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Oz: Bu calismanin amaci, ilkokul dérdiincii smf fen bilimleri der-
sinde uygulanan oyun temelli fen 6gretimi ve 6grenme yasantilarinin
akademik basariya ve derse yonelik tutuma etkileri ile 6grenme siire-
cine katkilarina iliskin 6gretmen ve 6grenci goriislerini ortaya koymak-
tir. Aragtirma, 2016-2017 egitim-6gretim yilinda, Bilecik’te bulunan bir
ilkokulda deney ve kontrol grubu olmak tizere iki smifla dokuz hafta
boyunca yiiriitiilmiistiir. Aragtirmanin ydntemi, nicel ve nitel arastirma
desenlerinin birlikte kullanildig1 karma yontemdir. Nicel veriler, “aka-
demik basar testi” ve “fen bilimleri dersi tutum 6l¢egi”’nden elde edil-
mistir. Nitel veri elde etmek icin ise siire¢ boyunca 6grenciler giinliik
tutmuslar, stire¢ boyunca ve siire¢ sonunda 6gretmen ve grenciler ile
gorlismeler gerceklestirilmistir. Aragtirmanin sonuglarina gore uygu-
lama sonrasi deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin akademik
basari ve derse yonelik tutumlar: arasinda deney grubu lehine anlaml
farklilik elde edilmistir. Ayrica deneysel uygulamadan bes hafta sonra
“akademik basari testi” kalicilik testi olarak tekrar uygulanmis ve deney
grubu lehine anlaml: farklilik elde edilmistir. Arastirmanin nitel bulgu-
larina gore ise 6grencilerin; siiregte eglenerek, aktif, yaparak-yasayarak
ogrenmeler gerceklestirdikleri, gérev ve sorumluluk tistlendikleri, der-
se yonelik olumlu tutum gelistirdikleri anlasilmaktadir. Bu sonuglara
gore oyun temelli 6gretimin derslerde ise kosulmasinin 6nemi ve gerek-
liligi dile getirilebilir.

Anahtar Kelimeler: Oyun temelli 6grenme, fen egitimi, ilkokul, aka-
demik basari, kalicilik, tutum.
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THE EFFECTS OF GAME BASED SCIENCE
LEARNING EXPERIENCES ON ACADEMIC
ACHIEVEMENT, RETENTION, ATTITUDES AND
LEARNING PROCESS

Abstract:

This study aims to demonstrate the effects of game-based learning,
applied in elementary school fourth grade science course, on the aca-
demic achievement, attitudes towards the course, and on the learning
process. The study was conducted in the 2016-2017 academic year, for
nine weeks, with two classes, experimental and control groups, in an
elementary school in Bilecik, Turkey. The research utilizes a mixed met-
hodology, in which both quantitative and qualitative research designs
were used together. Quantitative data were obtained using the “acade-
mic achievement test” and the “science course attitudes scale”. In order
to obtain qualitative data, students kept a diary throughout the process,
and interviews were held with the experimental group class teachers
and students throughout the process and at the end of the process. Ac-
cording to the results of the study, a significant difference was found in
favor of the experimental group between the students in the experimen-
tal and control groups in terms of academic achievement and attitudes
towards the course, after the game-based learning activities. In addition,
five weeks after the experimental practice, the “academic achievement
test” was re-applied as a retention test and a significant difference was
obtained in favor of the experimental group. According to the quali-
tative findings of the research, it is understood that the students have
achieved an effective and permanent learning, improved their thinking,
enjoyed the learning process and developed a positive attitude toward
the course. According to these results, it can be stated that game-based
instruction should be implemented in the courses.

Keywords: Game-based learning, science education, elementary

school, academic achievement, retention, attitude.
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Giris

Glintimiizde egitimcilerin, 6grenme-6gretme siireclerinde karsilastigi en
biiyiik giticliiklerden biri akademik cesitliligin giderek arttig1 giintimiiz smif-
larinda 6grencilerin bireysel farkliliklarinin genis bir yelpazeye yayilmasidir.
Ogrenciler, ilgi, ihtiyac, motivasyon, yetenek ve 6grenme stilleri/profilleri
bakimindan farkli hazirbulunusluk diizeylerinde egitim ortamlarmna gelmek-
tedirler (Heacox, 2012; Tomlinson, 2001). Ancak bireyler ne kadar farkli 6zel-
liklere sahip olurlarsa olsunlar, oyun oynamanin her birey i¢in temel ihtiyag-
larindan biri oldugu sdylenebilir. Ozellikle ¢ocuklar i¢in oyunun; ekmek, su
gibi son derece 6nemli bir ihtiya¢ oldugu alanyazinda dile getirilmektedir. Bu
kapsamda oyun insan hayatinin hemen her déneminde, 6zellikle de ¢ocukluk
doneminde farkli bir 5neme sahiptir. Cocuklar i¢in son derece 6nemli bir ugras
olan oyun, ayni zamanda eglence aracilig1 ile gerceklesen 6grenme kaynagidir.
Insanoglunun varlosunudan itibaren tiim diinyada, caglarda ve toplumlarda
gocuklar hep oyun oynamustir ve oynamaktadir. Cocuklarm hayatinda oyun;
beslenme, uyuma, nefes alip verme gibi temel yasam ihtiyaclari kadar 6nemli
bir ihtiyag olarak goriilmektedir. Bu sebeple ¢ocuklar her zaman kars: konu-
lamaz bir istek ve keyifle oyun oynar (Aksoy ve Ciftci, 2014; Kiigtikali, 2015;
Sigirtmag, 2011). Oyunlar ayni zamanda diinyay1 tanimanin bir yoludur. Bi-

reylere deneyim ve kavrayis/anlayis arasinda bir arabuluculuk saglar (Rieber
ve Noah, 2008).

Oyunun egitsel degeri ve 6nemi giiniimiizde yeni kesfedilen bir unsur de-
gildir. Bir¢ok bilim insarnu egitimde ve dgrenme-dgretme siire¢lerinde oyun-
dan faydalanmanin énemini ytizyillardir vurgulaya gelmislerdir. Egitime ilis-
kin diigiince ve yaklasimlariyla gliniimiize halen 1s1ik tutan Comenius, Locke,
Rousseau, Pestalozzi, Froebel, Montessori, Freud, Piaget, Erikson ve Vygotsky
gibi pek ¢ok diistintir, filozof ve bilim insamni egitimde oyunlarin 6nemine vur-
gu yapmusglardir (SueSee ve Pill, 2018; Tugrul, 2015). Ornegin Platon, egitimin
gocuklar i¢in oyunlastirilmasinin saglanmasi gerektigine vurgu yaparken; Jean
Jacques Rousseau da “Emile” adli kitabinda ise ¢ocuklar: tanimanin énemine
deginerek, cocuklarin dogadan ve oyunlardan mahrum birakilmamasi gerek-
tigi goriistinii dile getirmistir. Ayrica Platon, ¢ocuklarin sahip oldugu yetenek-
lerin, oyunlar yoluyla fark edilebilecegini de dile getirmektedir (Platon, 2006;
Rousseau, 1889, 2016). Yine literatiirde oyunun, ¢ocuk gelisimine énemli katki-
lar1 oldugu yer almaktadir (Ginsburg, 2007; Whitebread ve dig., 2017).
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Cocuklara erken yaglardan itibaren oyunlarla 6grenme firsatlari sunulma-
lidir. Cocuklara sunulan oyunlarla 6grenme firsatlari; onlarmn arastirma-ince-
leme, elestirel diisiinme, sorgulama gibi iist diizey diistinme becerilerini gelis-
tirecegi gibi sosyal becerilerine de katkida bulunarak ¢ok yonlii gelismelerine
imkan taniyacaktir. Ayrica alanyazinda ¢ocuk egitimi pedagojisinde oyunun
roliiniin Onemi cesitli arastirmalarla ile ortaya konulmustur. Bunlarin yam
sira smiflara oyun temelli ve eglenceli uygulamalar getirmenin, ¢ocuklarin
iist diizey becerilerinin gelisimini destekleyebilecegi ve cok yonlii gelisimle-
rine katkilar sunacagina dair énemli arastirma bulgular: vardir (Buckingham,
2007; Cremin ve dig., 2006, Cumming, 2007; Groff ve dig., 2012, Holmes, ve
dig., 2013; Rondina ve Roble, 2019; Won ve Han, 2010).

Oyun temelli 5grenme/dgretim; 6grencilere ilgi cekici ve motive edici 6g-
renme deneyimleri sunmanin etkili bir yolunu saglayarak 6grencilerin derse
olan ilgisini ve akademik basarilarini artirabilir. Oyun temelli 6grenme etkin-
likleri ayrica dgrencilere zengin 6grenme yasantilari saglayarak ¢grenmede
etkililigi, verimliligi ve kalic1ig1 saglayabilir. Yine oyun temelli 6grenme, 68-
rencilerin ilgi, ihtiya¢ ve beklentilerini karsilayarak, problem ¢6zme, isbirlikli
calisma, sosyal iletisim ve etkilesim, 6grenme sorumlulugunu kendi iizerine
alma gibi becerilerin kazanilmasina énemli 6l¢tide katki saglar (Anastasiadis,
Lampropoulos ve Siakas, 2018; Chang, ve dig., 2012; Liu, ve dig., 2011; Melu-
so, ve dig., 2012).

