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Oz:

Bu ¢alismada amag “Kuvvetin Olgiilmesi ve Siirtiinme” (initesinin 6§retiminde uygulanan editsel
oyunlarin, besinci sinif égrencilerinin bilimsel yaraticiliklarina ve akademik basarilarina etkisini
belirlemektir. Calismanin yéntemi, én test-son test kontrol gruplu yari deneysel desen olarak
belirlenmistir. Calisma grubunu, 2019-2020 egitim-6gretim yilinin birinci déneminde bir devlet
ortaokulunda égrenim géren 54 kisilik 5. sinif égrencisi olusturmaktadir. Bu égrencilerin 26’si
deney, 28’i kontrol grubudur. Veriler, Kuvvet ve Hareket Akademik Basari Testi ve Bilimsel Yaraticilik
Testi kullanilarak toplanmistir. Uygulamalar sonucunda elde edilen verilerin analizinde, gruplarin
kendi icinde én test-son test farklarinin analizi icin bagiml gruplar t-testi; gruplarin erisi puanlari
arasindaki farki analiz etmek icin ise bagimsiz gruplar t-testi kullaniimistir. Calisma sonucunda,
deney grubu ile kontrol grubu arasinda hem akademik basari hem de bilimsel yaraticilik erisi
puanlari agisindan anlamli bir fark bulunmustur. Bu anlamli farkhiliga gére deney grubuna
uygulanan egitsel oyunlarin, égrencilerin akademik basarilarini ve bilimsel yaraticiliklarini olumlu
yénde gelistirdigi s6ylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Akademik basari, bilimsel yaraticilik, egitsel oyun, ortaokul égrencileri
Abstract:

The aim of this study is to determine the effect of educational games used during the unit of
"Measurement of Force and Friction" in science course on the 5% grade students’ academic
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achievement and scientific creativity. “The pretest-posttest with control group quasi-experimental
design” was used in the study. The research group of the study consists of 54 grade five students
at public middle school during the academic year of 2019-2020. 26 of these students are in the
experimental group and 28 of them are in the control group. Data was collected by “Academic
Achievement Test” and “Scientific Creativity Test”. In the analysis of the data obtained as a result
of the applications, paired-sample t-test was used for the analysis of the pretest-posttest
differences within the groups themselves and independent groups t-test was used to analyze the
difference between the achievement scores of the groups. As a result of the study, a significant
difference was found between the experimental group and the control group in both academic
achievement and scientific creativity achievement scores. According to this significant difference it
can be said that educational game method applied to the experimental group is more effective in
developing students’ academic achievements and scientific creativity.

Keywords: Academic achievement, scientific creativity, educational game, middle school students

Giris

Fen bilimleri glnlik yasantimizda karsimiza ¢ikan bircok problemi bilimsel olarak
cevaplamakta 6nemli bir yere sahiptir. Gegmisten glinimize teknolojideki hizli degisimler,
bilimin de hizli bir sekilde kendisini yenilemesine neden olurken, fen bilimlerinin ginlik
yasantimizdaki énemini artirmigtir. Diinyada yasanan sosyoekonomik, bilimsel ve teknolojik
yarisin onemini anlayan Ulkeler, okullarindaki fen egitimini tekrar ele almakta ve fen 6gretim
programlarinda zamanin getirdigi yenilikleri uygulamaktadirlar (Akglin, 2011; Cepni & Cil,
2009). Milli Egitim Bakanlhgi’'na (MEB) (2018) gore bu durum dlkeleri, uluslararasi alanda
rekabet kosullarina uyum saglayabilen, sorumluluk sahibi, ginlik hayatta karsilastig
problemleri ¢ozebilen, karar alma becerisi gelistirebilen, elestirel ve yaratici disiinebilen
bireyler yetistirmeye uygun bir egitim yaklasimi arayisina itmektedir. Kabul gérmis bu
Ozelliklere sahip bireylerin yetismesi ancak 6grenme ortamlarinda 6grenme sorumlulugunu
Ustlenecek bireylerle miimkin olacaktir (Yildiz, Simsek & Araz, 2016).

Bireyin dislintrken icinde bulundugu ortama yenilik getirmesi yaratici dlisinme becerisi
gerektirir. Bu nedenle egitim slirecinde 06grencilerin vyaraticilik ve yaratici dislinme
becerilerinin gelistiriimesine énem verilmelidir (Yontar, 1993). Ogrenme ortamlarinin daha
zevkli hale getirilmesi, 6grencinin yaparak ve yasayarak 6grenme sirecine aktif olarak
katilmasi, eglenceli 6grenme ortamlarinin yaratilmasi ve anlaml 6grenmeler icin bazi yontem
ve tekniklerin kullaniimasi 6gretim ¢alismalarinin yiritilmesinde énemlidir. Fen egitimcileri,
yaraticihigin fen egitimi icindeki 6nemini fark etmis ve yaraticiigl gelistirecek yontem ve
teknikler ile ilgili cahsmalara yogunlasmislardir (Hu & Adey, 2002; Liang, 2002; Meador, 2003;
Pise & Jadhav, 2016). Ozellikle yasadigimiz yizyilda farkli becerilerle donatilmis bireylere
duyulan ihtiyac glin gectikce artmaktadir. 21. ylzyil becerileri olarak adlandirilan bu beceriler
arasinda; sorumluluk ve uyarlanabilirlik, iletisim becerileri, yaraticilik ve entelektiiel merak,
elestirel diisinme ve sistemleri diislinme, bilgi ve medya okuryazarhgi becerileri, kisilerarasi
ve is birligi becerileri, problemi tanimlama, formiile etme ve ¢b6zme, 6z-yonelim ve sosyal
sorumluluk gibi beceriler bulunmaktadir (Partnership for 21st Century Skills, 2009).
Ogrencilere kazandiriimasi gereken bu beceriler arasinda yaraticilik, bireylerin gelisiminde
blylk 6nem taslyan Ust dizey diisinme becerisi olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Zhu, Shang,
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Jiang, Pei & Su, 2019). Bu noktada, 6grencilerin yaraticilklarini gelistirmek igin, 6zellikle bu
becerilerini gelistirici 6grenme ortamlari dizenlemek ve 6grencileri bu siirecte aktif tutmak
gerekmektedir (Zulkarnaen, Supardi & Jatmiko, 2018).

Fen bilimlerinin dogasinda bulunan soyut kavramlardan dolayl birey, yaparak ve
yasayarak slirecte aktif rol alabilecegi, olabildigince fazla etkinlik gerceklestirebilecegi bir
O0gretim metoduyla egitim almaldir. Bu ylizden 6zellikle somut islemler déneminde bulunan
Ogrenciler igin soyut olan kavramlarin 6grenilmesinde ezberlemek yerine anlamli bir seklide
Ogretilebilmesi igin birtakim teknikler kullanilarak somutlastiriimasi gerekmektedir. Her
yontem dersin hedeflerine ya da her 6grencinin bireysel farklilik diizeyine uygun olmayabilir.
Bu ylzden 6grenmenin gergeklesme diizeyine uygun yontem ve tekniklerin secgilmesi ve
cesitlendirilmesi gerekmektedir. Boylece 0Ogretmenin 6grenme hedeflerine ulasmasini
saglayacak ve 0Ogrencinin bireysel 06zelliklerine uygun yodntem ve teknigi kullanmasi
O0grenmenin verimini artiracaktir (Gencer & Karamustafaoglu, 2014).

