 

1999). Oyun esnasında farkına varmadan öğrenmenin yanında mantık yürütme becerileri 

gelişmektedir. Sorgulama, strateji geliştirme ve problem çözme becerilerinin de 

gelişmesini sağlamaktadır (Şahin ve Yıldırım, 1999). 

 Oyunun öğrenmede motivasyon etkisi oldukça fazladır. Çocukların ilgisini çekmek 

ve dikkatini diri tutmak çok kolay olmamakla birlikte fazlaca emek gerektiren bir durumdur. 

Bu bağlamda oyun onlar için motivasyon kaynağı olacaktır. Işık (2002) çalışmasında 

çocukların dikkatlerini uzun süre bir noktada toplamanın oldukça zor olduğunu, konuların 

dikkatlerini çekecek şekilde sunulması gerektiğini belirtmiş, eğlenmenin yanında 

öğrenmekte ve üst düzey motivasyona sahip olmakta olduğunu bu sebepten derste oyuna 

yer verilmesi gerektiğini savunmuştur. 

 Şahin (2015) yaptığı çalışmada Fen Bilimleri dersini oyunla birleştirme ile bu derste 

karşılaşılan problemlerin çözülebileceği ve öğrenmelerinin daha anlamlı ve kalıcı 

olabileceğini belirtmiştir. Bu bağlamda oyuna eğitim-öğretim de yer verilmesinin Fen 

Bilimleri dersindeki akademik başarıya ve tutuma olumlu yönde yansımalar yapacağı 

söylenebilir (Annette, 2009). 
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 Oyun sayesinde oluşan sosyal ortam sayesinde öğrenciler arasındaki ilişkinin 

gelişmesi ile birlikte sosyal öğrenme süreci de gerçekleşecektir. Bu şekilde sınıftaki farklı 

başarı seviyesindeki ve farklı karakterdeki çocuklar bütünleşecek ve işbirliği içinde 

öğrenme ortamları oluşacaktır (Demirel, 1999). Öğrenciler arası işbirliğinin sağlanması ile 

öğrencilerin akademik konularda birbirlerine yardım ettikleri, iletişim becerilerinin geliştiği, 

bir konuya farklı yönlerden bakıp fikir yürütme gücünün arttığı, öğrenme sürecine aktif 

şekilde katıldığı ortamlar oluşturulabilir. Dolayısıyla oyun ortamlarında işbirliği yeteneğini 

öğrencilere kazandırılması da oldukça önemlidir (Şimşek, 2007).  

Bu araştırma, Fen Bilimlerin dersindeki  “element ve iyon” konusunun öğretilmesinde 

oyunun kullanılmasının çocukların akademik başarı, tutum, motivasyon ve işbirliğine 

etkisini araştırmaktadır. Bundan sonraki oyunla desteklenmiş eğitim öğretim ortamları ile 

ilgili çalışmalara kaynak olacağı düşünülmektedir. 

 

1. 3. Araştırmanın Problemi 
 
Fenin yaşamımızın bir parçası olması sebebiyle fen kavramlarını etkili bir şekilde 

öğretme gerekliliği doğmaktadır. Fen Bilimleri dersindeki kalitenin ve başarının artması, 

çağa uygun bireyler yetiştirmek için nitelikli öğrenme ortamları oluşturmayı beraberinde 

getirmektedir. 

Fen konularındaki soyut kavramların somut işlemler dönemindeki öğrenciler 

tarafından somutlaştırılamadığı için eksik, yüzeysel ve yanlış öğrenmeler gerçekleşmesi 

fen eğitimindeki problemlerin temelini oluşturduğu görülmektedir (Çimer, Erümit ve Karal, 

2010). Bu problemler öğrencilerin akademik başarılarının düşmesi, istek ve 

motivasyonlarının azalması gibi olumsuz durumlar olasıdır. Bunun sonucunda çocuklar 

ezberciliğe yönelmektedir ve bunun eğitimde istenmeyen bir durum olduğu nettir. Fen 

bilimlerinin etkili öğretimi kavram ezberlemek ya da ezberletmek değil kavramlar arası 

ilişkilerin anlaşılması ve çocukların bu bağlamda eğitilmesini gerektirmektedir (Hançer, 

2007; Özkan, 2010).  

Araştırmacılar soyut konuları somutlaştırma noktasında geleneksel yöntemlerin 

eksik kaldığına, kaliteli fen eğitimi için öğrencilerinin kavramı ezberlemesinin değil 

anlamasının ve içselleştirmesinin önemine vurgu yapmaktadır (Akarsu, Coşkun ve 

Karpier, 2012). Bu noktada karşımıza farklı öğretim teknikleri çıkmaktadır. Yaş itibariyle de 

oyunu çok önemseyen bir öğrenci kitlesine kavramların oyunla öğretilmesinin bilginin 

kalıcılığı, öğrencinin istek ve motivasyonunu artması noktasında etkili olacağı 

düşünülmektedir. 

Fen bilimlerindeki soyut kavramlardan olan “element ve iyon” konusunun klasik 

yöntemlerle öğretilmesi halinde kavramlar, çocukların dikkatini çekmemekte, çabuk 
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unutulmakta, derse karşı tutumunu olumsuz etkilemekte dolayısıyla da akademik 

başarısını düşürmektedir (Aycan vd., 2002). Fakat oyunlar sayesinde bu olumsuzluklar 

aşılarak öğrenme sürecinin çok daha verimli ve keyifli hale gelebileceği düşünülmektedir. 

Ayrıca hem bireysel hem de oyun esnasındaki sosyal ortam sayesinde öğrencilerin 

birbirinden öğrenmeler gerçekleşmekte bunun da işbirliği duygusuna olumlu katkı 

sağlayacağı düşünülmektedir. Araştırmacının da 5 yıllık öğretmenlik tecrübesine göre 

element ve iyon konusuna karşı çocukların önyargısının bulunması ve klasik yöntemlerle 

öğretim yapıldığında sıkılmaların yaşandığını, kalıcılığının istenen düzeyde olmadığı 

görülmektedir. Ayrıca periyodik cetvel Fen Bilimleri dersinin kimya kısmının temel taşı, 

dersin bu kısmının tümünü anlamdırmaya ve organize etmeye yarayan bir tablo olduğu 

gerçektir. Geçmişte periyodik cetvelin öğretimine bakıldığında klasik yöntemlerin 

kullanıldığı görülmektedir. Bu sebepten öğrenciler konuyu sıkıcı bulmakta ve derse olan 

ilgisi azalmaktadır (Aycan vd., 2002). 

Yapılan bu açıklamalar paralelinde bu araştırmanın problem cümleleri : 

Alt problemler: 

Ortaokul yedinci sınıf Fen Bilimleri dersinde “Maddenin Tanecikli Yapısı” 

ünitesindeki element ve iyon konularının oyunla desteklenmiş olarak öğretiminin 

öğrencilerin; 

a. akademik başarılarına, 

b. tutumlarına, 

c. motivasyonlarına ve  

d. işbirlikli öğrenmelerine etkileri nelerdir? 

 

1. 4. Araştırmanın Varsayımları 
 
a. Öğrencilerin veri toplama araçlarına yanıtları içten ve samimi verdikleri, 

b. Bağımsız araştırmacının tarafsız ve çalışma konusu ile ilgili deneyimli olduğu, 

c. Verilerin güvenilir bir şekilde toplandığı varsayılmıştır. 

 

1. 5. Araştırmanın Sınırlılıkları 
 
a. Araştırma; ortaokul 7. sınıfta öğrenim gören 10 öğrenci ile, 

b. Araştırma için seçilen konular ortaokul 7. sınıf Fen Bilimleri dersi maddenin 

tanecikli yapısı ünitesinin iki kazanımı ile, 

c. Araştırma süreci 2016-2017 eğitim öğretim yılı (10 hafta) ile sınırlıdır. 
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1. 6. Tanımlar 
 
Oyun: Eğlenerek daha kısa sürede öğrenmeyi, bilgileri uzun süre akılda tutmayı ve 

pekiştirmeyi sağlayan etkinliklerdir (Çetin, 2013). 

Oyun Temelli Öğrenme: Öğrencilerin oynayarak öğrenmesi, oyunda karşılaştığı 

problemlere buldukları çözümlerle beraber hedeflenen kazanımlara ulaşmasına yardımcı 

olan eğitim-öğretim ortamlarıdır (Malta, 2010). 

Element: Aynı cins atomlardan oluşan ve kimyasal yollarla kendinden daha basit ve 

farklı maddelere ayrılamayan saf maddelere verilen isimdir (Demir, 2012). 

İyon: Bir veya daha çok elektron kazanmış ya da yitirmiş bir atomdan (veya bir atom 

grubundan) oluşmuş elektrik yüklü parçacıktır (Demir, 2012). 

 

 



 

 

2. LİTERATÜR TARAMASI 
 

2. 1. Araştırmanın Kuramsal Çerçevesi 
 
Oyun temelli öğrenmenin doğası: İnsanlar hangi yaşta olursa olsun öğrenirken 

eğlenmek ister. Oyunlar sayesinde insanlar kendini tanımanın yanında çevresini de tanır 

ve anlamlandırır (Çetin, 2013). Oyunların kişilik gelişimine olumlu etkilerinin yanısıra 

eğlenceli bulunması öğretim programlarına entegre edilmesini gerektirmiştir (Malta, 2010). 

Oyun temelli öğrenmede ezberin yer almaması daha çok sorgulamaya ve araştırmaya 

önem vermesi aynı zamanda da dersi sıkıcılıktan kurtarması öğretimde kullanılmasının 

mantıklı olduğunu göstermektedir. Oyun Temelli öğrenme ortamlarının öğrencilere 

sunduğu rahat ortam, öğrenmeyi kolaylaştırmakta ve öğrencilerin kendini daha rahat ifade 

etmesini sağlamaktadır (Yağız, 2007). Ulusoy ve İnal’ın (2006) belirttiği gibi oyun temelli 

öğrenme ortamları dikkat çekici ve motivasyon artırıcı özelliğe sahiptir. Bu sayede hedef 

davranışlara ulaşmak kolaylaşmakta ve kalıcılık sağlanmaktadır. Bu bağlamda öğrencinin 

isteyerek katıldığı bir öğrenme sürecinde verimin daha yüksek olacağı düşünülmektedir. 

Yaparak yaşayarak öğrenme imkânı sunan oyun temelli öğrenme ortamları, soyut 

kavramları somutlaştırma ve kalıcı öğrenme noktasında fayda sağlayacaktır. Bu sayede 

de eğitim öğretim faaliyetlerinin kaliteli bir seviyeye gelebileceği söyleyebiliriz. 

Fen bilimlerimde oyun temelli öğrenme: Günümüzde insan yaşamını etkileyen 

olaylara bakıldığında Fen Bilimlerindeki değişmelerin ve gelişmelerin etkisi için oldukça 

fazla olduğu görülmektedir (Derviş, 2009). İnsan hayatı üzerinde bu kadar etkisi olan bir 

dersin önemsenmesi, üzerinde çalışılması ve ilerletilmesi noktasında gerekli gayretlerin 

gösterilmesi gerektiği açıktır. Fen Bilimleri dersinin doğasına ve amacına bakıldığında 

bireyleri fen bilimleri okuryazarı olarak yetiştirmek yer alır (MEB, 2006). Fen Bilimleri 

okuryazarından kasıt araştırmacı, sorgulayıcı, kendine güveni tam, mantıklı kararlar 

verebilen, problem çözme becerisi olan, etkili iletişim yeteneğine sahip, gerektiğinde 

işbirliğine açık ve yaşam boyu her an öğrenen bireyler yetiştirmektir (MEB, 2013). Bu 

kazanımlara ulaşmak için kaliteli bir Fen Bilimleri eğitiminin verilmesi gerekmektedir. Bu 

kaliteli eğitim ezbere dayalı değil öğrencilerin daha anlamlı ve kalıcı öğrenmeler 

gerçekleştirebileceği, yaparak, yaşayarak, sorgulayarak pratik çözümler üretebileceği, 

aktif katılımla kendi öğrenmesinden sorumlu olabileceği yaklaşımlarla olacaktır. 

Fen Bilimleri dersi soyut kavramları içeren bir derse olduğundan anlaşılması kolay 

değildir. Öğrencilerin soyut konuları somutlaştırması, aktif katılım göstermesi ve bunun 

beraberinde dersi sevmesi için klasik yöntemlerden farklı öğrencinin aktif katılımını 
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sağlayan, ilgisini çeken ve bilgilerin kalıcılığını arttıran oyun temelli öğrenme yaklaşımı 

etkili olacaktır. Fen Bilimlerinde oyun temelli öğrenme yaklaşımı kullanılması öğrencinin 

ilgisini çekecek, öğrenmeye daha istekli hale gelecek, kalıcı öğrenmeler 

gerçekleştirecektir. 

