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Ozet

Anahtar Kelimeler

Cagimizin egitim sistemleri 6greneni merkeze alip, 6grenme siirecine
aktif olarak katilmasini ve 6grenme siirecinde pek ¢ok yeni yontem ve
teknigin kullanilmasini saglamaktadir. Bu tekniklerden biri olan egitsel
oyunlar, 6grenilen bilgilerin pekistirilmesini, 6grencilerin kendilerini
rahat ifade edebilmelerini, hareket 6zglirliigii kazanmalarini ve siirece
aktif katilimini saglamaktadir. Bu ¢alismada da ortaokul 6grencilerinin
fen bilimleri dersi “Maddenin Yapisi ve Ozellikleri” {initesinde
gerceklestirilen egitsel oyun etkinliklerine iliskin goriislerinin
belirlenmesi amaglanmistir. Arastirma nitel arastirma desenlerinden
olan fenomenolojik desende tasarlanmistir. Arastirmanin ¢alisma grubu
tipik durum Orneklemesine gore segilmis olup 2015 — 2016 egitim —
Ogretim yilinda Bitlis ili Adilcevaz ilgesindeki bir ortaokulun 7. sinifinda
O0grenim gormekte olan 9 6grenciden olusmaktadir. Fen bilimleri dersi
“Maddenin Yapisi ve Ozellikleri” iinitesinde dgretim programindaki ve
ders kitabindaki etkinliklere ek olarak Ogrencilere egitsel oyun
etkinlikleri uygulanmistir. Arastirma verileri 6grencilerin giinliik
notlarindan ve dgrencilerle yapilan yari yapilandirilmis goriismelerden
elde edilmistir. Elde edilen bulgular igerik analizi ile degerlendirilmistir.
Aragtirma sonucunda Ogrencilerin, oyun etkinliklerinin bilissel,
duyussal ve sosyal 6zellikleri kazanmalarinda ve gelistirmelerinde etkili
oldugunu, fen bilimleri dersindeki etkinliklere katilimlarini arttirdigini
ve kendilerine fayda sagladigim diistindiigii belirlenmistir. Ayrica,
ogrencilerin oyun etkinliklerinin 6grenmeyi kolaylagtirmasi ve etkin
O0grenmeyi saglamasi nedeniyle matematik, sosyal bilgiler, yabanci dil
gibi diger derslerde de uygulanmasin istedikleri tespit edilmisgtir.

Fen bilimleri
Egitsel oyun
Oyun etkinlikleri

Maddenin yapis1 ve
ozellikleri

Ogrenci goriisleri

Student Opinions On Game Activities In The Science Course: A Case
Of Structure And Properties Of Material Unit

Abstract

Keywords

Educational systems of our epoch put the focus on the learner and
enable their active participation as well as the use of many new methods
and techniques in the learning process. Educational games, which are

Science education
Educational game

1 Bu caligma, 21 - 24 Nisan 2016 tarihleri arasinda gergeklestirilen 25. Ulusal Egitim Bilimleri Kongresi'nde

sunulan bildirinin genisletilmis halidir.

2Doktora Ogrencisi, Sakarya Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii Matematik ve Fen Bilimleri Egitimi Boliimii,

ragipcavus@hotmail.com
3Ogretmen, Milli Egitim Bakanligi, dogukanbalcin@gmail.com

323



Researcher: Social Science Studies 2017, Cilt 5, Say1 10, s. 323-341 R. CAVUS-M. D. BALCIN

one of these techniques, enable the strengthening of the contents learnt Game activities
and help students clearly express themselves, gain freedom of Structure and properties of
movement and actively participate in the process. In this study, it was the material
aimed to determine the opinions of secondary school students about the Student opinions

educational game activities that are conducted in the “Structure and
Properties of the Material” unit of the science course. The study was
conducted by using the phenomenology model, which is one of the
qualitative methods. The study group of this research is composed of 9
7% grade students who are studying in a secondary school located in the
Adilcevaz district of Bitlis province during the academic year of 2015 —
2016. The study group was selected by using the typical case sampling
method. In “Structure and Properties of the Material” unit of the science
course, educational game activities were conducted as additional
activities to complement those in the course book and curriculum.
Research data was obtained from diary notes and semi-structured
interviews that were conducted with students. The data obtained was
evaluated by content analysis. As a result of the research, it was
determined that the students think educational games are effective in
enabling them to gain and develop cognitive, emotional and social
characteristics, increasing their participation in the activities of the
science course and overall benefiting themselves. In addition, it was
found out that the students want educational games to be applied also
in other courses such as mathematics, social studies and foreign
languages as a way to facilitate learning and enable effective learning.

GIRIS

Cocukluk doneminin en 6nemli etkinliklerinden biri onlarin dogal bir pargas: olan
oyundur. Literatiirde farkli arastirmacilar tarafindan tanimlanan gesitli tanimlar1 yer
almaktadir. Ergiin’e (1980) gore gercek oyun, ¢ocukluk déneminde oynanan oyundur. Oyun
¢ocugun en dogal 6grenme ortami olmakla beraber, onlar ¢ocuk igin vazgegilmez bir yasam
tarzidir (Poyraz & Dere, 2003; Ellialtioglu, 2005). Oyun, bu donem igerisindeki bireyi ileriki
hayatmna hazirlayan en etkili yol olarak bilinmektedir (Marsell, 2009).

Oyun, cocugun duyussal, fiziksel, bilissel, sosyal, dil gelisimi gibi tiim gelisim
basamaklarinin saglikli gelisebilmesinde ©6nemli bir etkinliktir (Ozden Giirbiiz, 2016).
Yavuzer'e (1987) gore de oyun, ¢ocuga baskalarinin 0gretemeyeceklerini kendi yasantis
yoluyla Ogretmektedir. Cocuk, yasami i¢in ihtiya¢ duydugu bilgi ve becerileri oyun
araciligiyla dogal bir siirecte 0grenmektedir (Seving, 2004). Cocugun Ogrenmekte giiglitk
cektigi bircok kuralin oyun yardimiyla ogretilmesi daha kolaydir (Coskun, Akarsu &
Kariper, 2012).