Ogrenciler karmasik goriinen soyut problemleri ancak somutlastirabildiklerinde
Ogrenirler. Fen bilimleri dersinde elektrik, uzay, kuvvet gibi bircok soyut kavram
bulunmaktadir. Heniliz somut islemler doneminde bulunan bireyler igin soyut konularla
karsilasmak ve bu konulari 6grenmeye calismak 6grencinin dersten sogumasina ve 6grenmeye
isteksiz olmasina neden olmaktadir. Bu durum hem 06grenen hem de 6greten agisindan
birtakim zorluklar yaratmakta, o6grenciler fen bilimleri dersine karsi olumsuz tutum
sergilemekte ve dersi sevmekte zorlanmaktadir (Berk, Cavus, Kulak & Oztuna-Kaplan, 2011).
Bu nedenle soyut konularin 6gretilmesinde dogru yontem ve tekniklerin secimi dnemlidir.
Ogrencinin deneyimler yasayarak siirec icinde aktif yer alabilecegi, fen bilimlerine karsi pozitif
bir tutum sergileyecegi ve bilginin kaliciligini saglayabilecegi yontemlerden birisi de egitsel
oyunlardir (Berk vd., 2011). Bireyin dikkat ve ilgisini en (st seviyede tutacagi, Ust dizey
dislinme becerilerini kullanabilecegi, yaratici diisinme becerisi gelistirebilecegi, glinlik
yasamla 6grendikleri arasinda bag kurabilecegi cagdas yaklasimlar arasinda egitsel oyunlar
dikkat cekmektedir (Camliyer & Camliyer, 1997). Cocuk oyun oynamaktan zevk aldigi icin, oyun
icerisine yerlestirilen konular daha kolay 6grenilebilmektedir. Ozellikle fen bilimleri dersinde
yer alan soyut kavramlarin 6gretilmesinde yasanilan sikintilar géz 6ntine alindiginda, “Egitsel
Oyunla Ogretim Tekniginin” bu dersin 8grenilmesinde yararl olacagi diisiiniilmektedir.

Oyun, yapilan tanimlara gore eglenceli, kurallari olan, kendi iginde butinlik arz eden,
belli hedefleri olan, 6zgiir ruh iceren icten glidiimli bir etkinliktir (Kog, 2019). Birey yasaminin
ilk yillarindan itibaren oyunla tanisarak buydr. Her ne kadar kiltirden kiltlire materyal ve gesit
acisindan oyunlar farklilik gosterse de degismeyen tek sey, oyunun ¢ocuk icin mutluluk kaynagi
olmasidir. Yapilandirmaci yaklasiminin savunucularindan olan John Dewey, Piaget, Vygotsky
gibi bilim insanlar da oOgrencilerin 6grenme silirecinde aktif olmalari gerektigini dile
getirmislerdir. Piaget’e goére oyun cocugun olagan davranislarindan c¢ok farkh kurguladigi
davranislar degildir. Zaman icerisinde egitim-6gretimin icinde de yer bulan oyunlar, egitsel
oyun olarak adlandiriimistir. Egitsel oyunlar, belirlenen hedeflere ulasilirken 6gretilmek
istenenlerin pekistirilmesini saglayan bir etkinliktir (Yildirim, 2015).
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Fen egitiminde kullanilacak egitsel oyunlar secilirken, bazi 6zelliklere dikkat edilmesi
gerekir. Prensky (2001) ve Seving (2004), etkili bir egitsel oyunun asamalarini; a) kisa bir
aciklamasinin yapilmasi, b) kurallarinin ve yénergesinin hazirlanmasi, c) giidilemeye yonelik
faktorlerin kullanilmasi, d) her 6grencilerin oyuna katilminin saglanmasi, e) oyun esnasinda
uygun geribildirimlerin verilmesi, f) kazananlarin belirtiimesi seklinde belirtmistir. Bu
baglamda fen egitiminde en cok yer verilen egitsel oyunlar; rol oynama, yaratici drama, kart
oyunlari, dil oyunlari, bulmaca, siir- 6yki- senaryo yazma ve yarismalardir (Dumlu-Giiler,
2011). Egitsel oyunlar, bireylerin siirecte aktif rol aldigi, kendi 6grenmelerinden sorumlu
olduklari ve bireylerin akademik ve bir¢ok sosyal becerilerinin gelismesini saglayan bir
yontemdir. ilgili literatiir incelendiginde; egitsel oyunlarin kullaniminin, akademik basariyi
olumlu yénde gelistirdigine yonelik ¢alisilmis bircok arastirmaya ulasiimistir (Karamustafaoglu
& Kaya, 2013; Oztiirk & Korkmaz, 2020; Saracaloglu & Aldan-Karademir, 2009; Yildiz, Aggiil,
Cahklar & Simsek, 2020). Bununla birlikte egitsel oyunlarin 6grencilerin motivasyonlarinin,
tutumlarinin, akademik basarilarinin incelendigi calismalar da yer almaktadir (Aycan,
Tirkoguz, Ari & Kaynar, 2002; Oren & Avci 2004; Ozkan, Akca & Topsakal 2020, Oztirk &
Korkmaz, 2020; Yenice, Alpak-Tung & Yavasoglu, 2019; Yildiz, Simsek & Araz, 2016). Aycan vd.
(2002), 7. sinif fen bilimleri dersinde “Elementler ve Simgesi” konusunun 6gretiminde egitsel
oyun yonteminin 6grenmenin kaliciligina etkisini incelemistir. Saracaloglu ve Aldan-Karademir
(2009), 7. sinif fen bilimleri dersinde “Kuvvet ve Hareket” Unitesini egitsel oyunlarla
destekleyen 6gretimle islemis ve akademik basariya etkisini incelemislerdir. iyi bir 6gretim
yontemi olan egitsel oyun yonteminin kalici 6grenmeler saglama disinda, 6grencinin sosyal
yonlerini de gelistirdigi gortlmektedir (Yildiz, Aggul, Caliklar & Simsek, 2020). Bircok derse
entegre edilebilen egitsel oyunlara yer verilmesinin 6grencilerin zihinsel, duygusal, sosyal
acidan gelisimlerine fayda saglayacagl soylenebilir. Ancak 5. sinif fen bilimleri dersinde
ogrencilerin yaraticiliklarini gelistiren ve bilimsel yaraticiliklarini ortaya koyan egitsel oyunlarla
yapilmis sinirli sayida arastirmanin olmasi, bu arastirmanin 6nemini ortaya koymaktadir.

Bu calismada 5. sinif fen bilimleri dersi “Kuvvetin Olciilmesi ve Siirtiinme” Unitesinin
ogretiminde kullanilan egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarina ve bilimsel
yaraticiliklarina etkisini belirlemek amaglanmistir. Calismada Uniteye ait kazanimlara entegre
edilmis alti tane egitsel oyun tasarlanarak 6grencilerin akademik basarilarina ve bilimsel
yaraticilk diizeylerine etkisi incelenmistir. Calismanin problem climlesi “Egitsel oyunlarin 5.
sinif fen bilimleri dersi “Kuvvetin Olciilmesi ve Siirtiinme” {initesinde 6grencilerin akademik
basarilarina ve bilimsel yaraticiliklarina etkisi nedir?” seklindedir. Bu problem cliimlesi
dogrultusunda asagidaki alt problemlere yanit aranmistir:

1-Egitsel oyun tekniginin kullanildigi deney grubu ile kontrol grubu 6grencilerinin
akademik basari erisi puanlari arasinda anlamli bir farklihk var midir?

a) Deney grubu 6grencilerinin akademik basari 6n test-son test puanlari arasinda anlamh
farkhlik var midir?

b) Kontrol grubu o6grencilerinin akademik basari 6n test-son test puanlari arasinda
anlamh farkhlik var midir?
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2- Egitsel oyun tekniginin kullanildigi deney grubu ile kontrol grubu 6grencilerinin
bilimsel yaraticilik erisi puanlari arasinda anlaml bir farkhlik var midir?

a) Deney grubu 6grencilerinin bilimsel yaraticilik 6n test-son test puanlari arasinda
anlaml farklihk var midir?

b) Kontrol grubu 6grencilerinin bilimsel yaraticilik 6n test-son test puanlari arasinda
anlamli farklihk var midir?

Metodoloji

Arastirmanin Yontemi

Bu arastirmada 5. sinif fen bilimleri dersi “Fiziksel olaylar” 6grenme alani icerisinde yer
alan “Kuvvetin Olgiilmesi ve Siirtiinme” {initesinin 6gretiminde egitsel oyun destekli 6gretimin
ogrencilerin akademik basarilarina ve bilimsel yaraticiliklarina etkisini arastirmak amaciyla
deneysel arastirma yontemlerinden on test-son test eslestirilmis kontrol gruplu yari deneysel
desen kullanilmistir. Eslestirilmis kontrol gruplu yari deneysel desende halihazirdaki
gruplardan ikisi bagimli degiskenler tzerinden eslestiriimeye calisilir (Fraenkel, Wallen & Hyun,
2012). Calismada kullanilan desenin amacina yonelik, gruplar deney ve kontrol grubuna
rastgele bir sekilde atanirlar.