 

2. 2. Literatür Taraması 
 
Araştırmada oyun temelli olarak Fen Bilimleri dersinin öğretimi ve farklı değişkenler 

açısından etkisini inceleyen literatür merkeze alınmıştır. Bu noktada elde edilen literatür 

belirli başlıklar altında incelenmiş ve Tablo 1’de sunulmuştur. 

 



  

10 

T
a

b
lo

 1
. 
O

y
u

n
 T

e
m

e
lli

 L
it
e

ra
tü

r 
T

a
ra

m
a
 S

o
n
u

c
u
 

 

Ç
a
lı
ş
m

a
y
ı 

Y
a

p
a

n
la

r 
Ç

a
lı
ş
m

a
n

ın
 A

d
ı 

Ö
rn

e
k
le

m
 

Y
ö

n
te

m
 

V
e

ri
 T

o
p

la
m

a
 A

ra
ç
la

rı
 

A
y
c
a

n
, 

 A
rı

, 
T

ü
rk

o
ğ

u
z
 

v
e

 K
a

y
n

a
r 

 (
2

0
0
2

) 

P
e

ri
y
o

d
ik

 c
e
tv

e
lin

 v
e

 e
le

m
e

n
tl
e

ri
n

 
to

m
b
a

la
 o

y
u

n
 t

e
k
n

iğ
i 
ile

 ö
ğ

re
ti
m

i 
v
e

 
b

e
lle

k
te

 k
a
lı
c
ıl
ığ

ın
ın

 s
a

p
ta

n
m

a
s
ı 

S
ın

ıf
 ö

ğ
re

tm
e

n
liğ

i 
b

ö
lü

m
ü
n

d
e
n
 7

7
 

k
iş

i 
T

a
ra

m
a
 

7
2

 t
a

n
e

 e
le

m
e

n
ti
n

 v
e

 
s
im

g
e

s
in

in
 k

u
lla

n
ıl
d

ığ
ı 
k
ıs

a
 

c
e

v
a

p
lı
 t

e
s
t 

ö
n

-s
o
n

 t
e
s
t 

 

 Ş
a

ş
m

a
z
 v

e
 A

v
c
ı 

(2
0

0
4

) 

 E
ğ

it
im

s
e

l 
o

y
u

n
la

 ö
ğ

re
ti
m

in
 f

e
n
 b

ilg
is

i 
d

e
rs

i 
 

“g
ü

n
e
ş
 s

is
te

m
i 
v
e

 g
e

z
e

g
e
n

le
r”

  
k
o

n
u
s
u

n
d

a
 a

k
a
d

e
m

ik
 b

a
ş
a

rı
 ü

z
e

ri
n

e
 

e
tk

is
i 

 

 İ
lk

ö
ğ

re
ti
m

 o
k
u
lu

 6
/a

 v
e

 6
/b

 
s
ın

ıf
la

rı
n
d

a
k
i 
to

p
la

m
 3

3
 ö

ğ
re

n
c
i 
 

D
e

n
e

y
s
e

l 
m

o
d

e
l 

ö
n

 t
e
s
t-

s
o

n
 t
e

s
t 
k
o

n
tr

o
l 
g

ru
p
lu

 

B
a

ş
a

rı
 t
e

s
ti
(4

0
 s

o
ru

lu
k
 4

 
s
e

ç
e

n
e
k
) 

 

Y
u

rt
 (

2
0

0
7

) 
E

ğ
it
s
e

l 
o

y
u

n
 t

e
k
n

iğ
i 
ile

 f
e
n

 ö
ğ

re
ti
m

i 
v
e

 
y
e

n
i 
ilk

ö
ğ

re
ti
m

 m
ü

fr
e

d
a

tı
n
d

a
k
i 
y
e

ri
 v

e
 

ö
n

e
m

i 

2
0

4
  

ta
n

e
 7

. 
s
ın

ıf
 ö

ğ
re

n
c
is

i 
d

e
n

e
y
: 

1
0

2
 k

o
n

tr
o

l:
1
0

2
 

D
e

n
e

y
s
e

l 
ç
a
lı
ş
m

a
 

ö
n

-s
o
n

 t
e
s
t 
k
o

n
tr

o
llü

 g
ru

p
  

B
a

ş
a

rı
 t
e

s
ti
(2

0
 s

o
ru

lu
k
) 

Ç
a
v
u

ş
, 

K
u

la
k
, 

B
e

rk
 v

e
 

Ö
z
tu

n
a

-K
a

p
la

n
  

(2
0

1
1

) 

F
e

n
 v

e
 T

e
k
n

o
lo

ji 
ö

ğ
re

ti
m

in
d

e
 o

y
u

n
 

e
tk

in
lik

le
ri
 v

e
 

g
ü

n
lü

k
 h

a
y
a

tt
a
k
i 
o

y
u

n
la

rı
n

 d
e

rs
e

 
u

y
a

rl
a

n
m

a
s
ı 

8
0

 t
a

n
e

 7
 v

e
 8

. 
s
ın

ıf
 ö

ğ
re

n
c
ile

ri
 

O
y
u

n
 y

ö
n

e
rg

e
le

ri
 v

e
ri

lm
iş

 
- 

fe
n

o
k
e

y
 

- 
e

le
-b

e
le

( 
e

le
m

e
n

t 
to

m
b

a
la

s
ı)

 

- 
fe

n
o

p
o

li 
- 

g
e

z
e

g
e

n
iu

m
 

b
ili

n
k
a

rt
(b

ili
m

 i
n
s
a

n
ı 
ta

n
ım

a
) 

 

K
a

v
ş
u

t,
 Ç

a
v
u

ş
 v

e
 

A
k
p

ın
a
rl

ı 
 (

2
0

1
1
) 

F
e

n
’in

 ç
e

m
b
e

ri
 

 
3

0
 t

a
n
e

 6
. 
s
ın

ıf
 ö

ğ
re

n
c
is

i 
3

0
 k

iş
i 
g

ru
p
la

ra
 a

y
rı

lm
ış

 
ik

i 
k
e

z
 u

y
g

u
la

n
m

ış
 

O
y
u

n
la

 i
lg

ili
 g

ö
rü

ş
le

ri
n
i 
a

lm
a
k
 

iç
in

 f
o

rm
 d

o
ld

u
ru

lm
u

ş
 

         



  

11 

T
a

b
lo

 1
’in

 d
e

v
a

m
ı 

 

Ç
a
lı
ş
m

a
y
ı 

Y
a

p
a

n
la

r 
Ç

a
lı
ş
m

a
n

ın
 A

d
ı 

Ö
rn

e
k
le

m
 

Y
ö

n
te

m
 

V
e

ri
 T

o
p

la
m

a
 A

ra
ç
la

rı
 

Ç
o
ş
k
u
n

, 
 A

k
a

rs
u

  
v
e

 
K

a
ri

p
e

r 
(2

0
1
2

) 

B
ili

m
 ö

y
k
ü
le

ri
 i
ç
e
re

n
 e

ğ
it
s
e

l 
o

y
u

n
la

rı
n
 

fe
n

 v
e

 t
e
k
n

o
lo

ji 
d

e
rs

in
d

e
k
i 
ö
ğ

re
n

c
ile

ri
n

 
a

k
a

d
e

m
ik

 b
a

ş
a

rı
la

rı
n

a
 e

tk
is

i 

3
0

 t
a

n
e

 7
. 
s
ın

ıf
 ö

ğ
re

n
c
is

i 
1

5
 k

o
n

tr
o
l 

1
5

 d
e
n

e
y
 

Ö
n

-s
o

n
 t
e

s
t 

B
a

ş
a

rı
 t
e

s
ti
(1

5
 ç

o
k
ta

n
 

s
e

ç
m

e
li,

1
 k

la
s
ik

 s
o

ru
) 

G
ö

rü
ş
m

e
 (

4
’e

r 
k
iş

i 
s
e
ç
ild

i 
1

0
 

s
o

ru
lu

k
 g

ö
rü

ş
m

e
 y

a
p

ıl
d

ı 

     D
e
m

ir
 (

2
0

1
2

) 
 

7
.s

ın
ıf

 v
ü

c
u
d

u
m

u
z
d

a
k
i 
s
is

te
m

le
r 

ü
n

it
e
s
in

in
 o

y
u

n
 

ta
b

a
n
lı
 ö

ğ
re

n
m

e
 y

a
k
la

ş
ım

ı 
ile

 
iş

le
n

m
e

s
in

in
 

ö
ğ

re
n
c
ile

ri
n
a

k
a
d

e
m

ik
 b

a
ş
a

rı
la

rı
n

a
 

v
e

 f
e

n
 t

e
k
n

o
lo

ji 
d

e
rs

in
e

 k
a

rş
ı 

tu
tu

m
la

rı
n

a
 e

tk
is

i 

5
0

 t
a

n
e

 7
. 
s
ın

ıf
 ö

ğ
re

n
c
is

i 
 

 Y
a

rı
 d

e
n

e
y
s
e

l 
k
o

n
tr

o
l-

u
y
g

u
la

m
a

 g
ru

b
u
 

A
k
a

d
e
m

ik
 b

a
ş
a

rı
 t

e
s
ti
 

T
u

tu
m

 ö
lç

e
ğ
i 

(b
a

ş
a

rı
 t

e
s
ti
 2

5
 s

o
ru

lu
k
,t
u

tu
m

 
ö

lç
e
ğ

i 
1
5

 m
a

d
d
e

 5
li 

lik
e

rt
,b

a
ş
a

ru
 t

e
s
ti
 3

 a
y
 s

o
n

ra
 

k
a

lı
c
ıl
ık

 t
e

s
ti
) 

 

K
a

ra
m

u
s
ta

fa
o

ğ
lu

  
v
e

 
K

a
y
a

 (
2

0
1

3
) 

E
ğ

it
s
e

l 
o

y
u

n
la

rl
a

 ‘
y
a

n
s
ım

a
 v

e
 a

y
n

a
la

r’
 

k
o

n
u
s
u

n
u

n
 ö

ğ
re

ti
m

i:
 y

a
n

s
ım

a
lı
 k

o
ş
u

 
ö

rn
e

ğ
i 

 5
0

 t
a

n
e

 6
. 
s
ın

ıf
 ö

ğ
re

n
c
ile

ri
 

İn
fo

rm
a

l 
g

ö
z
le

m
 

G
ö

rü
ş
m

e
(ö

ğ
re

n
c
ile

rl
e

 3
0

’a
r 

d
k
lı
k
 y

a
p

ıl
a

n
d
ır

ıl
m

ış
 m

ü
la

k
a

t 
 

G
e

n
ç
e

r 
 v

e
 

K
a

ra
m

u
s
ta

fa
o

ğ
lu

  
(2

0
1

4
) 

‘D
u
rg

u
n

 e
le

k
tr

ik
’ 
k
o

n
u

s
u

n
u

n
 e

ğ
it
s
e

l 
o

y
u

n
la

rl
a

 ö
ğ

re
ti
m

in
d

e
 ö

ğ
re

n
c
i 

g
ö

rü
ş
le

ri
 

1
5

 t
a

n
e

 7
. 
s
ın

ıf
 ö

ğ
re

n
c
is

i 
5

E
 m

o
d

e
li 

Y
a

p
ıl
a

n
d

ır
ıl
m

ış
 m

ü
la

k
a

t 

K
a

y
a

 v
e

 E
lg

ü
n
 

(2
0

1
4

) 

E
ğ

it
s
e

l 
o

y
u

n
la

r 
ile

 d
e

s
te

k
le

n
m

iş
 f

e
n
 

ö
ğ

re
ti
m

in
in

 i
lk

o
k
u

l 
ö
ğ

re
n
c
ile

ri
n
in

 
a

k
a

d
e

m
ik

 b
a

ş
a

rı
s
ın

a
 e

tk
is

i 
6

1
 t

a
n
e

 4
. 
s
ın

ıf
 ö

ğ
re

n
c
is

i 

Ç
a

lı
ş
m

a
d

a
 ö

n
-t

e
s
t 
v
e

 s
o
n

-
te

s
te

 d
a

y
a

lı
 y

a
rı

 d
e
n

e
y
s
e

l 
d

e
s
e
n

 k
u

lla
n

ıl
m

ış
tı

r.
 (

 k
o

n
tr

o
l 

g
ru

p
lu

) 

B
a

ş
a

rı
 t
e

s
ti
( 

2
9

 s
o

ru
lu

k
 ç

o
k
ta

n
 

s
e

ç
m

e
li)

  
 

B
a

y
a

t,
 K

ıl
ıç

a
rs

la
n
 v

e
 

Ş
e

n
tü

rk
  

(2
0
1

4
) 

F
e

n
 v

e
 t

e
k
n

o
lo

ji 
d

e
rs

in
d

e
 e

ğ
it
s
e

l 
o

y
u

n
la

rı
n

 
y
e

d
in

c
i 
s
ın

ıf
 ö

ğ
re

n
c
ile

ri
n
in

 a
k
a
d

e
m

ik
 

b
a

ş
a

rı
s
ın

a
 

e
tk

is
in

in
 i
n

c
e

le
n
m

e
s
i 

8
0

 t
a

n
e

 7
. 
s
ın

ıf
 ö

ğ
re

n
c
is

i 
D

e
n

e
y
s
e

l 
y
ö
n

te
m

 
s
o

n
 t
e

s
t 
k
o
n

tr
o

l 
g

ru
p
lu

 
d

e
n

e
y
s
e
l 
y
ö

n
te

m
 

B
a

ş
a

rı
 t
e

s
ti
(2

5
 m

a
d

d
e
lik

 ü
n

it
e

 
d

e
ğ

e
rl
e

n
d
ir

m
e

 t
e
s
ti
 

 

Ş
a

h
in

 (
2

0
1

5
) 

O
y
u

n
la

ş
tı

rı
lm

ış
 o

y
u

n
 t

e
m

e
lli

 
ö

ğ
re

n
m

e
n
in

 
ö

ğ
re

n
c
ile

ri
n

 f
e

n
 b

ili
m

le
ri

 d
e

rs
i 

b
a

ş
a

rı
la

rı
n

a
 v

e
 

d
e

rs
e
 y

ö
n

e
lik

 t
u

tu
m

la
rı

n
a

 e
tk

is
i 

M
E

B
’e

 b
a

ğ
lı
 b

ir
 d

e
v
le

t 
o

k
u

lu
n

d
a

 
g

e
rç

e
k
le

ş
ti
ri

lm
iş

ti
r.