Son zamanlarda egitimcilerin kargisina ¢ikan en biiyiik zorluklardan birisi
de egitim ortamlarinda 6grenci gesitliliginin artmis olmasidir. Egitim ortamla-
rinda ¢ok farkli ihtiyaglar: olan 6grencilerlerle karsilasiimaktadir (Tomlinson,
2005). Egitim ortamina gelen 6renciler; ilgi, hazirbulunusluk diizeyi, 6grenme
profili, sosyo-ekonomik durum, motivasyon, tutum, akademik benlik, kayg1
diizeyi, kisileraras: iliskiler, algilama kapasitesi, 6zyeterlik inanci vb. bakim-
dan birbirlerinden farklilik gostermektedir. Ancak egitim ortamina gelen tiim
gocuklarin ortak ihtiyaglarindan birisi de oyun ve eglencedir. Azriel ve dig.
(2005), cinsiyet, yas veya ekonomik, etnik ya da sosyal koken ne olursa olsun,
insanlarin oyunun dilini anladiklarini dile getirmektedir. Bu sebeple 6gren-
me-dgretme siirecini oyunlarla eglenceli hale getirmek aktif bir sekilde siire-
cin iginde yer almalarma katki saglayacag: ve egitimde verimliligi artiracag:
ifade edilebilir.
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Alanyazin incelendiginde oyun temelli 6grenme yaklagiminin etkilerinin
arastirildig bircok calisma ile karsilasilmaktadir (All, 2016; Chen ve dig., 2016;
Hamari ve dig., 2016; Kaya ve Elgiin, 2015; Liu ve Chen, 2013; Musselman,
2014; Yien ve dig., 2011). Ornegin Kayabasi ve Akbas (2017), yaptiklari arastir-
mada oyun temelli 6gretimin, 6grencilerin grup ici ve gruplar aras1 akademik
basarilarinin yiikselmesinde etkili oldugu sonucunu elde etmislerdir. Bunun
yaninda Tiirkiye’de fen bilimleri dersinde oyun temelli 6gretim yaklagiminin
ele alindig; cesitli calismalar da mevcuttur (Bayat, Kiligaslan & Sentiirk, 2014;
Boyraz ve Serin, 2015; Genger ve Karamustafaoglu, 2014; Kaya ve Elgiin, 2015;
Yenice, Tung ve Yavasoglu, 2019; Yildiz, Simsek ve Agdas, 2017; Yildiz, Sim-
sek ve Araz, 2016). Ilgili literatiir incelendiginde; cesitli egitim kademelerinde
ve disiplinlerde ise kosulan oyun temelli 6gretimin, fen bilimleri alaninda s1-
nirh calisildigr goze carpmaktadir. Ayrica konu ile ilgili yapilan ¢alismalarin
agirlikli olarak nicel yontemlerle gerceklestirildigi, nitel ve karma yontemle
yapilan ¢alismalarin oldukga sinirli oldugu goriilmektedir. Bu bakimdan bu
calismanin, bu yonleriyle diger arastirmalardan farklilasacagi, ayni zamanda
alanyazina 6nemli katkilar sunacag: éngoriilmektedir.

Milli Egitim Bakanhig1 2005 yilinda uygulamaya koydugu 6gretim prog-
ramlarini 2012 yilinda gergeklestirilen 4+4+4 egitim sistemi giincellemistir.
2017 ve 2018 yillarinda ise 6gretim programlari, kamuoyunun goriislerine
de sunularak yeniden ele alinig ve ¢agin gereklilikleri dogrultusunda gdzden
gecirilerek revize edilmistir. Ancak 6gretim programlarinin ¢cagin gereksinim-
lerine gore hazirlanmasi ve gilincellenmesine ragmen uluslararasi alanda iste-
nilen basari elde edilememis ve son PISA (Uluslararast Ogrenci Degerlendir-
me Programi) sonug raporuna gore {ilkemizin, fen okuryazarlig: alaninda 425
puanla diger tiim alanlarda oldugu gibi ortalamanin ¢ok gerisinde kaldig1 ve
katilimcr iilkeler arasinda alt siralarda yer aldig goriilmiistiir (OECD, 2016;
Tas ve dig., 2016). Ulusal simnavlarda da durum ig agic1 gériinmemektedir. 2016
yili Temel Egitimden Ortadgretime Gegis sinavinda Fen Bilimleri alaninda
Tiirkiye ortalamasi 100 puan {izerinden 56, Yiiksekdgretime Gegis smavinda
ise 40 soru iizerinden 4,6’dir (MEB, 2016; OSYM, 2016). 2017 yilinda ise Te-
mel Egitimden Ortadgretime Gegis sinavinda Fen Bilimleri alaninda Tiirkiye
ortalamasi 100 puan {izerinden 65, Lisans Yerlestirme sinavinda ise 90 soru
tizerinden 9,59’dur (NTV, 2017; OSYM, 2017). 2018 yilinda ise Liselere Gegis
siavinda Tiirkiye geneli ortalama ham puan 13,05 iken, Yiiksekogretim Ku-
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rumlar1 Temel Yeterlilik sinavinda ise 20 soru tizerinden 2,82’dir (MEB, 2018;
OSYM, 2018). 2019 yilinda ise Liselere Gegis sinavinda Tiirkiye geneli ortala-
ma ham puan 9,97 iken, Yiiksekogretim Kurumlari Temel Yeterlilik sinavinda
ise 20 soru iizerinden 2,24'tiir (MEB, 2019; OSYM, 2019). Bu sonuglar fen bi-
limlerinde akademik basarinin diisiik oldugunu ve bu dogrultuda okullarda
fen 6gretimine yonelik farkli calismalarin yiiriitiilmesinin gerekliligini ortaya
koymaktadir. Bu kapsamda bu ¢alisma bu noktadan hareketle tasarlanmis ve
arastirmada fen bilimleri dersinde ise kosulan oyun temelli 6gretimin etkilili-
ginin sinanmasi amaglanmustir.

Fen bilimleri alaninda tilkemiz 6grencilerinin, gerek ulusal sinavlarda ve
gerekse uluslararas: smavlarda elde ettikleri puanlarin diisiik diizeyde ol-
dugu yadsinamaz. MEB tarafindan 2005, 2012, 2017 ve 2018 yillarinda ilerle-
mecilik ve yeniden kurmacilik egitim felsefeleri ile yapilandirmaci yaklasim
dogrultusunda, ¢agdas standartlarda fen bilimleri 6gretim programi gelisti-
rilmesine ragmen, 6grencilerin fen bilimleri alanindaki basarisizliklar, tilke-
mizde fen 6gretiminde bazi sorunlarin oldugu diisiincesini dogurmaktadr.
Sadece tilkemizde degil Avrupa tilkelerinin bir¢ogunda da fen egitimi alanin-
da diisiik diizeyde basar1 gosteren 6grenciler icin belirli bir destek politikas:
bulunmadig belirtilmektedir. Sadece belirli iilkelerdeki okullarda fen egiti-
minde ortaya ¢ikan bu diistik basariyla miicadele i¢in ulusal capta programlar
baglatildig1 ifade edilmektedir (Eurydice, 2011). Yukaridaki veriler gbz dniine
alindiginda fen alaninda karsilasilan bu basarisizliklarin degerlendirilmesi
ve fen ogretiminde bireysel farkliliklarin daha fazla dikkate alinip alternatif
yaklasimlarin ise kosulmasi énem arz etmektedir. Bu bakimdan arastirmada
ise kosulan oyun temelli fen dgretiminin ve bu yolla 6grencilerin gecirdigi
oyun temelli fen 6grenme yasantilarinin, 6grencilerin fen bilimlerine yonelik
ilgilerini ve akademik basarilarmi artiracagy, fen okuryazar: bireyler olmalari
yolunda dnemli kazanimlar elde etmelerini saglayacag: diistiniilmektedir.

Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amacy; ilkokul 4. sinf fen bilimleri dersinde uygulanan
oyun temelli fen 6gretimi sonucu 6grencilerin gecirdigi oyun temelli fen 6g-
renme yasantilarinin, dgrencilerin akademik basarilarma ve derse yonelik
tutumlarma etkisi ile 6grenme siirecine iliskin katkilarini belirlemektir. Bu
kapsamda arastirmanin amaci dogrultusunda su sorulara cevap aranmaistir:
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1. Ilkokul 4. siuf fen bilimleri dersinde uygulanan oyun temelli fen 6greti-
mi ile 6grencilerin gecirdigi oyun temelli fen 6grenme yasantilarinin, 6grenci-
lerin akademik basarilara ve kalic1 6grenmelerine etkisi nedir?

2. Tlkokul 4. sinif fen bilimleri dersinde uygulanan oyun temelli fen 6greti-
mi ile 6grencilerin gecirdigi oyun temelli fen 6grenme yasantilarinin, 6grenci-
lerin derse yonelik tutumlarina etkisi nedir?

3. Tlkokul 4. sinif fen bilimleri dersinde uygulanan oyun temelli fen 6gre-
timi ve 6grencilerin gecirdigi oyun temelli fen 6grenme yasantilarinin 6gret-
me-0grenme siirecine katkilarina iliskin 6grenci ve 6gretmen gortisleri neler-
dir?

Yontem

Makalenin bu béliimiinde aragtirmanin amact kapsaminda aragtirmanin
deseni, uygulama stireci, veri toplama araglari ve toplanan verilerin analizine
iliskin bilgilere yer verilmistir.

Aragtirma Deseni

Ilkokul 4. simuf fen bilimleri dersinde uygulanan oyun temelli 6gretim ile
ogrencilerin gecirdigi oyun temelli fen 6grenme yasantilarmin, 6grencilerin
akademik basarilarina ve derse yonelik tutumlarina etkileri ile 6grenme-6g-
retme siirecine katkilarinin arastirildigi bu arastirmada; nicel ve nitel aras-
tirma yontemlerinin birlikte kullanildig1 “karma arastirma yontemi” kulla-
nilmisgtir (Creswell, 2012; Creswell ve Plano Clark, 2011; Fraenkel ve Wallen,
2009; Punch, 2011). Karma y&ntem, bir arastirmanin problemini anlamak i¢in
arastirmanin tiim stireglerinde nicel ve nitel arastirma yontemleri ile veri top-
lama ve veri analiz yontemlerinin birlikte kullanilmasidir (Creswell, 2012). Bu
calismada, deneysel desenlerden dntest-sontest kontrol gruplu yari-deneysel
deneme deseni ile birlikte nitel veri birlesiminden olusan arastirma deseni ise
kosulmustur.

Arastirmada karma yontem desenlerinden “zenginlestirilmis desen” kul-
lanilmistir. Zenginlestirilmis desende, nitel ve nicel veriler es zamanh olarak
toplanarak verilerin birbirlerini destekleyip desteklemediklerine bakilmakta-
dir (Bliytikoztiirk, ve dig., 2017). Bu desen, nicel istatistiksel sonuglar1 dog-
rudan karsilagtirmak, nitel bulgularla olas1 benzerlik veya farkliliklari ortaya
¢ikarmak ve nicel bulgular: nitel bulgularla dogrulamak ya da genisleterek
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gliclendirmek amaciyla kullanilmaktadir (Creswell ve Plano Clark, 2011). Ya-
pilan calismada da nicel ve nitel veriler birlikte toplanarak nicel verilerin, ni-
tel verilerle desteklenmesi amaglanmuistir.