Uygulamaya baslamadan once deney ve kontrol grubunda yer alan o6grencilere,
gelistirilen Kuvvet ve Hareket Akademik Basari Testi (KHABT) ve Bilimsel Yaraticilik Testi (BYT)
on test olarak uygulanmistir. On testlerin uygulanmasindan sonra deney grubunda egitsel
oyun teknigi ile 6gretim yapilirken, kontrol grubunda dersler mevcut 6gretim programi
dogrultusunda islenmistir. Uygulama sonunda ayni testler, deney ve kontrol gruplarina son
test olarak uygulanmistir. Bu arastirmanin bagimsiz degiskeni egitsel oyunlar teknigi ile yapilan
O0gretim yontemi iken, bagimh degiskenleri akademik basari ve bilimsel yaraticilik testi
puanlaridir.

Calisma Grubu

Arastirma, 2019-2020 egitim-6gretim yili gliz doneminde, Zonguldak ili Karadeniz Eregli
llce Milli Egitim Midirligi’ne bagh bir devlet ortaokulunda gerceklestirilmistir. Arastirmanin
calisma grubunu bu okulda 5. sinif fen bilimleri dersi kapsaminda 6grenim goren toplam 54
o0grenci olusturmaktadir. Deney ve kontrol gruplar rastgele belirlenmistir. Deney grubunda
12’si erkek, 14’G kiz olmak Uzere toplam 26 ve kontrol grubunda 13’U erkek, 15’i kiz olmak
Uzere toplam 28 6grenci yer almaktadir.

Veri Toplama Araglari ve Siireci

Arastirmada, egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarina ve bilimsel
yaraticiliklarina etkisini belirlemek amaciyla “Kuvvet ve Hareket Akademik Basari Testi” ve
“Bilimsel Yaraticilik Testi” veri toplama araci olarak kullaniimistir.

Kuvvet ve hareket akademik basari testi (KHABT)

Ogrencilerin “Kuvvet ve Hareket” {nitesi ile ilgili akademik basarilarini tespit etmek
amaciyla kullanilan KHABT, arastirmacilar tarafindan gelistiriimistir. Testin gelistiriime
sirecinde ilk olarak Milli Egitim Bakanhginin yayinladigi 5. sinif Fen Bilimleri Ogretim
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Programinda yer alan UGnite kazanimlari incelenmistir. Testin kapsam gegerligini saglayabilmek
acisindan belirtke tablosu hazirlanmis ve Unitenin tim kazanimlari ile ilgili goktan segmeli 28
soru hazirlanmistir. Hazirlanan akademik basari testinin kapsam ve gorinis gecerligi icin li¢
fen bilimleri 6gretmeninden uzman gorist alinmistir. Ayni zamanda sorularin dil ve anlatim
ozelligi bakimindan uygunlugu icgin iki Tirkce 6gretmeninin goruslerine basvurularak bu
gorusler dogrultusunda gerekli dizenlemelerin yapilmasi saglanmistir. Uzman gorislerinden
sonra, testin glvenirlik galigmasi igin bir pilot uygulama yapilmistir. Testin pilot uygulamasi
ayni ilcede yer alan MEB’e bagli bir devlet okulunda 6grenim géren ve 6nceki yil bu dersi almis
(konu hakkinda bilgi sahibi oldugu dusliniilen), sosyo ekonomik diizeyi benzer 148 altinci sinif
Ogrencisi Uzerinde 2019-2020 egitim 6gretim yili birinci donemin basinda yapilmistir. Pilot
uygulamadan elde edilen verilere glivenirlik analizleri yapilmis, testte bulanan her bir
maddenin madde giglik indeksi (pjx) ve madde ayirt edicilik indeksi (rix), lteman 4 programi
kullanilarak hesaplanmistir. Olcekte bulunan 28 sorudan olusan akademik basari testinin
madde glgluk indeksi ortalamasi pjx= 0,59, madde ayirt edicilik ortalamasi rix= 0,46 olarak
hesaplanmistir. Madde ayirt edicilik indeks degeri 0,30’dan biylk olanlar degistirilmeden,
0,20 ve 0,30 olan maddeler dizeltilerek teste alinmalidir. Madde ayirt edicilik indeks degeri
0.20’nin altinda olan maddeler testten ¢ikariimahdir (Blylkoéztirk vd., 2016). Bu bilgiler
dogrultusunda madde ayirt edicilik indeks degerine gére madde segimi yapilmis ve testten li¢
madde ¢ikariimistir.

Pilot uygulama sonucu akademik basari testinin madde gliclilk ve madde ayirt edicilik
indeksi ile yapilan analiz sonucuna goére test maddeleri diizenlenerek, teste son sekli
verilmigstir. Gelistirilen testin KR-20 glivenirlik katsayisi 0,74, madde giiglik indeksi ortalamasi
pix= 0,63, madde ayirt edicilik ortalamasi rix= 0,51 olarak bulunmustur. 25 sorudan olusan
KHABT'de yer alan her bir madde 4 puan verilerek puanlanmis olup, testten alinabilecek en
ylksek puan 100 iken en distk puan 0 olarak belirlemistir.

Bilimsel yaraticilik testi (BYT)

Ogrencilerin bilimsel yaraticiliklarini ortaya ¢ikarmak i¢in Hu & Adey (2002) tarafindan
gelistirilen, Kadayifci (2008) tarafindan Tiirkce’'ye uyarlamasi yapilan toplam 7 acik uclu
sorudan olusan BYT kullanilmistir. Uyarlama calismasinda, Olcegin gecerlik ve givenirlik
¢calismalarinda olcek 389 6grenci lzerinde uygulanmis ve Olgegin Cronbach alfa i¢ tutarlilik
katsayisi 0,86 ve test tekrar test korelasyonu 0,91 olarak tespit edilmistir (Kadayif¢i, 2008). Bu
calismada ise 6lcegin Cronbach alfa glvenirlik katsayisi 0,60 olarak hesaplanmistir. Cronbach
alfa katsayisi icin genel olarak 0,70 degeri givenilir bir Olclit olmasina ragmen (Fraenkel,
Wallen & Hyun, 2012), daha az maddeli 6lcme araclarinda 0,50 ve (izerindeki degerlerin kabul
edilebilir oldugu ifade edilmektedir (Ozdamar, 1999; Raines-Eudy, 2000). Olcekte puanlama
akicilik, esneklik ve orijinallik agisindan degerlendirilerek 3 temel puanin toplanmasiyla
gerceklestirilir. Her sorunun puanlama toplami farkhidir. Akicilik puani; verilen cevabin
Ozelligine bakilmaksizin  6grencilerin  sorulara verdikleri cevaplarin sayisi olarak
hesaplanmaktadir. Esneklik puani; 6grencinin cevaplarinda kullandigi alan ya da yaklasimin
hesaplanmasi sonucu ortaya ¢ikan puanlamadir. Ornegin bir 6grenci cam maddeler icin sadece

316



bardak cevabini veriyorsa o 6grenciye 1 puan verilmektedir. Orijinallik puani; verilen
cevaplarin siklik diizeylerinin tablo haline getirilmesiyle hesaplanmaktadir.

Etkinlik Gelistirme ve Uygulama Siireci
Uygulama siireci ve haftalik calisma plani Tablo 1’de ayrintili olarak gosterilmistir.