  

G
ö

m
ü

lü
 d

e
s
e

n
( 

n
ic

e
li 

n
it
e

lle
 

d
e

s
te

k
le

m
e
,k

a
rm

a
 y

ö
n
te

m
) 

ö
n

- 
s
o

n
 t

e
s
t 
k
o

n
tr

o
l 
g

ru
p

lu
 y

a
rı

 
d

e
n

e
y
s
e
l 

B
a

ş
a

rı
 t
e

s
ti
(ö

n
-s

o
n

-6
 h

a
ft

a
 

s
o

n
ra

 k
a
lı
c
ıl
ık

) 
T

u
tu

m
 ö

lç
e

ğ
i(

 ö
n

-s
o

n
) 

S
ın

ıf
 i
ç
i 
g

ö
z
le

m
 v

e
 y

a
rı

 
y
a

p
.m

ü
la

k
a
t 

 

   



  

12 

T
a

b
lo

 1
’in

 d
e

v
a

m
ı 

 

Ç
a
lı
ş
m

a
y
ı 

Y
a

p
a

n
la

r 
Ç

a
lı
ş
m

a
n

ın
 A

d
ı 

Ö
rn

e
k
le

m
 

Y
ö

n
te

m
 

V
e

ri
 T

o
p

la
m

a
 A

ra
ç
la

rı
 

Y
ıl
d

ız
, 

Ş
im

ş
e
k
 v

e
 

A
ra

z
 (

2
0

1
6

) 

D
o
la

ş
ım

 s
is

te
m

i 
k
o

n
u
s
u

n
d

a
 e

ğ
it
s
e
l 

o
y
u

n
 y

ö
n

te
m

in
in

 
k
u

lla
n

ıl
m

a
s
ın

ın
 ö

ğ
re

n
c
ile

ri
n

 a
k
a

d
e

m
ik

 
b

a
ş
a

rı
 v

e
 f

e
n
 ö

ğ
re

n
im

i 
m

o
ti
v
a
s
y
o

n
u

 ü
z
e

ri
n

e
 e

tk
is

i 
(e

ş
im

i 
b
u

ld
u

m
 o

y
u

n
u

) 

4
2

 t
a

n
e

 6
. 
S

ın
ıf

 ö
ğ

re
n

c
is

i 

D
e

n
e

y
s
e

l 
a

ra
ş
tı

rm
a

 m
o

d
e
lle

ri
 

iç
e

ri
s
in

d
e

 y
e

r 
a

la
n
 ö

n
te

s
t-

s
o

n
te

s
t 
k
o

n
tr

o
l 

g
ru

p
lu

 y
a

rı
 d

e
n

e
y
s
e
l 
d

e
s
e

n
 

k
u

lla
n

ıl
m

ış
tı

r.
 

 B
a

ş
a

rı
 t

e
s
ti
 

M
o

ti
v
a

s
y
o

n
 ö

lç
e

ğ
i 

 

H
a
n

e
c
i,
 Ö

z
s
e

v
g

e
ç
 v

e
 

D
e
m

ir
c
io

ğ
lu

 (
2
0

1
6

) 

 B
o

m
 o

y
u

n
u

n
u

n
 ö

ğ
re

n
c
ile

ri
n

 k
im

y
a

s
a

l 
e

le
m

e
n

tl
e

ri
 ö

ğ
re

n
m

e
y
e

 e
tk

ile
ri

 

1
2

 t
a

n
e

 7
. 
s
ın

ıf
 ö

ğ
re

n
c
is

i 
D

e
n

e
y
 ö

n
c
e

s
i 
a

ra
ş
tı

rm
a

 
ta

s
a

rı
m

ı(
te

k
 g

ru
p

 ö
n

-s
o

n
 t
e

s
t)

 
E

ş
le

ş
ti
rm

e
 t
e

s
ti
 

Ç
a
v
u

ş
 v

e
 B

a
lc

ı 
(2

0
1

7
) 

 

F
e

n
 B

ili
m

le
ri
 D

e
rs

in
d

e
 G

e
rç

e
k
le

ş
ti
ri
le

n
 

O
y
u

n
 E

tk
in

lik
le

ri
n

e
 İ
liş

k
in

 Ö
ğ
re

n
c
i 

G
ö

rü
ş
le

ri
: 

M
a

d
d

e
n

in
 Y

a
p

ıs
ı 

V
e
 

Ö
z
e

lli
k
le

ri
 Ü

n
it
e

s
i 
Ö

rn
e
ğ

i 
 

 

9
 t

a
n

e
 7

. 
s
ın

ıf
 ö

ğ
re

n
c
is

i 
 

A
ra

ş
tı

rm
a

 n
it
e

l 
a

ra
ş
tı

rm
a

 
d

e
s
e
n

le
ri
n

d
e
n

 o
la

n
 

fe
n

o
m

e
n

o
lo

jik
 d

e
s
e

n
d
e

 
ta

s
a

rl
a

n
m

ış
tı
r.

  

Ö
ğ

re
n

c
ile

ri
n

 d
e

rs
 g

ü
n

ü
 

s
o

n
u
n

d
a

 t
u

tt
u
k
la

rı
 g

ü
n

lü
k
le

r 
 

Y
a

rı
 y

a
p

ıl
a

n
d

ır
ıl
m

ış
 m

ü
la

k
a

t 

 



13 

 

Literatür incelendiğinde daha çok akademik başarının incelendiği çalışmalar 

görülmektedir. Bunun yanında tutumun ve motivasyonun da birlikte incelendiği 

çalışmalarda mevcuttur. Literatürden anlaşıldığı üzere akademik başarı, tutum, 

motivasyon ve işbirliğini birlikte ve ortaokul öğrencileri üzerine araştıran çalışmaların 

olmadığı dikkat çekmektedir. Yapılan bu çalışma ile akademik başarı, tutum, motivasyon 

ve işbirliğini aynı anda inceleyen bir çalışma olarak diğerlerinden ayrılmaktadır. Ayrıca 

Maddenin Yapısı ve Özellikleri ünitesi ile ilgili yapılan çalışmalar daha çok elementler 

üzerine yoğunlaşmıştır. Fakat bu çalışmada kullanılan oyun, hem element hem de 

iyonlara uygulanabilme avantajına sahip olması ile diğer çalışmalardan farklılık 

göstermektedir. Literatür sentezinden de oyun temelli öğrenmenin ortaokul öğrencilerinin 

element ve iyon kavramlarını öğrenmelerine etkisini araştıran çalışmalara ihtiyaç olduğu 

anlaşılmaktadır. 
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3. YÖNTEM 
 

3. 1. Araştırma Modeli 
 
Bu çalışmada araştırma modeli olarak araştırmacı öğretmen yöntemi (aksiyon 

araştırması) kullanılmıştır. Öğretmenlerin yürüttüğü aksiyon araştırması sosyal bir boyuta 

sahiptir araştırma gerçek uygulama ortamında başlatılıp yürütülerek gerçek problemleri 

çözmeyi amaçlar. Bu nedenle araştırmacı öğretmenlerin çalışmaya başlamaları için 

dışarıdan çok fazla bir destek sağlanmasına da gerek yoktur. Bu yöntemin basamakları 

incelendiğinde problemin oluşturulması, verilerin toplanması ve analizi, verilere dayalı 

uygulama planlarının yapılması, uygulamaya konulması, sonuçlarının incelenmesi tekrar 

problem oluşturulması gibi adımları mevcuttur. Aksiyon araştırması süresince öğretmenler 

karşılaştıkları problemleri çözerken pratik araştırma tekniklerini kullanmaktadır. Ayrıca 

örneklem grubunun küçük seçilmesinden dolayı sonuçların genellenmesi değil mevcut 

uygulamaların geliştirilmesi amaçlanmaktadır (Çepni, 2007). Bu çalışmada örneklem 

grubunun küçük olması, araştırmacının uygulama esnasında karşılaştığı probleme çözüm 

araması, geliştirdiği tekniğin etkililiğini belirlemeye çalışması aksiyon araştırması 

yönteminin tercih edilme sebepleri arasında gösterilebilir.  

 

3. 2. Çalışma Grubu 
 
Bu tezin çalışma grubunu Trabzon Çarşıbaşı ilçesindeki bir ortaokulun 7. sınıf 

öğrencileri oluşturmaktadır. Sınıf mevcudu 10 kişi olup 6 tanesi kız, 4 tanesi erkek 

öğrencidir. 

 

3. 3. Uygulama Materyalinin Gelişimi 
 
Bu araştırmada 5E modeline göre hazırlanmış ders planları ile dersler işlenmiştir. 

Element ve iyon konusunun işleneceği dersler için 5E modeline göre birer tane plan 

hazırlandı. Bu modeli kullanmamızdaki amaç; öğrencilerin daha aktif katılım 

gösterebilmesini sağlamaktır. Bu çalışmada kullandığımız BOM oyununun geliştirilmesine 

bakacak olursak; öncelikle 6. sınıf Fen bilimleri dersindeki hücrenin organelleri konusuna 

uygulanmıştır. Burada amaç; hücrenin organeli ve görevini eşleştirmekti. Fakat 

araştırmacının organel görevi ile ilgili kurduğu cümleleri öğrencilerin birebir bilmek 

durumunda olmaları durumu ezbere doğru yönelttiği düşüncesini oluşturdu. Öğrencilerin 

kendi kurduğu cümlelerle organelin görevini açıklamasının çok daha verimli olacağı 

kanısına varıldı. Bu bağlamda oyunun net cevabı olan konularda kullanılmasının daha 
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faydalı olacağı kararına varılarak “element ve iyon” konusunda kullanılması uygun 

görüldü. Element konusu için ders planı örneği Ek 1’de belirtilmektedir. İyon konusu için 

ders planı örneği Ek 4’te belirtilmektedir. 

Araştırmacı uygulama materyali olarak çoktan seçmeli başarı testi, eşleştirme testi, 

bulmaca, tutum ölçeği, motivasyon ölçeği, işbirliği ölçeği ve yarı yapılandırılmış mülakat 

kullanmıştır. Çoktan seçmeli başarı testi hem elementler hem de iyonlar için hazırlanmış 

olup 10’ar sorudan oluşmuştur. Element başarı testinde yer alan 10 soru görsellerle 

desteklenerek öğrencilerin okurken sıkılmayacağı şekilde planlamaya çalışılmıştır. 

Okunaklı ve sade cümleler seçilerek dikkat dağınıklığının engellenmesine özen 

gösterilmiştir. İyon başarı testinde 9 tane çoktan seçmeli, bir tane açık uçlu soru 

sorulmuştur. Element başarı testinde olduğu gibi görsellerle desteklenmiş, yönergelerin 

yeterince açık ve okunaklı olmasına dikkat edilmiştir. Bu testte yer alan 5. ve 6. sorunun 

ortak bir şekle göre cevaplanması istenmiştir. Bu soruların bir tanesi çoktan seçmeli diğeri 

açık uçlu soru şeklindedir. Soruda oluşturdukları iyonları yazmaları istenerek etkili bir 

öğrenme olup olmadığı görmek amaçlanmıştır. 

