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Arastirmanin  problemini “Fen Bilgisi 6gretmen adaylarinin fen oyunlarma iligkin
gortisleri ve fen oyunlarini hazirlayabilme yeterlikleri nasildir?” sorusu olusturmaktadir.
Arastirma, Istanbul’da bulunan bir iiniversitenin Fen Bilgisi Ogretmenligi A.B.D.’nda
okuyan ti¢iincli sinif 6gretmen adaylariyla yapilmigtir. Arastirmada 6gretmen adaylarinin
fen oyunlarina iligkin goriisleri acik uglu sorulardan ve dereceli puanlama anahtarindan
elde edilen veriler yardimiyla belirlenmistir. Fen oyunlarini hazirlayabilme konusunda
kendilerini ne kadar yeterli hissettikleri, ag¢ik uglu sorulardan ve dereceli puanlama
anahtarindan elde edilen veriler yardimiyla belirlenmistir. Fen oyunlarini hazirlama
konusundaki yeterlikleri ise dereceli puanlama anahtarindan elde edilen verilerle
degerlendirilmistir.  Aragtrma  verileri nitel ve nicel analiz yontemleriyle
degerlendirilmistir. Arastirmada Ogretmen adaylarinin fen &gretiminde oyunlarin
kullanilmasina iligkin olumlu gériislerinin oldugu; ayrica hazirlamig olduklar1 oyunlarin
nitelikli ve egitici oldugu tespit edilmistir. Bununla birlikte, fen bilgisi 6gretmen
adaylarinin oyunlar1 hazirlarken zorlandiklarn goriiliirken, hazirlamis olduklar1 oyunlarin
da stratejik olmadig1 saptanmustir.

Anahtar kelimeler: Fen egitimi, 6gretmen aday1, oyun

Science Teacher Candidates’ Views About Games and
Evaluating Prepared Games by Them

ABSTRACT

The question; “what are the science teacher candidates’ oppinions regarding science
games and their sufficiencies to prepare science games” motivated the present study. The
study was performed with third-grade teacher candidates who were enrolled in the
Science Teaching Department of a university in Istanbul. Teacher candidates' views on
games, was determined by using data obtained from open-ended questions and rubric.
Data of teacher candidates feeling about how sufficient they are on preparing science
games obtained from the open-ended questions and rubric. In order to determine teacher
candidates’ sufficiency on preparing science games data were analyzed by researchers
using rubric. The research findings were analyzed by using qualitative and quantitative
analysis methods. It was seen that the teacher candidates have positive feelings about the
use of the games in science teaching. The science teacher candidates think the game
design process is difficult and they have some miles to drive to be more competent in
designing games.
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GIRiS

Egitim-6gretim siirecinin 6nem kazandigi giiniimiizde, fen egitimine verilen
onem de olduk¢a artmistir. Bu nedenle egitim fakiiltelerinde yetistirilen
O0gretmen adaylarinin, nitelik olarak donanimli yetistirilebilmesi amactyla
O0gretmen adaylarina zengin egitim-0gretim ortamlarinin saglanmas: gerektigi
diistiniilmektedir. Bu ortamlardan biri olarak, ilkdgretim 6grencilerinin giinliik
yasamlarinin bir parcasi olan oyunlarin bir 6gretim araci olarak kullanilmasinin
da 6nemli oldugu soylenebilir. Nitekim Vos, Meijden ve Denessen’in (2011) de
belirtmis oldugu gibi Oyunlarla 6gretim, kisisel 6grenme siirecini daha etkin
kilmakta, buna bagli olarak da orgiin 6gretimden daha etkili sonuglar ortaya
koymaktadir.

Onen’in (2005) belirttigine gore fen dersleri, dgrencilerin bakig acisina gore
Ogrenilmesi zor olan bir derstir. Fen bilgisi dersi icerdigi soyut kavramlarin
sayisinin fazla olmasi nedeniyle, 6grencilerin anlamakta zorluk c¢ektigi bir
derstir. Ancak kullanilan metot ve teknik sayisinin fazla olmasi soyut
kavramlarin somut hale getirilmesini kolaylastirmaktadir. Bdylece 6grenciler
konuyu daha rahat anlamakta ve daha etkin bir sekilde derse katilmaktadir
(Onen, 2005). Saban’a (2000) gére toplumda, belirli iliskileri kurabilen temel
bilgi ve becerilere sahip bireylerin yam sira; farkli disiinme becerileri
gelistirebilen, problem ¢ozebilen, bilgiyi iretebilen ve uygulayabilen bireylere
ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu bireyleri topluma kazandirabilmek i¢in gretmenin
farkli  yaklasim ve  yontemleri kullanarak egitim-Ogretim  ortamini
zenginlestirmesi gerekmektedir.

2004-2005 egitim-ogretim yilinda uygulamaya konan ve yapilandirmact anlayisi
temel alan fen ve teknoloji 6gretimi programinda da egitim-6gretim siirecinde
farkli yontem ve tekniklerin kullanilmast 6n goriillmektedir. Azar’a (2001) gore,
fen bilimi igerigindeki soyut kavram sayisinin ¢ok olmasi 6grencilerin kavram
ogrenimlerini, kavramlar arasinda kuracaklari iligkileri ve konular arasinda
olusturacaklari anlamli baglar1 olumsuz yonde etkilemektedir. Bu nedenle soyut
kavramlar giinlik hayattan somut Orneklerle ve materyallerle desteklenerek
anlama diizeyi arttirilmalidir.

Bir¢ogu soyut olan fen kavramlarinin somutlastirilmasini saglamak amaciyla
kullanilabilecek farkl stratejiler bulunmaktadir (Altunay, 2004; Sasmaz Oren ve
Erduran Avci, 2004). Oyunlar da bunlardan biridir. Cocuklarla iletisim
kurmanin, onlarin diinyasini paylasmanin birgok yolu vardir. Oyun bu yollarin
en dogal olani, en sik kullanilan1 ve en saglikli sonug verenidir (Altunay, 2004).
Cocuk gelisimi agisindan ele alindiginda oyunu, yalmizca eglence olarak
nitelemek yetersizdir. Oyun, ¢ocugun higbir etki altinda kalmadan kendi istegi
ile giristigi etkinliklerdir. Cocuk oyun oynarken zihinsel, bedensel ve duygusal
gelisimine katkida bulunur (Egemen, Yilmaz ve Akil, 2004). Cocugun oyun
oynarken farkli durumlarla karsilagmasi; ¢6ziim yollar1 tliretmesine ve
yaraticih@imi gelistirmesine neden olmaktadir (Eow, Wan Zah, Rosnaini ve
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Roselan, 2009). Sahin’e (1998) gore, ¢ocuklar oyun oynarken problem ¢6zme
yeteneklerini gelistirir. Anilan, Girmen, Oztiirk ve Kogkar’a (2003) gore ise
oyun cocugun fiziksel, bilissel, duyussal ve sosyal yonden gelisimini saglayan
onemli araglardan biridir.