Tablo 1. Arastirmanin uygulama sireci ve haftalik ¢alisma plani

Haftalar  Deney grubu Kontrol grubu

1.Hafta On testlerin uygulanmasi (KHABT-BYT)  On testlerin uygulanmasi (KHABT-BYT)

2.Hafta Fen Tabu- Esini Bul Toplar Carpistiralim — Hava direnci
3.Hafta Cekisme Oyunu-Nefes nefese Kuvveti ne ile Olgeriz?
4. Hafta Fen Pasaparola-Bulmaca Hareketi zorlastiran nedir? Su icerisine birakilan silgi

5.Hafta Son testlerin uygulanmasi (KHABT-BYT) Son testlerin uygulanmasi (KHABT-BYT)

ilk hafta, ilk ders saatinde hem deney grubu hem de kontrol grubu égrencilerine 5. sinif
kazanimlari iceren Kuvvet ve Hareket Akademik Basari Testi (KHABT) on test olarak
uygulanmistir. Her iki grubun yaraticiligini 6lgmek icin ise Bilimsel Yaraticihk Testi (BYT)
uygulanmistir. Arastirmacilar on testleri hem deney grubunda hem de kontrol grubunda,
gruplarin kendi siniflarinda uygulamislardir. Her iki testin uygulanmasi igin kirkar dakika stire
verilmistir.

ikinci ders saatinde, her iki gruba da dersin tanitimi yapilmis, Ginitenin nasil islenecegi ile
ilgili bilgiler verilmistir. Arastirmanin deney grubuna mevcut programda yer alan kazanimlarin
egitsel oyun teknigi ile 6gretimi gerceklestirilirken, arastirmanin kontrol grubuna ise mevcut
programda yer alan kazanimlara ait etkinliklerle 6gretim yapilmistir. Ders programinda yer
alan siureye uygun olarak her iki grupla kazanimlara uygun etkinliklerle ders islenmistir.
Uygulama sonunda hem mevcut 6gretim yontemiyle ders islenen kontrol grubuna hem de
egitsel oyun teknigi ile ders islenen deney grubuna KHABT ve BYT son test olarak
uygulanmistir. Bu deneysel arastirma on testlerin ve son testlerin uygulanmasiyla birlikte
toplamda 5 hafta igerisinde gerceklestirilmistir.

Deney grubu etkinlikleri uygulama siireci

Calisma kapsaminda egitsel oyunlar tasarlanirken 6ncelikle 2018 yilinda giincellenen Fen
Bilimleri Ogretim Programinda yer alan kazanimlar, sonrasinda ise literatiirde yapilan
¢alismalar incelenmistir. Egitsel oyun yonteminin uygulandigi farkh derslerde ve farkli sinif
seviyelerinde kullanilan c¢alismalar bulunmustur. Oyunlar hazirlanirken 6grencinin yas
araligina ve sinif diizeylerine uygun olmasina dikkat edilmistir. Ogrencilerin dikkatini ceken
canli renklerle oyun kartlari hazirlanmis, giinlik hayatinda da oynadig oyunlarla benzer
oyunlar secilmistir. Calismada, egitsel oyun tekniginin uygulanacagi “Kuvvetin Olgiilmesi ve
Sirtlinme” Unitesi icin deney grubuna uygulanmak (izere 6 tane egitsel oyun arastirmacilar
tarafindan tasarlanmistir. Tasarlanan egitsel oyunlar literatiirde var olan oyunlardan
yararlanilarak “Kuvvetin Olciilmesi ve Sirtiinme” Unitesi icin uyarlanmistir. Egitsel oyunlarin
etkinliklerle uyumu dogrultusunda ¢ alan 6gretmeninin goérisleri alinmistir. Bu uzman
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gorusleri sonucunda, egitsel oyunlar sirayla haftalik ders plani dogrultusunda ders 6gretmeni
esliginde uygulanmistir. Hazirlanan egitsel oyunlarin kazanimlarla iligskilendirilmesi, oyunun
amaci ve uygulama sirelerine ait gerekli bilgiler Tablo 2’de sunulmustur.

Tablo 2. Egitsel oyunlarin adi, amaglari, kazanimlari, siireleri

Oyunun Adi Oyunun Amaci Kazanimlar Siire-Hafta

Ogrenciler kuvvetten yola ¢ikarak onu ifade eden
sembolii bulmaya calisacaktir. Ogrencilerin

Esini Bul gbzlem yapma becerisini kullanarak derse aktif o .
. Surtinme kuvvetine .
katilimini saglamayi amaglar o 2 ders saati
s . . L glnlik yasamdan
Ogrenciler bu oyun ile takim galismasi ile iletisim . . 2. hafta
W ornekler verir
Fen Tabu becerilerini gelistirme firsati bulacaklar.

Eglenerek 6grenecekler. Bilimsel dil kullanmayi
Ogrenecekler

Kuvvetin buyuklGgini
Ceki Ogrenciler oyun siirecine aktif olarak katilacaklar. dinamometre ile 6lger. 2 ders saati
ekisme .
: Is birligi duygusunu gelistirme firsati bulacaklar Kuvvet birimi olarak 3. hafta

Newton (N) kullantlir.

Ogrenciler oyun sirecine aktif olarak katilacaklar. e .
S o o Kuvvetin buyuklGgini 2 ders saati
Nefes Nefese Is birligi duygusunu gelistirerek hizh disiinme o
T dinamometre ile dlger 3. hafta

karar verme becerisi gelistirecekler.

Ogrenciler bu oyun ile kiigiik gruplar halinde Siirtiinme kuvvetine .
Fen . L o 2 ders saati
calisacaklar. Elestirel dislinme ve problem glinlik yasamdan

Pasaparola 4. hafta
P diisinme becerisi gelistirecekler. ornekler verir
" . o .. Slrtlinme kuvvetine .
Ogrenciler hizh disiinme karar verme becerisi o 2 ders saati
Bulmaca L glinliik yasamdan
gelistirecekler 4. hafta

ornekler verir

Gahsma kapsaminda uygulanan egitsel oyunlara Ek 1’de detayli olarak yer verilmistir.
Ornek bir egitsel oyunun uygulamasi, “Nefes Nefese” oyunu iizerinden agiklanmaya
cahsilmistir.

Nefes Nefese: Sirtiinme kuvvetinin kaygan ve purizli ylzeylerdeki uygulamalari,
suirtinme kuvvetinin ginlik yasamdaki uygulamalari ile ilgili olarak konular 5. sinif ders
miufredatina gore islenmistir. Bu oyun konu ile ilgili kavramlarin daha iyi 6gretilebilmesi
mantigina dayandirilmistir. Ayni zamanda konuyu pekistirmek amaciyla oynatilmistir. Oyunun
kurallari su sekildedir: Once 6grencilerin takimlari belirlenir. Bu takimlar belirlenirken ayni giic
ve kuvvette olmalarina dikkat edilir. Bunun igin esit kiloya sahip 6grenciler secilir. iki yarisci
baslama cizgisine gelir. Her iki takimin iplerini takim arkadaslari tutar. Yarisan 6grenci tim
nefesi ile ipe gecirilmis plastik bardag tfleyerek diger uca kadar getirmeye calisir. Kendi sinir
cizgisini asan takimin yariscilari basarili ilan edilir. Sembolik olarak édullendirilir.
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Resim 1. “Nefes nefese” egitsel oyunu oyun materyali

Kontrol grubu etkinlikleri uygulama siireci

Arastirmanin kontrol gurubunda, mevcut programdaki kazanimlar ve bu program
kapsaminda ders kitaplarinda yer alan etkinlikler dogrultusunda ders islenmistir. 2019-2020
egitim-ogretim yilinda Milli Egitim Bakanligi tarafindan dagitilan Fen Bilimleri ders kitabinda
yer alan etkinliklere ait kazanimlar, etkinligin amaci ve siireleri ders 6gretmeni tarafindan linite
plani dogrultusunda islenmistir.

Verilerin Analizi

Bu arastirmada elde edilen verilerin analizinde hangi testlerin kullanilacagina karar
vermek icin deney ve kontrol gruplarina ait verilerin normal dagilim gosterip géstermedigine
bakilmistir. Ogrenci sayisi 50’nin altinda oldugu icin Shapiro-Wilks (SW) normallik testine
bakilmistir. Akademik basari testi ile bilimsel yaraticilik testinden elde edilen verilerin
normalliklerinin tespit edilmesi amaciyla hem basiklik-carpiklik katsayilarina hem de Shapiro-
Wilks testi ile gerceklestirilen normallik analiz sonuglarina bakilmistir. Her iki grup icin de
hesaplanan p degerleri .05'ten blylk ¢ikmistir. Bu anlamhilik diizeyinde testlere ait puanlar
normal dagihm gosterdiginden arastirmada parametrik testlerin uygulanmasina karar
verilmistir. Elde edilen veriler SPSS paket programinda yer alan parametrik istatistiklerden
bagimh ve bagimsiz gruplar icin t-testi ile analiz edilmistir. Gruplar arasindaki farkliliklarin
karsilastirilmasinda, gruplarin son test puanlarindan 6n test puanlarinin gikarilarak
hesaplandig erisi basari ve erisi bilimsel yaraticilik puanlari kullanilmistir.