Element eşleştirme testinde element ismi kısmına öğrencilerin sorumlu olduğu ilk 18 

element karışık şekilde sıralanmıştır. Sembol kısmına ise 5 tane daha fazla sembol 

koyularak eşleştirme testinin mantığına uygun hazırlanmaya çalışılmıştır. İyon eşleştirme 

testinde sembol kısmını öğrencilerin sorumlu olduğu 16 iyon karışık bir şekilde 

yerleştirilmiştir. İsim kısmına ise 16 isim haricinde 5 tane daha fazladan iyon yerleştirilerek 

elementlerde olduğu gibi eşleştirme testi mantığına uygun hareket edilmiştir. Element 

bulmacada 18 elementi yerleştirecekleri uygun bir bulmaca oluşturulmuş, bulmacada bazı 

kutucuklara yuvarlak şekiller koyulup numaralar verilmiştir. Bulmacayı tamamladıktan 

sonra numaralı kısımdaki harfler bulmacanın altındaki şifre kısmındaki boşluklara 

yerleştirilerek şifrenin bulunması istenmiştir. Bulmacada ki bazı sorular elementin isminin 

bazı sorular ise sembolün yerleştirilmesini istemiştir. İyon bulmacada 16 iyon 

yerleştirebilecekleri uygun bir bulmaca oluşturulmuş, bulmacada bazı kutucuklara yuvarlak 

şekiller koyulup numaralar verilmiştir. Bulmacayı tamamladıktan sonra numaralı kısımdaki 

harfler bulmacanın altındaki şifre kısmındaki boşluklara yerleştirilerek şifrenin bulunması 

istenmiştir. Bulmacada ki bazı sorular iyon isminin bazı sorular ise formülünün 

yerleştirilmesini istemiştir. 

 Çalışmadaki tutum ölçeği ve yarı yapılandırılmış mülakat soruları Şahin'in (2015) 

“Oyunlaştırılmış Oyun Temelli Öğrenmenin Öğrencilerin Fen Bilimleri Dersi Başarılarına 

ve Derse Yönelik Tutumlarına Etkisi” adlı çalışmasından alınmıştır. Çalışmadaki 

motivasyon ölçeği Say’ın (2016) “Yedinci Sınıf Fen Bilimleri Dersine Yönelik Tasarlanan 

Bilgisayar Oyununun Öğrencilerin Fene Yönelik Öz Yeterliliklerini, Motivasyonlarına ve 
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Saldırganlıklarına Etkisi” adlı doktora tezinden alınmıştır. Çalışmadaki işbirliği ölçeği 

Güngör ve Özkan'ın (2011) “Fen ve Teknoloji Öğretiminde İşbirlikli Öğrenme Yönteminin 

Öğrenci Tutumuna Etkileri Üzerine Bir Çalışma “adlı çalışmasından uyarlanarak 

hazırlanmıştır.      

                                      

3. 4. Uygulama 
 

Tablo 2. Element ve İyon Konularına Yönelik İş-Zaman Tablosu  
 

Konu  Testin adı Ön test 
Derse giriş/Son 

test* 
Kalıcılık testi 

Element 
konusu 

Başarı testi 3 Şubat 2017 24 Şubat 2017 24 Mart 2017 

Bulmaca  3 Şubat 2017 10 Şubat 2017 - 

Eşleştirme* 3 Şubat 2017 10 Şubat 2017 - 

İyon konusu 

Başarı testi 21 Şubat 2017 15 Mart 2017 15 Nisan 2017 

Bulmaca  21 Şubat 2017 28 Şubat 2017 - 

Eşleştirme* 21 Şubat 2017 28 Şubat 2017 - 

Ölçekler  

Tutum ölçeği 3 Şubat 2017  15 Mart 2017 - 

Motivasyon 
ölçeği 

3 Şubat 2017  15 Mart 2017 - 

İşbirliği ölçeği -  15 Mart 2017 

Mülakat Mülakat  -  15 Mart 2017 
 

*Eşleştirme testi derse girişte ve dersin sonunda olmak üzere iki kez uygulanmıştır. 

 

Ölçekler ve iyon için son testlerin uygulandığı gün 15 Mart 2017 tarihinde yarı 

yapılandırılmış mülakat da iyi-orta-kötü seviyedeki 3 öğrenciye uygulanmıştır. 

Veri toplama süreci yaklaşık 10 hafta sürmüştür (3 Şubat 2017-15 Nisan 2017). 

 

3. 4. 1. Element Konusu ile İlgili Ders Uygulaması 
 
7. sınıf Fen bilimleri müfredatında elementler ve iyonlar konusuna 6 ders saati 

ayrılmıştır. Kazanım sırasına göre ilk olarak element konusu için uygulama yapılmıştır. 

Araştırmacı 5E modeline göre hazırladığı ders planına uygun hareket etmiştir.  40+40 

dakika 2 ders saatine uygun olacak şekilde plan hazırlanmıştır. Derse gözlemci olarak 

başka bir okuldan fen bilimleri öğretmeni Aysun Bayram eşlik etmiştir. Derse girişte 10 

kişilik sınıf beşer kişilik iki gruba ayrılmıştır. Dikkat çekmek amacıyla elementlerle ilgili 

hazırlanmış şarkı dinletilmiş ve gerçekten de dikkat çekmiş, öğrencilerin beğenisini 

toplamıştır. Şarkı bitiminde öğrenci çalışma yaprağının giriş sayfası öğrencilere dağıtılmış 

ve soruların cevaplandırılması istenmiştir. Çalışma kâğıdında yer alan eşleştirme testini 

yapmaları için 5 dakika süre verilmiş ve eşleştirmeyi neye göre yaptıkları sorulmuştur.  
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Keşfetme aşamasında çalışma kâğıdının oyunu tanıtan çalışma kağıdının gelişme 

kısmı öğrencilere dağıtılmış daha sonra BOM oyununun oyun kâğıtları öğrencilere 

dağıtılmış, ayrıca doğru eşleştirmenin yapıldığı kâğıt da ters çevrili bir şekilde her masaya 

birer tane bırakılmıştır. Etap sayısı kesin olarak belirlenmemiş öğrenci isteğine 

bırakılmıştır. İlk etaptan itibaren hızla yanlışlarını düzelttikleri görülmüştür. Yeteri kadar 

etaptan sonra gruplardaki dereceler puan listesine göre belirlenmiştir. 2. Etapta her 

grubun birinci, ikinci, üçüncü, dördüncü ve beşincileri kendi aralarında grup yapıp 10 kişilik 

tek grupla oyuna devam etmiştir. Bu aşamada birbirlerine yardım ettikleri ve 2. Etaptan 

çok daha zevk aldıkları gözlemlenmiştir. Bu süreç boyunca sınıf yönetimi konusunda bir 

sıkıntı yaşanmamıştır. Hem eğlenip hem de yanlışlarını düzeltmeleri onları motive etmiştir.                                                                                           

Açıklama kısmında girişteki sorulara dönülmüş ve gerekli açıklamalar yapılarak olası 

yanlışlar düzeltilmiştir. 

Derinleştirme basamağında öğrencilerden element ve sembolleri ile ilgili kısa şarkı, 

şiir, mektup yazmaları, isteyenlerin ise resim yapmaları teklif edilmiştir. Öğrenciler bu 

aşamadan da gerçekten zevk aldıkları gözlenmiştir.  

Değerlendirme kısmında bulmacanın olduğu çalışma kâğıdı öğrencilere dağıtılmış, 

ayrıca girişte yapılan eşleştirme testi tekrar uygulanarak oyun sonundaki değişim 

anlaşılmaya çalışılmıştır. Ders esnasında tutulan araştırmacı notları ve gözlemci notları da 

ders sonunda toparlanıp arşivlenmiştir. Dersin sonunda öğrencilerin girişteki şarkıyı çok 

beğendiklerini, evde indirip dinlemek istemeleri ilginin diri kaldığını göstermektedir. Ayrıca 

kendileri de şarkı yazmak ve drama yapmak istediklerini ve bu süreçte araştırmadan 

yardım istediklerini belirtmişlerdir. Ders dışında oyuna devam ettikleri gözlemlenmiştir. 

Şarkı ve drama çalışmaları araştırmacı tarafından desteklenmiş ve kayıt altına alınmıştır. 

 

3. 4. 2. İyon Dersi Uygulaması 
 
Dikkat çekmek amacıyla akıllı tahtada bazı iyonların fotoğrafları gösterilmiştir. Daha 

sonra tahtadaki görsellerin bulunduğu öğrenci çalışma kâğıdının giriş kısmı öğrencilere 

dağıtılmıştır. Soruları cevaplandırmaları sağlandıktan sonra 16 iyon ve formülünün 

bulunduğu eşleştirme testi verilmiştir. Eşleştirmenin altındaki sorular cevaplandırılmıştır. 

Keşfetme aşamasında çalışma kâğıdının oyunu tanıtan gelişme kısmı ve BOM 

oyununun oyun kâğıtları öğrencilere dağıtılmış, ayrıca doğru eşleştirmenin yapıldığı kâğıt 

da ters çevrili bir şekilde her masaya birer tane bırakılmıştır. Etap sayısı kesin olarak 

belirlenmemiş öğrenci isteğine bırakılmıştır. Öğrencilerin ilk etaptan itibaren yanlışlarını 

hızla düzelttikleri görülmüştür. Yeteri kadar etaptan sonra gruplardaki dereceler puan 

listesine göre belirlenmiştir. 2. Etapta her grubun birinci, ikinci, üçüncü, dördüncü ve 

beşincileri kendi aralarında grup yapıp 10 kişilik tek grupla oyuna devam etmiştir. İyon 
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sayısı element sayısından daha az olduğu için iyon oyunu esnasında biraz farklılıklar 

olmuştur. Oyunun bu kez 4’er kişi oynanması bir kişinin dışarıda kalması sıkılmalara 

sebep olduğundan araştırmacı karıştırdıkları iki iyonu tekrar kâğıda ekleyip 18 iyon ve 

formül haline getirmiş, oyun oynama şeklini elementtekine benzer şekilde değiştirmiştir. 

Böylece sıkılmanın önüne geçilmiştir. 

Açıklama kısmında girişteki sorulara dönülmüş ve gerekli açıklamalar yapılarak olan 

yanlışlar düzeltilmiştir 

 Derinleştirme basamağında iyon konusu ile ilgili oyun oluşturmaları istenmesi “Siz 

olsaydınız nasıl öğretirdiniz?” sorusunun yöneltilmesi dikkatlerini çekmiş ve heyecanla 

oyun yazmaya başlamışlardır. Ayrıca öğrencilerin teklifi ile oluşturdukları bir oyunu 

dışarıda oynamak istemişlerdir. 

Değerlendirme aşamasında bulmacanın olduğu çalışma kağıdı öğrencilere 

dağıtılmış, ayrıca girişte yapılan eşleştirme testi tekrar uygulanarak oyun sonundaki 

değişim anlaşılmaya çalışılmıştır. Ders esnasında tutulan araştırmacının notları ve 

gözlemci notları da ders sonunda toparlanıp arşivlenmiştir.   

Araştırmacı son olarak tüm öğrencilere A4 kâğıdı boyutunda bir insan silüeti dağıtıp 

öğrendikleri iyon ve elementleri yerleştirmelerini isteyerek konunun günlük hayatımızdaki 

yerine değinmek istemiştir.  

Tüm uygulamalar esnasında çocukların fikri önemsenmiş, istekleri dikkate alınmıştır. 

Öğrencilerin birbirlerine kağıt verirken süre konusunda sıkıntı yaşamaları ve vakit 

kaybettiklerini söylemeleri üzerine kendi koydukları 10 saniye kuralı oyuna dahil edilmiştir. 

Ayrıca yazı puntolarını büyütme istekleri de göz önüne alınmış ve gerekli değişiklikler 

istedikleri doğrultuda gerçekleştirilmiştir. 

 

3. 5. Veri Toplama Araçları 
 
Bu başlık altında araştırmada kullanılan veri toplama araçlarının geliştirilmesi, 

uygulanması ve analizleri sunulmuştur. 

 

Tablo 3. Alt Problemlerde Kullanılan Veri Toplama Araçları 
 

 Alt Problem Temaları ve Veri Toplama Araçları 

 Akademik Başarı Tutum Motivasyon İşbirliği 

Başarı testi      

Bulmaca      

Eşleştirme       

Tutum ölçeği      

Motivasyon ölçeği       

İşbirliği ölçeği        
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Tablo 3’ün devamı 
 

 Alt Problem Temaları ve Veri Toplama Araçları 

 Akademik Başarı Tutum Motivasyon İşbirliği 

Mülakat          

Alan notları         

Bağımsız araştırmacı          

 

3. 5. 1. Veri Toplama Araçlarının Geliştirilmesi, Uygulanması ve 
Analizleri 
 

3. 5. 1. 1. Başarı Testi 
 
Öncelikle başarı testlerinin pilot uygulaması Akçaabat Söğütlü Ortaokulu’nda 24 

tane 8. sınıf öğrencisi ile yapılmıştır. Madde güçlükleri, güvenilirlik hesaplamaları yapılarak 

gerekli düzeltmelerle testlere son hali verilmiştir. 

Çoktan seçmeli başarı testi hem elementler hem de iyonlar için hazırlanmış olup 

10’ar sorudan oluşmuştur. Element başarı testinde yer alan 10 soru görsellerle 

desteklenerek öğrencilerin okurken sıkılmayacağı şekilde planlamaya çalışılmıştır. 