Cocuklar biligsel gelisimleri i¢in 6nemli olan Ogrenme, karar verme, siralama,
diizenleme; sosyal gelisimleri i¢in 6nemli olan isbirligi, paylasimda bulunma, sayg: duyma,
yardimlasma gibi pek ¢ok beceri, kural ya da kavrami oyunlar araciligiyla gizil olarak
ogrenir ve dziimser (Coban & Nacar, 2006). Ote yandan ¢ocuklarin oyun sirasinda farkl
durum ve yasantilarla kars1 karsiya kalmasi yeni ¢oziim yollar: {iretmelerine, problem ¢6zme
yeteneklerinin ve yaraticiliklarinin gelismesine katki saglamaktadir (Eow, Wan Zah,
Rosnaini & Roselan, 2009; $Sahin, 1998). Bu yonleriyle oyunlar, gesitli derslerde 6grenme —
Ogretme siirecinin bir pargasi haline getirilerek egitsel anlamda kullanilabilir.
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Tural (2005), 6gretimin amaglar1 dogrultusunda planlanmis olan ve egitim — 6gretim
siireci etkinliklerine katki saglayan tiim oyunlari egitsel oyun olarak tanimlamaktadir.
Kaptan ve Korkmaz'a (1999) gore 6gretim siirecinde konular egitsel oyunlar aracilifiyla daha
ilging hale getirilebilir ve yeni kavramlar daha kolay Ogretilebilir; yanhs kavramalar
diizeltilebilir ve bilgiler daha kalic1 hale getirilebilir. Egitsel oyunlar, ¢ocuklara herhangi bir
smir koymaksizin 6grenme — 0gretme siireci igerisinde bireylerin kesfetme, yaraticiik ve
problem ¢6zme becerinin gelismesine olanak saglamaktadir (Aykutlu & Sen, 2004).
Dolayisiyla egitsel oyunla egitim — 6gretim, siirecin amagclarina ulagsmanin ve bu siirecten
verim saglamanin daha kisa siirede gerceklesecegini diisiindiirmektedir. Ogrenme — 6gretme
siirecinde oyun amag degil, ara¢ olarak kullanilmalidir. Ogrenme — 6gretme siirecinde
oyunlarin genellikle ilkokul ve ortaokul cagindaki ogrenciler icin hazirlandig1 ve egitsel
oyunlarin Ozellikle ortaokul yas grubundaki g¢ocuklarin problem ¢ézme becerilerini de
gelistirmede etkili oldugu alanyazinda belirtilmektedir (Biner, Pala, Yildiz, Cumurcu &
Senel, 2016; Cavus, Kulak, Berk & Oztuna Kaplan, 2011). Bu donemde goriilen derslerden
biri de fen bilimleri dersidir.

Fen bilimleri dersinin gilincel vizyonu tiim bireylerin fen okuryazar1 olarak
yetigtirilmesidir ve bu vizyon dogrultusunda o0gretim programinda; aragtirabilen,
sorgulayabilen, bu siirecte etkin kararlar verebilen, problem ¢ozebilen, kendine giiveni olan,
isbirligine dayali calisabilen ve iletisim becerileri gelismis bireylerin de yetistirilmesi
gerektigine vurgu yapilmaktadir (Milli Egitim Bakanligi [MEB], 2013, 2017). Ote yandan fen
Ogretimi siirecinde 6grenci merkezli yaklagimlarin egitim ve 6gretimdeki bagariy: arttirdig:
alanyazinda belirtilmistir (Foster & Lock, 1987).

Fen bilimleri dersi 0gretim programinda, Ogrenenin siirece aktif katihm sagladigs,
akranlariyla is birliginde bulundugu ve kendi 6grenmesinden sorumlu oldugu, edindigi
bilgileri zihninde yapilandirmasini, anlamli ve kalici 6grenmelerini saglayacak arastirma-
sorgulama ve bilginin transferine dayali 6grenme stratejisi benimsenmektedir (MEB, 2013,
2017). Ezbere dayali bir fen egitimi, bireyin zihinsel gelisimine fazla bir katki saglamamakla
birlikte bilgilerin diizensiz bir bigimde ¢ogalmasina ve belli bir siire sonra unutulmasina
neden olmaktadir (Karaer & Kosterelioglu, 2005). Egitsel oyunlar ise aktif 6grenme yontem
ve tekniklerine uyan basarili yontemlerden biridir (Uzun, 2012). Egitsel oyunlarla
ogrenenlerin bilissel ve sosyal becerilerinin gelistirilmesi hedeflenmektedir (Giines, 2015).
Fen bilimleri dersi 6gretim programi, planlama ve uygulama siirecinde Ogrenenin aktif,
Ogreticinin ise rehber veya yoOnlendirici konumunda oldugu argiimantasyona, projeye,
problem ¢o6zmeye, is birligine ve simif/okul i¢i ve okul disi 6grenme ortamlarina dayal
ogrenme ortamlari tizerinde sekillenmistir (MEB, 2013, 2017).

Sahin (2001) ilkokul ve ortaokul diizeyindeki ¢ocuklarin temel bilimsel kavramlari
ogrenmelerinde egitsel oyunlarin 6nemli oldugunu vurgulamistir. Sasmaz Oren ve Erduran
Ava (2004) da galismalarinda oyun etkinlikleriyle yiiriitiilen fen 6gretiminin geleneksel
ogretime gore 0grencilerin akademik basarisini artirmada etkili oldugu sonucuna ulagmistir.
Ogrencilerin fen bilimleri dersinde yer alan atom, molekiil gibi dogrudan gézlemlenemeyen
olgulara yonelik olup ogrenciler igin soyut nitelikte olan kavramlar1 Ogrenmelerinde
glicliiklerle karsilasmalar1 dersi sikici ve anlasilmasi zor bir ders olarak nitelendirmelerine
neden olmaktadir. Bu olumsuz durum fen bilimleri dersinin islenisinde oyun temelli
ogrenme yaklagimlarinin smif ortaminda kullanilmasiyla ortadan kaldirilabilir (Demir,
2012).
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Bu calismada 6grencilerin kavramakta giigliik gektikleri element, molekiil ve bilesik
gibi bircok bilimsel kavramu etkin 6grenebilmeleri icin 7. smif fen bilimleri dersi “Maddenin
Yapist ve Ozellikleri” iinitesinde egitsel oyunlarin tasarlanmasi ve dgrencilerin uygulanan
egitsel oyunlarla ilgili goriislerinin belirlenmesi amaglanmistir. Bu amag¢ dogrultusunda
“Ortaokul 7. smif dgrencilerinin fen bilimleri dersi ‘Maddenin Yapisi ve Ozellikleri’
uinitesinde gergeklestirilen egitsel oyun etkinliklerine iliskin goriisleri nasildir?” sorusuna
cevap aranmistir. Arastirma sorusu asagida belirtilen i alt soru ile iliskilidir.

1. Fen bilimleri dersi ‘Maddenin Yapisi ve Ozellikleri’ iinitesinde gergeklestirilen
egitsel oyun etkinliklerinin 6grencilere katkisi nedir?

2. Ogrencilerin fen bilimleri dersi ‘Maddenin Yapisi ve Ozellikleri’ iinitesinde
gerceklestirilen egitsel oyun etkinliklerinin igerigine yonelik goriisleri nelerdir?

3. Ogrencilerin fen bilimleri dersi ‘Maddenin Yapisi ve Ogzellikleri’ iinitesinde
gerceklestirilen egitsel oyun etkinliklerinin avantajlarina ve dezavantajlarma
yonelik goriigleri nelerdir?

YONTEM

Arastirma Modeli

Arastirma algilar ve olaylarin dogal ortamda gergek¢i ve biitiinciil olarak ortaya
kondugu, nitel bir stirecin takip edildigi betimsel nitel arastirma yaklagimu ile ytirtitiilmiistiir
(Yildirim & Simsek, 2008). Arastirma deseni olarak nitel arastirma desenlerinden olan
fenomenolojik desen kullanilmistir. Fenomenolojik desende farkinda oldugumuz fakat
derinlemesine bir anlayisa sahip olmadigimiz olgulara vurgu yapilmaktadir (Holstein &
Gubrium, 1996; Yildirim & Simsek, 2008). Nitel arastirma yaklasiminin odaginda yer alan
fenomenolojik arastirmalar, agirlikhi olarak bireylerin i¢ diinyasima doniik olup, onlarin fikir
yapilarii belirlemeyi hedeflemektedir (Mayring, 2000). Genel olarak fenomenolojik
arastirma, bireylerin kendi deneyimleri sonrasinda ortaya koyduklar: algilar1 ve anlamlar:
sorgulayan arastirma desenidir (Ersoy, 2016). Bu arastirmada da ortaokul 7. smuif
ogrencilerinin fen bilimleri dersi “Maddenin Yapist ve Ozellikleri” {initesinde
gerceklestirilen oyun etkinliklerine iliskin goriisleri oyun etkinliklerinin (1) 6grencilere
sagladig: katkilar, (2) igerigi, (3) avantajlar1 ve (4) dezavantajlar1 seklinde boyutlandirilarak
agiga ¢ikarilmistir.

Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubu, amacgli Ornekleme yontemlerinden tipik durum
orneklemesine gore belirlenmistir. Tipik durum o6rneklemesinde, yeni bir uygulamay1 veya
bir yeniligi tanitmak i¢in bu uygulamanin yapildig1 ya da yeniligin oldugu bir dizi durum
arasindan, ortalama durumlar1 ¢alisarak belirli bir alan hakkinda fikir sahibi olmak ya da bu
alan, konu, uygulama veya yenilik konusunda bilgilendirme yapmaktir (Yildirim & Simsek,
2008). Bu calismada da Ogrenme siirecinde gergeklestirilen oyun etkinliklerine katilan
ogrencilerin gerceklestirdikleri etkinliklere iliskin diisiincelerini belirlemek amaciyla amagh
ornekleme yontemlerinden tipik durum orneklemesi kullanmilmistir. Calisma grubu, 2015 -
2016 egitim — 0gretim yilinda Bitlis ili Adilcevaz ilgesindeki bir ortaokulda 7. sinifta 6grenim
gormekte olan 3’ erkek (%33,7) ve 6's1 kiz (%66,67) toplam 9 6grenciden olusmaktadir.
Calisma grubunda yer alan 0grencilerin, ailelerinin ekonomik diizeyleri, akranlariyla ortak
zamanlarinin ¢ogunu okulda gegirmesi, internete erisim durumlarinin bulunmamas: ve
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ortak bilgi edinme kaynaklarmin agirlikli olarak okul ve ogretmenlerden olusmasi
bakimindan birbirileriyle benzerlik gostermektedir.

Etkinlik Siireci

“Maddenin Yapisi ve Ozellikleri” iinitesi iglenirken ders kitabindaki etkinliklere ek
olarak Ogrenme - Ogretme siirecinde oyun etkinliklerine yer verilmistir. Bu siirecte
uygulanan oyun etkinlikleri ve etkinliklerin uygulanis: asagidaki gibidir:

1. oyun: Elementleri eslestirelim

Tahta iizerinde element isimleri yazilidir. Ogrenciler sirayla tahtaya kalkip element
sembollerinin yazili oldugu kartlardan bir tane ¢eker ve sembol hangi elemente ait ise yanina
yapistirir. Eger dogru ise +1 puan alir, yanhs ise -1 puan alir. Her 6grencinin bir kart
yapistirma hakki vardir. Eger bir onceki 6grenci yanhis yapmis ise kalkan 6grenci yanls
yapan Ogrencinin kartin1 dogru yere yapistirmaya galisir. Eger dogru ise +1, yanhs ise -1
puan alir. Ogrenci dogru yapmis ise kendi hakkini da kullanir ve sonraki &grenciye sira
gecer. Bu durumda bir 6nceki 6grencinin yanlis yapmasi sonraki 6grenci i¢in bir avantajdir.
Boylece rekabet ortami yaratilir. Oyunun sonunda toplam puan ¢ikarilir, en fazla puan olan
ogrenci oyunu kazanur.

2. oyun: Ters — diiz: Elementleri eslestir

Biiyiik bir masada ters olarak serili olarak iki ayr1 kategoride bulunan element isimleri
ile semboller vardir. 4 kisilik grupla oynanan bu oyunda 2 6grenci element isimlerinin
oldugu kisimda, 2 6grenci de element sembollerinin bulundugu kisimda bulunur. Bu
oyunda zaman 6nemlidir. Element isimleri ile semboller ayni anda cevrilmelidir. Ogrenciler
diiziinli cevirip baktiktan sonra tersini ¢evirmelidir. Eger ayn1 anda elementin ismi ile
sembolii gevrilirse eglestirilip alinir. Bu oyunda en 6nemli unsurlardan biri de hafiza da
tutmaktir. En kisa siirede bitiren grup oyunu kazanir.

3. oyun: Element tombalas1

Uzerinde elementlerin sembolleri bulunan farkli farkli kartlar yer almaktadir.
Ogrenciler birer tane kart ceker ve oyun baglar. Ogretmen element ismi okur ve dgrenci
sembolii kartinda yer aliyorsa bir pul yerlestirir. Satirlardan birini ilk bitiren 6grenci ¢inko
yapar ve +1 puan alir. Tiim satirlari ilk bitiren ise “tombala” der ve +2 puan alir. Oyun
belirlenmis olan sayida tekrarlanir ve en yiiksek puan yapan 6grenci kazanir.

4. oyun: Anyon - katyon agac1 yapalim

Ogrencilere iizerinde agac resmi bulunan iki etkinlik kagidi verilir. Agaclarin biri
anyon agacit ve digeri katyon agacidir. Agaclarin dallar1 ¢ok atomlu-tek atomlu diye
ayrilmistir. Ogrencilere ayr1 bir kagitta iizerinde tek atomlu ve ¢ok atomlu olarak bulunan
ndtr, anyon ve katyon rneklerinin temsil eden meyveler verilir. Ogrenciler bu meyveleri
kesip ve dogru olan agaca yapistirmalidir. Etkinlik bitiminde Ogrencilere dogru
yerlestirdikleri her bir meyve icin +1 puan, yanliglari icin ise -1 puan verilir. Ogrencilerin
toplam puanlar belirlenerek en yiiksek puan alan 6grenci kazanur.

5. oyun: Molekiil modeli olusturalim

Ogrenciler gruplara ayrilr. Ogrencilere renkli oyun hamurlari, kiirdanlar ve
tizerlerinde atom ve molekiil modelleri vardir. Oyun hamurlarinda kiireler olusturulur ve bu
kiireler atomlar1 temsil etmektedir. Kiirdanlar ise kimyasal baglar1 gostermektedir.
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Ogrenciler isimleri verilen atom ve molekiilleri oyun hamurlari ve kiirdanlarla modellerler.
Bitirildikten sonra Ogrencilerin yaptiklar1 dogru modeller sayilir ve her biri i¢in 1 puan
alinarak toplam puan ¢ikarilir. En yiiksek puan alan grup oyunu kazanir.

6. oyun: Sekerlemeler ile eslestirmeler yapalim

Bir masaya tizerinde “element”, “element molekiilii” ve “bilesik molekiili” yazan
kartlar bulunur. Sekerleme kutusunda, tlizerlerinde ise “element”,
“bilesik molekiilii” isimleri yazan 50 adet seker bulunmaktadir. Bu oyunda zaman
onemlidir. Siire baglatilmasiyla oyun baglar. Ogrencinin kutudan cektigi seker “element”,
“element molekiilii” ve “bilesik molekiilii” yazan smiflarindan hangisine aitse oraya
koyulur. Eglestirmelerin tiimii bitince her dogru igin +1 puan, her yanls igin -1 puan verilir
ve toplam puan ¢ikarilir. Ayni zamanda oyun sirasinda eslestirme yapilirken zaman tutulur.
Yiiksek puan alan Ogrenci kazanir. Eger puan esitligi varsa siire dikkate alinir. En kisa
siirede yapan 6grencinin 6nceligi vardir.