Cocuklarin hemen hemen tamami oyun cagindadir ve bu cag ilkdgretimin son
kademesine  kadar siirmektedir. Oyunlarin  egitim-Ggretim  siirecinde
kullanilmasinin, derse yonelik motivasyonu ve Ogrenmeyi arttirma agisindan
olduk¢a Onemli olacagi diisliniilmektedir. Bu nedenle ozellikle ilkogretim
kademesindeki ¢ocuklarin ilgisini derse toplayabilmek ve eglenerek
ogrenmelerini saglamak amaciyla oyunlarin etkin bir 6gretim materyali olarak
kolaylikla kullanilabilecegi diisiiniilmektedir. Cavus, Kulak, Berk ve Oztuna
Kaplan’m (2011) belirttigine gore egitim siirecinde oyunlar genellikle ilkogretim
cagindaki ogrenciler i¢in hazirlanmaktadir. Bunun sebebi ise ogrencilerin
ogrendikleri soyut kavramlar1 somutlastirmakta zorlanmasidir.

Cocuklar oyun oynayarak, neredeyse tiim etkinliklerini yasantilarma dayali bir
O0grenme  zenginligine doniistirmekte ve Ortik Ogrenme  ortamlar
olusturmaktadir (Adigiizel, 2010). Lepper ve Malone’un (1987) belirttiklerine
gore Ogrenme aktiviteleri ile oyun aktivitelerinin uyumlu olmasi ve birbirini
desteklemesi durumunda 6grenme siirecinin gelistigi; aksi durumda 6grenme
stirecinin olumsuz etkilendigi ve 6grencinin 6gretimden ¢ok, oyun siirecinde
daha iyi olmay1 amagladig1 diiginiilmektedir (Akt. Charsky ve Ressler, 2011).
Giliniimiizde oyun sadece hosca vakit gegirme etkinlikleri degil, 6grenmenin bir
pargasini olusturmaktadir (Sahin, 1998). Yalniz eglence amagli hazirlanan
oyunlar 6grencilerde pozitif davranis olusturmamakta ve etkili bir 6grenme
deneyimine neden olmamaktadir (Hays, 2005; Lim, Nonis ve Hedberg, 2006;
Tiiziin, 2007).

Dewey (1938) oyunu, belli bir sonu¢ i¢in tasarlanmamis olan karmagik
davranislar; Huizinga (1938) belirli bir zaman ve mekanda oynanabilen, kurallari
olan ve goniillilik esasina dayanan aktiviteler; Gross (1919) ise daha sonraki
evrelere hazirlik olarak nitelemistir (Akt. Kirikkaya, Iseri ve Vurkaya, 2010).
Oyunlar bir yoniiyle dogaglamadan ¢ikan ya da geleneksel olarak var olan
kurallar butiintidiir (Adigiizel, 2010). Adigiizel’e gore (2010) oyunlar; duygusal
bir ifade araci oldugu gibi, gocugun bir seyler Ogrenmesini ve yaraticilik
yetilerinin gelisimini saglayan “ozgiirliik, dyleymis gibi olma, ¢atisma, kendine
ozgiiliik, simdiki zaman, katilim, eglence ve haz, siire¢ bakimindan bir oneme
sahip olma, yapma, kural koyuculuk ya da kendini yonetme” dzelliklerini tagiyan
bir aragtir.

Oyunlar pek ¢ok arastirmaci tarafindan, farkli sekillerde tanimlanmigtir. Bunun
nedeni, oyunun farkl agilardan ele alinmis olmasidir (Yurt, 2007). Tuzcuoglu,
Giiven ve Efe’ye (2006) gore, oyun tiirlerini farkli diisiiniirler farkli bigimde
siralamislardir. Ornegin Piaget oyunlar1 alistirma oyunlari, sembolik oyunlar ve
kuralli oyunlar olarak ii¢ baslik altinda incelemistir (Tuzcuoglu, Giiven ve Efe,
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2006). Akandere’ye (2003) goreyse oyunlar, ¢ocuk ve egitsel oyunlar olmak
tizere ikiye ayrilmaktadir (Akt. Yurt, 2007). Demirel’in (2003) yapmis oldugu
tanimlamada ise egitsel oyunlar1 “Ggrenilen bilgilerin pekistirilmesini ve daha
rahat bir ortamda tekrar edilmesini saglayan bir Ogretim teknigi” olarak
tammlamigtir. Egitsel oyunlar, konularin ilgi ¢ekici hale getirilmesini ve pasif
ogrencilerin etkinliklere katilmasini saglamaktadir. Yasar (2002), cocuklarin
egitici oyuncaklarla oynamalarinin onlarin gozlem yapma, algilama, akilda
tutma, diisiinme, karar verme gibi yeteneklerinin gelismesine ve sorunlara
deneme yanilma yoluyla ¢6ziim bulmalarinda yararlar saglayacagini
belirtmektedir. Egitsel oyunlar ozellikle 1980°1i yillarin sonlar1 ile 1990°l1
yillarin baginda 6gretim siirecine dahil edilmistir (Squire ve Patterson, 2010).

Oyunlarla 6gretim, son donemlerde 6grenme amagli kullanilabilecek yenilenmis
bir alan olarak nitelenmektedir (Charsky ve Ressler, 2011). Ogretim siirecinde
oyunlarin kullanilmasi, 6grencilerin hem oynayarak hem de arastirma yaparak,
problem ¢ozmelerini saglamaktadir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007; Klara, 2011).
Ayrica oyunlarin igbirligini destekleyen ortamlar sundugu, Ogrencinin
giidillenmislik diizeyi ile 6zgiivenini arttirdigr ve konuya ilgi duymasini da
sagladigr tespit edilmistir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007). Ayrica oyun motivasyonu
olumlu yonde etkileyerek, dersteki basariyr arttirmakta ve 6grencilerin problem
¢ozme becerilerini gelistirmektedir (Sahin, 2001; Bayirtepe ve Tiiziin, 2007).

Erigkin oluncaya kadar oyun oynama giidiisii asla bitmez (Kavak ve Koseoglu,
2007). Ogretim siirecinde oyunlarin kullanilmasi, dgrencilerin derse yonelik
giidiilenme diizeyini yiikseltmektedir. Bu nedenle 6gretim siirecinde, daha fazla
oyun oynanabilecek ortamlarin yaratilmasinin gerektigi diistiiniilmektedir. Bu
baglamda soyut olan fen derslerinde de daha etkili bir 6gretim siireci yasatmak
adina oyunun kullanilmasimin énemli oldugu diisiiniilmektedir. Nitekim Sahin’e
(1998) gore oyunun, fen kavramlarmin G6gretimindeki rolii; tim duygularin
kullanilarak etkin 6grenmeye yardimci, 6grenilenleri pekistirici, problem ¢ézme,
kesfetme becerisi, ¢cabuk karar verme ve mantik yiiriitme yetenegini gelistirici
olarak ifade edilmektedir. Buna goére oOgretmenlerin ¢agdas bilgi, beceri ve
tutuma sahip olarak yetistirilmeleri ve fen egitiminde kullanilan yeni 6grenme-
O0gretme yaklagim ve kuramlarindan haberdar olmalar1 olduk¢a Onemlidir
(Ozmen, 2004). Bu noktadan hareketle, fen derslerinde etkin olarak
kullanilabilecek oyunlarin 6nemli oldugu distiniilmektedir. Bu baglamda
Ogretmenin gerektiginde kendisinin de oyunlar tretmesi ve materyaller
hazirlamasinin, egitimi kolaylastirdigi kadar zevkli bir hale de getirecegi
diisiiniilmektedir (Giiven, 2002).