Okunaklı ve sade cümleler seçilerek dikkat dağınıklığının engellenmesine özen 

gösterilmiştir. İyon başarı testinde 9 tane çoktan seçmeli, bir tane açık uçlu soru 

sorulmuştur. Element başarı testinde olduğu gibi görsellerle desteklenmiş, yönergelerin 

yeterince açık ve okunaklı olmasına dikkat edilmiştir. Bu testte yer alan 5. ve 6. sorunun 

ortak bir şekle göre cevaplanması istenmiştir. Bu soruların bir tanesi çoktan seçmeli diğeri 

açık uçlu soru şeklindedir. Soruda oluşturdukları iyonları yazmaları istenerek etkili bir 

öğrenme olup olmadığı görmek amaçlanmıştır. Analizde non-parametrik teknikler 

kullanılmıştır. Çünkü örneklem sayısı 30'un altında (10 kişi)  olduğu için bu tekniklerinin 

kullanılması uygun görülmüştür. Çoklu karşılaştırmalarda parametrik Anovanın non-

parametrikdeki karşılığı olan Kruskal Wallis testi kullanılmıştır. Bu testin sonucunda 

anlamlı farklılığın çıkması dolayısıyla ikili karşılaştırmalar yapılmıştır. İkili karşılaştırmada 

parametrik t testinin non-parametrikdeki karşılığı Wilcoxon işaretli sıralar testi 

kullanılmıştır. Çünkü aynı örneklemden gelen veriler; ön test -son test, son test -kalıcılık 

testi gibi verilerin varlığından bu testin kullanılması uygun görülmüştür. p <0,0 5 olan 

kısımlarda anlamlı farklılığın olduğu görülmüştür. p>0,05 çıktığı kısımlarda anlamlı 

farklılığın olmadığı görülmüştür (Ek 12). 

 

3. 5. 1. 2. Bulmaca Testi 
 
Element bulmacada 18 elementi yerleştirecekleri uygun bir bulmaca oluşturulmuş, 

bulmacada bazı kutucuklara yuvarlak şekiller koyulup numaralar verilmiştir. Bulmacayı 
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tamamladıktan sonra numaralı kısımdaki harfler bulmacanın altındaki şifre kısmındaki 

boşluklara yerleştirilerek şifrenin bulunması istenmiştir. Bulmacadaki bazı sorularda 

elementin isminin, bazı sorularda ise sembolün yerleştirilmesi istenmiştir. İyon bulmacada 

16 iyon yerleştirebilecekleri uygun bir bulmaca oluşturulmuş, bulmacada bazı kutucuklara 

yuvarlak şekiller koyulup numaralar verilmiştir. Bulmacayı tamamladıktan sonra numaralı 

kısımdaki harfler bulmacanın altındaki şifre kısmındaki boşluklara yerleştirilerek şifrenin 

bulunması istenmiştir. Bulmacada ki bazı sorularda iyon isminin bazı sorularda ise 

formülünün yerleştirilmesini istemiştir. Ön testte uygulanan bulmacadaki doğru sayısı ile 

dersin değerlendirme kısmında uygulanan bulmacadaki doğru sayısı karşılaştırılmış ve 

puanlama yapılmıştır. Doğru 1 puan, yanlış 0 puan olarak değerlendirilmiştir. 

 

3. 5. 1. 3. Eşleştirme Testi 
 
Element eşleştirme testinde element ismi kısmına öğrencilerin sorumlu olduğu ilk 18 

element karışık şekilde sıralanmıştır. Sembol kısmına ise 5 tane daha fazla sembol 

koyularak eşleştirme testinin mantığına uygun hazırlanmaya çalışılmıştır. İyon eşleştirme 

testinde sembol kısmına öğrencilerin sorumlu olduğu 16 iyon karışık bir şekilde 

yerleştirilmiştir. İsim kısmına ise 16 isim haricinde 5 tane daha fazladan iyon yerleştirilerek 

elementlerde olduğu gibi eşleştirme testi mantığına uygun hareket edilmiştir. Ön testte 

uygulanan eşleştirmedeki doğru sayısı, derse giriş anında uygulanan eşleştirme testindeki 

doğru sayısı ve dersin sonunda uygulanan eşleştirme testindeki doğru sayısı 

karşılaştırılmış ve puanlama yapılmıştır. Doğru eşleştirme 1 puan, yanlış eşleştirme 0 

puan olarak değerlendirilmiştir. 

 

3. 5. 1. 4. Tutum Ölçeği 
 
Çalışmadaki tutum ölçeği Şahin'in (2015) “Oyunlaştırılmış Oyun Temelli 

Öğrenmenin Öğrencilerin Fen Bilimleri Dersi Başarılarına ve Derse Yönelik Tutumlarına 

Etkisi” adlı çalışmasından alınmıştır. Bu ölçekte toplam 30 madde bulunmaktadır. 

Tamamen katılıyorum, katılıyorum, kararsızım, katılmıyorum ve hiç katılmıyorum şeklinde 

5’li likert tipindedir. 15 maddesi olumsuz, 15 maddesi olumlu olan bu ölçekte; olumlu 

maddelerde “tamamen katılıyorum” ifadesine 5 puan, “hiç katılmıyorum” ifadesine ise 1 

puan verilmiştir. Olumsuz maddelerde “hiç katılmıyorum” ifadesine 5 puan, “tamamen 

katılıyorum” ifadesine ise 1 puan verilerek puanlama yapılmıştır. En yüksek 150 puan 

(30x5), en düşük 30 puan (30x1) şeklindedir. Ön testte uygulanan tutum ölçeği puanları 

ortalaması ile son testte uygulanan tutum ölçeği puanlarının ortalaması karşılaştırılmıştır 

(Ek 9). 
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3. 5. 1. 5. Motivasyon Ölçeği 
 
Çalışmadaki motivasyon ölçeği Say’ın (2016) “Yedinci Sınıf Fen Bilimleri Dersine 

Yönelik Tasarlanan Bilgisayar Oyununun Öğrencilerin Fene Yönelik Öz Yeterliliklerini, 

Motivasyonlarına ve Saldırganlıklarına Etkisi” adlı doktora tezinden alınmıştır. Bu ölçek 35 

maddeden oluşmuştur. Kesinlikle katılıyorum, katılıyorum, kararsızım, katılmıyorum ve 

kesinlikle katılmıyorum şeklinde 5’li likert tipindedir. 7 maddesi olumsuz, 28 maddesi 

olumlu olan bu ölçekte; olumlu maddelerde “kesinlikle  katılıyorum” ifadesine 5 puan, 

“kesinlikle katılmıyorum” ifadesine ise 1 puan verilmiştir. Olumsuz maddelerde “kesinlikle 

katılmıyorum” ifadesine 5 puan, “kesinlikle katılıyorum” ifadesine ise 1 puan verilerek 

puanlama yapılmıştır. En yüksek 175 puan (35x5), en düşük 35 puan (35x1) şeklindedir. 

Ön testte uygulanan motivasyon ölçeği puanları ortalaması ile son testte uygulanan 

motivasyon ölçeği puanlarının ortalaması karşılaştırılmıştır (Ek 10). 

 

3. 5. 1. 6. İşbirliği Ölçeği 
 
Çalışmadaki işbirliği ölçeği Güngör ve Özkan'ın (2011)  “Fen ve Teknoloji 

Öğretiminde İşbirlikli Öğrenme Yönteminin Öğrenci Tutumuna Etkileri Üzerine Bir 

Çalışma” adlı çalışmasından uyarlanarak hazırlanmıştır. Bu ölçek 20 maddeden 

oluşmaktadır. Tamamen katılıyorum, katılıyorum, kararsızım, katılmıyorum ve hiç 

katılmıyorum şeklinde 5’li likert tipindedir. 9 maddesi olumsuz, 11 maddesi olumlu olan bu 

ölçekte; olumlu maddelerde “tamamen katılıyorum” ifadesine 5 puan, “hiç katılmıyorum” 

ifadesine ise 1 puan verilmiştir. Olumsuz maddelerde “hiç katılmıyorum” ifadesine 5 puan, 

“tamamen katılıyorum” ifadesine ise 1 puan verilerek puanlama yapılmıştır. En yüksek 100 

puan (20x5), en düşük 20 puan (20x1) şeklindedir.  İşbirliği ölçeği uygulama sonunda 

uygulanmış olup puan ortalamasına göre analiz yapılmıştır (Ek 11). 

 

3. 5. 1. 7. Yarı Yapılandırılmış Mülakat 
 
Yarı yapılandırılmış mülakat soruları Şahin'in (2015) yaptığı “Oyunlaştırılmış Oyun 

Temelli Öğrenmenin Öğrencilerin Fen Bilimleri Dersi Başarılarına ve Derse Yönelik 

Tutumlarına Etkisi” adlı çalışmasından yararlanılarak geliştirilmiştir. Mülakatta 12 soru yer 

almaktadır. Üç öğrenci ile yapılan mülakatta öğrenciler iyi-orta-düşük olarak 

sınıflandırılmıştır. Bu sınıflama karne notlarına göre yapılmıştır. Öğrencilerin verdikleri 

cevaplar alt problemler olan akademik başarı, tutum, motivasyon ve işbirliği başlıkları 

çerçevesinde analiz edilmiştir. Sorularda oyunlaştırma ile öğrenmenin öğrencileri nasıl 

etkilediği anlaşılmaya çalışılmıştır. Mülakat esnasında veri kaybını önlemek için ses kaydı 
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yapılmıştır. Ses kayıtları incelenerek metin haline getirilmiş ve betimsel analiz edilmiştir. 

Gerekli yorumlamalarla sonlandırılmıştır (Ek 7). 

 

3. 5. 1. 8. Alan Notları 
 
Element ve iyon konuları uygulama dersinde, araştırmacı tarafından ders 

esnasında, dersin işleyişi ile ilgili notlar tutulmuştur. Alan notları, alt problemler olan 

akademik başarı, tutum, motivasyon ve işbirliği başlıkları çerçevesinde betimsel analiz 

edilmiştir (Ek 8). 

 

3. 5. 1. 9. Bağımsız Araştırmacı Notları 
 
Element ve iyon konuları uygulama dersinde branşı Fen Bilimleri olan bağımsız 

araştımacı tarafından dersin işleyişi ile ilgili notlar tutulmuştur. Bağımsız araştırmacı 

gözlem notları, alt problemler olan akademik başarı, tutum, motivasyon ve işbirliği 

başlıkları çerçevesinde betimsel analiz edilmiştir. İnformal gözlem doğrultusunda bağımsız 

araştırmacı gözlemlerini yazarak kayıt etmiştir (Ek 8). 

 

3. 5. 2. Veri Toplama Araçlarının Pilot Çalışmaları 
 

3. 5. 2. 1. Başarı Testinin Pilot Çalışması  
 
Araştırmanın pilot çalışması Akçaabat Söğütlü Ortaokulu’nda öğrenim gören 24 tane 

8. sınıf öğrencisi ile yapılmıştır. Toplam 20 soruluk olan başarı testinin 10 sorusu 

elementlerle ilgili 10 soru ise iyonlarla ilgili olacak şekilde hazırlanmıştır. Testin madde 

analizine göre zayıf çıkan 4. ve 6. sorularında ve ayrıca çok zayıf çıkan 10. soruda 

değişiklikler yapılmıştır. Güvenirlik katsayısı 0,87 olarak bulunmuştur (Ek 13). 

 

 

  

 



23 

 

 

 

4. BULGULAR 
 

Bu başlık altında çalışmada elde edilen veriler alt problemler doğrultusunda 

sunulmuştur. Elde edilen veriler sunulurken azami ölçüde problem durumunun 

anlaşılmasını güçlendirecek şekilde sıralanmıştır. Bu noktada alt problemlerde öncelikle 

istatistiksel bulgular verilmiş daha sonra mülakat verileri, bağımsız araştırmacı gözlemleri 

ve alan notları verilerek elde edilen bulguların geçerliği ve güvenirliği artırılmaya 

çalışılmıştır. 

 

4. 1. Birinci Alt Probleme Yönelik Elde Edilen Bulgular 
 
Araştırmanın birinci alt problemi olan “7. sınıf Fen bilimleri dersindeki Maddenin 

Yapısı ve Özellikleri ünitesindeki element ve iyon konusunun oyun kullanılarak 

öğretilmesinin öğrencilerinin akademik başarısına etkisi var mıdır? sorusuna yönelik elde 

edilen bulgular aşağıda verilmiştir. Çoklu karşılaştırmalarda parametrik ANOVA’nın non-

parametrikdeki karşılığı olan Kruskal-Wallis H testi kullanılmıştır. İkili karşılaştırmalarda ise 

parametrik t-testinin non-parametrik karşılığı olan Wilcoxon İşaretli Sıralar Testi 

kullanılmıştır.  