Etik ile ilgili Hususlar

Yapilan bu c¢alismada “Yiksekogretim Kurumlari Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi
Yonergesi” kapsaminda uyulmasi belirtilen tim kurallara uyulmustur. Yonergenin ikinci
bolima olan “Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigine Aykiri Eylemler” basligi altinda belirtilen
eylemlerden hicbiri gergeklestiriimemistir. Arastirma etigi cercevesinde, 6grencilere bilimsel
bir calisma yapilacagl soylenmis, ¢alisma ile ilgili kisa bir bilgi verilmistir. Calismaya katilim
gonillik esasina dayali olarak gergeklestirilmis ve velilerden 6grencilerin ¢alismaya katihmi ile
ilgili onay alinmistir. Tim adaylar gonilli olarak ¢alismaya katilmistir. Calismanin yirdtilmesi
icin Milli Egitim MudurlGgi’nden gerekli resmi izinler alinmistir. Ayrica ¢alisma igin etik kurul
belgesi alinmistir.
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Tablo 3. Etik kurul bilgileri

Zonguldak Biilent Ecevit Universitesi insan

Etik degerlendirmeyi yapan kurul adi Arastirmalari Etik Kurulu

Etik degerlendirme kararinin tarihi : 30.04.2019
Etik degerlendirme belgesi sayl numarasi  : 562
Bulgular

Calismadan elde edilen bulgular alt problemlere dayali olarak tek tek ele alinmis ve
sunulmustur.

Birinci Alt Probleme iliskin Bulgular

“Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin akademik basari erisi puanlari arasinda anlaml
bir farklilhk var midir?” seklindeki birinci alt problemi incelemek amaciyla, bagimsiz gruplar igin
t-testi kullanilmis ve sonuglari Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4. Deney ve kontrol gruplarina ait akademik basari erisi puanlari bagimsiz gruplar t-
testi sonuglar

Degisken Grup N X S sd t p
. Deney 26 22,77 12,64
:kadem'k 52 5,20 0,00*
asan Kontrol 28 8,00 7,85

Tablo 4 incelendiginde; deney ve kontrol grubu akademik basari erisi puan ortalamalari
arasinda anlamli bir farklilik oldugu gorilmektedir (t(s2)= 5,20, p<0,05). Deney grubu akademik
basari erisi puanlari ortalamasi (x= 22,77), kontrol grubu ortalamasindan (x= 8,00) daha
ylksektir. Bu sonuca goére deney grubu lehine anlamh bir farklihk oldugu soéylenebilir.
Arastirmada akademik basari degiskenine ait eta-kare degeri 0,34 olarak tespit edilmistir. Bu
deger biyik etki blyuklugi olarak yorumlanabilir.

Birinci alt problemin a maddesinde yer alan alt probleme ait bulgular

“Deney grubu 6grencilerinin akademik basari 6n test-son test puanlari arasinda anlaml
bir farklihk var midir?” seklindeki alt problemi test etmek amaciyla, bagimh gruplar t-testi
kullanilmistir. Analiz ile ilgili sonuglar Tablo 5’te gosterilmistir.

Tablo 5. Deney grubu akademik basari 6n test-son test puanlari bagimli gruplar t-testi

sonuglari
Olgiim N X S sd t p
On Test 46,62 9,66
26 25 -9,187 0,00*
Son Test 69,38 7,92

Tablo 5’e gore, deney grubunun akademik basari testi 6n test-son test puan ortalamalari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkhlik bulunmustur (t;2s)=-9,187; p<0,05). Bu fark son
test puanlarinin lehinedir.
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Birinci alt problemin b maddesinde yer alan alt probleme ait bulgular

“Kontrol grubu 6grencilerinin akademik basari 6n test-son test puanlari arasinda anlamh
bir farklilik var midir?” alt problemini test etmek amaciyla, bagimli gruplar t-testi kullanilmistir.
Analiz sonuglari Tablo 6’da gosterilmistir.

Tablo 6. Kontrol grubu akademik basari 6n test-son test puanlari bagimli gruplar t-testi

sonuglari
Olgiim N X S sd t p
On Test 53,86 15,14
28 27 -5,392 0,00*
Son Test 61,86 13,79

Tablo 6 incelendiginde, kontrol grubunun akademik basari 6n test-son test puan
ortalamalari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklihk bulunmustur (tz7)= -5,392;
p<0,05). Bu fark son test puanlarinin lehinedir.

ikinci Alt Probleme iliskin Bulgular

“Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin bilimsel yaraticilik testi erisi puanlari arasinda
anlamli bir farklihk var midir?” seklindeki ikinci alt problemi incelemek amaciyla, bagimsiz
gruplar icin t testi kullanilmis ve sonuglar Tablo 7’de gosterilmistir.

Tablo 7. Deney ve kontrol gruplarina ait bilimsel yaraticilik erisi puanlari bagimsiz gruplar t-
testi sonuclari

Degisken Grup N X S Sd t p
Bilimsel Deney 26 7,62 9,67 52 -1,986 0,05*
Yaraticilhk  (5¢r0 28 1,07 13,85 52 -1,986 0,05*

Tablo 7 incelendiginde; deney ve kontrol grubu bilimsel yaraticilik erisi puan ortalamalari
arasinda anlamli bir farklilik oldugu gorilmektedir (t(s2)= -1,986, p<0,05). Deney grubu bilimsel
yaraticilik erisi puanlari ortalamasi (x= 7,62), kontrol grubu ortalamasindan (x= 1,07) daha
ylksektir. Bu sonuca gore deney grubu lehine anlamh bir farklihk oldugu soéylenebilir.
Calismada bilimsel yaraticilik degiskenine ait eta-kare degeri 0,07’dir. Bu bulguya dayanarak
egitsel oyun yontemiyle Ogretimin deney grubunun bilimsel yaraticilik 6n test-son test
puanlari Gzerinde orta etkiye sahip oldugu séylenebilir.

ikinci alt problemin a maddesinde yer alan alt probleme ait bulgular

“Deney grubu 6grencilerinin bilimsel yaraticilik 6n test-son test puanlari arasinda anlaml
bir farklihk var midir?” seklindeki alt problemi test etmek amaciyla, bagimh gruplar t-testi
kullanilmistir. Analiz sonugclari Tablo 8'de gdsterilmistir.
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Tablo 8. Deney grubu bilimsel yaraticilik 6n test-son test puanlari bagimli gruplar t-testi

sonuglari
Olgiim N X S sd t p
On Test 30,04 11,18 .
Son Test 26 37,65 10,46 25 4,017 0,00

Tablo 8de goruldigu lizere, deney grubunun bilimsel yaraticilik 6n test-son test puan
ortalamalari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkhlk bulunmustur (t@s= -4,017;
p<0,05). Bu farklilik son test lehinedir.

ikinci alt problemin b maddesinde yer alan alt probleme ait bulgular

“Kontrol grubu 6grencilerinin bilimsel yaraticilik 6n test-son test puanlari arasinda
anlamli bir farkhilk var midir?” alt problemini test etmek amaciyla, bagimli gruplar t-testi
kullanilmistir. Analiz sonuglari Tablo 9’da gosterilmistir.

Tablo 9. Kontrol grubu bilimsel yaraticilik 6n test-son test puanlari bagimli gruplar t-testi

sonuglari
Olgiim N X S sd t p
On Test 34,44 13,43
Son Test 28 35,52 16,25 27 ~A403 0,69

Tablo 9’a gore, kontrol grubunun bilimsel yaraticilik 6n test-son test puan ortalamalari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunamamistir (t27= -0,403; p>0,05).

Tartisma ve Sonuglar
GCahsmadan elde edilen bulgular, egitsel oyun tekniginin akademik basariya ve bilimsel
yaraticiliga etkisi basliklari altinda ele alinarak yorumlanmistir.