Arastirmanin Problemi

flgili alan yazin, oyunlarin fen dgretimindeki 6nemini ortaya koyar niteliktedir.
Ogretmen ve 6gretmen adaylarmin fen konularinda oyunlarin kullanimina iliskin
olumlu goriis gelistirmelerinin; ayrica farkli konularda fen oyunlarim
uygulayabilme yeterligi kazanmalarinin 6nemli oldugu disiiniilmektedir. Bu

baglamda arastirmanin, 6gretmen adaylarinin oyunlara iliskin goriislerini ortaya
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koymast ve uygulama siirecine iligkin doniitler saglayacak olmasi agisindan
literatiire katki saglayacagi disiiniilmektedir. Bu noktadan hareketle egitim
fakiiltelerinde de ¢esitli egitim-6gretim ortamlarmin yasatilmasi gerektigi ve
O0gretmen adaylarma, farkli 6gretim tekniklerini uygulayabilme firsatlarinin
verilmesi gerektigi diisiiniilmektedir. Bu baglamda arastirmanin amaci, Fen
bilgisi 6gretmen adaylarinin fen oyunlarmna iliskin goriislerinin ve fen oyunlarini
hazirlayabilme yeterliklerinin  belirlenmesidir. Bu ama¢ dogrultusunda
aragtirmanin alt problemlerini;

e “Fen Bilgisi ogretmen adaylarinin fen oyunlarma iligkin gorisleri
nelerdir?

e Fen Bilgisi 6gretmen adaylar1 kendilerini fen oyunlarimi hazirlayabilme
konusunda ne kadar yeterli gérmektedirler?

e Fen Bilgisi 6gretmen adaylarinin hazirlamig olduklart fen oyunlari,
aragtirmacilar tarafindan ne kadar yeterli goriilmektedir?” sorulari
olugturmaktadir.

YONTEM

Bu bolimde arastirmanin deseni ve Orneklem, arastirmanin uygulanmasi,
aragtirma verilerinin toplanmasi ve arastirma verilerinin analizi basliklarina
ayrmtili bir sekilde yer verilmistir.

Arastirmanin Deseni ve Orneklem

Arastirmada Fen Bilgisi 6gretmen adaylarinin hazirlamis olduklart oyunlarin,
Ogretim siirecinde kullanmilmasma iligkin goriisleri ve oyunlar1 hazirlayabilme
yeterlikleri belirlenmistir. Bu baglamda aragtirmanin desenini “durum
calismas1” olusturmaktadir. Durum c¢alismast McMillan’in (2000) belirttigine
gore; bir ya da daha fazla olayin, ortamin, programin, sosyal grubun ya da diger
birbirine bagli sistemlerin  derinlemesine incelendigi sistem olarak
tanimlanmaktadir (Akt. Biyikoztirk, Kilig Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve
Demirel, 2009).

Aragtirmaya, Istanbul’da bulunan bir iiniversitenin, Fen Bilgisi Ogretmenligi
Anabilim Dali’nda 6grenim gormekte olan 26 igiincii smif 6gretmen adayi
katilmustir.

Arastirmanin Uygulanmasi

Arastirma, 2009-2010 egitim-6gretim yili bahar doneminde uygulanmistir.
Arastirmada Oncelikli olarak, &gretmen adaylarimin oyunlara iligkin goriisleri
tespit edilmistir. Bu siirecin ardindan 6gretmen adaylarmin 3-4 kisilik grup
olusturmasi istenmis ve belirledikleri bir konu ile ilgili oyun hazirlamalari
beklenmistir. Hazirlanan oyunlarmn ilkdgretim ikinci kademe seviyesinde olmasi
istenmistir. Ogretmen adaylarinin hazirlamis olduklar1 oyunlar, arastirmacilar
tarafindan degerlendirilmistir. Hazirlanan oyunlardan birine O6rnek olarak
“merdivenlerle atomun tanecikli yapisi” isimli oyuna asagida yer verilmistir.
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Oyunun kurallari:

1.Oyun iki kisi ile oynanir.
2.0yuncular piyonlarinm 1 ve 2 nolu
yerlere yerlestirir.

3.Zar atilir.

4 Her kutucuga gelindiginde sorular
cevaplanir. Cevaplanamadig: taktirde
gelinen noktaya geri doniiliir.
5.Merdiven  olan  kutucuklardaki
sorular dogru cevaplanirsa, merdiven
o oyuncuyu en {ist noktasina kadar
tasir.

6.Y1lanlara dikkat. Kuyrugu
zararsizdir (oyunu etkilemez).Ama
kafasinin oldugu kutucuga gelince,

mutlu idsrenmeler©

sizi  kuyrugunun oldugu noktaya
tasir...Bol sanslar, iyi eglenceler,

Arastirma Verilerinin Toplanmasi
Arastirma verileri alt problemler dogrultusunda olusturularak toplanmistir. Buna
gore asagidaki tabloda, her bir alt problem igin kullanilan nicel-nitel veri toplama
araglarma ve soru-madde sayilarina Tablo 1°de yer verilmistir.

Tablo 1. Arastrmada Kullanilan Veri Toplama Araglar

Nicel-Nitel Veri Toplama Araglari Soru-
Alt Problemler Nicel Nitel Madde
Sayist
Fen Bilgisi 6gretmen adaylarinin Agik uglu soru 2
ge;rlleoréfﬁr;larma iligkin goriisleri Dereceli puanlama ,
' anahtari | (rubrik)
Fen Bilgisi 6gretmen adaylar1 Acik uglu soru 2
kendilerini fen oyunlarini
hazirlayabilme konusunda ne Dereceli puanlama 6
kadar yeterli géormektedirler? anahtari II (rubrik)
Fen Bilgisi 6gretmen adaylarinin
hazirlamis olduklari fen oyunlari, .
arastirmacilar tarafindan ne kadar Dereceli puanlama 13

yeterli goriilmektedir? anahtar [T (rubrik)

Tablo 1’de yer alan veri toplama araglarin nasil hazirlandigina iliskin ayrintilar

asagida agiklanmustir.



Ahi Evran Unv. Kirsehir Egitim Fakiiltesi Dergisi (KEFAD), Cilt 13 Sayi 3, Aralik 2012 305

Actk Uglu Sorular ve Dereceli Puanlama Anahtarlari (Rubrik)

Arastirmadaki acik uglu sorular, “6gretmen adaylarmin fen oyunlarina iligkin
goriislerini” ve “kendilerini fen oyunlar1 hazirlama konusunda ne kadar yeterli
hissettiklerini” belirlemek amaciyla arastirmacilar tarafindan hazirlanmistir.

Arastirmada toplam 4 adet acgik uclu soru sorulmustur. Bu sorulardan ikisinde
O0gretmen adaylarinin fen oyunlarina iliskin goriislerinin; diger ikisinde ise
Ogretmen adaylarinin kendilerini fen oyunlarini hazirlama konusunda ne kadar
yeterli hissettiklerinin belirlenmesi amaglanmustir.