 

Tablo 4. Kruskal-Wallis H Testi Bulguları 
 

Test adı Testler N 
Sıra 

Ortalaması 
Ki-Kare sd p 

Element kavramı başarı 
testi 

Ön test 10 5,50 

20,281 2 .000 Son test 10 21,85 

Kalıcılık testi 10 19,15 

İyon kavramı başarı testi 

Ön test 10 5,70 

19,959 2 .000 Son test 10 18,90 

Kalıcılık testi 10 21,90 

Element kavramı 
eşleştirme testi 

Ön test 10 9,90 

20,018 2 .000 Giriş testi 10 11,10 

Son test 10 25,50 

İyon kavramı eşleştirme 
testi 

Ön test 10 10,10 

18,947 2 .000 Giriş testi 10 11,20 

Son test 10 25,20 
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Kavramlar kendi içlerinde Kruskal-Wallis H Testi ile analiz edilmiş ve Tablo 4 

incelendiğinde her (p< .05) testte anlamlı farklılığın olduğu görülmektedir. Element ve iyon 

başarı testi sonuçlarına bakıldığında son testlerin ön testlere göre oldukça yüksek olduğu 

görülmekte ve kalıcılık sonuçlarının ise son test bulgularına yakın olduğu görülmektedir. 

Element ve iyon eşleştirme testi ön test, derse giriş ve ders sonu olmak üzere üç kez 

uygulanmış olup bunlar arasında da anlamlı farklılığın olduğu görülmektedir. Bu 

farklılıkların hangileri arasında olduğu anlamak için Wilcoxon İşaretli Sıralar testi 

uygulanmıştır. 

 

Tablo 5. Element Kavramı Testlerine Yönelik Wilcoxon İşaretli Sıralar Test Bulguları 
 

Sıralamalar N 
Ortalama 

Sıra 
Sıra 

Ortalaması 
Z p 

Element 
Son test – Ön test 

Negatif 
sıralar 

0a ,00 ,00 

2,842b .004 Pozitif sıralar 10b 5,50 55,00 

Eşit sıralar 0c 
 

Toplam 10 

Element 
Kalıcılık testi – Son 
test 

Negatif 
sıralar 

6d 4,67 28,00 

1,508c .132 Pozitif sıralar 2e 4,00 8,00 

Eşit sıralar 2f 
 

Toplam 10 

Element eşleştirme 
Giriş testi – Ön test 

Negatif 
sıralar 

5m 3,60 18,00 

-.543b .587 Pozitif sıralar 4n 6,75 27,00 

Eşit sıralar 1o 
 

Toplam 10 

Element eşleştirme 
Giriş testi – Son test 

Negatif 
sıralar 

10p 5,50 55,00 

-2.820c .005 Pozitif sıralar 0q ,00 ,00 

Eşit sıralar 0r 
 

Toplam 10 

Element bulmaca 
Son test – Ön testi 

Negatif 
sıralar 

0s ,00 ,00 

-2.807b .005 Pozitif sıralar 10t 5,50 55,00 

Eşit sıralar 0u 
 

Toplam 10 
 

a. Wilcoxon İşaretli Sıralar Testi 
b. Negatif sıralar temelli 
c. Pozitif sıralar temelli 
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Tablo 5 incelendiğinde element kavramına yönelik yapılan başarı testinin son test-

ön test analizinde (Z = 2,842; p < .05) son test puanlarının istatistiksel olarak ön teste göre 

anlamlı çıktığı görülmektedir. Benzer şekilde kalıcılık testi ile son test puanları arasında da 

“p değerinin .05’den büyük olduğu” ve aralarında anlamlı bir farklılık çıkmadığı tablodan 

anlaşılmaktadır. Element kavramı eşleştirme giriş testi ile ön testi arasında anlamlı farklılık 

çıkmazken (Z = -,543; p > .05) giriş testi ile son test arasında istatistiksel olarak son test 

lehine (Z = -2,820; p < .05) manidar farklılık oluştuğu analizden anlaşılmaktadır. Element 

kavramı bulmaca ön testi ile son testi arasında anlamlı farklılık oluştuğu ve bunun son test 

lehine olduğu görülmektedir. 

 

Tablo 6. İyon Kavramı Testlerine Yönelik Wilcoxon İşaretli Sıralar Test Bulguları 
 

Sıralamalar N Ortalama Sıra Sıra Ortalaması Z p 

İyon  
Son test – Ön test 

Negatif sıralar 0g ,00 ,00 

2,810b .005 
Pozitif sıralar 10h 5,50 55,00 

Eşit sıralar 0i 
 

Toplam 10 

İyon  
Kalıcılık testi – Son 
test 

Negatif sıralar 1j 1,50 1,50 

-1,897b .058 
Pozitif sıralar 5k 3,90 19,50 

Eşit sıralar 4l 
 

Toplam 10 

İyon eşleştirme 
Giriş testi – Ön testi 

Negatif sıralar 4v 3,25 13,00 

-,710b .478 
Pozitif sıralar 4w 5,75 23,00 

Eşit sıralar 2x 
 

Toplam 10 

İyon eşleştirme 
Son test - Giriş testi 

Negatif sıralar 0y ,00 ,00 

-2,810b .005 
Pozitif sıralar 10z 5,50 55,00 

Eşit sıralar 0aa 
 

Toplam 10 

İyon bulmaca 
Son test – Ön testi 

Negatif sıralar 0ab ,00 ,00 

-2,807b .005 
Pozitif sıralar 10ac 5,50 55,00 

Eşit sıralar 0ad 
 

Toplam 10 
 

b. Negatif sıralar temelli 

 

Tablo 6 incelendiğinde iyon kavramına yönelik yapılan başarı testinin son test-ön 

test analizinde (Z = 2,810; p < .05) son test puanlarının istatistiksel olarak ön teste göre 

anlamlı çıktığı görülmektedir. Kalıcılık testi ile son test puanları arasında da “p değerinin 
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.05’den büyük olduğu” ve aralarında anlamlı bir farklılık çıkmadığı tablodan 

anlaşılmaktadır. İyon kavramı eşleştirme giriş testi ile ön testi arasında (Z = -,710; p > 

.478) anlamlı farklılık çıkmazken giriş testi ile son test arasında istatistiksel olarak son test 

lehine (Z = -2,810; p < .05) manidar farklılık oluştuğu analizden anlaşılmaktadır. İyon 

kavramı bulmaca ön testi ile son testi arasında p değerinin .05’den küçük olması ile son 

test lehine anlamlı farklılığın geldiği görülmektedir. 

Mülakat yapılan Ö1, Ö2 ve Ö3 öğrencilerinin ifadelerinde oyun oynayarak element 

ve iyon kavramlarını daha iyi öğrendiklerini ve akademik başarılarının arttığını gösteren 

bulgular yer almaktadır. Örneğin: 

 

Ö1:  Güzel bir fikirdi, oyun oynarken öğrenebilmek gibi bir huyumuz var sınıfça 

söylüyorum tabi. Oyun olmasaydı onları çok zor öğrenirdim. Bir ya da 1.5 

ayımı alırdı. Çünkü iyonların eksileri artıları karışıktı bunları oynarken 

öğrendim. Çok hoşuma gitti. Ders sonundaki eşleştirmeleri ve bulmacayı hep 

doğru yaptım. 

Ö2:  Çok güzeldi, hemen aklımda kaldı. Sınavlardan yüksek alacağımı 

düşünüyorum. Hepsini öğrendik. Çoğu kişi hemen hemen doğru yapmaya 

başladı.  

Ö3:  Çok güzel bir fikirdi, oyun oynarken aklım başka yere gitmiyor. Aklın oyunda 

oluyor ve öğreniyorsun, unutmuyorsun. İyonlar biraz daha zordu ama güzel 

oluyordu böyle öğrenmek. 

Araştırmacının dersteki alan notunda: “Ders sonunda yapılan eşleştirme ve bulmaca 

sonuçlarında yanlışların büyük oranda düzeltildiği” ve iyon kavramındaki: “Oyun sonu hızlı 

geri bildirim öğrenmeyi kolaylaştırdı. Elde hatasız bir BOM yapıldı ve  bazıları bir iki tane 

hariç diğerlerini artık hatırlıyoruz dedi” şeklinde geçen ifadeler öğrencilere oyun temelli 

element ve iyon kavramlarının öğretiminin akademik başarılarını arttırdığı yönünde bulgu 

vermektedir. 

Bağımsız araştırmacının element dersindeki notunda yer alan: “Uzun sürmeden 

öğrencilerin hata oranlarının azalması öğrenmenin hızlı gerçekleşmesi dikkatimi çekti” 

ifadesi ve iyon dersindeki: “Değerlendirme kısmının da sorunsuz geçti, çocuklar hem 

öğrenmiş, hatalarını düzeltmiş hem de eğlenmiş bir şekilde dersi tamamladı.” ifadesi de 

akademik başarıyı destekleyen bir diğer nitel bulgu olmaktadır. İstatistiksel olarak elde 

edilen bulguları öğrenci mülakatları, öğretmenin alan notları ve bağımsız araştırmacının 

elde ettiği bulgular destekleyici yöndedir. 

Aşağıda sunulan resimlerde element ve iyon derslerinin tamamlandıktan sonra 

öğrencilerin yaptığı “element-iyon insanı” etkinliğinden örnekler olup öğrencilerin insan 

vücudunda bulunan element ve iyonları doğru yerleştirdikleri görülmektedir. 
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Resim 1. Öğrencilerin yaptığı element-iyon insanı çizimi 

 

4. 2. İkinci Alt Probleme Yönelik Elde Edilen Bulgular 
 
Araştırmanın ikinci alt problemi olan “7. sınıf Fen Bilimleri dersindeki Maddenin 

Yapısı ve Özellikleri ünitesindeki element ve iyon konusunun oyun kullanılarak 

öğretilmesinin öğrencilerinin derse karşı tutumlarına etkisi var mıdır? sorusuna yönelik 

elde edilen bulgular aşağıda verilmiştir. 

 

Tablo 7. Tutuma Yönelik Wilcoxon İşaretli Sıralar Test Bulguları 
 

Sıralamalar N Ortalama sıra Sıra ortalaması Z p 

Tutum  
Son test-Ön test 

Negatif sıralar 2ah 5,00 10,00 

-1,785b .074 
Pozitif sıralar 8ai 5,63 45,00 

Eşit sıralar 0aj 
 

Toplam 10 
 

b. Negatif sıralar temelli 
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Tutum ön ve son test arasında anlamlı farklılık vermemiştir. Tutumda istatistiksel 

olarak bir artış gözlenmemiştir. Fakat tutum testinin puan ortalamasının 130’dan 138’e 

çıktığı tespit edilmiştir. Tutum ölçeğinde alınacak en düşük puan 30, en yüksek puan 150  

olduğuna göre öğrenci ortalamalarının oldukça yüksek olduğunu söyleyebiliriz. 

 

Tablo 8. Tutum Ölçeği Öğrenci Toplam Puan Bulguları 
 

Tutum Ölçeği Bulguları 

 Ön Test Son Test 

Öğrenci Toplam Puan Toplam Puan 

1 109 150 

2 139 147 

3 118 133 

4 108 98 

5 145 149 

6 143 140 

7 135 141 

8 129 137 

9 134 139 

10 147 149 

 

Mülakat yapılan Ö1, Ö2 ve Ö3 öğrencilerinin ifadelerinde derse karşı tutum olumlu 

yönde etkilediğini gösteren bulgular yer almaktadır. Örneğin: 

 

Ö1:  Daha önce bazen sıkılırdım, kitabın üstüne yatıp dinlemeye çalışırdım. Şimdi 

oynarken heyecanlı oluyor, bize böyle bir akıcılık oluyor. Eğleniyoruz ve daha 

iyi öğreniyoruz. Daha hızlı öğrendik 

Ö2:  Tabii ki dersin bu halini çok beğendim, hemen kolaylıkla öğrendik. 

Ö3:  Dersin bu hali daha güzel, eski halinden bazen sıkılıyordum. Aklım oyuna 

gidiyordu. Zaten oyun oynadığımız için aklım oyuna gitmedi. Bu dersi 

seviyorum. 

Araştırmacının dersteki alan notunda:  “Teneffüs olmasına rağmen oyuna devam 

etmek istediklerini belirttiler.” “Sıkılmadan bir gün geçirdiklerini belirttiler.” şeklinde geçen 

ifadeler öğrencilere oyun temelli element ve iyon kavramının öğretiminin tutumu olumlu 

yönde etkilediği yönünde bulgu vermektedir. 

Bağımsız araştırmacının “Dersin oyun adı altında işleniyor olması beklenenin aksine 

ilgiyi dağıtmadan keyifli bir şekilde devam etti. Derinleştirme basamağında mektubun 

yanına ek olarak hikaye yazmak isteyenler oldu ayrıca akrostiş yapmak istediklerini de 

belirttiler” ifadesi de oyunun tutuma etkisi açısından destekleyici bulgular arasında 

gösterilebilir. 
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Öğrencilerin ders dışında BOM oyununu oynamak istemeleri, drama hazırlamaları 

ve şarkı yazıp söylemek istemeleri, farklı oyunlar oluşturup bahçede vakit geçirmeleri de  

oyunun öğrencilerin derse karşı tutumuna olumlu etkisi olduğu konusunda başka önemli 

nitel bulgular oluşturduğu söylenebilir. İstatistiksel olarak elde edilen bulguları öğrenci 

mülakatları, öğretmenin alan notları ve bağımsız araştırmacının elde ettiği bulgular 

destekleyici yöndedir. Aşağıdaki görseller, öğrencilerin yazdıkları şarkı ve drama 

çalışmalarına aittir. Görseller, dersin bu şekilde işlenmesinden memnun olduklarını ve 

eğlendiklerini göstermektedir. Dolayısıyla derse karşı olan olumlu tutumun daha da 

arttığını göstermektedir. 

