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INVESTIGATION OF THE EFFECT OF GAME-BASED LEARNING ON ACADEMIC SUCCESS,
ATTITUDES AND SELF-EFFICIENCY OF 5™ GRADE STUDENTS

Sebnem ONAL?, Murat CELTEK®

0Z: Bu galismanin amaci oyun temelli Ogrenme
uygulamalarmin Fen Bilimleri dersi “Madde ve Degisim”
tinitesi kapsaminda Ogrencilerin akademik basari, tutum ve
ozyeterlikleri lizerindeki etkisini incelemektir. Calismada “6n
test son test kontrol gruplu yari deneysel desen”
kullanilmigtir.  Arastirmanin 6rneklemini 24'i deney ve 20'si
kontrol grubunu olusturan toplam 44 S5.siif Ogrencisi
olusturmaktadir. “Madde ve Degisim Unitesi Basar1 Testi
(MDUBT)”, “Fen Bilimleri Dersine Yénelik Tutum Olgegi
(FBDYTO)”,“Fen  Bilimleri Dersi Ozyeterlik Olcegi
(FBDOO)” ve Oyun Temelli Ogrenme Uygulamalar
Goriisme Formu (OTOUGF) veri toplama araglari olarak
belirlenmistir. Nicel verilerin analizi i¢in “Mann Whitney U
testi”, “Bagimsiz Orneklemler t testi”, “Iliskili Orneklemler t
testi” ve “Wilcoxon Isaretli Siralar testi” kullanilmistir.
Calismanin sonucunda her iki grup arasinda tutum son test
puanlarinda ve akademik basarida her iki grubun kendi iginde
on testten son teste anlamli diizeyde fark oldugu ancak
ozyeterlik son test puanlari iizerinde anlaml 6l¢iide bir fark
olusmadig1 goriilmiistiir. Ogrencilerle yapilan miilakatlarda
ise ¢ogunun oyun temelli 6grenme uygulamalarina yonelik
olumlu bakis agisina sahip olduklar1 goriilmiistiir.

Anahtar sézciikler: Oyun temelli 6grenme, fen egitimi,
akademik basari, tutum, dzyeterlik

Bu makaleye atif vermek igin:

ABSTRACT: The aim of this study is to examine the effect of game-
based learning practices on students' academic achievement, attitude
and self-efficacy within the scope of the Science course "Matter and
Change" unit. In the study, "quasi-experimental design with pre-test
post-test control group™ was used. The sample of the study consists of
44 5% grade students, 24 of whom are the experimental group and 20
of them are the control group. “Matter and Change Unit Achievement
Test (SCUAT)”, “Attitude Scale Towards Science Course (ASTCT)”,
“Science Course Self-Efficacy Scale (SCSES)” and "Game-Based
Learning Applications Interview Form (GMLAIF)" were determined
as data collection purposes. The “Mann Whitney U test”, the
“Independent Samples t-test”, “Related Samples t-test” and the
“Wilcoxon Signed Ranks test” were used for the analysis of
quantitative data. As a result of the study it was seen that there was a
significant difference in attitude post-test scores and academic
achievement between both groups from the the pre-test to the post-
test, but there was no significant difference in self-efficacy post-test
scores between the two groups. In the interviews with the students, it
was seen that most of them had a positive perspective on game-based
learning applications.
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academic achievement, attitude, self-efficacy

Onal, S. ve Celtek, M. (2023). Oyun temelli 6grenmenin 5.smif 6grencilerinin akademik basari, tutum ve 6zyeterlikleri {izerindeki

etkisinin incelenmesi. Trakya Egitim Dergisi, 13(2), 786-816.

Cite this article as:

Onal, S. & Celtek, M. (2023). Investigation of the effect of game-based learning on academic success, attitudes and self-
efficiency of 5 grade students,. Trakya Journal of Education, 13(2), 786-816.

! Bu galigma ikinci yazarin danismanligini yaptigi, birinci yazarin “Oyun Temelli Ogrenmenin Fen Bilimleri Dersinde Akademik
Basariya, Tutuma ve Ozyeterlige Etkisi” baslikl1 yiiksek lisans tez calismasindan tiretilmistir.