Tablo 1. Arastirmada Kullanilan Desen

Gruplar Ontest Deneysel Islem Sontest Nitel Veri Olusturma
Aragclar

Deney Oyun Temelli Ogretim Uy- 1. Gorlisme Formu

Grubu T,veT, gulamalar1 T,veT, 2. Ogrenci Giinliigii

Mevcut Ogretim Programin-

Kontrol T veT da Ongoriilen Yontem ve T veT 1. Gériigme Formu
Grubu 1 2 Ogrenci Ders Kitab1 1 2 2. Ogrenci Glnliigi
Etkinlikleri

T,: Akademik basari testi ~ T,: Fen Bilimleri dersine yonelik tutum 6lgegi

Arastirmada calisilan gruplardan birisi deney grubu, digeri ise kontrol
grubudur. Calismada gruplar, seckisiz (random) bir bicimde deney ve kontrol
grubu olarak atanmislardir (Creswell, 2012; Fraenkel ve Wallen, 2009). Deney
grubunda oyun temelli 6gretim yaklasimina dayali fen 6gretimi gerceklestiri-
lirken, kontrol grubunda ise mevcut ilkokul 4. sinif fen bilimleri dersi 6gretim
programi ve bu kapsamda 6grenci ders kitabindaki (Kaya, 2017) etkinlikler
uygulanmistir. Arastirmada, hem deney grubuna hem de kontrol grubuna
uygulama 6ncesi ontest yapilmistir. Ogrencilere ontest olarak aragtirmaci
tarafindan gelistirilen “Akademik Basar1 Testi” ve Yasar ve Anagiin (2008)
tarafindan gelistirilen “Fen Bilimleri Dersi Tutum Olgegi” uygulanmistir. De-
neysel islemin sonunda da bu testler gruplara sontest olarak uygulanmstur.
Bunlarm yani sira, deney grubundaki uygulamalarin akademik basariya ve
derse yonelik tutuma etkisini ve 6grenme siirecine katkisini agikliga kavus-
turabilmek i¢in iki haftada bir ve ayrica uygulama sonunda gerceklestirilen
son testlerden sonra dgrenci ve 6gretmen goriismeleri gerceklestirilmistir.
Gorilismelerin yani sira 6grenciler siire¢ boyunca oyun temelli fen 6grenme
yasantilarina iliskin 6grenci giinliikleri tutmuslardir.

Calisma Grubu

Bu calisma, Bilecik ilinin merkez ilgesinde bulunan bir devlet ilkokulunun
4. sifinda 6grenim goren 6grencilerle gergeklestirilmistir. Calismada, 6ntest-
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lerden elde edilen toplam puanlar dikkate alinmak sureti denk iki grup belir-
lenmistir. Bu iki denk grup (sinif) arasindan seckisiz atama yolu (Fraenkel ve
Wallen, 2009) ile gruplardan biri deney grubu (n = 25), diger grup ise kont-
rol grubu (n = 23) olarak belirlenmistir. Deneysel islem 6ncesinde gruplarin
biligsel giris dzellikleri kapsaminda akademik basar: testi ortalama puanlar
(t, = -0.547, p>0.05) ve duyussal giris dzellikleri kapsaminda ise fen bilimleri

dersine yonelik tutum o6l¢eginden elde ettikleri ortalama puanlar (t, = 0.176,

(46)
p>0.05) bakimindan birbirlerine denk olduklari belirlenmistir.

Uygulama Siireci

Uygulamaya baglamadan once 1l Milli Egitim Miidiirliigiinden gererkli
izinler alinmis ve uygulamanin gergeklestirilmesine izin verilen okulda birbi-
rine denk iki sinif belirlenmistir. Uygulama 6ncesi arastirmaci tarafindan de-
ney grubu sinif 6gretmenine oyun temelli 6gretime iliskin seminer verilmistir.
Bunun yaninda bilgilendirme toplantilar1 ve seminerler siire¢ boyunca devam
etmis, ayrica siiregte deney grubu sinif 6gretmeni ile gesitli goriismeler de ger-
ceklestirilerek arastirmaci tarafindan deney grubu sinif 6gretmenine gerekli
rehberlik hizmetleri sunulmustur. Uygulamaya baslamadan 6nce veliler de
bilgilendirilmis olup, veli onay formu ile uygulamaya iliskin velilerden izin
alinmistir.

Calismada oyun temelli 6gretim yaklasimi, ilkokul 4. siif fen bilimleri
dersinde 27.02.2017 - 28.04.2017 tarihleri arasinda deney grubu olan 4/ A sini-
finda toplam dokuz hafta stire ile uygulanmistir. Bu dokuz haftanin sonunda,
deney ve kontrol grubu &grencilerinin akademik basarilar1 ve derse yonelik
tutumlar arasinda anlaml bir farklilik olup olmadig: sinanmaya ¢alisilmis-
tir. Ayni zamanda, ise kosulan oyun temelli 6gretim ile 6grencilerin gegirdigi
o6grenme yasantilarinin, akademik basariya ve derse yonelik tutuma katkilar
nitel yollarla da ortaya ¢ikarilmaya ¢alisilmistir.

Arastirmaci tarafindan deneysel calismada ele alinacak iiniteler ve konu-
lar kapsaminda ¢ocuklarla oynanabilecek egitici oyunlarin arastirmasi, ta-
sarlanmasi ve gelistirilmesi gerceklestirilmistir. Oyun tasarlama ve planlama
siirecinde akademisyenlerden, 6gretmenlerden ve lisans dgrencilerinden go-
rigler alinmistir. Bu ¢alismalar sonunda 4. sinif fen bilimleri dersi “Mikros-
kobik Canlilar ve Cevremiz” ve “Basit Elektrik Devreleri” tiniteleri icin gesitli
oyunlar planlanmustir. Ele alman ve planlanan bu taslak oyunlar; cocuklarin
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gelisim diizeylerine uygunlugu, tinitelerde yer alan kazanimlar1 destekleme
diizeyi, oyun icin belirlenen siirenin yeterliligi, oyunda yer alan etkinliklerin
siralamasinin dogrulugu, oyun planlarinda yer alan yonergelerin anlasilirligy,
oyunda kullanilan arag, gere¢ ve materyallerin ¢cocuklarin gelisim diizeyine,
kazanimlara ve oyunun amacina uygunlugu bakimindan uzmanlar tarafin-
dan degerlendirilmistir. Uzmanlardan gelen déniitler dikkate alinarak taslak
oyun planlarinda gerekli diizenlemeler yapilarak planlara son hali verilmistir.
Oyunlarin anlagilirhig: ve uygulanabilirligini test edebilmek icin 4. siruf diize-
yinde 10 &grenci ile pilot uygulamalar gergeklestirilmis ve bu uygulamalar
esnasinda ortaya ¢tkan durumlar da goz 6niine alinarak oyun planlarina son
hali verilmistir.

Oyun planlarina son hali verildikten sonra mevcut 6gretim programi
dogrultusunda 10 haftalik ders planlar1 hazirlanmis ve son seklini alan oyun
planlari da bu ders planlarina entegre edilmistir. Hazirlanan bu oyun temelli
planlar da uzmanlarla ve deney grubu smif 6gretmeni ile paylasilarak gelen
goriisler dogrultusunda sekillendirilmistir. Deneysel islem siirecinde 10 hafta
boyunca dersler oyun temelli hazirlanan ders planlar1 dogrultusunda islen-
mis ve uygulamalar deney grubu dgretmeni ile haftalik degerlendirilmistir.
Arastirma kapsaminda 4. sinuf fen bilimleri dersi “Mikroskobik Canlilar ve
Cevremiz” ve “Basit Elektrik Devreleri” {initeleri icin gelistirilen ve ise kosu-
lan bu oyunlar; “Carkifen”, “Kizma Birader, Aga¢ Dik”, “Karagéz ve Haci-
vat”, “Geri Dontisiim Oyunu”, “Benim Robotum”, “Bul ve ignele” ve “Kim
1000 Puan Ister” seklindedir.

Deneysel uygulama baslamadan 6nce asagida verilen veri toplama arag-
lar1 (akademik basari testi, fen bilimleri dersine yonelik tutum olgegi) on test
olarak uygulanmis uygulama sonunda da son test olarak uygulanmistir. Ay-
rica deneysel uygulamadan bes hafta sonra “akademik basari testi” kalicilik
testi olarak tekrar uygulanmistir. Uygulamanin nitel boyutunda ise uygulama
siirecinde 6grenciler “6grenci giinliikleri” tutmuslardir. Deneysel uygulama
sonunda da “goriisme” formu ile stirece iliskin 6grencilerin gortisleri alin-
migtir.

Veri Toplama Araclar:

Yapilan bu ¢alismada nicel veriler; “Mikroskobik Canlilar ve Cevremiz” ve
“Basit Elektrik Devreleri” {initelerindeki kazanimlara yonelik “Akademik Ba-
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sar1 Testi” ve “Fen Bilimleri Dersine Yonelik Tutum Olgegi” ile elde edilmistir.
Aragtirmada ihtiya¢ duyulan nitel veriler ise “goriisme formu” (6grenci ve
Ogretmen) ve “6grenci giinliikleri” ile toplanmistir. Arastirmada kullanilan
testlere ve formlara iliskin agiklayici bilgiler asagida kisaca ele alinarak betim-
lenmeye ¢alisilmistir.

Akademik Basar1 Testi

Arastirmaci tarafindan deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin aka-
demik basarilarini belirlemek amaciyla “Mikroskobik Canlilar ve Cevremiz”
ve “Basit Elektrik Devreleri” tinitelerindeki kazanimlara yonelik akademik
bagar testi gelistirilmistir. Testin kapsam gecerligini saglamak icin 6ncelik-
le, llkokul Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi (MEB, 2013) dogrultusunda
yukarida belirtilen {initelerin kazanimlari ve iceriklerine gore belirtke tablosu
olusturulmustur. Daha sonra olusturulan bu belirtke tablosuna uygun olarak
dort segenekli ve ¢oktan se¢meli elli maddelik taslak basar: testi gelistirilmis-
tir. Taslak basari testi 6nce dort uzman tarafindan incelenmis ve uzmanlardan
gelen doniitler dogrultusunda maddelerde baz: diizenlemeler yapilmigtir.