77 i“

element molekild” ve

Arastirmada kullanilan oyun etkinliklerinden ‘Ters — diiz: Elementleri eslestir’,
‘Molekiil modeli olusturalim’, ‘Anyon - katyon agaci yapalim’ ve ‘Sekerlemeler ile
eslestirmeler yapalim” oyunlarina iliskin gorseller Sekil 1’de yer almaktadir.

‘Ters — diiz: Elementleri eslestir’ oyunu
- I
L O O ¢
5 © 2
) O ©
O8 €

‘Anyon - katyon agac1 yapalim’ oyunu ‘Sekerlemeler ile eglestirmeler yapalim” oyunu

Sekil 1. Arastirma Siirecinde Kullanilan Oyun Etkinliklerine Mliskin Ornekler
Veri Toplama Araclar

Aragtirmada veri toplama araci olarak, ogrencilerin fen bilimleri dersi “Maddenin
Yapist ve Ozellikleri” {initesi islenirken gerceklestirilen oyun etkinliklerine yonelik
goriiglerini tespit etmek amaciyla 6grencilerin ders giinti sonunda tuttuklar: giinliikler ve
sorular1 arastirmacilar tarafindan hazirlanan yar1 yapilandirilmis goriisme formu
kullanilmistir. Yar1 yapilandirilmis goriismeler, 6zel bir konuda derinlemesine soru sorarak
durumu daha agiklayici hale getirip cevaplar: tamamlama firsati vermesi bakimimdan énem
tasimaktadir (Cepni, 2007). Goriisme formunda yer alan sorular arastirmanin amacina ve
katilmalarin seviyesine uygunlugu bakimindan fen bilimleri egitimi alaninda gorev
yapmakta olan iki uzman ve iki 6gretmen tarafindan incelenmis olup sorularin kullanilabilir
oldugu konusunda goriis birligine varilmistir.

Oyun etkinlikleri ile ilgili 6grencilerin giinliiklerinden elde edilen bulgularin
desteklenmesi amaciyla ¢alisma grubunda yer alan 6grencilerden 8'i ile goniilliiliik esasina
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dayali olarak yar1 yapilandirilmis goriismeler gergeklestirilmistir. Goriismeler sirasinda
ogrencilere “Oyun etkinliklerini nasil buldun?”, “En ¢ok hangi etkinligi begendin? Neden?”,
“Etkinlikler sana hangi agilardan katki sagladi?”, “Diger derslerde de bunlara benzer oyun
etkinliklerine yer verilmesini ister misin? Neden?” ve “Oyun etkinliklerinin fen bilimleri
dersinde 0grenmeye yonelik sagladig1 avantajlar ve varsa dezavantajlar nelerdir?” sorular1
yoneltilmistir.
Verilerin Toplanmas:

Aragtirmanin verileri 2015-2016 egitim-6gretim yil1 igerisindeki dort haftalik siirede
toplanmigtir. Uygulama ve verilerin toplanmas: hafta i¢i 6gleden sonraki ders saatlerinde
smif ortaminda gergeklestirilmistir. Uygulamalar haftada iki ders saati olmak iizere toplam

sekiz ders saatinde yiriitiilmistiir. Uygulamalara iliskin ¢alisma stireci Tablo 1'de
belirtilmistir.

Tablo 1. Oyun Etkinlikleri Uygulamalarina {ligkin Calisma Siireci

Hafta Ders Saati Etkinlik
1. oyun: Elementleri eslestirelim
! ? 2. oyun: Ters — diiz: Elementleri eslestir
2 2 3. oyun: Element tombalasi
3 2 4. oyun: Anyon — katyon agaci yapalim
5. oyun: Molekiil modeli olugturalim
* ? 6. oyun: Sekerlemeler ile eslestirmeler yapalim

“Maddenin Yapist ve Ozellikleri” {initesinde yer alan konu igerikleri 6gretim programi
dikkate almmarak ders kitabinda yer alan etkinliklerin gerceklestirilmesiyle islenmis ve
akabinde aragtirmacilar tarafindan hazirlanan ve Tablo 1’de belirtilen oyun etkinlikleri
uygulanmistir. Uygulanan her oyun etkinligi sonras1 6grenciler siirecte yasadiklariyla ilgili
gunliik notlar tutmus ve oyun etkinliklerinin tamamlanmasmin ardindan {inite sonunda
ogrencilerle yar1 yapilandirilmig goriismeler yapilmistir.

Verilerin Analizi

Verilerin analizinde icerik analizi yonteminden yararlanilmistir. Icerik analizi ile
toplanan verileri aciklayabilecek kavramlara ve iligskilere ulagsmak hedeflenmektedir.
Betimsel analizle fark edilmeyen kavram ve temalar igerik analizinde daha derin bir
incelemeyle kesfedilebilir. Bu dogrultuda toplanan veriler 6nce kavramsallastirilmakta, daha
sonra da ortaya ¢ikan kavramlara gore mantikli bir bicimde organize edilmekte ve bu veriyi
agiklayan temalar belirlenmektedir (Yildirnm & S$imsek, 2008). Elde edilen ham veriler
kodlama vyapilarak kategorilendirilmistir. Kodlama ve kategori olusturma islemleri
verilerden yola ¢ikarak tiimevarimsal olarak arastirmacilar tarafindan tekrarli bir bi¢imde
gerceklestirilmis olup; arastirmanin problemine ve amaci dogrultusunda gereksiz
kodlamalar ¢ikarilarak gerekli goriilen kisimlarda yeni kodlamalar olusturulmustur. Elde
edilen veriler iki arastirmaci tarafindan da ayr1 ayr1 degerlendirilmis ve verilerin giivenirligi
Miles ve Huberman (1994) tarafindan Onerilerin [Goriis birligi / (Gortis birligi + Gortis
ayrilig1)] x 100 formiilii ile hesaplanmistir. Verilerin giivenirligini belirten uyusum yiizdesi %
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87 (gorts birligi= 33, goriis ayriligi= 5) olarak bulunmustur. Bu deger verilerin giivenilir
oldugu seklinde degerlendirilmektedir.

BULGULAR

Oyun Etkinliklerinin Ogrencilere Sagladig1 Katkilara iligkin Bulgular

Fen bilimleri dersi “Maddenin Yapist ve Ozellikleri” {initesinde gerceklestirilen oyun
etkinliklerinin 6grencilere sagladig1 katkilara iligkin bulgular giinliik ve goriismelerden elde
edilmistir. Ogrencilerin giinliiklerinden elde edilen verilerin degerlendirmesi Tablo 2'de yer
almaktadir.