Arastirmanin diger veri toplama araglarini ise aragtirmanin amaci dogrultusunda
hazirlanan ve dortlii likert tipinde olan ii¢ farkli dereceli puanlama anahtari
(rubrik) olusturmaktadir. Buna gére dereceli puanlama anahtari-1, 7 maddeden
olusmus olup, “6gretmen adaylarimin fen oyunlarina iligkin goriislerini”; dereceli
puanlama anahtari-lI, 6 maddeden olusmus olup, “O6gretmen adaylarinin
kendilerini fen oyunlarimi hazirlayabilme konusunda ne kadar yeterli
gordiiklerini”; dereceli puanlama anahtari-l1ll ise 13 maddeden olusmus olup,
“Ogretmen adaylarinin hazirlamig olduklari fen oyunlarinin, arastirmacilar
tarafindan ne kadar yeterli goriildiigiinii” belirlemeyi amaglamustir.

Arastirmadaki veri toplama araglarinda yer alan soru-maddeler hazirlanirken,
aragtirmacilar tarafindan farkli birgok soru-madde hazirlanmis ve her biri kendi
igerisinde ortak bir havuzda bir araya getirilmistir. Soru-madde havuzunda yer
alan ifadeler, aragtirmanin amaci dogrultusunda, arastirmacilar tarafindan
incelenerek degerlendirilmis ve uygun nitelikteki soru-maddeler belirlenerek
secilmistir.  Secilen  soru-maddeler, aragtirmanin igerigine uygunlugu
bakimindan, fen egitimi alaninda uzman {i¢ kisinin goriisii alinarak yeniden
diizenlenmistir. Boylece hazirlanan soru-maddelerin  “goriiniis  gecerligi”
saglanmistir. GOriiniis gegerligi, d6lgme aracinin neyi Olctiigiinii degil de neyi
Olcer goriindiglinii belirtmektedir. Bir dlgegin goriiniis gegerligi, o Olgcegin
Olemek istedigi 6zelligi dl¢liyor goziikmesidir (Ercan ve Kan, 2004).

Arastirma Verilerinin Analizi

Arastirmadaki agik uglu sorular, aragtirmanin nitel verilerini olusturmaktadir. Bu
nedenle sorularin analizi, nitel veri analiz yontemlerinden biri olan “igerik
analizi” ile degerlendirilmistir. Elde edilen veriler 6ncelikle kodlanmis, ardindan
elde edilen kodlar ortak temalar altinda toplanarak veriler betimlenmistir. Belirli
bir tema altinda toplanamayan kodlar ise “diger” kategorisinde birlestirilmistir.
Temalarin olusturulmas: siirecinde her bir temanin tekrarlanma sikligr (N)
belirlenmis ve tablolarda yorumlanmigtir. Arastirma verileri, gegerlik ve
giivenirligin saglanmasi amaciyla konunun uzmani iki arastirmaci tarafindan
kodlanmustir.

Arastirmadaki dereceli puanlama anahtarlari, arastirmanin nicel verilerini
olusturmaktadir. Dereceli puanlama anahtarlarindan elde edilen verilerin analizi,
SPSS paket programinda degerlendirilerek, frekans dagilimlari hesaplanmis ve
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elde edilen sonuglar tablolar haline getirilerek yorumlanmigtir. Tablolardaki
veriler “tamamen katiliyorum (TK), katiliyorum (K), katilmiyorum (KM), hig
katilmryorum (HKM)” basliklar1 altinda ayr1 ayr1 kategorilendirilmigtir. Yanit
vermeyen Ogretmen adaylarinin sayisina ise tabloda yer verilmemistir.

BULGULAR ve YORUM

Arastirmada Fen Bilgisi 6gretmen adaylarinin hazirlamis olduklar1 oyunlarin,
Ogretim siirecinde kullamimina iligkin goriisleri ve oyunlar1 hazirlayabilme
yeterliklerinin belirlenmesi amaciyla elde edilen veriler, arastirmacilar tarafindan
degerlendirilerek yorumlanmigtir. Arastirmadan elde edilen bulgular alt
problemler dogrultusunda analiz edilmis; buna gore her bir alt problem igin nicel
ve nitel bulgular olusturularak ayr1 ayr1 sunulmustur.

1.Fen Bilgisi 6gretmen adaylarinin fen oyunlarna iliskin goriisleri nelerdir?
Ogretmen adaylarinin fen oyunlarina iliskin goriisleri acik ucglu sorulardan ve
dereceli puanlama anahtarindan elde edilen veriler yardimiyla belirlenmistir.
Buna gore oOncelikli olarak, arastirmanin nicel verilerini olusturan dereceli
puanlama anahtarindan; sonrasinda ise arastirmanin nitel verilerini olusturan agik
uclu sorulardan elde edilen sonuglara yer verilmistir.

1.1.Nicel Bulgular
Ogretmen adaylarina yoneltilen dereceli puanlama anahtarindan elde edilen nicel
bulgulara iligskin sonuglar Tablo 2’de yer almaktadir.

Tablo 2. “Ogretmen Adaylarinin, Hazirlamis Olduklar: Fen Oyunlarmna [liskin
Genel Goriisleri”

TK K KM HKM
(%) (%) (%) (%)
l...Fen. derslerlndevoyunlavrla og"re.t.m}m, ogretim 538 423 38 0
siirecine katki saglayacagini diigiiniiyorum.
2.Fen konularinin, farkli oyun tiirlerinin
hazirlanmasi i¢in oldukga ideal oldugunu 57.7 38.5 3.8 0
diistiniiyorum.
3.Fen kozlularlradz.i‘ oyun hazirlamanin olduk¢a 192 577 231 0
zor oldugunu diisiiniiyorum.
4.€)yunlar!a ogr?n}mni Ogretim siirecine katki 0 77 308 538
saglayacagini diigiinmiiyorum.
5.Fen derslerinin daha iyi 6grenilmesi igin
oyunlarin, dersin sonunda uygulanmasinin daha 154 50 34.6 0
etkili olacagini diigiiniiyorum.
6.Fende oyunlarin uygulanmasi, derslerin daha 65.4 34.6 0 0
eglenceli hale getirilmesini saglayacagini
diistiniiyorum.
7.Fende oyunlarin kullanilmasinin, kavramlarin 0 0 30.8 69.2

6grenilmesinde her hangi bir katki saglayacagini
diisinmiiyorum.
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Tablo 2’de de goriildiigli gibi dgretmen adaylari fen konularinm, farkli oyun
tiirleri hazirlanmasinda oldukga ideal oldugunu (%57.7 TK, %38.5 K), ama ayni
zamanda fen konularinda oyun hazirlamanin oldukga zor oldugunu da (%57.7 K)
diistinmektedirler. Ayrica Ogretmen adaylari oyunlarla Ogretimin, Ogretim
stirecine (%30.8 KM, %53.8 HKM) ve fen derslerine katki saglayacagini (%53.8
TK, %42.3 K); oyunlarin ders sonunda uygulanmasinin ise daha etkili (%15.4
TK, %50 K) olacagimi ifade etmislerdir. Bunlarin yani sira 6gretmen adaylari fen
oyunlarmnin, dersi eglenceli hale getirmeyi (%65.4 TK) ve kavram 6grenimine
olumlu katki sagladigini (%69.2 HKM) diigiinmektedirler.