Gelistirilen akademik basar1 testine yonelik pilot uygulama, deneysel is-
lemin gerceklestirildigi okul ile benzer karakteristik 6zelliklere (6rn., okul
basarisi, 6grencilerin sosyo-ekonomik diizeyleri, 6gretmen profili, vb.) sahip
bir baska okulda gergeklestirilmistir. Pilot uygulama sonrasi elde edilen ve-
riler {izerinde yapilan analizlerde, taslak testte bulunan maddelerin madde
glicliik indeksi ortalamas1 0.62, madde ayirt edicilik indeksi ortalamas: ise
0.49 bulunmustur. Madde analizi islemlerinden sonra islemeyen maddelerin
¢ikarilmasiyla analiz tekrar edilmis; son hali toplam 40 maddeden olusan aka-
demik bagari testinin KR20 giivenirlik katsayis1 0.91 olarak hesaplanmis ve
testin giivenilir olduguna karar verilmistir (Cohen ve Swerdlik, 2013).

Fen Bilimleri Dersine Yonelik Tutum Olcegi

Deney ve kontrol grubunun, oyun temelli fen dgretimi siireci sonundaki
derse yonelik tutum diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamh bir farkin
olup olmadigin belirleyebilmek icin “Fen Bilimleri Dersi Tutum Olgegi” kul-
lanilmustir. Fen bilimleri dersi ile ilgili alanyazin gozden gegirilmis, alanya-
zinda karsilasilan Fen Bilimleri dersine yonelik tutum 6lgekleri incelenmis,
Yasar ve Anagiin’tin (2008) gelistirdigi tutum 6lgegi arastirmacidan gerekli
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izin alinarak kullanilmistir. Olgegin yap1 gegerligini veren KMO Barlett katsa-
yis1 0.93’tiir. 571i likert tipinde ve 19 maddeden olusan 6lcegin maddelerinin
0.47-0.64 araliginda faktor yiikiine sahiptir.

Olgegin faktor analizi sonuglarma gore dlgegin ii¢ alt boyuttan olusan bir
yapiya sahip oldugu goriilmektedir. Bu faktorler; “zevk alma”, “6grenme is-
tegi” ve “fene yonelik bireysel goriisler” olarak belirlenmistir. Olgegin topla-
mina ait giivenirlik katsayis1 0.89; alt faktorlere iligskin ig-tutarlik katsayilar
strastyla birinci alt faktor igin 0.86, ikinci alt faktor igin 0.81 ve tiglincii alt
faktor icin ise 0.70 olarak bulunmustur. Bu sonuglara gore faktorleri olustu-
ran maddelerin, i¢ tutarliliklar yiiksek olan maddelerden meydana geldigi
sonucuna ulasilmistir (Anagtiin, 2008; Yasar ve Anagiin, 2008). Arastirmada
kullanilan bu 6l¢egin, bu calismadaki giivenirligine iliskin Cronbach Alpha ig
tutarlik katsayisinin ise 0.91 oldugu ortaya ¢ikmustr.

Gorilisme Formu

Arastirmanin nitel alt boyutunu agikc¢a ortaya koyabilmek igin yararla-
nilan bir diger nitel veri toplama arac1 6gretmen ve 6grenci goriismeleridir.
Goriismeler, gozlem yoluyla farkedemedigimiz veya elde edemedigimiz dav-
ranislar, duygular ya da insanlarin etraflarindaki diinyay1 nasil gordiikleri,
algiladiklar ve ifade ettikleri gibi hususlar1 6grenmek ve veri elde etmek i¢in
gerekli olan nitel veri toplama ydntemlerinden birdir. (Merriam, 2009). Bu se-
beple daha derinlemesine nitel veri elde etmek amaci ile arastirmada yari-ya-
pilandirilmis goriisme kullanilmistir. Yari-yapilandirilmis goriismede aras-
tirmaci goriisme esnasinda konunu akigina gore yeni sorular ilave edebilir,
goriisme sorularini derinlestirebilir (Ekiz, 2003; Merriam, 2013). Bu bakimdan
arastirmaciya esneklik saglamasi, verilerin gesitlendirilmesi, dolayisiyla daha
anlaml verilerin toplanmasi amaciyla yari-yapilandirilmis gériisme yontemi-
ne bagvurulmustur.

Calismada hem 6gretmenin hem de 6grencilerin, oyun temelli fen 6greti-
mine iliskin gortisleri alinarak bu gortislerin arastirma kapsaminda degerlen-
dirilmesinin oldukca anlaml veriler saglayacag: diistiniilmiistiir. Bu kapsam-
da arastirmaci tarafindan yar1 yapilandirilmig goriisme formu gelistirilmistir.
Gelistirilen gortisme formlarinin gegerligini saglayabilmek amaciyla taslak
formlara iliskin uzman gortisleri alinmistir. Bunun yaninda, hazirlanan tas-

Ry

lak goriisme formlarmin “kapsam gegerligi” Egitim Bilimleri ve Sinif Egitimi
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alaninda iki akademisyen ile Egitim Bilimleri ve Sinif Egitimi alaninda yiik-
sek lisans mezunu uzman iki 6gretmen olmak iizere toplam dort uzmanin
goriislerine sunulmustur. Olusturulan bu taslak formlar {izerinde bahsi gegen
uzmanlardan almman dontitler dogrultusunda degisiklikler, diizeltmeler ve
eklemeler yapilmistir. Uzmanlardan gelen geribildirimler sonunda goriisme
formuna son hali verilmistir. Ayrica uzmanlardan gelen gortisler karsilasti-
rilarak aralarindaki uyumluluga da bakilmigtir. Hazirlanan taslak goriisme
formlarinin pilot denemeleri de gerceklestirilmis olup, bu pilot denemede
olusturulan taslak formlarin isler durumda olup olmadiklar: test edilmeye
calisilmistir.

Ogrenci Giinliigii Formu

Ogrenci giinliikleri; bireylerin deneyimlerini, duygu ve diisiincelerini,
bakis agilarmi, tutum ve davranislarini anlamada 6nemli veri kaynaklaridir
(Glesne, 2012; Yildirim ve Simgek, 2011). Arastirmada, ¢alismanin nitel alt
problemini yanitlayabilmek ve verilerde gesitleme olusturabilmek icin 6g-
renci giinliikleri kullamlmistir. Ogrenci giinliigii; 6grencilerin, oyun temelli
fen 6gretiminin 6grenme siirecine katkilarini haftalik olarak yansitabilmeleri
icin hazirlanmis olan bir formdur. Ogrencileri aragtirmanin degiskenlerine
odaklayabilmek igin olusturulan giinliikte belirli boyutlarin olmasma dikkat
edilmistir. Bunun igin, alanyazinda gesitli arastirmalarda kullanilan giinliik-
ler (Bas, 2015; Ersozlii, 2008; Kurnaz, 2007) incelenerek, arastirma stirecinde
6grencilerin etkili ve verimli bir sekilde kullanabilecekleri taslak bir giinliik
formu olusturulmustur. Olusturulan taslak 6grenci giinliigii formu yari-ya-
pilandirmis bir bigcimde hazirlanmistir. Taslak form, yukarida goriisme for-
mu béliimiinde belirtilen uzmanlarin goriislerine sunulmus, uzmanlardan
alinan geribildirimlere gore formun ilgili kisimlarinda gerekli diizenlemeler
gerceklestirilmistir. Uzmanlardan gelen gortisler karsilastirilarak aralarindaki
uyumluluga da bakilmistr.

Verilerin Analizi

Arastirmada, toplanan nicel verilerin analizine ge¢meden 6nce verile-
rin normal dagilhim gosterip gostermedigi, ayrica varyanslarinin dagilimlar
arasinda anlaml farklilik olup olmadig: kontrol edilmistir. Verilerin normal
dagilim gosterip gostermedigini kontrol etmede gruptaki bireylerin sayis
onemlidir. Grup biiyiikliigiiniin 50’den fazla oldugu durumlarda Kolmogo-
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rov-Smirnov Z testinin, az oldugu durumlarda ise Shapiro-Wilk testinin kul-
lanilmasi 6nerilmektedir (Biiyiikoztiirk, Cokluk ve Koklii, 2011). Bu arastir-
mada; deney grubu (n=25) ile kontrol grubu (n=23) 6grenci sayilariin 50’den
fazla olmamasindan dolays, verilerin normal dagilim gosterip gostermedigi-
ni kontrol etmek igin Shapiro-Wilk testi uygulanmig ve anlamlilik degerinin
0.05’den biiyiik oldugu goriilmiistiir. Bu bakimdan, ¢alismanin nicel verileri-
nin analizinde, normal dagilim gosteren verilerde kullanilan parametrik test
istatistiklerinin ise kosulmas1 uygun goriilmiistiir (Biiytikoztiirk, Cokluk ve
Koklii, 2011; Creswell, 2012). Arastirmanin nicel alt problemini yanitlayabil-
mek igin gruplar aras: karsilagtirmalar yapilmis ve bagimsiz gruplar t testi
kullanilmistir (Biiytiikoztiirk, 2007, 2011; Creswell, 2012; Fraenkel ve Wallen,
2009). Gruplarin basari testi ve dlgekten elde ettikleri puanlarin, aritmetik or-
talama ve standart sapma gibi degerlerinin belirlenmesinde ise betimsel ista-
tistikler kullanilmistir.

Nitel verilerin analizinde verileri analiz etmeye baslamadan 6nce, deney
grubundaki 6grencilerin katilimiyla toplanan nitel veriler arastirmaci tarafin-
dan bilgisayar ortamina aktarilmigtir. Kaydedilen tiim nitel veriler tarihine
ve tiiriine (goriisme ve giinliik) gore ayr ayr siniflandirilmistir. Arastirmada
nitel verilerin analizi siirecine gecilmeden hemen &nce ilgili alanyazina da-
yali olarak bir kod listesi olusturulmustur (Bogdan ve Biklen, 2003; Creswell,
2013; Denzin ve Lincoln, 2005; Merriam, 2009; Yildirim ve Simsek, 2011). Ni-
tel verilere kod isim verme iglemlerinde; gretmene ORT, dgrencilere ORN
ve bununla 6grenci giinliiklerine ise GN kod isimleri verilmistir. Calismada,
yapilan bu kodlamalar, uzmanlarca da uygun goriilerek nitel verilerin bu ge-
kilde kodlanmasina karar verilmistir.