Egitsel Oyun Tekniginin Ogrencilerin Akademik Basarilarina Etkisi ile ilgili Tartisma ve

Sonuglar

Gahsma sonuglari incelendiginde; egitsel oyun tekniginin kullanildigi deney grubu ile fen
bilimleri 6gretim programina uygun 6gretimin yapildigi kontrol grubu arasinda akademik
basari erisi puanlari arasinda deney grubu lehine anlaml bir farkhlik oldugu gorilmiustar.
Ayrica egitsel oyun tekniginin kullanildigi deney grubu 6grencilerinin akademik basari 6n test
ve son test puanlari arasinda anlaml bir fark oldugu sonucuna ulasiimistir. Deney grubu son
test akademik basari puanlari 6n test akademik basari puanlarina gére daha yiksek ¢ikmistir.
Bu sonuca gore egitsel oyun teknigi uygulamalari, 6grencilerin akademik basarilarinin
artmasinda etkili olmustur.

Fen bilimleri 6gretim programina uygun yodntemlerin kullanildigl kontrol grubu
ogrencilerinin de akademik basari 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli yonde farkhlik
oldugu sonucuna ulasiimistir. Kontrol grubu son test basari puanlari 6n test basari
puanlarindan yiksek c¢ikmistir. Kontrol grubu o6grencilerinin son testlerinde artis olmasi
beklenen bir sonugtur. Clinkli bu durum MEB 6gretim programinin bir hedefidir (MEB, 2018).
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Gahsmada kontrol grubunda yer alan 6grencilerin akademik basarilarinin, Fen Bilimleri Dersi
Ogretim Programinin benimsedigi yontemlerin basari ile uygulanmasindan dolayi arttig
disunilmektedir. Ancak bu artis egitsel oyun tekniginin uygulandigi deney grubuna gore daha
disuktir. Buradan hareketle egitsel oyun tekniginin, kontrol grubunda uygulanan yontemlere
gore daha etkili oldugu séylenebilir. Ozellikle soyut kavramlarin dgretiminde egitsel oyunlarin
etkisinin bliylk olmasi bu farkin nedenleri arasinda distnulebilir.

Egitsel oyun teknigi uygulamalarinin akademik basariya olan etkisinin incelendigi
literatlirdeki diger calismalara bakildiginda; Saracaloglu ve Aldan-Karademir (2009), “Kuvvet
ve Hareket” Unitesinin 6gretiminde egitsel oyun yonteminin kullaniimasinin, ortaokul 7. sinif
0grenci basarisina etkisini arastirdig1 calismada deney grubu lehine akademik basarida anlamh
farkhlik bulmustur. Ayni zamanda, egitsel oyunlarin uygulandigi gruptaki 6grencilerin derse
katihmda daha istekli olduklarini belirtmistir. Alici (2016), arastirmasinda alti hafta boyunca
ortaokul 8. sinif 6grencilerinin egitsel oyun teknigi ile islenen Fen Bilimleri dersi “Hiicre
Bolinmesi ve Kalitim” Unitesinin 6gretiminde akademik basari puanlarinda deney grubu
lehine anlamli yonde fark oldugunu belirtmistir. Benzer sekilde Can (2017) ortaokul 5. sinif
ogrencileri ile yaptig1 calismada dort haftalik uygulama sonunda 6grencilerin “Maddenin
Degisimi” Unitesindeki bilgilerinin arttigini, akademik basarilarinda artis oldugunu
belirtmektedir. Yapilan calismalarin, arastirmanin akademik basari ile ilgili sonucunu destekler
nitelikte oldugu gorilmektedir.

Cosan’a (2018) gore egitsel oyunlar Ogrencinin basarisini artirmada ve 6grenilen
bilgilerin kalicihgini saglamada etkili araglardir. Egitsel oyun yonteminin bircok farkli derste
kullanilarak akademik basariya katki sagladigi yoniinde literatiirde calismalara rastlamak
mumkindir (Altinbulak, Emir & Avci, 2006; Clerkin & Gilligan, 2018; Franco-Mariscal, Blanco-
Lopez & Espana-Ramos, 2016; Karabag & Aydogan, 2015; Tirkmen & Sertkahya, 2020; Ugurel
& Morali, 2008; Yildiz vd., 2020). Literatlirdeki calismalara genel olarak bakildiginda, egitsel
oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarini gelistirmede etkili bir yéntem oldugu
gorilmektedir.

Egitsel Oyun Tekniginin Ogrencilerin Bilimsel Yaraticiliklarina Etkisi ile ilgili Tartisma

ve Sonuglar

Elde edilen veriler i1siginda egitsel oyun uygulamalarinin yapildigi deney grubu ile Fen
Bilimleri O6gretim programina uygun o6gretimin yapildigi kontrol grubu arasinda bilimsel
yaraticilik erisi puanlari arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Ayrica egitsel oyun tekniginin
kullanildigi deney grubu 6grencilerinin bilimsel yaraticilik 6n test ve son test puanlari arasinda
anlaml yonde bir fark varken; kontrol grubu 6n test son test puanlari arasinda anlamh bir
farkin olmadigi sonucuna ulasiimistir. Deney grubu son test bilimsel yaraticilik puanlari 6n test
bilimsel yaraticilik puanlarina gére daha yiiksek ¢citkmistir. Bu sonuca gore egitsel oyun teknigi
uygulamalari, ogrencilerin bilimsel vyaraticiliklarinin artmasinda etkili olmustur. Secilen
oyunlarin 6grencilerin yaraticiliklarini kullandiklari oyunlar olmasi sebebiyle, yaraticiliklarinin
gelistigi soylenebilir.
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Literatlirde egitsel oyunlarin bilimsel yaraticiliga etkisini inceleyen g¢alismalar sinirli
sayida olup, calismanin sonuglari ile benzerlikler gostermektedir (Kurtulus, 2012). Egitsel oyun
teknigi uygulamalarinin bilimsel yaraticihga olan etkisinin incelendigi literatlrdeki diger
calismalara bakildiginda Kurtulus (2012), 6. sinif 6grencileriyle yaptigi arastirmasinda Fen ve
Teknoloji dersi kapsaminda “Viicudumuzdaki Sistemler” Unitesinin 6gretiminde egitsel oyun
tekniginin kullanilmasinin 6grencilerin bilimsel yaraticilik ve akademik basarilarina etkisini
incelemigstir. Uygulama sonrasinda egitsel oyunlarin uygulandigi gruptaki 6grencilerin bilimsel
yaraticilik, bilimsel siire¢ becerileri ve akademik basari test puanlarinin kontrol grubuna goére
daha yulksek ¢iktigi gortlmustir. Behnamnia, Kamsin, Ismail ve Hayati (2020), okul dncesi
ogrencileri ile yaptiklari ¢alismada, dijital egitsel oyunlarin 6grencilerin yaraticiliklarini ve
elestirel diisinme becerilerini gelistirdigini bulmuglardir.

insanin icinde bulundugu doga ile etkilesimi yaraticilik Gizerine kuruludur. Yaraticiligin
gelismesinde zihinsel ve ruhsal diinyasi oldukca 6nemlidir (Koray, 2004). Bilissel siirecler
duygulardan cok etkilendigi, duygusal degiskenler ile 6grenme slireci arasinda bir bag oldugu
ve bu nedenle egitsel oyunlarin kullaniminin 6grenme icin gerekli pozitif alginin
gelistirilmesinde katki sunacagi diislintilmektedir (Franco-Mariscal vd., 2016).

Oneriler
Bu calismada elde edilen bulgular 1siginda gerceklestirilen tartisma ve sonuclara dayal
olarak 6neriler sunulmustur.

5. sinif fen bilimleri dersi, Kuvvetin Olgiilmesi ve Siirtiinme (initesi kapsaminda egitsel
oyunlarin 6grencilerin akademik basarisina ve bilimsel yaraticiligina olumlu yénde katki
saglamasi ve basariyl artirmasindan dolayi, egitsel oyunlar diger fen bilimleri konularinda da
uygulanabilir.

Egitsel oyunlar ayni zamanda farkli derslerde de akademik basariyi ve bilimsel yaraticilig
artirmak icin kullanilabilir. Akademik basarinin yaninda egitsel oyunlarin iletisim, sosyallesme
ve istendik yonde davranis degisikligi kazandirmadaki etkisi arastirilabilir.