1.2.Nitel Bulgular

Ogretmen adaylarina yoneltilen acik uclu sorulardan elde edilen nitel bulgulara
iliskin sonuglar Tablo 2 ve Tablo 3’de yer almaktadir. Buna gore veri toplama
aracimin ilk sorusunda Ogretmen adaylarina “Sizce oyunlarda, ogretmen
tarafindan geri bildirim verilmeli midir? Cevabiniz “evet” ise, bu bildirimlerin
ne gibi konularda olmast gerektigini diistinmektesiniz? ” sorusu sorulmus, verilen
yanitlara Tablo 3’de yer verilmistir.

Tablo 3. “Sizce Oyunlarda, Ogretmen Tarafindan Geri Bildirim Verilmeli Midir?
Bu Bildirimlerin Ne Gibi Konularda Olmasi Gerektigini Diisiinmektesiniz”
Sorusuna Iligkin Goriigler

Yanlis bilgiler hakkinda

Konunun ne kadar 6grenildigi hakkinda
Eksik bilgiler hakkinda

Sorulara iligkin yanitlar hakkinda
Kavram yanilgilar1 hakkinda

Diger

OGN NNOZ

Tablo 3’de de goriildiigii gibi 6gretmen adaylar1 oyunlarda, siklikla “yanlig
bilgiler hakkinda” geri bildirim verilmesi gerektigini belirtmislerdir. Bunlarin
yant sira ogretmen adaylari “konunun ne kadar Sgrenildigi, eksik bilgiler,
sorulara iligkin yanitlar ve kavram yanilgilar1 hakkinda” geri bildirim verilmesi
gerektigini ifade etmislerdir.

Veri toplama aracinin ikinci sorusunda ise 6gretmen adaylarma “Oyunlart
hazirlarken 6diill (2 kare ilerle,...gibi) ve cezalar (1 tur bekle,...gibi) nasil
diizenlenmelidir” sorusu sorulmus, verilen yanitlara Tablo 4’de yer verilmistir.

Tablo 4. “Oyunlart Hazirlarken Odiil (2 kare ilerle, ...gibi) Ve Cezalar (1 tur
bekle, ...gibi) nasil diizenlenmelidir? ” Sorusuna iligkin goriisler

N
Odiil-cezadan fazla olmali 5
Odiil-ceza orantili olmali 4
Sans faktorii goz Oniine alinmali 2
Diger 9
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Ogretmen adaylarinin vermis olduklar1 yanitlar incelendiginde, siklikla “&diiliin
cezadan fazla ve 6diil ile cezanin orantili olmasi” seklinde cevaplar verdikleri
gorilmiistiir.

Ogretmen adaylarmin fen oyunlarina iliskin elde edilen goriisleri bu sekilde
belirlenirken; fen oyunlarini hazirlayabilme konusunda kendilerini ne kadar
yeterli hissettiklerine dair elde edilen veriler ise asagida betimlenmistir.

2.Fen Bilgisi 6gretmen adaylar1 kendilerini fen oyunlarimi hazirlayabilme
konusunda ne kadar yeterli gormektedirler?

Ogretmen adaylarimin fen oyunlarin1 hazirlayabilme konusunda kendilerini ne
kadar yeterli hissettikleri, a¢ik uglu sorulardan ve dereceli puanlama
anahtarindan elde edilen veriler yardimiyla belirlenmistir. Buna gére oncelikli
olarak, arastirmanin nicel verilerini olusturan dereceli puanlama anahtarindan;
sonrasinda ise arastirmanin nitel verilerini olusturan a¢ik ug¢lu sorulardan elde
edilen sonuglara yer verilmistir.

2.1.Nicel Bulgular
Ogretmen adaylarinin hazirlamig olduklar1 oyunlardan elde edilen nicel bulgulara
iliskin sonuglar Tablo 5’de yer almaktadir.

Tablo 5. “Ogretmen Adaylarinn, Hazirlamis Olduklart Oyunlara Iliskin
Degerlendirmeleri”

TK K KM  HKM
(%) (%) %) (%)
1.Hazirladigim oyunlarin kurallarini, tam ve
anlagilir bir sekilde belirledigimi 115 80.8 7.7 0
distiniiyorum.
2."Fz.1.rk}1 cesitlerde oyunlar hazirlayabildigimi 154 692 154 0
distiniyorum.
3.Oyunlari baslan_glg.;qul.ar?aglr?lza uygun 154 731 115 0
olarak hazirlayabildigimi diistiniiyorum.
4.HaH21rlam1“§ (31d}1gutn oyunlarda eksiklerin 0 462 423 77
oldugunu diisiiniiyorum.
5.Gelistirdigim oyunun, 6grencinin konuyu
kavramasina olumlu katki saglayacagini 26.9 69.2 3.8 0
diisiiniiyorum.
6.Oyunlari, belirlenen sinif seviyesine uygun 231 615 154 0

olarak hazirladigimi diisiiniiyorum.

Tablo 5’de de goriildugii gibi fen bilgisi 6gretmen adaylart oyunlar1 amag
(%73.1 K) ve kurallarma (%80.8 K) uygun, eksiksiz (%46.2 K, %42.3 KM),
smmf seviyesinde (%61.5 K) ve farkli gesitlerde oyunlar hazirlayabildiklerini
(%69.2 K) distinmektedirler. Ayrica fen bilgisi 6gretmen adaylar1 gelistirmis
olduklar1 oyunlarin, 6grencinin konuyu kavramasina (%69.2 K) olumlu katki
saglayacagini da diistinmektedirler.
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2.2.Nitel Bulgular

Ogretmen adaylarina yoneltilen acik uclu sorulardan elde edilen nitel bulgulara
iligkin sonuglar Tablo 6 ve Tablo 7°de yer almaktadir. Buna gore ilk soruda
ogretmen adaylarina “oyunlart hazirlarken zorlamip zorlanmama nedenlerini”
aciklamalar1 istenmistir. Verilen cevaplarin nedenlerine iligkin agiklamalara
Tablo 6’da yer verilmistir.

Tablo 6. “Oyunlari Hazirlarken Zorlamp Zorlanmama Nedenlerine” Iliskin

Goriisler
Zorlandim N Zorlanmadim N
Konu ile oyundaki Uygun 6rnegin ¢ok olmasi
kavramlarin iliskisini kurma 4 e gm ¢ 3

nedeniyle

konusunda
Seviyeye Uygun olma 3 Eglenceli olmasi nedeniyle 2
konusunda
Derse uygun olmast 2 Diger 5
konusunda
Oyunu hazirlama konusunda 2

Elde edilen sonuglara gore 6gretmen adaylarinin bilyiik bir ¢cogunlugu oyunlari
hazirlarken, zorlandiklarimi ifade etmislerdir. Ogretmen adaylarinin dzellikle
“konu ile oyundaki kavramlarin iligkisini kurma ve seviyeye uygun olma”
durumlarinda zorlandiklar1 goriilmiistiir.