Arastirma kapsaminda elde edilen verilerin analizinde, nitel arastirma veri
analizi yontemlerinden “icerik analizi” yéntemi kullailmustir. Igerik analizi;
birbirine benzeyen verilerin, belirli kavramlar ve temalar etrafinda bir araya
getirilmek sureti ile okuyucunun anlayabilecegi bir sekilde organize edile-
rek sunulmasi seklinde yorumlanmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2011). Icerik
analizi yontemi ile arastirma sonuglarma gore 6nceden belirlenen temalara
gore bir analiz degil; daha derinlemesine analiz gerceklestirilmesi ve daha
fazla sayida temaya ulasilmasi hedeflenmektedir (Miles ve Huberman, 1994).
Bu bakimdan, fen bilimleri dersinde gerceklestirilen oyun temelli 6gretimin,
Ogrenme siirecine yansimalarini derinlemesine belirleyebilmek ve farkli ba-
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kis agilarini ortaya koyabilmek i¢in igerik analizi yontemine bagvurulmustur.
Igerik analizi kapsaminda toplanan nitel veriler arastirmaci tarafindan kod-
lanmistir. Bu kodlar arasindaki ortak ya da farkli 6zellikler dikkate almarak
temalar olusturulmustur. Nitel veri seti, stirekli olarak arastirmaci tarafindan
okunmus ve veriler {izerinde taslak kodlamalar yapilmstir. Bu sekilde, bir-
kag kez taslak kodlamalar yapilmistir. Birkag kez yapilan taslak kodlamalar
birbirleriyle karsilastirilarak, kodlamalarin tutarliliginin saglanmasina c¢aligil-
mustir. Taslak kodlamalarin ardindan asil kodlama stirecine gegilerek, bura-
dan kodlarin anlaml oriintiiler olusturabilecegi temalara ulasilmistir (Auer-
bach ve Silverstein, 2003).

Arastirmanin nitel boyutunun giivenirligini saglamak icin arastirmaci ile
nitel arastirma konusunda Egitim Bilimleri ve Sinuf Egitimi alaninda iki aka-
demisyen ile Egitim Bilimleri ve Smnif Egitimi alaninda yiiksek lisans mezu-
nu uzman iki 6gretmen ayri ayr1 yazili olan verileri (goriismeler ve dgrenci
giinliikleri) birbirlerinden bagimsiz olarak kodlamiglardir. Daha sonra, yapi-
lan bu kodlamalar birbirleriyle karsilastirilmistir. Giivenirlik icin arastirmaci
ile birlikte diger uzmanlar tarafindan yapilan kodlamalar tizerinde Miles ve
Huberman’m (1994) gelistirdigi [Giivenirlik= Goriis Birligi/Goriis Birligi +
Gortis Ayriligr X 100] giivenirlik hesaplama formiilii kullanilmistir. Dort kod-
layic1 arasindaki uyusum ytizdesi %86 olarak hesaplanmigtir. Nitel arastirma-
larda uyusum yiizdesinin %70 ya da daha {istii olmas: yeterli goriildiigiinden
veri analizi agisindan giivenirligin saglandig1 kanisina varilmistir (Miles ve
Huberman, 1994).

Bulgular

Calismanin bu béliimiinde arastirmada elde edilen verilerin analizi sonra-
s1 arastirmaya dair elde edilen bulgular ve bu bulgular dogrultusunda gesitli
yorumlara yer verilmistir.

Arastirmanin Birinci Amacina Iligskin Bulgular ve Yorum

Arastirmanin ilk amaci dogrultusunda oyun temelli fen 6gretiminin uy-
gulandig1 deney grubu ile 6grenci ders kitabindaki etkinliklerin uygulandig:
kontrol grubunun 6gretim siireci sonundaki akademik basar1 diizeyleri ara-
sinda istatistiksel olarak anlaml bir farkin olup olmadig1 incelenmistir. Bu
kapsamda deney ve kontrol gruplarinin akademik basari testinden elde et-
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tikleri sontest puanlari karsilastirilmis ve bagimsiz gruplar ¢ testinden elde
edilen istatistiksel sonuglara Tablo 2.’de verilmistir.

Tablo 2. Gruplarin Akademik Basar1 Testi Sontest Sonu¢larinin Karsi-
lagtirilmasi

Gruplar n Test X SS sd t p r

Deney Gurubu 25 Sontest  38.32 1.60
46 8.281 0.000* 0.762
Kontrol Gurubu 23 Sontest 30.26 4.57

*p<0.05

Tablo 2. incelendiginde, deney grubundaki 6grencilerin akademik bagari
deney = §8.32J_rl.60 oldugu, kont-
rol grubundaki grencilerin sontest puanlarinin ise * =30.26+4.57 oldu-

kontrol

testinden elde ettikleri sontest puanlarinin ¥

gu goriilmektedir. Deney ve kontrol gruplarmin akademik basari testinden
elde ettikleri sontest puanlar1 karsilastirildiginda, gruplar arasinda istatis-
g = 8281,
p<0.05). Gruplarin sontestten elde ettikleri aritmetik ortalamalar karsilasti-

tiksel olarak anlaml bir farkliligin ortaya ¢iktigr gortilmektedir (¢

rildiginda, ortaya ¢ikan bu anlamli farkliligin, deney grubundaki 6grenciler
lehine oldugu sonucuna ulagilmistir. Pratik anlamliligin bir gostergesi olan
etki biiyiikliigii (Ozsoy ve Ozsoy, 2013) katsayisinun ise r = 0.762 oldugu go-
riilmektedir. Etki biiytikliigii degerleri; .20-.49 aras: kiigiik etki biiytiklagii,
.50 - .79 aras1 orta etki biiytikliigii, .80 ve {izeri ise yiiksek etki biiytkliigii
seklinde yorumlanmaktadir (Cohen, 1988). Arastirmada akademik basariya
ait gruplar arasindaki anlamli farkin etki biiy{ikliigii katsayis1 da dikkate
alindiginda oyun temelli fen 6grenme yasantilariin, 6grencilerin akademik
basarilarina yiiksek diizeye yakin etkisi oldugu belirtilebilir. Caigmada ayrica
sontestten {i¢ hafta sonra da kalicilig1 tespit etmek amaciyla deney ve kontrol
grubu 6grencilerine kalicilik testi uygulanmistir. Kalicilik testine iligkin ba-
gimsiz gruplar ¢ testi sonuglari Tablo 3.’te yer almaktadur.
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Tablo 3. Gruplarin Kalicilik Testi Sonuglarinin Karsilastirilmasi

Gruplar n Test x SS sd t P r

Deney Gurubu 25  Kalicilik Testi ~ 37.80 1.77
46 12907 0.000* 0.878
Kontrol Gurubu 23 Kaliclik Testi  25.17 4.52

<005

Tablo 3. incelendiginde, deney grubundaki 6grencilerin kalicilik testinden
elde ettikleri ortalama puanlarin x deney = 37-80£1.77 oldugu, kontrol grubun-
daki dgrencilerin kalicilik testinden elde ettikleri ortalama puanlarn ise *
rontral = 25.17%4.52 oldugu goriilmektedir. Deney ve kontrol gruplarinin aka-
demik basar testinden elde ettikleri kalicilik puanlari karsilagtirildiginda,
gruplar arasinda istatistiksel olarak anlaml bir farkliligin ortaya ciktigi go-
riilmektedir (£, = 12.907, p<0.05). Gruplarin kalicilik testinden elde ettikleri
aritmetik ortalamalar karsilastirildiginda, ortaya ¢tkan bu anlamh farkliligin
deney grubundaki dgrenciler lehine oldugu sonucuna ulagilmigtir. Aragtirma-
da kaliciliga iliskin gruplar arasindaki anlamli farkin etki biiyiikliigii katsayz-
st da dikkate alindiginda (r = 0.878) oyun temelli fen 6grenme yasantilarinin,
6grencilerin kalic1 6grenmelerine yiiksek diizeyde etkisi oldugu ifade edile-
bilir.

Aragtirmanin Ikinci Amacina iliskin Bulgular ve Yorum

Arastirmanin ikinci amact dogrultusunda oyun temelli fen 6gretiminin
uygulandig1 grup ile 6grenci ders kitabindaki etkinliklerin uygulandig: gru-
bun dgretim siireci sonundaki derse yonelik tutumlari arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farkin olup olmadig1 incelenmistir. Bu kapsamda deney
ve kontrol gruplarimin fen bilimleri dersine yonelik tutum 6lgeginden elde
ettikleri sontest puanlari karsilastirilmistir. Ise kosulan bagimsiz gruplar t tes-
tinden elde edilen analiz sonuglar1 Tablo 4."te yer almaktadur.
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Tablo 4. Gruplarin Derse Yonelik Tutum Sontest Sonuglarinin Karsilas-

tirilmasi
Gruplar n Test X SS sd t [4 r
Deney Gurubu 25 Sontest 92.00 2.81
46  5.191  0.000* 0.592
Kontrol Gurubu 23 Sontest 73.73 17.35
*p<0.05

Tablo 4. incelendiginde, deney grubundaki 6grencilerin derse yonelik tu-
tum dlgeginden elde ettikleri sontest puanlarinin X deney = 92.00+2.81 oldugu,
kontrol grubundaki 6grencilerin sontest puanlarmmn ise ¥ |~ =73.73+17.35
oldugu gortilmektedir. Deney ve kontrol gruplariin derse yonelik tutum 6l-
ceginden elde ettikleri sontest puanlari karsilastirlldiginda, gruplar arasinda
istatistiksel olarak anlaml bir farkliigin ortaya ¢iktig1 goriilmektedir (t,, =
5.191, p<0.05). Gruplarin sontestten elde ettikleri aritmetik ortalamalar kars:-
lastinldiginda, ortaya ¢ikan bu anlaml farklihigm deney grubundaki 6gren-
ciler lehine oldugu sonucuna ulasilmistir. Derse yonelik tutuma ait gruplar
arasindaki anlaml farkin etki biiytikltigii katsayis: da dikkate alindiginda (r
= 0.592) oyun temelli fen 6grenme yasantilarinin, 6grencilerin derse yonelik
tutumlarina orta diizeyde etkisi oldugu ifade edilebilir.