 

  
 

Resim 2. Öğrencilerin yazdıkları şarkı etkinliğinin sergilenmesi 

 

 
 

Resim 3. Öğrencilerin yazdığı drama etkinliğinin sergilenmesi 
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4. 3. Üçüncü Alt Probleme Yönelik Elde Edilen Bulgular 
 
Araştırmanın üçüncü alt problemi olan “7. sınıf Fen bilimleri dersindeki Maddenin 

Yapısı ve Özellikleri ünitesindeki element ve iyon konusunun oyun kullanılarak 

öğretilmesinin öğrencilerinin motivasyonlarına etkisi var mıdır? sorusuna yönelik elde 

edilen bulgular aşağıda verilmiştir. 

 

Tablo 9. Motivasyona Yönelik Wilcoxon İşaretli Sıralar Test Bulguları 
 

Sıralamalar N Ortalama Sıra Sıra Ortalaması Z p 

Motivasyon  
Son test-Ön 
test  

Negatif sıralar 4ae 3,75 15,00 

-1,274b .203 
Pozitif sıralar 6af 6,67 40,00 

Eşit sıralar 0ag 
 

Toplam 10 
 

b. Negatif sıralar temelli 

 

Motivasyon ön ve son test arasında anlamlı bir farklılık vermemiştir. Motivasyonda 

istatistiksel olarak bir artış gözlenmemiştir. Fakat öğrencilerin bu testteki ortalamalarına 

baktığımızda motivasyonun puan ortalamasının 132’den 139’a çıkmıştır. Motivasyon 

ölçeğinde alınabilecek en düşük puan 35, en yüksek puan 175 olduğuna göre öğrenci 

ortalamalarının oldukça yüksek olduğunu söyleyebiliriz.  

 

Tablo 10. Motivasyon Ölçeği Öğrenci Toplam Puan Bulguları 
 

Motivasyon Ölçeği Öğrenci Toplam Puan Bulguları 

 Ön Test Son Test 

Öğrenci Toplam Puan Toplam Puan 

1 105 149 

2 139 156 

3 126 127 

4 95 104 

5 153 151 

6 142 134 

7 134 131 

8 147 142 

9 138 144 

10 143 155 

 

Mülakat yapılan Ö1, Ö2 ve Ö3 öğrencilerinin ifadelerinde motivasyonun olumlu 

yönde etkilediğini gösteren bulgular yer almaktadır. Örneğin: 
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Ö1:  Çünkü herkes yapıyordu, ben de yapmalıydım. Büyüdük artık çocuk değiliz, 

biz de katlayalım bizim de oynadığımız belli olsun diye. Gittikçe öğrenmek 

hoşuma gitmişti. Bir dahaki dersi iple çektik desem yeridir. 

Ö2:  Oyunu gördüğüm anda heyecanlı bir şey olacağını tahmin ettim, eğlenceli 

olunca da her zaman yapmak istemişimdir. Oyun güzel olunca da oyuna 

devam ettim. 

Ö3:  Güzel sarıyordu. Öğreniyorduk ve aklımızda kalıyordu. Oyun bitmesin 

istiyordum. O yüzden oynamaya devam etmek istiyorduk. 

Araştırmacının dersteki alan notunda: “Bir daha ki dersi merakla beklediklerini 

belirttiler.” İfadesi öğrencilere oyun temelli element ve iyon kavramının öğretiminin 

motivasyonu olumlu yönde etkilediği yönünde bulgu vermektedir. 

Bağımsız araştırmacının “Öğrencilerin derse girişteki motivasyonunun oldukça 

yüksek olduğunu gözlemledim. Oyun oynayacaklarını bilmeleri ve element dersi 

uygulamasındaki eğlenceli geçen dersin bu durumda etkili olduğunu düşünüyorum. 

“Derinleştirme basamağında öğrenmeyi zenginleştirici çeşitli tekniklerle desteklemek ilgimi 

çekti, bu kısımda kimi öğrencinin resim yapması kiminin şiir ve şarkı yazması kiminize 

hikaye yazması derse ilginin ve motivasyonun devam etmesini sağladı.” şeklinde ifadeler 

de oyunun motivasyona etkisi ile ilgili nitel bulgular arasında gösterilebilir. İstatistiksel 

olarak elde edilen bulguları öğrenci mülakatları, öğretmenin alan notları ve bağımsız 

araştırmacının elde ettiği bulgular destekleyici yöndedir. 

Aşağıdaki görsellerde 3. alt problemi nitel yönden destekleyen dersin derinleştirme 

aşamasında yapılan etkinliklerden örneklerdir: 
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Resim 4. Element konusuna yönelik yapılan akrostiş ve şiir örneği                       

 

Öğrencilerin derse karşı sevgilerini ifade ettikleri şiir ve akrostiş örnekleri BOM 

oyununun tutumu olumlu yönde etkilediğini göstermektedir. 

Aşağıda ki görsellerde öğrencilerin iyon konusu için hazırladıkları oyun örnekleri yer 

almaktadır. Öğrencilerin dersten zevk aldıkları, dersin bu halini sevdikleri anlaşılmaktadır. 

Bu durum, öğrencilerin derse karşı tutumunu olumlu yönde etkilemiştir. Ayrıca oyun 

yazmaları, yaratıcılıklarının gelişmesi noktasında da fayda sağlamaktadır. 
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Resim 5. İyon konusuna yönelik hazırlanan oyun örneği 

 

 
 

Resim 6. İyon konusuna yönelik hazırlanan oyun örneği 
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4. 4. Dördüncü Alt Probleme Yönelik Elde Edilen Bulgular 
 
Araştırmanın dördüncü alt problemi olan “7. sınıf Fen bilimleri dersindeki Maddenin 

Yapısı ve Özellikleri ünitesindeki element ve iyon konusunun oyun kullanılarak 

öğretilmesinin işbirliğine etkisi var mıdır? sorusuna yönelik elde edilen bulgular aşağıda 

verilmiştir. 

İşbirliği ile ilgili test oyun uygulama sürecinin sonunda son test olarak bir kez 

uygulanmıştır. Çünkü uygulama öncesi öğrencilerin işbirliği ile ilgili deneyimi 

bulunmamaktadır.  Puan sonuçlarına bakıldığında oldukça yüksek olduğunu görmekteyiz.  

 

Tablo 11. İşbirliği Ölçeği Öğrenci Toplam Puan Bulguları 
 

İşbirliği Ölçeği Bulguları 

Öğrenci  Toplam Puan 

1 94 

2 98 

3 90 

4 69 

5 95 

6 85 

7 90 

8 96 

9 87 

10 94 

 

 Mülakat yapılan Ö1, Ö2 ve Ö3 öğrencilerinin ifadelerinde işbirliğinin olumlu yönde 

etkilediğini gösteren bulgular yer almaktadır. Örneğin: 

 

Ö1:  Doğru yanlışları hep birlikte bakıyorduk, ben arkadaşıma soruyordum, 

yardımlaşıyorduk. Takım ruhu oluştu. Grupça oynamak zevkliydi ayrıca. 

Ö2:  Herkes sabırla oynadı, daha bir bağ kurduk. Bazen sinirlendik  bazen 

eğlendik. 

Ö3:  Hocam konuşup anlaşarak yaptık güzel oldu. Birbirimize öğrettik, bilgilerimizi 

birleştirdik. 

Araştırmacının dersteki alan notunda: “grup halinde oynamayı bireysel oynamaktan 

daha çok sevdiklerini böyle daha zevkli olduğunu söylediler” İfadesi öğrencilere oyun 

temelli element ve iyon kavramının öğretiminin işbirliğini olumlu yönde etkilediği yönünde 

bulgu vermektedir. 

Bağımsız araştırmacının İşbirlikli öğrenme yaklaşımının hemen her yönü aktifti. 

Ortak ödül için hepsi elinden geleni yaptı” ifadeleri de 4. Alt problemi nitel bakımdan 

destekleyen bulgular arasında gösterilebilir. İstatistiksel olarak elde edilen bulguları 
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öğrenci mülakatları, öğretmenin alan notları ve bağımsız araştırmacının elde ettiği 

bulgular destekleyici yöndedir. 

Ayrıca araştırmacının informal gözlemlerine göre; birlikte oyun yazmak, oynamak 

istemeleri, hep beraber kostüm hazırlamaları ve sunum için birlikte çalışmaları da 

işbirliğini destekleyici bulgular arasında gösterilebilir.  

Aşağıda 4. Alt problemi nitel yönden destekleyen görseller yer almaktadır: 

Görsellerde öğrencilerin kostüm hazırlarken birbirlerine yardım ettikleri, oyun oynarken 

fikir alışverişinde bulunup ortak karar verdiklerini, yardımlaşarak öğrendiklerini 

görmekteyiz. Bu durumda işbirliği duygusunun olumlu yönde etkilendiğini göstermektedir. 

 

 
 

Resim 7. Dördüncü alt problemi nitel yönden destekleyen görseller: 
Şarkı için kostüm hazırlanması 

 

 
 

Resim 8. Dördüncü alt problemi nitel yönden destekleyen görseller: Grup 
etabı esnasında yardımlaşma 
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5. TARTIŞMA 
 
Bu çalışmanın amacı element ve iyon konusunun oyunla öğretiminin öğrencilerin 

akademik başarı, tutum, motivasyon ve işbirliğine etkisinin belirlenmesidir. Bu bölümde 

çalışmada elde edilen bulgular yorumlanmıştır. Tartışmada ilk olarak oyunun akademik 

başarı üzerindeki etkisi ele alınırken, ikinci alt başlıkta oyunun derse karşı tutuma, üçüncü 

alt başlıkta oyunun motivasyona, dördüncü alt başlıkta ise işbirliğine etkisi ele alınmıştır. 

 

5. 1. Element ve İyon Konusunun Oyunla Öğretiminin Öğrencilerin 
Akademik Başarılarına Etkisine Yönelik Tartışma  
 
Akademik başarıya yönelik yapılan çoklu karşılaştırmalarda kullanılan Kruskal Wallis 

ve ikili karşılaştırmalarda kullanılan Wilcoxon İşaretli Sıralar testinin sonuçlarına 

bakıldığında öğrencilerin akademik başarında anlamlı farklar meydana geldiği 

görülmektedir (Tablo 4, Tablo 5, Tablo 6). Hem element hem de iyon başarı testleri 

sonuçlarına bakıldığında son testlerin ön testlere göre oldukça yüksek olduğudikkat 

çekmektedir. Bu durum oyunun etkili bir öğrenme sürecini gerçekleştirmede oldukça etkili 

olduğunu göstermektedir. Aynı şekilde kalıcılık sonuçları incelendiğinde kalıcılığın büyük 

oranda sağlandığı söylenebilir. Bu da oyunun öğrenilen bilgilerin bellekte uzun süre 

kalmasında etkili olduğu ve unutulmadığı şeklinde yorumlanabilir. Karaer ve 

Kösterelioğlu’nun (2005) yaptığı çalışmada da belirttiği gibi eğitiminin ezbere dayalı 

yapılması halinde öğrenmeye fazla katkısının olmadığı ve bir süre sonra da öğrenilenlerin 

unutulmasına yol açmaktadır. İlköğretim düzeyindeki öğrencilerin kavramları 

öğrenmesinde eğitsel oyunlar oldukça önemlidir (Şahin, 2001). Element ve iyon eşleştirme 

testinin derse giriş ve ön testi arasında anlamlı farklılığın olmamasının sebebi ön bilgi 

seviyelerinin aynı olmasından ve herhangi bir uygulama yapılmadığından kaynaklanmış 

olabilir. Fakat aynı testin ön ve son test sonuçlarında p değerinin anlamlı  (p< .05) çıkması 

istatistiksel farklılığın olduğunu ve oyunun akademik başarıyı arttırıcı yönde çalıştığını 

göstermektedir. Element konusu başarı son test ve kalıcılık arasında anlamlı farklılığın 

olmaması öğrencilerin başarısında gerileme ya da kalıcılığın kaybolmadığı, oyunla 

desteklenmiş fen bilimleri öğretiminin etkili olduğu şeklinde yorumlanabilir. İyon konusu 

başarı son test ve kalıcılık arasında da anlamlı farklılığın olmaması öğrencilerin 

başarısında gerileme ya da kalıcılığın kaybolmadığı, oyunla desteklenmiş fen bilimleri 

öğretiminin etkili olduğu şeklinde yorumlanabilir. 