Arastirmanin ikinci sorusunda, 6gretmen adaylarindan ‘“hazirlamis olduklari
oyunlarda, eksiklik olup olmadigini nedenleriyle birlikte” agiklamalart
istenmistir. Verilen cevaplarin nedenlerine iligskin agiklamalara Tablo 7’de yer
verilmistir.

Tablo 7. “Hazirlanan Oyunlarda Eksiklik Olup Olmadigina” Iliskin Gériisler

Kurallarm belirlenmesi konusunda
Konunun 6gretilmesi konusunda
Gorsel olma konusunda
Eglendirici olma konusunda
Yaratic1 olma konusunda
Konunun kapsami konusunda

PRPRPP0NZ

Tablo 7°de de goriildiigii gibi 6gretmen adaylari siklikla “kurallarin belirlenmesi
ve konuyu 6gretme” konularinda kendilerini eksik bulduklarint belirtmiglerdir.
“Oyunun kurallarinin  belirlenmesi” konusunda ise, 6gretmen adaylarinin
ozellikle “sans faktorii, puanlandirma ve oyunun agiklamasi” ile ilgili goriisler de
belirttikleri tespit edilmistir. Bu sonuglarin yani sira, iki 6gretmen adayinin
oyunlarinda eksiklik gérmedikleri de belirlenmistir.

Ogretmen adaylarmin fen oyunlarin1 hazirlayabilme konusunda kendilerini ne
kadar yeterli hissettikleri, bu sekilde belirlenirken; fen oyunlarmni hazirlama
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konusundaki yeterliklerinin aragtirmacilar tarafindan belirlenmesi ile ilgili elde
edilen veriler ise agagida betimlenmistir.

3.Fen Bilgisi 6gretmen adaylarimin hazirlamis olduklar1 fen oyunlari
arastirmacilar tarafindan ne kadar yeterli goriilmektedir?

Ogretmen adaylarinin fen oyunlarmi hazirlama konusundaki yeterliklerinin
belirlenmesi amaciyla dereceli puanlama anahtarindan elde edilen veriler
degerlendirilmis ve Tablo 8’de sunulmustur.

Tablo 8. “Ogretmen Adaylarimin Hazirlamis Olduklart Oyunlara Iliskin,
Aragtirmacilarim Degerlendirmeleri”

TK K KM HKM
) () (0 (%)

1.Hazirlanan oyunlarin kurallari, tam ve anlagilir bir

sekilde belirlenmistir. 65 5 5 5

2.Oyunlarda eksikler bulunmaktadir. 10 20 15 55
3.Gelistirilen oyunun, 6grencinin konuyu kavramasina 60 25 10 5
olumlu katki saglayacagi diistiniilmektedir.

4.0Oyunlarin gorsel oldugu diistiniilmektedir. 45 25 5 25
5.0yunlarin eglendirici oldugu diisiiniilmektedir. 35 30 25 10
6..Q¥u£11ar1n grup caligmasina uygun oldugu 45 10 0 45
diistiniilmektedir.

7.0yunlarin egitici oldugu diisiiniilmektedir. 75 20 0 5
8..Q¥u?1ar1n 11k(_)gret1m seviyesine uygun oldugu %0 10 0 0
diistiniilmektedir.

9.0yunlarda sans faktoriintin oldugu diistiniilmektedir. 30 10 10 50
10.Oyunlarin rekabete olanak sagladigt 30 15 10 45

diistiniilmektedir.

11.Oyunlarn stratejik oldugu diisiiniilmektedir. 10 20 15 55
12.0Oyunlarda kullanilan malzeme 6zellikleri ve

kalitesinin iyi oldugu diisiiniilmektedir. 10 60 10 20
13.0Oyunlarda farkli uyarcilarin oldugu diisiiniilmektedir. 25 15 25 35

Ogretmen adaylarmin hazirlamis olduklar1 oyunlar incelendiginde, biiyiik bir
¢ogunlugunun oyunlarin kurallarini tam ve anlasilir bir sekilde belirledikleri
(%65 TK) gorilmistir. Bunun yamt sira Ogretmen adaylarinin hazirlamis
olduklar1 oyunlarda eksikliklerin bulunmadig1 (%55 HKM); ayrica oyunlarin
Ogrencilerin konuyu kavramasinda olumlu katki saglayacagi (%60 TK)
belirlenmistir.

Tabloda da goriildiigii gibi 6gretmen adaylari hazirlamisg olduklart oyunlarin
gorsel oldugu (%45 TK, %25 K), ancak Ogretmen adaylarinin biiyiik bir
cogunlugunun oyunlarinda farkli uyaricilara yer vermedikleri (%25 KM, %35
HKM) tespit edilmistir. Bunun yani sira dgretmen adaylarimin hazirlamig
olduklart oyunlarda kullanilan malzeme 6zellikleri ve kalitesinin iyi oldugu da
(%60 K) gorulmistiir.
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Hazirlanan oyunlar incelendiginde 6gretmen adaylarinin ¢ogunlukla oyunlarinda
sans faktdriine (%10 KM, %50 HKM) ve rekabete (%10 KM, %45 HKM) yer
vermedikleri tespit edilmistir. Ayrica dgretmen adaylarinin hazirlamis olduklar
oyunlarin stratejik olmadigi da (%15 KM, %55 HKM) saptanmustir.

Ogretmen adaylarinin hazirlamis olduklari oyunlarm hem egitici (%75 TK) hem
de eglendirici (%35 TK, %30 K) oldugu goriilmiistiir. Ayrica hazirlanan
oyunlarin ilkdgretim seviyesine (%90 TK) ve cogunlukla grup ¢alismasina da
(%45 TK, %10 K) uygun oldugu tespit edilmistir.

TARTISMA

Yapilan arastirmadan elde edilen sonuglar fen Ogretiminde oyunlarin
kullanilmasinin, 6gretim siirecine yonelik olumlu sonuglar ortaya koyacagini
gosterir niteliktedir (Tablo 2). Farkli aragtirmalarda da dersin amacina gore iyi
planlanmis bir oyunun Ogrenme siirecini olumlu ydnde etkiledigi, kaliciligy,
motivasyonu, ilgiyi ve performansi arttirdigi, eglenmeyi saglayarak 6grenmeye
neden oldugu tespit edilmistir (Rieber, Smith ve Noah, 1998; Kebritchi ve
Hirumi, 2008; Tiiziin, Yilmaz-Soylu, Karakus, Inal ve Kizilkaya, 2009). Bakar,
Tiiziin ve Cagiltay’in (2008) yapmis olduklar1 arastirmada ise Ogrencilerin
derslerde egitsel oyun kullanimina olumlu yaklastig1 ve oyun-tabanli 6grenmeyi
klasik 6grenme yontemlerinden daha fazla tercih ettikleri; ayrica arastirmada
oyunlarin derse ilgiyi saglamada biiyiik katki sagladigi, 6grencilerin derse
yonelik motivasyonlarint arttigi tespit edilmistir. Elde edilen bu sonuglarin
aksine Ugurel’in (2003) yapmis oldugu aragtirmada ise, ortadgretim matematik
Ogretmen adaylarinin oyunlarla matematik dgretimine iliskin olumsuz goriisler
icerisinde olduklar1 tespit edilmistir. Arastirmalardan elde edilen sonuglarin
farkli olmasinin nedeninin, fendeki soyut kavramlarin giinliik hayatla daha fazla
iligkilendirilmesi ile ilgili olabilecegi diisiiniilmektedir.