Fen bilimleri dersi soyut kavramlar icermektedir. Her Unite icin oyun gelistirmek zor
olabilir. Ancak basit ve ucuz malzemeler kullanilarak cesitli egitsel oyunlarin gelistirilmesiyle
ogrencilerin hem 06grenmeye yonelik konuya ilgisinin artmasi hem de sosyal yonlerinin
gelistirilmesi saglanabilir.

Egitsel oyunlarin uygulanmasi asamasinda gruplarin homojen olmasina (¢ekingen ya da
aktif 6grencilerin gruplara esit dagilmasina) dikkat edilmesi, oyunlarin amacina ulasabilmesi
acisindan énemlidir. Egitsel oyunlarin uygulanmasi asamasinda ortaya ¢ikabilecek olumsuz
durumlari 6nlemek icin pilot uygulama yapilmasi, oyunun kontrol ve yonetiminde 6gretmenin
son derece dikkatli ve yansiz olmasi oyunlarin amaca ulasmasi agisindan 6énemlidir. Hazirlanan
egitsel oyunlara ait materyaller sinif icerisinde birakilarak eglenceli tekrar yapmalari ve konuyu
pekistirmeleri saglanabilir.
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Yazarlarin Makaleye Katki Oranlari
Calismanin  tim sirecinde arastirmacilar ortak calisarak esit dlizeyde katki
saglamislardir.

Cikar Beyani
Bu ¢alismanin yazarlari arasinda herhangi bir ¢ikar ¢atismasi s6z konusu degildir.

Etik Beyani

Bu ¢alismanin yazim siirecinde bilimsel, etik ve alinti kurallarina uyulmus oldugunu;
toplanan veriler Uzerinde herhangi bir tahrifat yapilmamis oldugunu, karsilasilacak tim etik
ihlallerde “Fen Bilimleri Ogretimi Dergisi Yayin Kurulunun” hicbir sorumlulugunun olmadigini,
tim sorumlulugun sorumlu yazarlara ait oldugunu ve bu c¢alismanin herhangi baska bir
akademik yayin ortamina degerlendirme igin gonderilmemis oldugunu taahhiit ederiz.
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Ekler

Ek 1. Deney Grubuna Uygulanan Egitsel Oyunlarin Uygulama Siiregleri
Oyunun Adi: Esini Bul

Sinif: 5. Sinif

Unite: Kuvvetin Olgiilmesi ve Siirtinme

Kazanimlar:

F.5.3.2.1. SUrtlinme kuvvetine glinliik yasamdan 6rnekler verir.

Oyunun Kurallar:

1. Ogretmen, oyunda hakemdir. Oyun éncesi kartlari hazirlar ve 6grenci gruplarini olusturur.

2. Ogretmen, her grup icin 10 adet konu ile ilgili resimli kartlari (eslestirme kartlari) hazirlar.

3. Ogretmen, her gruba kartlari yerlestirmek icin bilgi kartonu dagitir.

4. Ogretmen, 6grencilerin eslestirme kartlarini, ilgili bilgi kartonuna yerlestirmek icin 10
dakika sure verir.

5. Verilen siire bittiginde, 6grenciler kartlari birakir.

6. Ogretmenin verdigi siire bittiginde kartlari birakmayan grup oyundan elenir.

7. Dogru bilgi sitununa yerlestirilen her bir resim 1 puan degerindedir.

8. En fazla puan toplayan grup, oyunu kazanir.

9. Oyun siresi 1 ders saatidir.

Oyunun Oynanisi:

Ogretmen 26 6grenciyi, dort grup olacak sekilde ayirir ve sinif diizeni 6grencilerin grup
olarak calisacaklar sekilde diizenler. Her takimin birer adi olur. Ogretmen oyun siirecinde
hakem olur. Oyuna baslamak lizere her takima 6gretmenin 6nceden hazirladigl konu ile ilgili
eslestirme kartlari dagitilir. Ayrica her takima kartlari yerlestirmek icin bilgi kartonu dagitilir.
Oyun 6gretmenin komutu ile baslar. Belirtilen siire icerisinde 6grencilerden resimli eslestirme
kartlarini, bilgi kartonuna yerlestirmeleri beklenir. Sire bittiginde takimlar kartlari birakir ve
O0gretmen bilgi kartonlarini toplar. Dogru bilgi siitununa yerlestirilen her bir resim 1 puan
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degerindedir. Ogretmen puanlari toplayarak kazanan takimi belirler ve sembolik bir dddille
pekistirir.

TV
{ e

=

Resim 2. “Esini Bul” egitsel oyununu 6grenciler oynarken ve oyun materyali

Oyunun Adi: Fen Tabu

Sinif: 5. Sinif

Unite: Kuvvetin Olgiilmesi ve Siirtinme

Kazanimlar:

F.5.3.2.1. SUrtlinme kuvvetine glinliik yasamdan ornekler verir.

F.5.3.2.2. Surtinme kuvvetinin gesitli ortamlarda harekete etkisini deneyerek kesfeder.

Surtinme kuvvetinin, puriazli ve kaygan ylzeylerde harekete etkisi ile ilgili deneyler
yapilr.
F.5.3.2.3. Glunlik yasamda siirtinmeyi artirma veya azaltmaya yonelik yeni fikirler Gretir.

Oyunun Kurallari:

1. Ogretmen, oyunda gdzlemcidir. Oyun &ncesi tabu kartlarini hazirlar ve 6grenci gruplarini
olusturur.

2. Ogretmen, dgrencileri 8 kisilik tic gruba ayirir.

3. GOndllG bir 6grenci hakem, bir 6grenci de yazman olarak segilir.

Oyuna baglamak lzere tabu kartlarindan bes tanesi ilk takimdan bir 6grenciye verilir. Bu
kisinin anlatimi sirasinda onun yasakli sézcikleri séyleyip soylemedigini kontrol etmek
Uzere karsi takimdan bir kisi onun yanina gelir ve kartlara anlatim siresince birlikte
bakarlar.

5. Anlatici tabu kartlarini eline aldigi anda, rakip takimdan bir kisi stireyi tutar. Bes kart igin 1
dakika sure tutulur.

6. Anlatici en Ustteki hedef sozclgu sesli olarak anlatir ve kendi grubundaki kisilerin bu
sOzclgi tahmin ederek bulmalarini saglamaya calisir. Hedef s6zclgiin altindaki dort adet
yasakli s6zcigl kullanmamasi gerekmektedir. Bunlardan birini kullanirsa, o kelime
anlatilamamis ve pas gegilmis sayilr.
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7. Anlaticinin grubundaki kisilerin bulduklari her tabu karti bir puan kazandirir. Siure bitene
kadar anlatilan sézcuklerin sayisi not edilir.

8. Oyun sonunda puanlar toplanarak kazanan takim belirlenir.

9. Oyun suresi 1 ders saatidir.

Oyunun Oynanisi:

Ogretmen 28 6grenciyi, lic grup olacak sekilde ayirir ve géniillii 2 6grenciyi ise hakem ve
yazman olarak gérevlendirir. Her takimin birer adi olur. Ogretmen oyun siirecinde gézlemci
olur. Yazman tahtaya takimlarin adini yazar. Oyuna baslamak Uzere tabu kartlarindan bes
taneyi ilk takimdan bir 6grenci eline alir. Bu kisinin anlatimi sirasinda onun yasakh sézcikleri
soyleyip soylemedigini kontrol etmek (izere karsi takimdan bir kisi onun yanina gelir ve kartlara
anlatim suresince birlikte bakarlar.

Anlatici tabu kartlarini eline aldig1 anda, rakip takimdan bir kisi slireyi tutar. Bes kart igin
1 dakika sure tutulur. Anlatici en Ustteki hedef sdzcligii sesli olarak anlatir ve kendi grubundaki
kisilerin bu s6zcligii tahmin ederek bulmalarini saglamaya calisir. Hedef s6zctgin altindaki
dort adet yasakli s6zcligli kullanmamasi gerekmektedir. Bunlardan birini kullanirsa, o kelime
anlatilamamis ve pas gegilmis sayilir. Anlaticinin grubundaki kisilerin bulduklari her tabu karti
bir puan kazandirir. Siire bitene kadar anlatilan sozcliklerin sayisi not edilir. Oyun sonunda
toplanarak kazanan takim belirlenir.