Çalışmayı nicel yönden destekleyen bulgular mevcut yöntem dışına çıkılarak 

element ve iyon konusunun oyunla öğretilmesinin öğrencilerin öğrenmesine ve bilginin 
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kalıcılığına olumlu yönde etki yaptığı şeklinde yorumlanabilir. Ayrıca çalışmayı nitel 

yönden destekleyen mülakat sonuçlarına bakıldığında öğrencilerin: “hemen öğreniyorsun, 

unutmuyorsun” (Ö3). “Ders sonundaki eşleştirmeleri de hep doğru yaptım. Sınavdan 

yüksek alacağım. Hemen aklımda kaldı” (Ö2) gibi ifadeleri oyunun amaca hizmet ettiği, 

başarıyı arttırdığı ve kalıcılığı büyük oranda sağladığı şeklinde düşünülebilir. 

Araştırmacının alan notunda ders sonunda yapılan eşleştirme ve bulmaca sonuçlarında 

yanlışların büyük oranda azaldığını belirtmesi ve daha üçünü turda hatasız BOM 

yapıldığına dair açıklamaları oyunun akademik başarıyı olumlu etkilediği şeklinde 

yorumlanabilir. Aynı şekilde bağımsız araştırmacının uzun süre geçmeden öğrencilerin 

hata oranlarının azalmasının dikkatini çektiği yönündeki açıklamaları da oyunun akademik 

başarıya etkisinin olumlu yönde olduğu şeklinde yorumlanabilir. Öğrencilerin element ve 

iyon dersi konularının sonunda yaptığı element iyon insanı etkinliği de konuyu öğrendikleri 

şeklinde düşünülebilir. Oyunla desteklenmiş fen öğretiminin akademik başarıyı olumlu 

yönde etkilediğine dair başka araştırmalar da (Aldan-Karademir ve Saracaloğlu, 2009; 

Avcı ve Ören, 2004; Aycan vd., 2002; Karamustafaoğlu ve Kaya, 2013; Uzun, 2012; Yurt, 

2007) mevcuttur. 

5. 2. Element ve İyon Konusunun Oyunla Öğretilmesinin Öğrencilerin 
Derse Karşı Tutumuna Yönelik Etkisine Yönelik Tartışma  
 
Tutumla ilgili sonuçlara baktığımızda ön ve son test arasında anlamlı farklılık 

çıkmamıştır (Tablo 7). Yani istatistiksel olarak artış gözlenmemiştir. Fakat tutum testi puan 

ortalamalarına bakıldığında puanların oldukça yüksek olduğu söylenebilir (Tablo 8). 

Tutumun kısa sürede değişmediği göz önüne alındığında (Dağlı, 2014) ve istatistiksel artış 

olmasa da puan ortalamalarının 130’dan 138’e çıkması öğrencilerin derse tutumunun 

oldukça yüksek olduğu şeklinde de düşünülebilir. Ayrıca öğrencilerin mülakattaki olumlu 

ifadeleri dersin önceki ve oyunla işlenilen halini karşılaştırırken oyunla öğrenmekten çok 

zevk aldıklarını, eğlendiklerini ve sıkılmadıklarını belirtmeleri, bu halini daha çok 

sevdiklerini vurgulamaları tutumun olumlu yönde etkilendiği şeklinde yorumlanabilir. 

Öğrencilerin derste eğlenerek ve dersi severek hedeflenen kazanımlara ulaşabileceğini 

Genç ve Yüzüak (2012) yaptıkları çalışmada da belirterek oyunun tutum üzerindeki 

etkisine dikkat çekmişlerdir. Araştırmacının ve bağımsız araştırmacının notlarında da 

öğrencilerin sıkılmadıkları ve keyifli vakit geçirdiklerini belirtmeleri oyunun öğrencilerin 

derse karşı tutumlarını olumlu yönde etkilediği şeklinde yorumlanabilir. Öğrencilerin oyunu 

ders dışında dahi oynamak istemeleri oyundan hoşlandıklarını dolayısıyla dersi daha fazla 

sevdiklerini ve benimsediklerini göstermektedir. Öğrencilerin kendi istekleriyle şarkı 

yazmaları drama hazırlamaları ve gönüllü olarak bu konuda çalışmaları ve bunları sunmak 

istemeleri içinde bulundukları durumu benimsediklerini, dersi bu haliyle sevdiklerini ve 



38 

 

 

dolayısyla oyunun tutumu pozitif yönde etkilediği şeklinde yorumlanabilir. Ayrıca ikinci alt 

problem olan tutumun bu şekilde olumlu etkilenmesi de birinci alt problem olan akademik 

başarıyı destekleyici ve arttırıcı etkisinin olduğu şeklinde de yorumlanabilir. Oyunun 

tutumu olumlu yönde etkilediği düşüncesini desestekleyen çalışmalar da mevcuttur. 

(Altunay, 2004; Bulman, 1999; Doğanay, 2002; Kaya, 2007; Kılıç, 2007; Köroğlu ve 

Yeşildere, 2003; Serin, 2001; Susuzer, 2006; Taşlı, 2003; Tural, 2005; Yıldız, 2001). 

 

5. 3. Element ve İyon Konusunun Oyunla Öğretilmesinin Öğrencilerin 
Motivasyonuna Etkisine Yönelik Tartışma 
 
Motivasyonda istatistiksel olarak bir artış gözlemlemeyip ön ve son test sonuçları 

arasında anlamlı farklılık çıkmamıştır (Tablo 9). Bu durumun sebebi öğrencilerin oyun 

oynayacaklarını bilmeleri ve derse yüksek motivasyonla başlamaları şeklinde 

düşünülebilir. Ön ve son testin ortalamalarına baktığımızda 132’den 139’a çıktığını ve 

rakamlarında oldukça yüksek olduğunu söyleyebiliriz (Tablo 10). Motivasyonla ilgili nitel 

bulgulardan mülakat sonuçlarında; “eğlenceli olduğu için oyuna devam ettim, aklımızda 

kalıyordu, bitmesin istedim, diğer dersi iple çektim” gibi ifadeler motivasyonlarının olumlu 

yönde etkilendiğini gösterebilir. Aynı şekilde gözlemci ve araştırmacının notlarında 

“merakla beklediler, araştırmacının yaptırdığı etkinliklerden başka etkinlikler de yapmak 

istediler” şeklinde ifadeleri oyunun motivasyon lehine olumlu çalıştığı şeklinde 

yorumlanabilir. Element ve iyonla ilgili çeşitli şiirler, akrostişler, hikayeler yazmaları; kendi 

başlarına oyun oluşturup oynamaları motivasyonun ders içinde sürmesinin yanı sıra ders 

dışında da devam ettiği şeklinde yorumlanabilir. Ayrıca öğrenmede motivasyonun etkisinin 

oldukça yüksek olduğu düşünülürse üçüncü alt problem olan motivasyonun olumlu 

etkilenmesi ikinci alt problem olan tutumu ve birinci alt problem olan akademik başarıyı 

oldukça etkilediği ve kaliteli bir öğrenme ortamı oluşturduğu söylenebilir. Oyunla 

desteklenmiş fen öğretiminin motivasyonu olumlu yönde etkilediğine dair başka 

araştırmalar da (Aldan-Karademir ve Saracaloğlu, 2009; Avcı ve Ören, 2004; Aycan vd., 

2002, Karamustafaoğlu ve Kaya, 2013; Uzun, 2012; Yurt, 2007) mevcuttur. 

 

5. 4. Element ve İyon Konusunun Oyununu Öğretilmesinin İşbirliğine 
Etkisine Yönelik Tartışma 
 
Nicel bulgulara bakıldığında işbirliği ile ilgili ölçek uygulama sonucunda bir kez 

uygulanmış olup puan sonuçlarının oldukça yüksek olduğunu görmekteyiz (Tablo 11). 

Oyunun ikinci aşamasının grup şeklinde oynanması öğrencilerin birlikte öğrenmekten ve 

çalışmaktan keyif alması sonuçların bu denli yüksek çıkmasına sebep olabilir (Resim 7, 

8). Mülakat sonuçlarında takım ruhu oluştuğunu, yardımlaştıklarını, birlikte öğrenip 
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eğlendiklerini belirtmeleri, oyunun işbirliğine olumlu yönde katkı sağladığı şeklinde 

yorumlanabilir. Araştırmacının ve gözlemcinin notlarındaki grupça oynamaktan çok zevk 

aldıklarını belirtmeleri, oyunu birlikte hazırlayıp oynamaları, kostümler hazırlayıp planlı bir 

şekilde çalışıp sunmaları sınıf iklimini olumlu etkilemiş ve aralarındaki iletişimi arttığı 

gözlemlenmiştir. Bütün bu bulgular ışığında oyunun işbirliğini olumlu yönde etkilediğini, 

sosyal yönden de öğrencilerin gelişimine katkı sağladığı söylenebilir. 

Birlikte öğrenmenin ve eğlenmenin verdiği hazla işbirliği duygusu olumlu etkilenmiş 

yine aynı şekilde diğer alt problemler olan akademik başarı, tutum ve motivasyon bu 

durumdan olumlu etkilenmiş ve desteklenmiştir. 

Alt problemlerde belirttiğimiz akademik başarı, tutum, motivasyon ve işbirliği 

kavramlarının bir bütün olarak düşünülüp geliştirilmesi daha etkili öğrenme ortamları 

oluşması açısından önemli görülebilir. Tüm bu kavramlara hitap edecek şekilde 

oluşturulan öğrenme ortamı öğrenciler için kalıcı öğrenmelerin gerçekleştiği, kaliteli eğitim 

öğretim ortamı oluşması açısından faydalı olabilir. 

 

 

 



 

 

 

 

6. SONUÇLAR VE ÖNERİLER 
 

6. 1. Sonuçlar 
 
1. Oyunun derse entegre edilmesiyle öğrencilerde yüzeysel öğrenme yerine daha 

derinlemesine bir öğrenme gerçekleşmiştir. Başarı testi sonuçları anlamlı 

öğrenmenin gerçekleştiğini ve kalıcılığın sağlandığını göstermektedir. Mülakat 

sonuçları da oyunun öğrenmeyi kolaylaştırdığı ve kalıcılığı sağladığı 

yönündedir.  

2. Drama ve şarkı gibi daha çok duyuşsal yönden gelişimi destekleyen etkinliklere 

öğrencilerin gönüllü olarak katılıp çalışmaları, oyunun etkili olduğunu 

göstermektedir. Bir başka ifadeyle tutum ölçeği sonuçları ve görüşmelerden 

elde edilen bulgular oyun destekli fen öğretimin tutumu olumlu yönde artırdığı 

ortaya koymuştur. 

3. Oyun destekli fen öğretimi motivasyonu olumlu yönde artırmıştır. 

4. Oyunun her aşamasında öğrencilerin birlikte çalışmaları, farklı oyunlar 

hazırlamaları grup çalışmasında birbirlerine yardım etmeleri, etkinlikler için 

birlikte kostüm hazırlamaları, oyunun destekli fen öğretimi öğrencilerde işbirlikli 

öğrenmeyi olumlu yönde etkilemiştir. 

5. Öğrencilerin dersi, oyunla birlikte eğlenerek öğreneceklerini fark etmesi, dersi 

sevmelerini sağlamış, derse karşı tutumun dolayısıyla da motivasyonun olumlu 

yönde artmasına neden olmuştur.  

6. Elde edilen tüm bu sonuçlar bir araya gelerek akademik başarıyı artırmış ve 

kalıcı öğrenme gerçekleşmiştir. 

 

6. 2. Öneriler 
 
1. BOM oyunu fen bilimleri dersine yönelik yapılmıştır. Yoruma kapalı, net cevabı 

olan kavram ve konuları içeren farklı derslerde de bu oyun kullanılabilir. 

2. Sınırlılıklardan dolayı bu çalışma 10 öğrenci ile yürütülmüştür. Daha büyük 

gruplarda ve farklı kademelerde de yürütülebilir. 

3. Oyun dışında öğrenci kalmaması için sınıf mevcuduna göre grup sayısı ve diğer 

gerekli değişiklikler yapılabilir. 

4. Bu çalışma kağıt sirkülasyonu sırasında bazen süre sorunu yaşanmıştır. Bu 

durumun engellenmesi ve oyunun daha çekici hale gelmesi için oyun bilgisayar 
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ortamında düzenlenip, öğrencilerin interaktif olarak katılım göstereceği bir hale 

getirilebilir. 

5. Bu çalışma öğretim amaçlı kullanılmıştır. Pekiştirme amaçlı da kullanılabilir. 

6. Oyun kağıtlarındaki yazı puntolarının küçük olmasından şikayet edilmiştir. 

Tasarımı daha düzgün oyun kağıtları hazırlanıp görsel açıdan da 

zenginleştirilebilir. 

7. BOM oyunu bu çalışmada, element ve iyonların isimlerinin ve sembollerinin 

yazılı olduğu kağıtlarla oynanmıştır. Oyun resim ve şekillerle  desteklenerek 

daha görsel hale getirilebilir. 
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