2 Ogrt., Kocaeli/TURKIYE, e-mail: sebnemonal96@gmail.com, ORCID: 0000-0002-9811-6233

3 Dog.Dr., Trakya Universitesi, Edirne/TURKIYE, e-mail: mceltek@trakya.edu.tr, ORCID: 0000-0001-7737-0411

786



EXTENDED ABSTRACT

Introduction

The primary age is the period when children's curiosity levels and researcher attitudes are at the highest
level. Children need to be more curious and ask more questions in the field of science subjects (Giirdal,
1992). Thus, the desired idea is to ensure that a sufficient amount of information is gained by providing
methods that will allow the child to access the information himself with a sense of curiosity that occurs in
the child, rather than giving the student a lot of information by memorization method. One of the most
preferred among this way is the game-based learning model.

Considering that children spend more time with games at primary school age, it can be realized that
educational games take the place of education in the process of teaching new concepts, students understand
the subject more willingly (Kaya & Elgiin, 2015). The game-based learning model provides a rich teaching
environment for both the teacher and the student (Hazar & Altun, 2018). Through the planned games,
students can find themselves in environments where learning takes place in a fun way. Thus, subjects can
become more comprehensible and attention-grabbing for students (Cop & Kablan, 2018).

There are two main themes common to the development of educational games (Kirriemuir &
Mcfarlane, 2004).

e The desire to take advantage of the motivational power of games to "make learning fun".

e The belief that "learning by doing" offers a powerful learning tool in games.

Considering these two main themes mentioned, the use of game applications in teaching both keeps
students' motivation levels high and ensures learning by living by doing it by being actively used by students
during the course period.

In this study, the effect of game-based learning applications on elementary fifth grade students was
investigated. In the study carried out for this purpose;

Within the scope of the fifth grade Science course "Substance and Change™ unit, an answer was
sought to the question of whether game-based learning practices have an effect on students' academic
achievement, self-efficacy and attitudes.

The games used in this study are expected to develop skills such as designing and creating a game in
accordance with the targeted achievements by raising the creativity skills of the students to the highest
level. Accordingly, it is thought that the science course will positively affect academic success, attitude and
self-efficacy levels and contribute to the development of connective thinking, focus and concentration,
retention and attention skills in students thanks to the games used in the study.

Method

This study, which examines the effect of game-based learning used in science lessons on the
academic success, self-efficacy and attitudes of 5™ grade students, is in the type of experimental research.
Experimental studies are studies conducted to examine the efficiency of the differences determined by the
researcher on the dependent variable.

A combination of quantitative and qualitative research methods quantitative research is used as a
method where the study was quasi-experimental designs, which is one of the "pre-test post-test control
group pattern "model for the analysis of qualitative data analysis techniques, content analysis was used.
The study was carried out on two branches randomly selected from among fifth graders in a public school
affiliated to the Ministry of National Education. One of these branches was designated as the experimental
group and the other as the control group. Whereas the course was processed with the support of game-based
learning applications with the students in the experimental group, the course processing time was carried
out with the students in the control group without including game applications.

Discussion and Conclusion

Within the scope of the fifth grade Substance and Change unit, the results obtained in the study,
the effects of which were examined on the academic achievement, attitude and self-efficacy of the