Arastirmada fen 6gretmen adaylar1 oyunlarda 6diiliin cezadan fazla veya 6diil ile
cezanin orantili olmasi Ve oyunlarda yanlis bilgilerle ilgili geri bildirim verilmesi
gerektigini disiinmektedirler (Tablo 3). Ayrica 6gretmen adaylari oyunlarin,
dersi eglenceli hale getirme ve Kkonu-kavram ogrenimine katki saglama
konularinda olumlu sonuglar ortaya koyacagini; fen konularimin oyun
hazirlanmasi i¢in uygun oldugunu, buna karsin fen konularinda oyun
hazirlamanin da zor oldugunu diistinmektedirler (Tablo 2). Bu durumun fen
Ogretmen adaylarinin ilk kez bdyle bir deneyim yasamis olmalar ile iligkili
olabilecegi diigiiniilmektedir.

Fen ogretmen adaylarinin oyunlari hazirlama konusunda kendilerini ne kadar
yeterli gordiiklerine iliskin sonuglara goreyse Ogretmen adaylarimin genellikle
simif seviyesine uygun oyunlar hazirlamada zorlandiklar1 belirlenmistir (Tablo
6). Sasmaz Oren ve Erduran Aver’nin (2004) arastirmalarinda oyunlarin, konuya
oldugu kadar Ogrencilerin yas diizeylerine de uygun olmast gerektigi
belirtilmektedir. Nitekim Tuzcuoglu, Giiven ve Efe (2006) de oyunun ¢ocugun
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yasina, ilgi-ihtiyaglarina ve yasinin gelisim 6zelliklerine uygun olmasi
gerektigini ifade etmislerdir. Bu durum &gretmen/dgretmen adaylarinin
tasarlamis olduklar: etkinliklerde, 6grencilerin yas-sinif seviyelerini gz oniine
almalar1 gerektigini de gosterir niteliktedir. Bu baglamda, 6gretmen adaylarinin
simf  seviyesine uygun oyun hazirlamada kendilerini daha yeterli
hissedebilmeleri icin, daha fazla uygulama yapma imkaninin verilmesi gerektigi
diigiinilmektedir. Bu sonucun yam sira aragtirmada fen bilgisi 6gretmen
adaylarinin konu ile oyundaki kavramlarmn iligkisini kurma konusunda
zorlandiklar1 (Tablo 6); oyun kurallarini belirleme ve oyunlarla konu 6gretme ile
ilgili kendilerini eksik hissettikleri belirlenmistir (Tablo 7). Arastirmadan elde
edilen bu sonuglarin, 6gretmen adaylarinin ilk kez boyle bir deneyim yasamisg
olmalar1 ile iligkili olabilecegi; deneyim kazandik¢a konuya iligkin
eksikliklerinin de giderilebilecegi diisiiniilmektedir. Arastirmadan elde edilen bu
sonuglar, Ugurel’in (2003) ortadgretim Ogretmen ve oOgretmen adaylarinin
oyunlarla matematik Ogretimine iliskin goriislerini inceledigi arastirmada da
tespit edilmistir. Ugurel’in (2003) yapmis oldugu bu arastirmada ortadgretim
matematik 6gretmen adaylarinin, matematik dersine yonelik oyun hazirlamanin
oldukga zor ve zahmetli oldugunu diisiindiikleri belirlenmistir.

Arastirmadan elde edilen bu sonuglarin yani sira 6gretmen adaylari, hazirlamis
olduklar1 oyunlarin kurallarmm ve simif seviyesine uygunlugunun eksiksiz bir
sekilde olusturuldugunu diisinmektedirler (Tablo 5). Elde edilen bu sonug
6gretmen adaylarinin oyunlart hazirlama konusunda zorluk yasasalar da oyunlari
dogru bir sekilde hazirlayabildiklerini; bu baglamda yeterli donanima sahip
olduklarini gosterir niteliktedir. Ayrica arastirmada 6gretmen adaylar1 oyunlari
amagclarina uygun olarak ve farkli cesitlerde hazirlayabildiklerini (Tablo 5);
gelistirmis olduklart oyunlarin ise 6grencilerin konuyu kavramasina olumlu katki
saglayacagini (Tablo 5) belirtmislerdir.

Oyunlarin arastirmacilar tarafindan degerlendirilmesi sonucunda ise 6gretmen
adaylarimin oyunlar1 farkli uyaricilara yer vererek gorsel bir sekilde, egitici,
eglendirici ve oOgrencilerin konuyu kavramasina olumlu katki saglayacak
nitelikte hazirladiklar1 (Tablo 8) tespit edilmistir. Elde edilen bu sonug 6gretmen
adaylariin hazirlamis olduklari oyunlarin 6gretim siireci agisindan nitelikli bir
sekilde tasarlandigini; buna bagh olarak da Ogretmen adaylarinin meslek
yasantilarinda oyunlart etkili ve verimli bir sekilde kullanacaklarini gdsterir
niteliktedir. Elde edilen bu sonucun aksine Ugurel’in (2003) yapmis oldugu
aragtirmada Ogretmen adaylar1 tarafindan hazirlanan oyunlarin nitelik ve
kullanmighlik diizeyinin diisiik oldugu da tespit edilmistir. Arastirmalardan elde
edilen sonuglarin farkliliginin, arastirma ve aragtirmacilarin sahip oldugu
subjektif yapiya bagli olarak degisebilecegi diisiiniilmektedir.

Fen oyunlarinin hem &gretici hem de eglenceli olabilmesi igin fen kavramlari ile
oyun arasinda birebir iligkilerin kurulmasi; ayrica oyunlarm ilgi ve algiy
toplayacak nitelikte olmasi gerektigi diisiiniilmektedir. Boylece Ogrencilerin,
derse daha etkin katilimi kolaylikla saglanmig olacaktir. Nitekim Sahin’in (2001)
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belirttigine gore de oyunlar derse katilmayan ve dikkatini vermeyen 6grencilerin,
derse yonelik katilimini ve konu &grenmelerini olumlu yonde etkilemektedir.
Bayirtepe ve Tiiziin’tin (2007) yapmis olduklar1 arastirmada da oyun ortaminin
ogrencilerin ¢ogunun hosuna gittigi ve yiiksek derecede eglendigi tespit
edilmistir. Ayrica aragtirmada oyunlarla 6gretimin kaygiyr azalttigi, bireysel
o0grenmeye yardimci oldugu ve Ogrenmeyi gorsel olarak destekledigi de
belirlenmistir. Yalniz eglence amagli hazirlanan oyunlarsa 6grencilerde pozitif
davranis olugturmamakta ve etkili bir 6grenme deneyimine neden olmamaktadir
(Hays, 2005; Lim vd., 2006; Tiiziin, 2007). Bu nedenlerle ders siireci igerisinde
oyunlarin hem eglendirici hem de egitici nitelikte tasarlanmasinin G&gretim
stirecine yonelik olumlu katki saglayacag diistiniilmektedir.