W =

Resim 3. “Fen Tabu” egitsel oyununu 6grenciler oynarken ve oyun materyali

Oyunun Adi: Cekisme

Sinif: 5. Sinif

Unite: Kuvvetin Olgiilmesi ve Siirtiinme

Kazanimlar:

F.5.3.1.1. Kuvvetin blayukligiini dinamometre ile Olger.

Kuvvet birimi olarak Newton (N) kullanilir.
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Oyunun Kurallan:

1. Ogretmen, bu oyunda hakem gérevini yerine getirir.
Sinif, 6gretmen tarafindan iki esit gruba bollinerek takimlar belirlenir.
Bu takimlar belirlenirken 6grencilerin ayni glc ve kuvvette olmalarina dikkat edilerek, esit
kiloya sahip 6grenciler eslestirilir.

4. Her iki takimdan birer yarisgl sirayla sirtlari birbirine dénecek sekilde durur ve uglar
baglanmis saglam bir kusak ile bellerinden birbirlerine baglanir.

5. Hakemin basla komutu ile her iki yaris¢i digerini 6nlerine 2 metre uzunlugunda gizilmis
cizgiye cekmeye calisir.

6. Kendi sinir gizgisini asan takim oyuncusuna bir puan kaydedilir.

7. Oyun suresi iki ders saatidir.

Oyunun Oynanisi:

Ogretmen 28 kisilik sinifi 8grencilerin fiziksel 6zelliklerine gore esit bir sekilde 2 gruba
ayirarak oyunun hakemligini kendi Ustlenir. Her takim kendine bir isim belirler ve hakem
tarafindan bu isimler tahtaya yazilir. Takimlardan birer 6grenci yarisma igin eslenir ve oyun igin
sinifta hazirlanan oyun alanina gelir. Yarismacilar uglari baglanmis saglam bir kusak veya kemer
ile birbirlerine bellerinden baglanacak sekilde sirt sirta dururlar.

Hakemin basla komutuyla yarismacilardan her birinin 6niine gizilen 2 metrelik mesafeyi
rakibini ¢ekecek sekilde asmalari beklenir. Yarismacilarin onlerindeki ¢izgiyi asma
derecelerinin kontrolinii ise rakip takimlarin yarismacilari c¢apraz eslenerek yaparlar.
Yarismacilarin bu oyunda kol ve bacaklarin kuvvetle ¢alistirmasi beklenir.

Kendi sinir gizgisini asarak rakibini kendi tarafina cekmeyi basaran yarismaci takimina bir
puan kazandirir ve bir sonraki eslemeye gecilir. Oyun sonunda hakemin tahtaya yazdigi takim
puanlari toplanarak kazanan takim belirlenir.

Resim 4. “Cekisme” egitsel oyununu 6grenciler oynarken

Oyunun Adi: Fen Pasaparola
Sinif: 5. Sinif
Unite: Kuvvetin Olgiilmesi ve Siirtiinme

Kazanimlar:
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F.5.3.2.1. Surtinme kuvvetine glinlik yasamdan ornekler verir.
F.5.3.2.2. Surtinme kuvvetinin gesitli ortamlarda harekete etkisini deneyerek kesfeder.

Surtinme kuvvetinin, puriazli ve kaygan ylzeylerde harekete etkisi ile ilgili deneyler
yapihr.
F.5.3.2.3. Gunlik yasamda siirtlinmeyi artirma veya azaltmaya yonelik yeni fikirler Uretir.

Oyunun Kurallan:

1. Sinif mevcudu Ug gruba ayrilir ve bu gruplarin yarismacilari kura yontemi ile belirlenir.
Oyunun hakemligi 6gretmen tarafindan yapilir.

3. Gruplarin ve gruptaki yarismacilarin oyun sirasi belirlendikten sonra hakem ilk baslayacak
gruplar icin yazi tura atar.

4. Ogretmen soruyu sorar ve yarisma baslar.

5. Dogru cevabi simgeleyen harfin lzerine yesil karton yapistirilir. Yanls cevabin tizerine ise
kirmizi karton yapistirilir.

6. Her gruptaki yarismacinin pas deme hakki vardir. “Pas” hakkini kullanan yarismaci sirasini
diger takimin yarismacisina birakir.

7. Soruyu dogru cevaplayan 6grenci, takimina 1 arti puan kazandirir.

8. Grubun her yanls cevabi 1 artiyi siler.

9. Oyun sonunda en ¢ok artiyl kazanan takim, oyunu kazanmis ilan edilir.

Oyunun oynanisli:

Ogretmen sinifi 3 gruba ayirir ve esit bir sekilde denk gelmesi icin kura yontemi ile bu
gruplarin yarismacilarini belirler. Oyun diizenegi tim sinifin gérecegi bir sekilde duvara asilir.
Hakem oyun kurallarini sesli bir sekilde anlatir. Yazi tura yontemi ile ilk baslayacak takimlar ve
yarismacilar belirlenir.

Hakemin ilk sorusu ile yarisma baslar. Takim oyunculari bu sorulara sirayla cevap verir.
Sirasi gelen yarismaci hakemin sorusunu cevaplar. Her dogru cevabinda duvardaki soruyu
temsil eden harfin lzeri yesil bir kartonla kapatilarak takima bir arti puan yazilir. Yarismaci
yanlis cevap vermis ise o soruyu temsil eden harfin Gzerine kirmizi karton yapistirilarak diger
yarismaciya gegcilir ve o takimin puan tablosundan 1 arti puan silinir. Yarismaci puan silinmesini
istemiyorsa sorulan soruya “pas” deme hakkini kullanir ve yarisma diger takimin yarismacisiyla
devam eder. Yarisma sonunda takimlara ait artilar hesaplanarak kazanan takim belirlenir.

| TRSRSHP

Resim 5. “Fen Pasaparola” egitsel oyununu 6grenciler oynarken ve oyun materyali
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Oyunun Adi: Bulmaca

Sinif: 5. Sinif

Unite: Kuvvetin Olgiilmesi ve Siirtinme

Kazanimlar:

F.5.3.2.1. Surtinme kuvvetine glinliik yasamdan ornekler verir.

F.5.3.2.2. Surtinme kuvvetinin gesitli ortamlarda harekete etkisini deneyerek kesfeder.

Surtinme kuvvetinin, purizli ve kaygan ylzeylerde harekete etkisi ile ilgili deneyler

yapilir.

s w N e
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F.5.3.2.3. Glinlik yasamda surtliinmeyi artirma veya azaltmaya yonelik yeni fikirler Giretir.

Oyunun Kurallar::
Sinif mevcudu takim sayisi esit olacak sekilde dort gruba ayrilir.
Sinif oturma diizeni kiime olacak sekilde diizenlenerek takimlar yerini alr.
Her bir gruba bulmaca etkinlik kagidi verilir.
Oyun siiresi bir ders saatidir ve takimlarin bulmacayi ¢ézmeleri icin gerekli slre yirmi
dakika olarak soylenir.
Ogretmen sinifta gézlemci roliini Gstlenir.
Belirtilen siire icerisinde takimlar bulmacayl tamamlar ve 6gretmene teslim ederler.
Ogretmen her takimin bulmacasina déniit vererek yanlis cevaplar i¢in bulmaca kagidini
takima geri verir.
Verilen bulmacayi belirtilen sire icerisinde dogru bir sekilde ilk tamamlayan takim oyunu
kazanir.

Oyunun oynanisi:
Ogretmen sinifi kiime oturma plani seklinde diizenleyerek dgrencileri esit bir sekilde

dort takima ayirir. Takimlar ayrildiktan sonra kiime takimlarini olusturur. Kurallari agikladiktan
sonra basla komutu ile oyun baslar. Her takim belirtilen siire icinde bulmacayi ¢6zmeye baslar.
Tamamladigini disinen takim 6gretmene bulmaca etkinligini iletir ve 6gretmen gerekli
gorlirse donlt ve diizeltme vererek yanlis olan bulmaca etkinligini takimlara geri verir. Her

takimin 6gretmenden geri donit alma hakki bir kereye mahsus verilir. Bulmaca etkinligini

belirtilen slirede ilk ve dogru bir sekilde tamamlayan takim oyunu kazanir.

Resim 6. “Bulmaca” egitsel oyununu 6grenciler oynarken ve oyun materyali
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