students in  the science course are as follows.
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As a result of GBL applications, the science course academic achievement test data obtained from
the students were analyzed by comparing the pre-test post-test scores in the groups themselves and between
the groups. As a result of the analyses, it was determined that there was a statistically significant difference
in both groups when the academic success pre-test post-test scores of the experimental group supported by
GBL applications and the control group pre-test final test scores, which did not include game applications,
were examined. However, it was concluded that this difference was not sufficient to make a statistically
significant difference between both groups (U=175.00; p>.05). It has been concluded that this result does
not have a sufficient effect to make a difference between the experimental and control groups of game-
based learning. The relevant field is included in the studies carried out in the past years that support the
result of this study when examined in the manuscript (Altun, 2019; Akin & Atict, 2015; Aset, 2019; Aycan
vd., 2002; Bayirtepe & Tiiziin, 2007; Cetin, 2016; Oztiirk, 2019; Sert, 2009; Sahin, 2016; Tok, 2016; Tut,
2018; Yesilkaya, 2013). Altun (2019), one of these studies, said that there was an increase in the
experimental group within the scope of the 6th grade science course, but that this increase did not make a
significant difference between the experimental and control group, and that there was no significant
difference between the scores in the group comparisons between the groups, while the game and teaching
within the scope of the 3rd grade science course made a significant difference in the academic achievements
of the students in the groups themselves, Sahin (2016) concluded that educational games increase students'
academic achievements within the scope of the fifth grade science mathematics course, but do not make a
meaningful difference between the groups. Similar to the results of the studies, it was concluded that game-
based learning did not make a statistically significant difference in students' academic achievement
levels. As a reason why the post-test scores of the groups by the researcher did not differ significantly; In
the study, GBL applications were carried out only within the scope of "Substance and Exchange" unit. It is
estimated that the application of multiple units will give more effective results in order to better see the
effect. As a result of GBL applications, the attitude data of the science course obtained from the students
were analyzed by comparing the pre-test post-test scores in the groups themselves and between the groups.
As a result of the analysis, it was determined that there was a significant difference between the attitude
pre-test post-test scores of the experimental group supported by game applications (z=3,951; p<.05). As a
result of the study, it was concluded that game-based learning practices had an effect on science course
attitude levels to make a significant difference, and this effect was at a very large level. For this result, it
was seen that the students developed a positive attitude towards the science course. When the relevant
literature is examined, it is seen that there are studies showing similar results to the results of this study
(Akga & Topsakal, 2020; Aksoy, 2014; Aygiin, 2019; Can, 2010; Can, 2017; Celik, 2017; Cetin, 2016;
Demir, 2012; Eltem, 2018; Giirbiiz, 2019; Giirpinar, 2017; Korkmaz, 2018; Liu & Chen, 2013; Ozkan &
Sentiirk, 2020; Sahin, 2016; Tok, 2016; Tokgoéz, 2017; Tortop, 2007; Torun, 2011; Turanh, 2012;
Yesilkaya, 2013). Ozkan, Akca & Topsakal (2020), seventh grade "Cells and Divisions™ unit in the study
carried out within the scope of the seventh grade "Cells and Divisions" unit, where the students developed
a positive attitude towards the science course after the application, Aksoy (2014), the students within the
scope of the sixth grade mathematics course had a meaningful effect by increasing their attitude scores,
Can (2010), eighth grade "Structure of Substance and Features" unit. they concluded that it had a positive
effect by increasing their level. It is seen that the results in the literature support the result of this study. As
a result of GBL applications, the science course self-efficacy data obtained from the students were analyzed
by comparing the pre-test post-test scores within the groups and between the groups. As a result of the
analyses, it was determined that there was no statistically significant difference (t= -,250; p>.05). In other
words, it was determined that GBL had no effect on students' level of self-efficacy in the science
course. There are studies in the literature that support this result (Aksoy, 2014; Bayirtepe & Tiiziin, 2007).
Aksoy (2014) concluded that there was no meaningful effect between both groups in his study within the
scope of the sixth grade mathematics course, and that the games did not have an impact on the students'
perceptions of self-efficacy within the scope of Bayirtepe & Tiiziin (2007), seventh grade computer course.
The individual's belief in the ability to gain knowledge, to complete a given task at the level of specified
performances, or the difference between the self that the individual wants to be and his own self, gives us
information about the level of self-efficacy (Heslin & Klehe, 2006; Aksoy,2014). The fact that GBL
applications are discussed in a limited number on the self-efficacy of students in different branches, but the
effect on the self-efficacy levels of the science course has been examined in a limited number of previous
academic studies, differs from other studies carried out in this study. However, the analysis does not make
a significant difference between pre-application and post-application self-efficacy scores and concludes
that GBL does not contribute to students’ science course self-efficacy levels.
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In the study, "Game-Based Learning Applications Interview Form" was applied as a semi-
structured interview form in order to determine student views on game-based learning. Considering the
answers given by the students to the open-ended questions in this form, the games prepared make the
science lesson more enjoyable, fun and enjoyable by removing it from being boring due to the lack of
adherence to the textbook and it was concluded that they could learn more easily. There are studies in the
related literature that support this result (Akin & Atici, 2015; Bayirtepe & Tiiziin, 2014; Can & Yildirim,
2017; Celik, 2017; Kirikkaya vd., 2010; Nur, 2019; Yazicioglu, 2017). One of these studies, Akin & Atici
(2015) found that educational games provide a free environment by making learning enjoyable and reduce
students' anxiety levels to a minimum level. Can & Yildirim (2017) in their study, can be more active with
science education supported by game-based learning applications. Yazicioglu (2017), concluded that the
use of games in science class makes learning easier. As a result of this study, it was concluded that, in line
with the answers given by some of the students, self-assessment, that is, the students' self-assessment
through the game, is better as the games reinforce the learned information. It has been concluded that social
interaction with each other during the game has a positive effect on their communication. It has been
determined that the learned information becomes more permanent and they want to teach with game-based
learning applications in other lessons. When the related literature is examined, there are studies that support
this result (Bal¢in & Cavus, 2017; Eltem, 2018). Balgin & Cavus (2017) stated that the game activities used
in their study positively affect the holistic development of students and facilitate learning by increasing
them in-class participation, and therefore it would be beneficial to use them in other lessons such as
mathematics and foreign language, Eltem (2018) stated that the game activities developed positively
contribute to students' learning. They concluded that in addition to having a good effect, their interaction
with each other is at a good level. As a result of this study, it was concluded that a small part of the students
stated that the game should not be included in every lesson and should only be used in lessons that are
boring because it causes time loss.