Arastirmanin Ugiincii Amacina Iliskin Bulgular ve Yorum

Arastirmanin nitel boyutunun ele alindig1 bu béliimde ilkokul 4. Siruf fen
bilimleri dersinde gerceklestirilen oyun temelli 6gretim ve 6grenme yasantila-
rmna iliskin 6gretmen ve 6grenci goriisme sonuglari ile 6grenci giinliikleri su-
nulmustur. Arastirmada goriismeler (6grenci-6gretmen) ve 6grenci giinliik-
leri ile elde edilen nitel veriler dogrultusunda icerik analizi sonunda {i¢ tema
altinda toplanmustir. Bu temalar; “kazanilan bilissel 6zellikler”, “kazanilan
duyussal 6zellikler”, “kazanilan sosyal 6zellikler” seklinde siralanmaktadir.
Ortaya ¢itkan bu temalara iliskin alt temalar da veri setinden elde edilen bul-
gular ile belirlenmis ve Sekil 1."de gorsel olarak sunulmustur.
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tilar

Sekil 1. Arastirmanin Nitel Boyutunda Ortaya Cikan Temalar ve Alt Te-
malar

Arastirma kapsaminda ayrica katilimcilarin, oyun temelli fen 6gretiminin
ve 0grenme yasantilarinin 6grenme siirecine katkilarina yonelik gortislerini
belirleyebilmek i¢in sorulan sorulara verilen cevaplardan ve 6grenci giinliik-
lerinden elde edilen goriisler Tablo 5."te 6zetle ele alinmustr.
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Tablo S. Ogrencilerin Oyun Temelli Fen Ogrenme Yasantilarina iliskin Goriisleri

Tema

Alt
Temalar

Alintilar

Nitel Veri Kodlart

Sorn

fon

Bilissel Ozellikler

Etkili ve
Kalict
Ogrenme

Derslerimizde oyunlar oynadik. Oyunlarla daha iyi
ogrendik. Ogrendiklerimizi de unutmadik. Soru
soruldugunda oynadigimiz oyunlar geliyor aklima.
Hemen sorulart cevapliyorum. Bdyle daha iyi
ogrendik [ORN;].

...daha once derslerde oyunlar oynamamigtik. Simdi
oyunlarla 6grendik. Daha iyi ogrendik baoyle.
Eglenerek yeni seyler ogrendik. Ogrendiklerimizi
unutmadik [GNo].

ORT, ORN), ORN4,
ORN7, ORNy, ORN11,
ORN14, ORNy7,

ORNi6, ORNJ9,

ORN22, ORN2s, GNa, 11
GNs, GN7, GNo,

GNio, GN13, GN17,

GNa21, GN22, GNaa,

GN2s

Gortsleri/
Fikirleri
Agiklama

Oynayacagimiz oyunlarla ilgili herkes diisiincesini
anlatiyordu. ~ Oyunu  nasil  oynayacagimizi,
kazanmak  i¢cin  ne  yapmamiz  gerektigini
konusuyorduk [ORN3].

Ovyunlarla ilgili fikirlerimi ben
soyleyebiliyordum.  Arkadaglarim  beni
dinliyorlardi. Birlikte karar veriyorduk [GN12].

de
de

ORT, ORN3, ORNs,
ORNs, ORNs, ORNi0,
ORNi3, ORNg,
ORN17, ORN2o, GN3,
GN7, GNi2, GN17,
GNi9, GN22, , GN2s

=

Problem
Cozme
Becerilerini
Gelistirme

Oyuna baglamadan once nasil kazaniriz  diye
diistintiyorduk. Kazanmak icin neler
yapabilecegimizi konustuk. Sonra bunlart uyguladik
[ORN,].

Bir sorun yasadigimizda birlikte diisiindiik. Sorunu
¢ozmek igin ¢alistik. Fikirler firettik. Birlikte
sorunlart ortadan kaldirdik [GNg].

ORT, ORN>, ORN3,
ORNg, ORNi,

ORN12, ORNis,

ORNis, ORNig, 12
ORNi19, ORN2,

ORNas, ORN2s, GNs,

GNs, GNs, GNi1,

GNis, GNio, , GNai

Duyussal Ozellikler

Derse
Yonelik
Tutumun
Geligmesi

Oyunlarla kendimi cok mutlu hissettim. Oyunlar ¢cok
ilgingti benim i¢in. Oyunlara severek katildim. Fen
dersine eskiden ¢ok ilgi duymazdim, ama simdi ¢ok
seviyorum [ORNy].

Artik herkes Fen dersini ¢ok sevmeye bagladi. Dersi
sevmeyen arkadasim yok. Herkes simdi bu dersi ¢ok
sevdigini anlatiyor [GNys].

ORT, ORNa, ORNs,
ORNy, ORNj,
ORN3, ORNg,
ORNis, ORNy7,
ORNi19, ORN2,
ORN22, ORN23,
ORNa24, GN2, GN3,
GNs, GN7, GNi3,
GNis, GNi6, GN21

Ozgiiveni
Artirma/

Motivasyon

Bazen basarisiz - oluyordum derslerde.  Simdi
oyunlarla ¢ok iyi égrendim. Basarili olacagimi
diisiiniiyorum. Kendime giivenim geldi [ORNg].

Onceden arkadaslarim derse katilmak istemezdi,
cekinirdi, utanirdi. Ama oyunlar onlarin da hosuna
gitti. Simdi derse daha iyi katiliyorlar [GNy)

ORT, ORNg, ORN12,
ORNu4, ORNie,

ORNi7, ORNJo,

ORN20, ORN21,

ORN22, ORN2s, GNi, 10
GNa, GNs, GNio,

GNi2, GNi6, GN17,

GNis, GN19, GNao,

GNa23, GN2s

Ogrenme
Siirecinden
Zevk Alma

Derslerimiz  ¢ok eglenceli gegivordu. Karagoz
Hacivat  kukla  oyununda ¢ok  eglendik. Fen
derslerinden ¢ok zevk aliyorduk [ORNs].

Dersler ¢ok hosuma gidiyor. Cok egleniyorum. Fen
derslerinin oldugu giin heyecanlantyorum. Bu hafta
ne yapacagiz diye merak ediyorum [GNs].

ORT, ORNs, ORN6,
ORNs, ORN1,
ORNjs, ORNjs,
ORNj17, ORNjo,
ORN20, ORN>;,
ORN2, ORN23,
ORNa4, ORN2s, GNe,
GNs, GNi1 GNig,
GNi9, GN21, GNy,
GNys
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Sosyal Ozellikler

Etkin
Katilm

Fen derslerini oyunlarla isledigimiz i¢in derse ¢ok
katildik. Oyunlar da zevkli olunca biz derse katilmak
istiyorduk. Hepimiz etkinliklere katilmak igin
birbirimizle yarisryorduk [ORN7].

Fen derslerini ¢ok seviyorum. Derse siirekli
katiliyorum. Cok eglendigim i¢in bunu istiyorum.
Arkadaglarim da derse hep katiliyor. Birlikte ¢ok
giizel oyunlar oynuyoruz, dersi ¢ok iyi 6greniyoruz
[GNio].

ORT, ORN;, ORN>,
ORNa, ORNs, ORN7,
ORNg, ORNj,
ORNi1, ORN3,
ORNj6, ORN}7,
ORNi9, ORN2,
ORN22, ORN24,
ORN2s GN1, GNa,
GN4, GN7, GNs,
GNio, GN14, GNio,
GNa23, GN24

1__sbirlik1i
Ogrenme

Ovyunlart arkadaglarimizla birlikte oynadik. Bazen
grupla  oynuyorduk.  Birbirimizi  destekledik,
eksiklerimizi tamamladik. Arkadaslarimla basaril
calismalar yaptk [ORNy].

Grupla ¢alistigimizda etkinlikleri yaparken beraber
calistik.  Herkes — gorevini  yerine  getirdi.
Birbirimizden sorumluyduk. Birlikte hareket ettik.
Birlikte 6grendik [GN\2].

ORT, ORN3, ORN4,
ORNs, ORNg, ORNo,
ORNi12, ORN 4,
ORNis, ORN g,
ORN20, ORN23,
ORN24, GN4, GNs,
GNs, GNo, GNi2,
GNis, GNig, GN2o,
GN22

12

Yardimlagma
ve
Dayanisma

Etkinlikleri yaparken, oyunlart oynarken herkes
birbirine yardimci oluyordu. Yardimlasma ¢ok
iviydi. Arkadaslarimizla siirekli yardimlastyorduk.
Bazen Ggretmenimiz de yardim ediyordu [ORN 3].

Oyunlarla Fen dersini 6grenirken arkadaslarima
yardimct olmayr ve birlikte ¢alismayr 6grendim.
Birbirimize yardimct olunca oyunlart daha kolay
hazirladik, oynadik [GNy3].

ORT, ORNa2, ORN3,
ORNs, ORN7, ORNio,
ORNi1, ORN3,
ORNi6, ORN}7,
ORNis, ORN2o,
ORN2i ORN22,
ORNa24, ORN2s, GN3
GNs, GN7, GNig,
GNi3, GNis, GNy7,
GNi9, GN22, GN23,
GN2s

15

Sorumluluk
Alma

Oyunlarda herkesin degisik gorevleri vardi. Herkes
gorevlerini yerine getirdiginde, oyunlarda basaril
oluyorduk. Ben de aldigim her gorevi yaptim.
Grubumuzun basarisina katki sagladim [ORN ).

Oyunlart  oynarken  herkesin  bir gorevi ve
sorumlulugu vardi. Herkes ¢alismalara katild:.
Calismalarda birbirimize yardimct olduk [GNje].