Tablo 2. Oyun Etkinliklerinin Ogrencilere Sagladig1 Katkilara Iligkin Giinliiklerden Elde Edilen
Bulgular

Sikliga
Tema Kod Ogrenci Suklrk Bagh Yiizde
(n) o
(%)
Etkin 6grenme 01, 02,03,04, 05,06, 8 8,16
08, 09
Alkilda kaliciligi saglama 01, 02, 04, O5, 06, O7, 7 7,14
08
Biligsel becerilerin .. L i e e
Ogrenmeyi saglama 01, 02, 04, O5, 08, O9 6 6,12
kazandirilmasi ve
gelisimi Eglenerek ogrenme 01, 03, 06, 07, 08 5 5,10
Ders bagsarisina katki saglama 03, 04, O7 3 3,06
Zekayi geligtirme 01, 04, 05 3 3,06
Bilgi saglama 08 1 1,02
Derse yonelik motivasyon 01, 04, 06, 07,08 5 5,10
saglama
Fen bilimlerine yonelik olumlu 01, 04, 06, 07,08 5 5,10
tutum kazandirma
Duyussal C)gretmene yonelik olumlu tutum 01, 04, 05, 06,07 5 5,10
becerilerin kazandirma
kazandirilmasi ve . L. e
. Oyunla 6grenme istegi 04, 05, 09 3 3,06
gelisimi
Ozgﬁven kazandirma 04, O7 2 2,04
Ogretme istegi 01, 05 2 2,04
Fen bilimleriyle ilgili mesleklere ~ O4 1 1,02
iligkin olumlu tutum kazandirma
Akran 6grenmesini saglama 01, 02, 05, O6, 08,09 6 6,12
Sosyal becerilerin L 5 e
Akranlariyla etkilesim saglama 01, 04, O6 3 3,06
kazandirilmasi ve
gelisimi Dayanigma/Isbirligi/Grup 01, 04, 06 3 3,06

calismast
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Ogretmen ile etkilesim saglama 07 1 1,02
Eglenceli olma 01, 02, 03, 04, 06, 07, 7 7,14
08
Etkinliklere katilim Rekabet icerme 02, 03, 04, 06, O7, O8 6 6,12
saglama Zaman kazandirma 01, O2 2 2,04
Caba harcama 02 1 1,02
Tesvik edici olma O4 1 1,02
Faydali 01,02,03,04,05,06, 9 9,18
07,08, 09
Yarar saglama . ) v
Ileriki zamanda ise yarama 05, 06 2 2,04
Zararsiz olma O1 1 1,02
Toplam 98 100,00

Tablo 2’deki veriler incelendiginde ogrencilerin gergeklestirilen oyun etkinliklerinin
%33,67 siklikla biligsel becerilerinin kazandirilmasinda ve gelisiminde, %23,47 siklikla
duyussal becerilerinin kazandirilmasinda ve gelisiminde, %13,27 siklikla da sosyal
becerilerinin kazandirilmasinda ve gelisiminde etkili oldugunu belirttikleri goriilmektedir.
Ayrica 6grencilerin giinliiklerinden elde edilen bulgular, “Maddenin Yapisi ve Ozellikleri”
tinitesinde yer verilen oyun etkinliklerinin %17,35 siklikla 6grencilerin etkinliklere katilimini
sagladigimi ve %12,24 siklikla da bu etkinliklerin Ogrencilere yarar sagladigimn
gostermektedir.

‘Biligsel becerilerin kazandirilmas: ve gelisimi’ temasinda 6grencilerin agirlikli olarak
‘etkin 0grenme’, ‘akilda kalicilig1 saglama’ ve ‘68renmeyi saglama’ kodlarmi yansitacak
cevaplara yer verdikleri tespit edilmistir. “Duyussal becerilerin kazandirilmas: ve gelisimi’
temasinda da Ogrencilerin giinliiklerinde agirhikli olarak ‘dersine yonelik motivasyon
saglama’, ‘fen bilimlerine yonelik olumlu tutum kazandirma’ ve ‘6gretmene yonelik olumlu
tutum kazandirma’ kodlarmma dahil edilen ifadelerin oldugu belirlenmistir. ‘Sosyal
becerilerin kazandirilmas: ve gelisimi” temasinda da ogrenciler giinliiklerinde siklikla “akran
Ogrenmesini saglama’, ‘akranlariyla etkilesim saglama’ ve ‘dayanisma/isbirligi/grup
calismast’” kodlarina vurgu yapan ifadelere yer vermistir. ‘Etkinliklere katilim saglama’
temasinda da 6grenciler agirlikla oyun etkinliklerinin eglenceli oldugunu, rekabet igerdigini
(arkadaslar arasinda tath bir yarisin oldugunu) ve zaman kazandirdigini belirtmistir. “Yarar
saglama’ temasinda da 6grenciler gergeklestirilen oyun etkinliklerinin faydali oldugunu ve
ileriki zamanda ige yarayacagimi yansitan ifadelere deginmistir.

‘Biligsel becerilerin kazandirilmasi ve gelisimi’ temasinin ‘akilda kaliciligi saglama’
kodunu iceren O2 6grencisinin goriisii asagida sunulmustur:
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[Oldu ciinkii bazi element sembollerini hem karigtirryordum hem de unutuyordum. Bu oyun sayesinde
unuttuklarimi artik unutmuyorum. Karigtirdiklarimi da karigtirmiyorum. |

“"

Yukaridakine benzer sekilde O8 Ogrencisinin “... bana da ¢ok katkisi oldu. Bana ¢ok bilgi
kazandirdr.” goriisii de ‘Biligsel becerilerin kazandirilmas: ve gelisimi’ temasin ‘bilgi
saglama’ koduna ornektir.

O4’tin “Oyun oynayarak dersi daha giizel 63reniyorum. Bundan once yaptigimiz dersler hi¢ giizel
gecmiyordu ama simdi etkinlik yapwyoruz. Daha giizel anlyyorum. Oniimiizdeki hafta daha giizel oyunlar,
etkinlikler yapacagiz. Heyecanla bekliyorum.” cevabi ise ‘duyussal becerilerin kazandirilmas: ve
gelisimi” temasinin “derse yonelik motivasyon saglama’” koduna ornek olarak sunulmustur.
Benzer sekilde O4’iin giinliigiinde yer alan “Bu oyun etkinlikleri fen dersini bana daha cok sevdirdi.
Eskiden de seviyordum ama simdi daha ¢ok seviyorum.” ifadesi de ‘duyussal becerilerin
kazandirilmas: ve gelisimi’ temasinin ‘fen bilimlerine yonelik olumlu tutum kazandirma’
koduna dahil edilmistir. Ote yandan O1 kodlu dgrencinin giinliigiinde de oyun etkinliklerini
cok sevdigine ve biiyliylince Ogrencilerine oOgretmek istedigine iliskin bulgulara
rastlanmistir. Bu veriler de ‘duyussal becerilerin kazandirilmas: ve gelisimi’ temasmin
‘Ogretme istegi’ koduna Ornektir.

O7'nin giinliigiinde ise oyun etkinliklerinde cesitli zorluklarla karsilagtigi fakat
ogretmeninin gesitli yonlendirmelerle kendilerine yardima oldugu ifadelerine rastlanmisgtir.
Elde edilen bu veri de “sosyal becerilerin kazandirilmasi ve gelisimi’ temasiin ‘6gretmen ile
etkilesim saglama’” koduna eklenmistir.

‘Etkinliklere katilim saglama’ temasia 6rnek olarak sunulan O9un “Cok eglenceli gecti.
Miithisti.” ifadesi ‘eglenceli olma” koduna ve O2'nin “Arkadaslarimla aramizdaki rekabeti daha da
etkiledi ve giiclendirdi.” ifadesi de ‘rekabet icerme” koduna dahil edilmistir.