GIRIiS

Glinlimiiz egitim anlayisinda gecgerli olan temel amag¢ &grencilere hilihazirdaki var olan bilgileri
dogrudan iletmek yerine onlara bilgiye kendilerinin erigebilmelerini saglayacak becerileri kazandirmaktir
(Kaptan & Korkmaz, 2000). Bir bagka ifadeyle 6grencilerin bilgiyi sekillendirmeden dogrudan akilda tutma
yolu olan ezber yontemi yerine anlaml 6grenme yoluyla, karsilastiklar1 olaylar hakkinda birden fazla
¢Oziim yolu iiretebilme yani problem ¢ozebilme ve bilimsel siire¢ becerilerini kullanmalarina yardimci
olmaktir (Kaptan & Korkmaz, 2000). ilkdgretimin amag ve gorevlerinden biri ise; ilkdgretim diizeyinde
ogrenim goren her Tiirk 6grenciye gerekli olan temel bilgi, beceri, davranis ve aligkanliklar1 kazandirarak
iyl bir birey olmasini saglamak, 6grencilerin ilgi ve yetenekleri olgiisiinde yetismesine imkan vererek
yasama ve iist 6grenime hazir hale getirmektir (METK, 1973). Bahsedilen tiim bu niteliklerin dgrencilere
kazandirildig1 derslerin en basinda ise fen bilimleri dersi yer almaktadir (Kaptan & Korkmaz, 2000). Fen
bilimleri egitimi diinden bugiine siirekli degisim halinde ilerleyip iilkelerin gelisim gdstermesinde onemli
alanlardan biri haline gelmistir. Bahsedilen bu degismelere benzer olarak egitim-6gretim programlarinin
iceriginde alisilmis yontemlerin aksine modern yontemler tercih edilmistir (Celik, 2017). Oyun temelli
dgrenme (OTO) modeli bu yontemler arasinda yer almaktadir (Bozoglu, 2013). Bu ydntem, dgrencilerin
gortiglerini 6zgiir bir sekilde ifade edebilecegi, esit 6grenme ortamlart hazirlayarak bir konuyu birgok
yonden inceleme firsati sunan ve en 6nemlisi 6grencilerin fen okuryazari bir birey olarak yetismelerine
yardimc1 bir model olarak kullanilmaktadir (Serdaroglu & Giines, 2019). Oyun temelli 6grenme, egitim
stirecinde belirlenen kazanimlara ulasabilmek i¢in 6grencilerin aktif, egitimcilerin ise yol gdsterici roliinde
oldugu bir egitim modelidir (Weisberg vd., 2013). Giliniimiizde yaygin olarak kullanilan ve egitim
programlar ile birlesik bir hal alan oyun temelli 6grenme uygulamalar1 sayesinde 6grenciler igin egitim
ortamlar1 daha verimli ve eglenceli bir hale gelmektedir (Pehlivan, 2016). Ozellikle kiiciik yastaki
ogrenciler igin daha etkili bir 6gretimin oyunla saglanabilecegi konusunda genel bir fikir bulunmaktadir
(Akandere, 2006). Okul cagindaki 6grencilerin gelisim diizeyleri incelendiginde uyum eksikliklerinin
oldugunu gérmek miimkiindiir. Bu konu iizerinde ¢aligmalar yapan egitimciler onlarin ilgilerini bir konu
tizerinde toplayabilmek ve motivasyon diizeylerini artirabilmek i¢in bazen zorluklarin yasanabileceginden
soz etmektedir. Bu sebeple ¢ocuklar icin sevilen aktiviteler arasinda yer alan ve Ogretim ortaminda
kullanilan oyunlar ile yasanan zorluklart minimum seviyeye indirebilmek miimkiindiir (Engin, Tosten &
Kaya, 2010). Ogrenilen bilgi oyuna entegre edildiginde, &grenciler birden fazla duyu organini
kullanabilmeleri ile &gretim ortami etkili bir hale doniisebilir. (Uzun, 2012). Ogretim progranm