ORT, ORNa, ORN6,
ORNy, ORN 2,
ORNis, ORNis,
ORNis, ORNio,
ORN2p, ORN22,
ORN23, ORN24,
ORN2s, GNa, GNs,
GNo, GN11 GNa,
GNis, GNis, GN21

Sosyal
Etkilesim ve
Tletisim

Arkadaslarimizla ¢ok iyi anlasiyoruz. Oyunlari
oynarken  birbirimizle  konusuyoruz.  Onceden
derslerde bu kadar konusmazdik. Simdi birbirimizle
konusarak oyunlar oynuyoruz [ORN].

Swmiftaki herkes birbiriyle ¢ok ivi anlasiyordu. Ben
daha dnce beraber ¢alismadigim arkadaglarimla
bile calistim. Sinifta hepimiz ¢ok mutluyduk [GNo].

ORT, ORN2, ORN3,
ORN4, ORNg, ORNs,
ORNy, ORN1,
ORN13, ORN14,
ORNis, ORNy7,
ORN21 ORN22,
ORN2s, GNi GNa,
GNs, GNs, GNo,
GNi2, GNi3, GNig,
GNig, GN19, GNa1,
GNa23

179



Oyun Temelli Fen Ogrenme Yasantilarmin Akademik Basgariya, Kalicihga, Tutuma...

Tema 1: Bilissel Ozellikler

Sekil 1. ve Tablo 5."e bakildiginda katilimcilarin, oyun temelli fen 6gren-
me yasantilar1 sonunda kazanilan bilissel 6zelliklere iliskin goriislerinin tig
alt temada incelendigi goriilmektedir. Katilimcilar, oyun temelli fen 6grenme
yasantilari ile kazanilan biligsel 6zelliklerin; etkili ve kalic1 6grenme (f,,, =11,
f=9), gortigleri/fikirleri agiklama (f =9, f,,=7) ve problem ¢6zme becerile-
rini gelistirme (f;, =12, f,=7) seklinde oldugunu belirtmiglerdir. Bu temaya
iliskin 6grenciler ve smif 6gretmeni su goriisleri dile getirmislerdir:

“Fen bilimleri dersinde oyunlarla daha iyi 6¢rendik. Oyunlar eg-
lenceliydi. Daha iyi 6¢renmemizi sagladi. Ogrendiklerimi hi¢ unutma-

dim.” [ORN, ]

“Oyun oynarken bazen sorunlarla karsilatiyorduk. Sorunlari bir-
birimizle konugarak ¢oziiyorduk. Nasil oynarsak daha basarili oluruz
diye fikirlerimizi soyliiyorduk.” [ORN,]

“Derste oynadigimiz oyunlar ¢ok giizeldi oyunlarla hem e§lendim
hem de dersimi iyi 6§rendim.” [GN,]

“Oyunlar égrencilerimin ilgisini cekti. Tiim dikkatleri ile katilim
sagladilar. Dersi yasayarak drendiler. Bu durum smifin basari diize-
yini 6nemli élgiide artirdr. Sinif topyekiin ilerleme kaydetti.” [ORT]

Tema 2: Duyussal Ozellikler

Arastirmanin nitel bulgularma gore katilimcilarin, oyun temelli fen 6g-
renme yasantilar1 sonunda kazanilan duyussal 6zelliklere iliskin goriislerinin
ii¢ alt temada incelendigi goriilmektedir. Katiimcilar, oyun temelli fen 6g-
renme yasantilari ile kazanilan duyussal 6zelliklerin; derse yonelik tutumun
gelismesi (., =13, f,=8), 6zgiiveni artirma/motivasyon (f, =10, f., =10) ve
6grenme siirecinden zevk alma (f;, =14, f,=7) seklinde oldugunu belirtmig-
lerdir. Bu temaya iliskin 6grenciler ve smif 6gretmeni su goriisleri dile getir-

misglerdir:

“Konular: oyunla 6grendik. Cok keyifliydi. Heyecanliydi. Her za-
man boyle gegse derslerimiz cok iyi olur. Oyunlarla 6grenmeyi cok sev-
dim.” [ORN,]
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“Fen derslerinde bazen sikiltyordum. Ama simdi ¢ok eglenceli geci-
yor. Bu dersi simdi ¢ok seviyorum. Hasta oldugum giinler bile bu ders
icin okula geldim. Fen dersini hi¢ kagirmak istemedim.” [C")RNH]

“Fen derslerini oyunlarla cok sevmeye basladim. Oyunlarla 6gren-
mek ¢ok giizel. Boyle 6grenirken cok egleniyorum.” [GN,]

“Ogrencilerim daha énce boyle bir ders deneyimi yasamanuglar-
di. Derslerimizde farkli etkinlikler yapryorduk ama oyun agirlikli ders
islememistik. Bu uygulama 6grencilerimizin derse ilgisini de artirdi.
Tiim 6grencilerim etkinliklere katilma konusunda son derece istekliy-
di.” [ORT]

Tema 3: Sosyal Ozellikler

Arastirmada elde edilen bulgulara gore katilimcilarin, oyun temelli fen
6grenme yasantilar1 sonunda kazanilan sosyal 6zelliklere iliskin goriislerinin
bes alt temada incelendigi goriilmektedir. Katiimcilar, oyun temelli fen 6g-
renme yagantilari ile kazanilan duyussal dzelliklerin; etkin katilim (f. =16,
f=10), igbirlikli &grenme (f.., =12, f.=9), yardimlasma ve dayanigma
(fora=15, fo=11), sorumluluk alma (f,, =13, f_=8) ve sosyal etkilesim ve ile-

tisim (f, =14, f,=12) seklinde oldugunu belirtmislerdir. Bu temaya iliskin

ogrenciler ve smif 6gretmeni su goriisleri dile getirmislerdir:
“Uygulama boyunca ogrencilerim aktif rol iistlendiler. Oyunlar

onlar gelistiriyor ve oynuyorlardi. Ben ise onlar1 izliyor, gerektigi za-
man yardimet oluyordum.” [ORT]

“Arkadaslarimla oyunlarda gorevler aldik. Hazirliklarimizy birlik-
te yaptik. Herkesin bir gorevi vardi. Herkes gorevini yerine getirdi.”
[ORN, ]

“Oyunlarla oynayarak dersi daha iyi 6greniyorduk. Sinifta herkes
bir seyler yapwyordu. Birlikte calistik. Oyunlar hazirladik, oynadik.
Sanki dersi kendimiz isliyorduk.” [ORN

20]

“Arkadaslarimla birlikte oyunlar: oynarken birbirimize yardim et-
tik. Birlikte cok eglendik.” [GN,]
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Tartisma ve Sonug

Bu aragtirmanin amaci, ilkokul dordiincti smif fen bilimleri dersinde uy-
gulanan oyun temelli 6gretim sonucu 6grencilerin gecirdigi oyun temelli 6g-
renme yasantilarmin akademik basariya, kaliciliga ve derse yonelik tutuma
etkilerini belirlemek ve 6grenme-6gretme siirecine katkilarin1 6gretmen ve
Ogrenci goriigleri dogrultusunda ortaya koymaktir. Aragtirma bulgularma
gore dokuz hafta siire ile deney grubunda uygulanan oyun temelli fen 6greti-
minin; 6grencilerin akademik bagarilarini, kalici 6grenmeyi ve derse yonelik
tutumu kontrol grubuna gore deney grubu lehine artirdig1 sonucu ortaya ¢ik-
mustir. Alanyazin incelendiginde, oyun temelli 6gretimin, 6grencilerin aka-
demik basarilarii, motivasyonlarini ve derse yonelik tutumlarin artirdigina
iliskin ¢esitli calismalarla karsilasilmistir (Giannakkos, 2013; Hwang ve dig.,
2015; Kayabas: ve Akbas, 2017; Ke, 2008; Mayo, 2009; Rosas ve dig., 2003; Sc-
haaf, 2012; Virvou ve dig., 2005; Yang, 2012). Kaya ve Elgiin (2015), egitsel
oyunlar ile desteklenmis fen 6gretimi ¢calismalar1 kapsaminda son-test sonug-
larina gore deney grubunun, kontrol grubundan anlamli derecede daha basa-
ril1 oldugu bulgusunu elde ederek bu arastirma sonuglar ile benzer sonuglar
ortaya koymuslardir. Yine Babayigit ve Giiltekin (2019) yaptiklar1 aragtirma-
da, oyunla 6gretim yonteminin etkili ve verimli oldugu sonucunu elde ederek
bu arasgtirma ile benzer bulgulara ulasmislardir.

Arastirmada deney ve kontrol grubunun akademik basarilarimi karsilas-
tirmak amaciyla yapilan akademik basar: testi bulgularina gére oyun temelli
fen 6grenme yasantilarinin saglandigi deney grubu lehine anlamh farklilik
elde edilmistir. Nitekim Chen, Liu ve Shou (2018), oyun temelli fen 6grenme
ortaminin, dgrencilerin grenme basarisina, akis deneyimlerine ve 6grenme
davraniglarina etkisini arastirdiklar ¢alismada, bu arastirmanin sonuglaria
benzer sonuglar elde ederek, oyun temelli fen 6grenme ortamimnin 6grenci-
lerin 6grenme siirecindeki basarilarmi artirdig1 sonucunu elde etmislerdir.
Benzer sekilde Gazeteci (2014) tarafindan yapilan ve 8. sinuf fen ve teknoloji
dersinde oyun temelli 6grenmenin 6grencilerin akademik basarisina etkisinin
arastirdig1 ¢alismada, deney ve kontrol grubu sontestlerinde -bu calismada
oldugu gibi- deney grubu lehine anlaml bir fark bulunmustur. Arastimada
ayrica Ogrencilerin siirecten biiyiik zevk aldiklari yapilan goriismeler sonu-
cu ortaya gikmustir. Bu durumun da 6grencilerin etkin katihimlarini artiracagi
soylenebilir. Celik, Toraman ve Celik (2018), ortaya koyduklar: arastirmada
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duyussal katilimin ve etkin katilimin akademik basariy: artirdigi sonucunu
elde etmislerdir. Bu noktadan hareketle, bu aragtirmada uygulamaya konulan
oyun temelli fen 6gretiminin, duyussal katilimi1 ve derse yonelik katilimi ar-
tirdig1 ve bu durumun da 6grencilerin akademik basarilarina katk: sagladig:
belirtilebilir.