O5 kodlu 8grencinin ‘yarar saglama’ temasina eklenen “Bunun bize ok yarari oluyor. Bu
oyunlart oynarken aklimiza giriyor. Ogretmenimiz bu oyunlari gosteriyor ki biz ileride kardeglerimize
gosterelim.” yamt1 incelendiginde 6grencinin oyun etkinliklerinin faydali oldugunu ve ileriki
zamanda isine yarayacagini diisiindiigi goriilmektedir.

Ogrencilerin  giinliiklerinden elde edilen bulgularin teyit edilmesi amaciyla
ogrencilerle yar1 yapilandirilmis goriismeler gergeklestirilmistir. Oyun etkinliklerinin
ogrencilere sagladigr katkilarla ilgili goriismelerden elde edilen bulgular Sekil 2’de
sunulmustur.

~

Ogrenmeyi saglama

(t=8)
Oyun r )
etkinliklerinin Grup calismasi
ogrencilere yapma (f=7)
sagladig: katkilar . J

Zamani etkin
kullanma (f=1)

\ J

Sekil 2. Oyun Etkinliklerinin Ogrencilere Sagladig1 Katkilara iliskin Gériismelerden Elde
Edilen Bulgular
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Sekil 2’de yer alan bulgular incelendiginde o6grencilerin, {initenin &grenme stiresi
icerisinde yer verilen oyun etkinliklerinin 8 siklikla 6grenmeyi saglamalarina yardimci
oldugunu, 7 siklikla grup calismasi yapmalarma katki sagladigini ve 1 siklikla da zamani
etkin kullanmalarma yardimc oldugunu ifade ettikleri goriilmektedir. O4 ve O7'nin
o0grenmeyi saglamaya yardimci olma ve grup calismas: yapmalarina katk: saglamaya iliskin
goriisleri asagida ornek olarak verilmistir:

O4: “Dersi anlatiyordunuz ama tam anlayamyordum. Bu oyunlar sayesinde cok anladim. Artik deftere
de fazla bakmiyorum. Bu oyunlar sayesinde aklimda tutabiliyorum. Cok giizeldi. Arkadashik agisindan katk:
sagladi. Kimin daha ¢ok calishgini Qosterdi. Yardimlagmay: sagladi. Ele ele verip kazanmaya ¢alistik.”

O7: “Ders acisindan cok katk: sagladi. Diiz anlatti§imizda anlamiyorum ama etkinlik yapti§imizda
anliyorum. Sosyal agidan ¢ok iyiydi. Ben bilmedigim seyi arkadaslarima sordum.”

Ogrencilerin ~ giinliiklerinden elde edilen bulgularla dgrencilerle  yapilan
goriismelerden elde edilen bulgularin birbirilerini destekledigi goriilmektedir.

Oyun Etkinliklerinin Icerigine Yonelik Gériislerine iliskin Bulgular

Arastirma kapsaminda Ogrencilerin gergeklestirilen oyun etkinliklerini nasil
bulduklaria iligkin goriisleri irdelenmistir. Ogrencilerin oyunlar hakkindaki goriiglerine ait
bulgular Sekil 3'te gosterilmistir.

Giizel olma Ogretici olma
(f=8) (f=6)

Dersi
Faydal1 olma sevimeye

(f=5) yardimci olma
(t=1)

Sekil 3. Ogrencilerin Oyunlar Hakkindaki Goriislerine Iliskin Bulgular

Sekil 3’teki goriisme kayitlar: incelendiginde oyun etkinliklerine iligkin 6grencilerin, 8
siklikla giizel oldugunu, 6 siklikla 6gretici oldugunu, 5 siklikla faydali oldugunu, 2 siklikla
eglenceli yaninin oldugunu ve 1 siklikla da dersi sevmeye yardimci oldugunu diistindiikleri
goriilmektedir. Ogrencilerin 6rnek yanitlart asagida sunulmustur:

O6: “Cok giizel buldum ama biraz heyecanlydi. Onceden bilmedigimiz elementlerin isim ve sembollerini
ogrendik. Bize katkis1 oldu gercekten. Tleride yine karsimiza ¢ikarsa bagarili oluruz.”

O4: “Cok glizeldi. Bana katkist oldu hocam. Fen dersini hi¢ sevmiyordum gercekten hocam. Hocasim
seviyordum ama dersini seomiyordum. Bu oyunlar sayesinde bir daha alakam oldu derse.”

Arastirmada Ogrencilerin en ¢ok hangi oyun etkinligini begendigi ve bu durumun
nedeni sorgulanmigtir. Ogrencilerin yamitlari incelendiginde 5 siklikla ters-diiz (eslestirme), 3
siklikla oyun hamurlar1 ve 1 siklikla da tombala etkinligini begendikleri belirlenmistir.
Ogrenciler bu durumun nedeni olarak da 3 siklikla &grenmeyi kolaylastirdigna, 2’ser
siklikla eglenceli olduguna ve kolay olduguna, 1’er siklikla da zekay1 daha ¢ok gelistirdigine
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ve arkadaglariyla iletisim igerisinde olmasmi sagladigma yer vermistir. O1 ve O2nin
yanitlar1 asagidaki gibidir:

O1: “En cok eslestirmeyi begendim. Ters — diiz eslestirme. Ciinkii e§lenceliydi. Daha zekd oyunuydu,
ogrenmis olduk.”

O2: “Ters — diiz eslestirme. Elementlerin sembollerini karistiriyorum. Oynadikca ezberlememi
kolaylagtirds.”

Diger bir soruda da Ogrencilerin farkli derslerde de benzer oyunlara yer verilmesini
isteme durumlar1 ve bu durumun nedenine iliskin goriisleri sorulmustur. 7 6grenci diger
derslerde de oyun etkinliklerine yer verilmesini isterken 1 6grenci oyun etkinliklerinin
sadece fen bilimleri dersinde yer almasii istedigini belirtmistir. Ogrenciler oyun
etkinliklerinin 3’er siklikla matematik ve ingilizce derslerinde, 1’er siklikla da Tiirkge ve
Sosyal Bilgiler dersinde yer almasini istediklerini ifade etmistir. Bu durumun nedeni olarak
da 6 siklikla 6grenmenin kolaylagsmasimi ve 1 siklikla da dersin eglenceli ge¢mesini
istediklerini belirtmislerdir. Ogrencilerin konuyla ilgili yanitlar1 asagida drneklendirilmistir:

O8: “Diger derslerde istemiyorum. Sadece fen dersinde olsun. Daha fazla katki saglasin. Fen dersi kadar
olmuyor. Diger derslerde de faydali olur fen dersi igin daha uygun.”

O1: “Diger derslere uygulanabilir. Matematik carpim tablosu, Tiirkce zarflar, sifatlar, zamirler.”
O5: “Evet. Onlarda da kolay olsun diye. Ingilizcede bazen anlamiyoruz kartlarla oynasaydik daha iyi
ogrenirdik.”

O4: “... Sosyal bilgiler. Ciinkii o konular1 daha anlamiyorum. Bu oyunlara benzer oyunlar yaparak
anlayabilecegimi diisiiniiyorum. Sirf eglenmek icin degil hocam sadece 6grenmek igin.”