789



kazanimlarla uyumlu bir sekilde hazirlanan her oyun, egitim-6gretim siirecinde kullanilabilir (Tural, 2005).
Oyunun ¢ocugun egitiminde énemli bir yerde oldugunu vurgulayan egitimciler ¢alismalarinda bu olumlu
duruma sik¢a yer vermislerdir (Ozhan, 1997).

Oyun, c¢ocuklar i¢in yalnizca eglenme isini yerine getiren bir ara¢ olarak degil ayni zamanda
Ogrencilerin 6grenme durumlarinin gelisimine katki saglayan davranis olarak da tanimlanmaktadir
(Adigiizel, 2010; FElgin & Kaya, 2015). Giliniimiizde ilkoégretim diizeyindeki Ogrencilerin serbest
zamanlarinda yaptig1 etkinliklerin diginda, 6grenme siireglerinde dgretmenler tarafindan egitici bir amag
dogrultusunda bir ara¢ olarak goriilmekte ve egitim ortaminda “Egitsel Oyun” adiyla kullanilmaktadir
(Coskun, 2012). Ogretim siireci icerisinde kullanilan egitsel oyunlarin égrencilerde olusturdugu egilim
biitiinlik ve uygulanabilirlik agisindan biiyiik dlgiide 6nem saglamaktadir. Siire¢ igerisinde kullanilan
oyunlar ulasilmak istenen bir sonu¢ olarak degil bu siirece yardimeir olan arag konumundadir
(Karamustafaoglu & Kilig, 2020). Oyun temelli 6grenme, Ogrencilerin islenen dersi daha istekli
O0grenmelerini saglayarak O6grencilerin akademik basarilarimi olumlu yonde etkilemekte ve Ogrenilen
bilgilerin zihinde daha kalic1 olmasina yardimci olmaktadir (Sentiirk, 2020).

Egitimde goriilen baz1 dersler anlamasi gii¢ konular1 i¢inde bulundurmasiyla 6grenciler tarafindan
olumlu bir tutumla karsilanmayabilir (Alici, 2016). Bu dersler arasinda yer alan fen bilimleri dersini
Ogrenebilmek olduk¢a kolay goriilebilecekken, Ogrenciler tarafindan zor bir ders olarak
nitelendirilmektedir. Bu yasanan zorlugun iistesinden gelebilmek ve bu dersi 6grencilerin goziinde daha
etkili ve verimli bir hale doniistiirebilmek igin fen bilimleri 6gretim programlarinin 6grenci merkezli
etkinliklerin yer aldigi programlar haline getirilmesine 6zen gosterilmeli, 6grencilere farkli 6gretim
yontemleri sunarak farkli zeka alanlarina hitap edecek 6grenme ortamlari tercih edilmelidir. (Eltem, 2018).
Miifredat disinda gerceklestirilen etkinlikler ile 6grencilerin yaninda 6gretmenlerin de motivasyonlarini
onemli dlgiide artirabilmek miimkiindiir (Orlik, 2005).