Yapilan bu caligmada ayrica son testlerden bir ay sonra deney ve kont-
rol grubuna kalicilik testi uygulanmais, kalicilik testi bulgularinda yine deney
grubu lehine anlaml farklilik elde edilmistir. Tokgoz (2017), oyun temelli
O6grenmenin; besinci siif 6grencilerinin fen akademik basarilarina, fene kar-
s1 tutumlarina ve bilgi kalicilig1 {izerine etkisini arastirdig1 calismasinda bu
arastirmanin sonuglar ile benzer sonuglar elde etmistir. Yine Babayigit ve
Giiltekin (2019) yaptiklar1 arastirmada, oyunla dgretim yonteminin 6gren-
mede kaliciligr sagladigi bulgusunu elde ederek bu arastirma bulgularim
destekler nitelikte sonuglar elde etmislerdir. Usta ve dig. (2018) de oyunlarla
Ogretiminin 6grencilerin basarilar {izerinde daha olumlu etkileri oldugunu
belirtmislerdir. Bu ¢alismada da oyun temelli fen 6grenme etkinliklerinin,
ogrencilerin duyularina daha fazla hitap ederek 6grencilere zengin 6grenme
yasantilar1 sagladig, etkin katilimi artirdigr ve dolayisiyla bu durumun da
ogrenmede kalicilig1 sagladig1 savunulabilir. Nitekim arastirmanin nitel bo-
yutunda 6gretmen ve Ogrenciler, siirecte etkili ve kalici 6grenmeye yonelik
goriisler de beyan etmisledir. Benzer sekilde Jana ve arkadaslari (2016), oyun
temelli 6grenme {iizerine gergeklestirdikleri nitel arastirmada, oyun temelli
O0grenmenin ogrenmede kalicilig1 sagladigina iliskin bulgular elde etmisler-
dir. Liua ve Chen (2013) de yaptiklar1 aragtirmada oyun temelli 6grenmenin,
ogrencilerin 6grenme performanslarini artirdigl bulgusunu elde etmislerdir.
Bahsedilen bu ¢alismalar, bu aragtirma bulgular ile benzerlik gostermekte-
dir. Nitekim bu arastirmanin nitel boyutunda katilimcilar, oyun temelli fen
Ogrenme yasantilarinin etkili/kalic1 6grenme ve problem ¢6zme becerilerine
yonelik 6nemli katkilar sagladigina dair goriisler de dile getirmislerdir.

Arastirmada deney ve kontrol grubunun derse yonelik tutumlarini kar-
silastirmak amaciyla uygulanan fen bilimleri dersi tutum 6lgegi bulgularina
gore oyun temelli fen 6grenme etkinliklerinin gercgeklestirildigi deney gru-
bu lehine anlaml farklilik elde edilmistir. Nitekim Burguillo (2010), Huang,
Huang ve Tschopp (2010), Ke ve Grabowski (2007), Mayer, Bekebrede, War-
melink ve Zhou (2013), Tokgoz (2017) yaptiklar: ¢alismalarda bu arastirma-
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nin sonuglari ile benzer sonuglar ede etmislerdir. Yine Hwang, Wu, and Chen
(2012), Hwang and Chang (2015) ve Yazicioglu ve Cavus-Giingoren (2019)
yaptiklari aragtirmalarda, oyun temelli 6grenmenin, 6grencileri 6grenme ba-
sarilarini, motivasyonlarini ve derse yonelik tutumlarini artirdigi bulgularinm
elde etmisleridir. Yapilan bu ¢alismanin nitel boyutunda ise 6grenciler; siireg-
te ¢ok keyif aldiklarini, eglenerek 6grendiklerini, derse ilgilerinin ve katilim-
larinin arttigini ve fen bilimleri dersini daha ¢ok sevmeye basladiklarini dile
getirmisleridir. Bu yoniiyle bu arastirmanin derse yonelik tutumla ilgili nitel
boyutunda ortaya ¢ikan bulgularin, nicel boyutunda ortaya ¢ikan bulgulari
destekledigi goriilmektedir. Kéroglu ve Yesildere (2002), oyunlarla 6grencile-
rin dersi seveceklerini ve derse yonelik olumlu tutum gelistireceklerini ortaya
koymslardir. Hacisalihoglu-Karadeniz (2017), yaptig1 calismada, oyunlarin;
ogrencilerin sosyal-duygusal gelisimlerini destekledigi, matematigi 6grete-
bileceklerine olan inang ve 6zgiivenlerini arttig1 sonucuna ulasilmistir. Kor-
kusuz (2012) fizik dersinde gelistirdigi oyunlar ile 6grencilerin derslerden
keyif aldiklarini ve derse yonelik olumlu tutum gelistirdiklerini belirtmistir.
Aragtirmalarin ortaya koydugu bulgular, bu arastirma bulgular ile benzerlik
gostermektedir.

Oyunlar ve oyun temelli 6gretim, 6grencilerin sosyal becerilerine ve sos-
yal etkilesimlerine katki sunmaktadir (Gentile ve dig., 2009; Prensky, 2007).
Bu ¢aligmanin nitel boyutunda da oyun temelli fen 6grenme yasantilarmnin;
ogrencilerin, isbirlikli 6grenme, yardimlasma/dayanisma, sorumluluk alma,
sosyal etkilesim ve iletisim gibi sosyal becerilerinin gelisimine katki sagla-
dig1 anlagilmaktadir. Ozyiirek ve Cavus (2016), 6gretmenlerin oyun temelli
Ogretimin kalic1 6grenme sagladigini ve ogrencilerin derslere aktif katihm
oranlarini arttirdigini ifade etmislerdir. Oyun temelli 6gretim ile 6grencilerin
gegirecegi oyun temelli 6grenme yasantilari sayesinde sinifta cekingen dav-
ranislar sergileyen 6grencilerin bu gekingenligi {izerlerinden atacaklar1 ve bu
durumunda sosyallesmelerine katki saglayacag: diistintilmektedir.

Oneriler

Yapilan caligmalarda oyun temelli 6grenme yasantilarinin 6grencile-
re bircok yénden katki sagladig1 ortaya konulmusg ve aragtirmanin tartisma
boliimiinde bunlardan bahsedilmistir. Bu sebeple oyun temelli 6gretim yak-
lasiminin derslerde daha ¢ok ise kosulmas: tesvik edilmelidir. Oyun temelli
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Ogretimi uygulayan 6gretmenler, deneyimlerini; internet, konferans, ziimre
toplantilari, eba (egitim bilisim ag1) vb. gesitli ortamlarda paylasarak oyun
temelli 6gretim yaklasimindan derslerde yararlanma konusunda diger 6g-
retmenlerde farkindalik olusturabilirler. Benzer sekilde akademisyenler de
oyun temelli 6gretim ile ilgili deneyimlerini 6gretmenlerle paylasarak ya da
ogretmenlerle oyun temelli 6gretim konusunda 6rnek uygulamalar gercek-
lestirerek oyun temelli 6gretim yaklagiminin okullarda yayginlagsmasin sag-
layabilirler. Bunlarin yaninda; etkililigi cesitli arastirmalarda (Bas, 2014; Bas
ve Beyhan, 2010; Cigerci ve Giiltekin, 2017; Cevik, 2018; Cevik ve Uredi, 2016;
Cevik, 2018; Senttiirk ve Sari, 2018a, 2018b) ortaya konulmus ¢oklu zeka yak-
lagimi, proje tabanh 6grenme, STEM egitimi, dijital hikayeler, farklilagtirilmis
ogretim gibi giincel yaklasimlar oyun temelli 6gretim ile sentezlenerek 6gre-
timde 6zgtin bir farklilastirma saglanabilir. Oyun temelli 6gretim gibi 6grenci
merkezli ¢cagdas yaklasimlarin, yiiksekdgrenimde ve 6zellikle 6gretmen ye-
tistiren egitim fakiiltelerinde ise kosulmas: onerilebilir. Egitim fakdiltelerin-
de yetisen 6gretmen adaylarinin, bu tiir cagdas yaklasimlarla karsilasmalar
saglanmali, ayrica yine 6gretmen adaylarina fakiiltedeki derslerde veya okul-
larda bu yaklagimlar: uygulama imkani sunulmalidir. Zira bu tiir cagdas 6g-
renme-6gretme yaklagimlar: konusunda gerekli bilgi, anlayis, tutum ve bece-
riye sahip olmayan bir 6gretmen adaymnin veya dgretmenin, bu yaklagimlari
meslek hayatinda smiflarda etkili bir bi¢imde uygulamaya gegirebilmesinin
zor olacag diistintilmektedir.

Bu arastirma ilkokul 4. Sinif Fen Bilimleri dersinde uygulanmistir. Benzer
arastirmalar, ayn1 6gretim kademesinde farkli smiflarda gerceklestirilecegi
gibi, farkli dersler (Tiirkce, hayat bilgisi, matematik, sosyal bilgiler, ingﬂizce,
gorsel sanatlar, miizik, oyun ve fiziki etkinlikler, beden egitimi, vb.) ve fark-
l1 6gretim kademeleri (okul 6ncesi, ilkokul, lise ve yiiksekogretim) dikkate
alinmak suretiyle de gerceklestirilebilir. Ozellikle iilkemizde oyun temelli 6g-
retim ile ilgili yapilan aragtirmalarin smirli oldugu, genellikle belirli 6gretim
kademesinde belirli derslerde yapildig: diisiiniiliirse, oyun temelli 6gretim
ile ilgili arastirmalarin gesitli 6gretim kademelerinde ve cesitli disiplinlerle
gerceklestirilmesi 6nem arz etmektedir. Bunun yaninda oyun temelli 6gretim
ile ilgili yapilan ¢calismalar genellikle nicel aragtirma yontemleri ile gergekles-
tirilmis olup, bu konuda nitel veya karma yontemlerle gerceklestirilen arastir-
malara oldukga ihtiyag oldugu belirtilebilir. Bu sebeple arastirmacilar, nitel ya

185



Oyun Temelli Fen Ogrenme Yasantilarmin Akademik Basgariya, Kalicihga, Tutuma...

da karma yontemlerle oyun temelli 6gretim ile ilgili zengin veriler toplamaya
ve bu verileri derinlemesine agiklamaya yonelik cesitli arastirmalar gercek-
lestirebilirler.
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