Oyun Etkinliklerinin Avantajlarina ve Dezavantajlarina fliskin Bulgular

Son soruda oyun etkinliklerinin 6grencilere sagladig1 avantajlar ve etkinliklerin varsa
dezavantajlar1 sorgulanmistir. Elde edilen bulgular Sekil 4'te yer almaktadir.

Ogrenmeyi kolaylagtirma
(t=8)
Avantajlar1 Eglenceli vakit gegirme
(f=10) (=1)
Ve ~N f Akranlariyla etkilesim
icerisinde olma
Oyun \ (f=1)
etkinliklerinin
avantajlar ve Guriltii olugsmast
. ( ) f=2
dezavantajlar1 Dezavantajlari (=2)
=3
\ 4 . (t=3) Etkinliklerin siireli olmasi
. (=1)
Dezavantaji yok

(t=1)

Sekil 4. Oyun Etkinliklerinin Avantajlarina ve Dezavantajlarina {ligkin Bulgular

Oyun etkinliklerinin avantajlariyla ilgili olarak Sekil 4’teki bulgular incelendiginde
ogrencilerin, 8 siklikla 6grenmeyi kolaylastirmaya, 1’er siklikla da eglenceli vakit gecirmeye
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ve akranlariyla etkilesim icerisinde olmaya vurgu vyaptiklart goriilmektedir. Oyun
etkinliklerinin dezavantajlarma ilgili olarak da 2 ogrenci etkinlikler sirasinda giirtiltii
olusabildigine ve 1 Ogrenci de siireli olmasma deginmistir. Diger bir 6grencide oyun
etkinliklerinin dezavantajinin olmadigini ifade etmistir. Oyun etkinliklerinin avantaj ve
dezavantajlarina iliskin O2 ve O3 kodlu 8grencilerin yanitlar1 asagida yer almaktadir:

O2: “ Avantajlar1, anlamadi§im konuyu ¢ok iyi anliyordum. Vakit degerli. Dezavantaji, oyun sirasinda
olusan giiriiltii diger simiflar: rahatsiz edebilir.”

O3: “Avantaji, daha cabuk O6greniyordum, daha giizeldi, e§lenceli vakit geciriyordum. Eglenerek,
oynayarak 6grendim. Dezavantaji, zamandan dolay: heyecan.”

Aragtirmada fen bilimleri dersi “Maddenin Yapisi ve Ozellikleri” fiinitesinde
gerceklestirilen oyun etkinliklerinin Ogrencilerin, biligssel, duyussal ve sosyal 6zelliklerin
kazandirilmasinda ve gelisiminde etkili oldugunu, fen bilimleri dersindeki etkinliklere
katilimlarmi arttirdigin1 ve kendilerine fayda sagladigimi diistindiikleri belirlenmistir.
Ogrencilerin giinliiklerinden elde edilen bulgularin teyit edilmesi amaciyla &grencilerle
yapilan goriismelerde de benzer tema ve kodlara vurgu yaptiklar1 ve goriismelerde
guinliiklerden elde edilen bulgular1 destekledikleri tespit edilmistir.

SONUC VE TARTISMA

Ortaokul Ogrencilerinin maddenin tanecikli yapisiyla ilgili bir¢cok bilimsel kavrami
kavramakta zorluk c¢ektikleri diisiincesinden yola c¢ikarak, bu kavramlarin 6grenciler
tarafindan daha cabuk kavramas: igin egitsel oyunlarin tasarlamasi ve yapilan etkinlikler
ardindan oOgrencilerin diisiincelerinin tespit edilmesinin amaglandigt bu c¢alismada
etkinliklerin ardindan ogrenciler tarafindan tutulan giinliikk ve goriisme verileri analiz
edilmistir.

Arastirmadan elde edilen bulgular 6grencilerin gergeklestirilen oyun etkinliklerinin
bilissel  becerilerinin kazandirilmasinda ve gelisiminde, duyussal becerilerinin
kazandirilmasinda ve gelisiminde, sosyal becerilerinin kazandirilmasinda ve gelisiminde
etkili oldugunu belirttikleri goriilmektedir. Ozbay (2006), &grencilerin sosyal kurallara
uymasini saglama, yaraticihigimi gelistirme, psikolojik ve zihinsel yonlerini gelistirme,
¢ocugun dogustan getirdigi yeteneklerinin, becerilerinin ve ilgilerinin agiga ¢ikarilmasi oyun
sayesinde gerceklestigini vurgulamaktadir. Ote yandan Hanbaba ve Bektas (2007) da
oyunlarin ¢cocugun zihnindeki duygulari, diistinceleri yansitmanin énemli yollarindan biri
oldugu belirtmektedir. Benzer sekilde yiiriitiilen calismalarda da 6grenme siirecinde egitsel
oyun kullanimmin 6grencilerin akademik basarisinda ve sosyal becerilerinin gelismesinde
etkili oldugu sonucuna ulasilmistir (Alici, 2016; Babaandag, 2013; Bayat, Kilicaslan &
Sentiirk, 2014; Coskun, Akarsu & Kariper, 2012; Cetinbas Gazeteci, 2014; Karamustafaoglu &
Kaya, 2013; Kaya & Elgiin, 2015; Sasmaz Oren & Erduran Avci, 2004; Yildiz, Simsek & Araz,
2016; Yurt, 2007). Arastirmada elde edilen bulgularda alanyazinla benzerlik gostermekte ve
birbirlerini destekler niteliktedir.

@grenciler bilissel becerilerinin kazandirilmasinda ve gelisimi agisindan agirlikli olarak
egitsel oyunlarin etkin 6grenmeyi sagladigini, akilda kalicihigr sagladigini ve 6grenmeyi
sagladigini belirtmislerdir. Alanyazindaki ¢alismalar da oyun tabanli 6grenme tekniginin
ogrenmenin kalicilig1 {izerinde etkili oldugunu gostermektedir (Alici, 2016; Altunay, 2004;
Babaandag, 2013; Kavsut, Cavus & Akpinarly, 2011; Sasmaz Oren & Erduran Avci, 2004).
Alanyazindaki c¢alismalar arastirmadan elde edilen bu bulguyu desteklemektedir.
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Aragstirmadan elde edilen goriisme verileri de incelendiginde 6grencilerin, egitsel oyunlarin
ogrenmeyi sagladigini ve kolaylastirdigini, bunlarin egitsel oyunlarinin avantaji oldugunu;
egitsel oyunlarin 6gretici oldugunu ve zekayr daha ¢ok gelistirdigini diistindiikleri tespit
edilmistir. Benzer sekilde Sahin (2001) calismasinda oyunla Ogretimin ¢ocuklarin temel
bilimsel kavramlar1 6grenmelerine yardimci oldugunu; Hanbaba ve Bektas (2007) da
oyunlarin, oynayanin aktif kilindigi, oyun tecriibe kazandigi, 6grenme ve yapma ortamlar:
oldugunu vurgulamistir. Ayrica 6grencilerin derse etkin katilim saglamasinda, duyussal
beceri, fen derslerine dersine yonelik motivasyon, fen bilimlerine yonelik olumlu tutum
kazanmasinda etkili oldugu ve Ogretmene de olumlu tutum kazandirdigr alanyazinda
belirtilmistir (Hanbaba & Bektas,2007; Sasmaz Oren & Erduran Avci, 2004; Tok, 2016; Yildiz,
Simsek & Araz, 2016; Yurt, 2007).