Literatlirde oyun temelli 6grenme uygulamalarimin ¢ogunlukla fen bilimleri derslerinde tercih edilme
sebepleri arasinda; en bagta dgrencilerin derse yonelik olumlu tutum gdstermeleri ve buna bagli olarak
islenen dersi sevmeleri goriilmiistiir (Can, 2017; Demir, 2012; Korkmaz, 2018; Liu & Chen, 2013; Sentiirk,
2020; Tokgdz, 2017). Baz1 akademik calismalar oyunlarin 6gretimde kullanilmasinin basarili sonuglar
verdigini, 6grencinin ilgisini ¢ekerek motivasyon diizeylerini olumlu yonde etkiledigini ve bu sayede
ogrencilerle birlikte 6gretmenlerin de endise duygularinin minimum seviyeye diistiigiinden bahsetmektedir
(Al-Tarawneh, 2016; Kirikkaya vd., 2010). Fen egitiminde oyun temelli 6grenmenin etkisinin incelendigi
calismalarin ¢cogunda kullanilan egitsel oyunlarin 6grenme ortamina birgok yarar saglamasiyla okul dncesi,
ilkdgretim, ortadgretim ve yiiksekdgretim diizeylerinin tiimiine OTO uygulamalar1 dahil edilmelidir (Bayir
vd., 2016). Oyun temelli fen bilimleri egitimini konu edinen ¢aligmalar incelendiginde; yeni nesil zeka
oyunlarmin fen bilimleri dersi kazamimlarina entegre edilmesiyle elde edilen oyunlarin 6grencilerin
akademik basar1, Ozyeterlik ve tutum diizeyleri iliskisinin birlikte etkisinin incelendigi akademik
calismalarin sinirh sayida oldugu goriilmiistiir. Bu ihtiyactan hareketle, bilinen bazi zekd oyunlarinin fen
bilimleri dersindeki konu kazanimlarina entegre edilmesiyle dgrencilerin akademik basari, 6zyeterlik ve
tutumlar1 {izerindeki etkisinin incelenmesi amaglanmistir. Bu amagtan yola ¢ikilarak arastirmanin
problemini 5. smif fen bilimleri dersi “Madde ve Degisim” iinitesi kapsaminda oyun temelli 6§renme
uygulamalarinin 6grencilerin akademik basari, 6zyeterlik ve tutumlar iizerine etkisi var midir? sorusu
olusturmaktadir. Calismada bu probleme bagli asagidaki alt problemlere yanit aranmustir.

1. Oyun temelli 6grenme uygulamalar1 destekli deney grubu ile oyun uygulamalarmin dahil
edilmedigi kontrol grubunun akademik basar1 6n test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlaml
farklilik var midir?

2. Oyun temelli 6grenme uygulamalar1 destekli deney grubunun akademik basar1 6n test son test
puanlan1 arasinda anlamli farklililk var midir? Oyun uygulamalarmin dahil edilmedigi kontrol
grubunun akademik bagar1 6n test son test puanlari arasinda anlamli farklilik var midir?

3. Oyun temelli 6grenme uygulamalari destekli deney grubu ile oyun uygulamalarinin dahil
edilmedigi kontrol grubunun akademik basar1 son test puanlar arasinda istatistiksel olarak anlaml1
farklilik var midir?

4. Oyun temelli 6grenme uygulamalar1 destekli deney grubu ile oyun uygulamalarimin dahil
edilmedigi kontrol grubu 6grencilerinin tutum On test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli
farklilik var midir?

5. Oyun temelli 6grenme uygulamalar1 destekli deney grubunun tutum On test son test puanlar
arasinda anlamli farklilik var midir?
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6. Oyun uygulamalarinin dahil edilmedigi kontrol grubunun tutum 6n test son test puanlar1 arasinda
anlamli farklilik var midir?

7. Oyun temelli 6grenme uygulamalar1 destekli deney grubu ile oyun uygulamalarinin dahil
edilmedigi kontrol grubu 6grencilerinin tutum son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlaml
farklilik var midir?

8. Oyun temelli d6grenme uygulamalar1 destekli deney grubu ile oyun uygulamalarinin dahil
edilmedigi kontrol grubunun Ozyeterlik 6n test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli
farklilik var midir?

9. Oyun temelli 6grenme uygulamalar1 destekli deney grubunun &zyeterlik 6n test son test puanlar
arasinda anlamh farklilik var midir?