Bu sonuglarin yani sira arastirmada 6gretmen adaylari tarafindan hazirlanan
oyunlarin kurallarimin tam ve anlagilir bir sekilde belirlendigi, ilkogretim
seviyesine uygun bir sekilde, eksiksiz olusturuldugu; buna kargin 6gretmen
adaylarinin oyunlarda sans faktoriine, rekabete yer vermedikleri ve oyunlarda
stratejinin olmadig1 da goriilmiistir (Tablo 8). Halbuki Bayirtepe ve Tiiziin’e
(2007) gore oyunlarin, yaris ve sans gibi Ozelliklerinin yaninda bilinmeyen
sonug, alternatif ¢oziimler, problemin yapilandirilmas: ve isbirligi gibi problem
¢dzmenin bir¢ok dzelligini de icermesi gerekmektedir. Arastirmadan elde edilen
bu sonug, 6gretmen adaylarinin hazirlamis olduklari oyunlarin 6gretim siirecine
katki agisindan hem olumlu hem de olumsuz sonuglar1 da beraberinde
getirecegini gosterir niteliktedir. Ancak Ogretmen adaylarina daha da fazla
uygulama yapma imkaninin saglanmasinin, mevcut eksikliklerin giderilmesine
yonelik olumlu katki saglayacagi diistiniilmektedir.

SONUC ve ONERILER

Arastirmadan elde edilen sonuglara gore fen bilgisi 6gretmen adaylarinin fen
ogretiminde oyunlarin kullanilmasina iliskin goriislerinin olumlu oldugu
goriilmektedir. Fen bilgisi 0gretmen adaylari, oyun hazirlama siirecinin zor
oldugunu ve oyun hazirlarken cesitli eksikliklerinin oldugunu; ayni1 zamanda
oyunlarin hem eglendirici hem de dgretici oldugunu diisiinmektedirler. Ayrica,
fen bilgisi 6gretmen adaylarimin oyunlart hazirlarken zorlanmalarma ragmen,
hazirlamig olduklari oyunlarin nitelikli ve egitici oldugu tespit edilmistir. Ancak,
fen bilgisi 6gretmen adaylarinin stratejik oyun hazirlama konusunda eksiklerinin
oldugu da saptanan bir bagka 6nemli nokta olarak gorilmiistiir. S6z konusu bu
durum ise, oyunlarin, bulundurmasi gereken 6zellikler bakimindan daha gergekei
ve etkileyici olmasi gerektigini gostermektedir.

Arastirmadan elde edilen sonuglar dogrultusunda su oneriler getirilmistir.

e Farkli smif ve yaglardaki 6grencilere yonelik oyunlar tasarlanarak, fen
konulariyla entegre edilmesi 6nerilmektedir,
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e Fen Ogretmen adaylarina, farkli simif ve yaslardaki &grencilere yonelik
cesitli oyunlar tasarlatilmasinin  ve bunlart uygulama firsatlar
sunulmasinin, mesleki gelisimlerine etkili olacagi diitiniilmektedir,

e Fen derslerinde 6grencilerin daha etkin katilimda bulunabilecegi, grupla
iletisim  kurabilecegi ve Ozgiivenini gelistirebilecegi  oyunlarin
tasarlanmasinin faydali olacag diigiiniilmektedir,

e Oyunla 6gretimin dgretim siirecinde nitelikli olarak uygulanabilmesi i¢in,
Ogretmen adaylariyla uygulamali ¢alismalar yapilmalidir.
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SUMMARY

In today’s world, science education has gaining more momentum as a natural
result of the rising importance given to all educational and teaching processes.
Therefore, it is believed that science teacher candidates should be provided richer
educational-teaching environments to make them more knowledgeable and more
skilled. The teaching program which has been applied since 2006 on the basis of
constructivist approach gives great significance to create these environments by
using a variety of methods and techniques in educational-teaching processes. In
parallel to this, the games, which are the natural parts of primary school students’
daily lives, should be used as a teaching tool.

Almost all children are game children and this age lasts until the last stage of the
primary education. It is believed that the use of games in the educational-
teaching processes of great importance to increase children’s motivation towards
their classes and to enable them to learn easier. In this manner, it is strongly
thought that games could be used effectively as a teaching material to enable
children to concentrate on their classes more and to learn by having fun.

Most of the games are the strategies that can be used to make science concepts
more concrete (Altunay, 2004; Sasmaz Oren & Erduran Avci, 2004). When
considering the games’ role in child development, it is not enough to see as if
they are just for fun. Children play games just because they want to. Playing
games enable children to develop mentally, physically and emotionally (Egemen
vd., 2004).

It is believed that a variety of educational and teaching environments should
exist in the educational faculties. In this context, candidate teachers should be
given the opportunity to experience diverse teaching techniques. In this manner,
the following questions are designed in this study: How skilled the science
teacher candidates are in designing games? What do the science teacher
candidates think about the use of the games they design in their teaching
processes?

The study was performed during a series of special teaching methods | classes
with 26 third-grade teacher candidates who were enrolled in the Science
Teaching Department of a university in Istanbul in the spring period of 2009-
2010 teaching term. During the study, the science classes were given
theoretically in three hours by using some games. Then the teacher candidates
were asked to prepare games about any science topic they chose. In the study,
“one grouped post-test model” was used (Karasar, 2003).

The findings of the study were collected by using two data collection tools which
were designed by the researchers. In addition, the games, which were designed
by the teacher candidates, were used in collecting the research data. Teacher
candidates' views on games, was determined by using data obtained from open-
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ended questions and rubric. Data of teacher candidates feeling about how
sufficient they are on preparing science games obtained from the open-ended
questions and rubric. In order to determine teacher candidates’ sufficiency on
preparing science games data were analyzed by researchers using rubric. Rubrics
are composed 4-likert type scale.

The research findings were analyzed by using both qualitative and quantitative
analysis methods. The open-ended questions of the study were evaluated by
using one of the qualitative data analysis methods, which is the ‘content
analysis.” The research findings were encoded by the competent two researchers
to ensure the validity and the reliability of the data. Another data collection tool
of the study was assessed by using a SPSS package. Then, its frequency
distribution was calculated and the findings were interpreted in tables. In
addition, the games, which were designed by the teacher candidates, were
analyzed by both the researchers and the teacher candidates by using a series of
assessment criteria.

It was seen that the teacher candidates have positive feelings about the use of the
games in science teaching. The science teacher candidates think the game design
process is difficult and they have some miles to drive to be more competent in
designing games. They also believe the games are both entertaining and
instructive. Moreover, although the teacher candidates find difficult to design the
games, their games are very good and instructive. Yet, it was also found that the
teacher candidates have some deficiencies in designing the strategic games. This
shows that the games should be more realistic and effective in terms of the
characteristics they have. In this context, games are significant parts of all
children’s lives. Therefore, it is believed that the teaching by using the games
should be constructed in the teaching processes in accordance with the children’s
age and grade. Besides, it is believed that the teacher candidates should perform
game practices to create a teaching environment in which the games are used
effectively during the teaching processes. Plus, it is believed to be beneficial to
design some games through which the children could participate more, could
interact each other easier and could become more self-confident, in addition to a
series of computer-based games.