Ogrenciler, aragtirmada sosyal becerilerin kazandirilmast ve gelisimi agisindan egitsel
oyunlarin akran Ogrenmesini sagladigini, akranlariyla etkilesim sagladigimi ve
dayanigsma/isbirligi/grup calismasi sagladigimi belirtmiglerdir. Goriisme verileri de egitsel
oyunlarin 6grencilerin arkadaglariyla iletisim igerisinde olmasini saglamada etkili oldugunu
ve grup calismast yapmalarina katki sagladigim gdstermektedir. Ote yandan akranlariyla
etkilesim igerisinde olmanin egitsel oyunlarin bir avantaji olarak goriildiigii 6grenciler
tarafindan belirtilmistir. Alanyazinda da benzer sekilde oyunun ¢ocuklar i¢in en dogal
anlasma ortami oldugu ve G6grencilerin iletisim becerilerini gelistirmede etkili, dinamik bir
siire¢ oldugu vurgulanmustir (Yortikoglu, 1986; Zhu, 2012). Ayrica gocugun mutlu olmak igin
sevdigi seyleri yapma ve sevdigi kisilerle bir arada olma davramsi sergiledigi ve bu
durumunda egitsel oyunlarla gerceklesebilecegi; egitsel oyunlarmn, 6grencilerin kendilerini
ifade etmelerine imkan tanima, sosyallesmelerine katki saglama ve 6grenme siirecine aktif
katilimini saglama, 6grenme ortamini zevkli ve eglenceli hale getirme ve etkin 6grenmelerin
olusmasina katki saglama olanaklarini igerdigi ¢alismalarda belirtilmistir (@gﬁlmii§, 2009;
Akkus, Aslan & Mindivanli, 2013). Arastirmadan elde edilen bulgular bu agidan ele
alindiginda alanyazin ile benzerlik gostermektedir.

Aragtirmada ogrencilerin agirlikla oyun etkinliklerinin eglenceli oldugunu, rekabet
icerdigini (arkadaslar arasinda tatli bir yarisin oldugunu), zaman kazandirdigini ve ileriki
zamanda ise yarayacagim diisiindiikleri tespit edilmistir. Geng, Geng ve Yiiziiak (2012) da
ogrencilerin ders ortaminda eglenerek istenilen hedefe ulasabileceklerini belirtmistir. Benzer
sekilde goriismelerden elde edilen verilerde de Ogrenciler, oyun etkinliklerinin faydali
oldugunu, zaman etkin kullanmalarma yardimcr oldugunu, eglenceli yaninin oldugunu ve
dersi sevmeye yardimci oldugunu belirtmislerdir. Alanyazinda da oyunlarin tatmin edici,
eglenceli, motive edici etkinlikler olduguna (Garvey, 1990), 6grencilerin 6grenme — 6gretme
siirecinde derse olan ilgisini arttirmada etkili olduguna (Zhu, 2012) ve oyun etkinlikleri
sayesinde derse katilimi diisiik olan 6grencilerin aktif olarak derse katilim saglayabilecegine
(Demirel, 2002) deginilmistir.

Aragstirmada Ogrencilerin tamamina yakimnmin diger derslerde de oyun etkinliklerine
yer verilmesini istedigi goriiliirken, oyun etkinliklerinin sadece fen bilimleri dersinde yer
almasini isteyen dgrencilerin olduguna da rastlanmigtir. Ogrenciler, oyun etkinliklerinin
matematik, Ingilizce, Tiirkce ve sosyal bilgiler derslerinde de yer almasi gerektigini
diistinmektedirler. Bu durumun nedeni olarak ogrenciler, 6grenmenin kolaylasmasini ve
derslerin eglenceli gectigini belirtmislerdir. Alanyazin incelendiginde {iilkemizde oyunla
ogretim ¢alismalarinin ilkokul okuma ve yazma oOgretimi (Babayigit, 2016; Ozeng, 2007),
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matematik (Altunay, 2004; Arslan, 2016; Basiin, 2016; Kilig, 2007; Tural, 2005; Yilmaz, 2014;
Yigit, 2007), fen bilimleri (Alici, 2016; Babaandag, 2013; Bayat, Kilicaslan & Sentiirk, 2014;
Coskun, Akarsu & Kariper, 2012; Cavus ve digerleri, 2011; Cetinbas Gazeteci, 2014; Genger,
2016; Karamustafaoglu & Kaya, 2013; Kavsut, Cavus & Akpinarli, 2011; Sasmaz Oren &
Erduran Aveci, 2004; Tok, 2016; Yildiz, Simsek & Araz, 2016, Yurt, 2007), bilgisayar (Yagiz,
2007), okuloncesi donemde oyunun ¢ocuk gelisimine etkisi (Aytekin, 2001; Candan, 2017),
sosyal bilgiler (Akkus, Aslan & Mindivanli, 2013; Altinbudak, Emir & Avci, 2006; Savas,
2014; Yesilkaya, 2013), yabanci dil (Cimcim, 2008; Isik, 2016; Kurt, 2016) gibi farkli alanlarda
yuriitiildiigii goriilmekte olup bu caligmalarin ders, igerik ve sayr bakimindan artacagi
disiintilmektedir.

Ogrenme — dgretme ortaminda egitsel oyunlarin avantaji oldugu gibi dezavantaji da
olabilecegi 6grenciler tarafindan belirtilmistir. Etkinlikler sirasinda giiriiltii olusabildigine ve
siireli olmasi gibi dezavantajlar1 oldugunu belirtmislerdir.

Oneriler
Arastirmadan elde edilen bulgular 1s1nda yapilan baz1 6neriler su sekildedir:

e Fen bilimleri ders kitaplarindaki soyut kavramlarin somutlastirilmasi, akilda
kaliclhigin saglanmasi ve Ogretimin kolaylastirilmasi amaciyla daha fazla oyun
etkinliklerine yer verilmelidir.

e Egitsel oyun etkinliklerine ders igerisinde sik¢a yer verilmelidir. Boylece 6grenciler
ogrenme — Ogretme siirecine aktif olarak katilacak, derse yonelik ilgi, tutum ve
motivasyonlar: artacaktir. Egitsel oyunlar grup calismas: saglayarak iletigim
becerilerini gelistirdiginden 6grencilerin kendisini rahat ifade edebilecegi, yas ve
seviyelerine uygun oyunlar tercih edilmelidir. Ayrica tiim 6grencilerin bu siireg
icerisinde oyuna aktif olarak katilmalar1 saglanmalidir.

e Egitsel oyun diger disiplinlerde de verilen kazanimlara uygun olarak tasarlanarak
kullanilabilir.

e Egitsel oyunlarin uygulanmasi siirecinde smif yonetimini saglamak amaciyla
ogretmen tarafindan 6nceden planlama yapilmali ve derse hazirlikli gitmelidir.

o Ogrencilere farkli oyunlar tasarlatilarak yaratici diisiinme becerileri gelistirilebilir.

e Teknoloji destekli egitsel oyunlar tasarlanabilir ve Ogretmenlere buna iliskin
hizmetigi egitimler verilebilir.

e Uygulamas: kolay ve 6gretim ilkelerine uygun tasarlanacak ya da secilecek egitsel
oyunlar, 6grencilerin basarilarina olumlu katk: saglayacag: diistiniilmektedir.
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