10. Oyun uygulamalarimin dahil edilmedigi kontrol grubunun &zyeterlik 6n test son test puanlar
arasinda anlaml farklilik var midir?

11. Oyun temelli 6grenme uygulamalar1 destekli deney grubu ile oyun uygulamalarinin dahil
edilmedigi kontrol grubunun Ozyeterlik son test puanlari arasinda istatistiksel olarak anlaml
farklilik var midir?

12. Oyun temelli 6grenme uygulamalarina iliskin deney grubu 6grencilerinin gorisleri nelerdir? alt
problemlerine cevap aranmustir.

YONTEM

Arastirmanin Modeli

Fen bilimleri dersinde kullanilan oyun temelli 6grenmenin 5. simif &grencilerinin akademik
basarisina, ozyeterligine ve fene karsi tutumlarina etkisinin incelendigi bu ¢alisma deneysel arastirma
tiriindedir. Deneysel arastirmalar, aragtirmacinin belirledigi farkliliklarin bagiml degisken {izerindeki
verimini incelemek amaciyla gerceklestirilen ¢alismalardir (Biiyiikoztiirk vd., 2015).

Nicel ve nitel aragtirma yontemlerinin bir arada kullanildig1 ¢alismada nicel arastirma yontemi olarak
yar1 deneysel desenlerden biri olan “6n test son test kontrol gruplu desen” modeli kullanilmistir. Calisma
MEB’e bagli Kocaeli ili Gebze il¢esinde bulunan bir devlet okulunda 5. siniflar arasindan rastgele se¢ilen
iki sube iizerinde uygulanmistir. Bu subelerden biri deney digeri kontrol grubu olarak belirlenmistir. Deney
grubunda yer alan 6grenciler ile oyun temelli 6grenme uygulamalar1 destegiyle ders iglenirken kontrol
grubunda yer alan Ogrenciler ile ise oyun uygulamalari dahil edilmeden ders islenme siireci
gergeklestirilmistir. Calismada kullanilan 6lgme araglarindan akademik basari testi, tutum olgegi ve
ozyeterlik Olcegi her iki gruba da uygulama oOncesinde On test uygulama sonrasinda son test olarak
uygulanmigtir. Goriisme formu ise uygulama sonrasinda 6grencilere uygulanmaistir.

Calisma Grubu

Calismanin evrenini; Tiirkiye’deki 5. siif dgrencileri olusturmaktadir. Orneklemini ise; 2019-2020
egitim 6gretim yilinda Kocaeli ili Gebze ilgesinde bulunan Ahmet Zeki Biiyiikkusoglu Ortaokulu 5/B ve
5/D smiflarinda 6grenim gormekte olan toplam 44 6grenci olusturmaktadir. Deney ve kontrol gruplarinin
belirlenmesi rastgele bir sekilde gerceklestirilmistir. Calismanin deney grubunu 24 6grenciden olusan 5/B
sinifi, kontrol grubunu ise 20 6grenciden olusan 5/D smifi olusturmaktadir.

Veri Toplama Araci

Calismada nicel ve nitel veri toplama araglar1 birlikte kullanilarak veriler elde edilmistir. Fen
bilimleri dersi “Madde ve Degisim” tinitesi ile ilgili nicel veriler Kara ve Celikler (2015) tarafindan
hazirlanan “Madde ve Degisim Unitesi Basar: Testi (MDUBT)” ¢oktan se¢meli 32 sorudan olusmaktadir.
Testin KR-20 giivenirlik katsayis1 Kara ve Celikler (2015) tarafindan 0,76 bu ¢alisma i¢in 0,78 olarak
hesaplanmigtir. Nuhoglu (2008) tarafindan tiglii likert tiiriinde gelistirilen “Fen Bilimleri Dersine Yonelik
Tutum Olgegi (FBDYTO)” uygulama sonucunda Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayis1t Nuhoglu (2008)
tarafindan 0,87 olarak bu ¢alisma i¢in ise 0,74 olarak hesaplanmistir. Tatar, Y1ldiz, Akpinar ve Ergin (2009)
tarafindan besli likert tiiriinde gelistirilen “Fen Bilimleri Dersi Ozyeterlik Olgegi (FBDOO)”, uygulama
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sonrast i¢in 6lgegin Cronbach Alpha i¢ tutarlik katsayisi Tatar, Yildiz ve Ergin (2009) tarafindan 0,93, bu
calisma igin 0,80 hesaplanmistir. Nitel veriler ise arastirmaci tarafindan hazirlanan “Oyun Temelli Ogrenme
Uygulamalar: Gériisme Formu” aracihigiyla toplanmustir. Gorilisme formu 11 agik uglu sorudan
olugmaktadir. Bu formda yer alan sorular yar1 yapilandirilmig goriisme sorulart seklinde hazirlanmisgtir.
Goriisme formu arastirmaci tarafindan hazirlandiktan sonra iki egitim bilimleri ve iki fen bilimleri egitimi
alanindaki uzman kisilerin goriisleri alinarak gerekli diizenlemeler yapildiktan sonra kullanilmigtir. Form
iinite bitiminde biitiin oyunlar oynandiktan sonra dgrencilere uygulanmistir. Nicel veri toplama araglarinin
aragtirmada kullanilabilmesi iginde Olgek ve test sahiplerinden gerekli izinler alindiktan sonra
uygulanmustir.

Uygulama Siireci

Deney grubunda yer alan 6grenciler “Madde ve Degisim” {initesi kapsamindaki konular MEB ders
kitabina dayali olarak islendikten sonra buna ek oyun temelli 6grenme uygulamalart ile desteklenmistir.
Uygulamada kullanilan oyunlar icerdigi kazanimlar dogrultusunda amacina uygun olarak O6grenmis
olduklar bilgilerin degerlendirilmesi ve pekistirilmesi ile her bir konu ve iinite sonunda kullanilmisgtir.
Calismada toplamda 5 oyun kullanilmustir. Oyunlar deney grubuna yapilandirmaci 6grenme yaklagimini
temel alan SE modelinin degerlendirme basamaginda kullanilmistir. Uygulanan oyunlar sirasiyla “Bak Bul,
Bilgilerimiz Yarigsin, Esini Buldum, Hafizana Giiven Cevabi Soyle, Cevabi Bende Cevabi Kimde”
seklindedir. Bu oyunlarin detayli tanitim planlar1 ¢alisma sonundaki ekler bolimiinde verilmistir.
Kullanilan her bir oyun bilinen zeka oyunlarinin “Madde ve Degisim” iinitesi kapsaminda yer alan her bir
konuya uyarlanmasiyla hazirlanmis olup kart oyunlar tiiriindedir. Unite sonunda kullanilan Kart
oyunlarmin kullanilmasi sirasinda egitsel oyun uygulama basamaklar1 dikkate alinmigtir. Bu basamaklar
sirasiyla oyunun &grencilere tanitilmasi, oyun kurallarinin agiklanmasi, oyunun uygulanmasi ve oyunun
degerlendirilmesi seklindedir (Kavsut, Cavus & Akpinarli, 2011). Bu ¢aligmada bu basamaklar 6ncelikle
Ogrencilere her bir oyunun tanitilmasi ile baslayip devaminda 6grencilerin oyunu amacina uygun olarak
oynayabilmeleri i¢in arastirmaci tarafindan her bir oyun i¢in hazirlanmig oyuna 6zgii kurallarin detayl bir
sekilde sade ve anlasilir bir dil ile sunulmasi, sonrasinda uygun bir sekilde oyunlarin oynanmasi son olarak
ise ¢alismanin amacina uygun olarak oyunun 6grenciler iizerindeki etkilerinin degerlendirilmesi seklinde
gergeklestirilmistir. Oyunlar sirasinda 6grenci gruplari heterojen bir sekilde olusturulmustur. Uygulama
slireci boyunca arastirmaci rehber roliinii iistlenerek 6grencilerin aktif bir sekilde yer aldiklari ortami
olusturup bu siirecte gdzlemleyebilme firsat1 bulmustur.

Uygulama siireci kontrol grubunda yer alan 6grenciler i¢in ise yalnizca MEB ders kitabina dayali
olarak oyun uygulamalarinin dahil edilmedigi sekilde ders islenme siirecini gergeklestirmis olup 6grenmis
olduklan bilgileri degerlendirmek ve pekistirmek i¢in {inite ve her bir konu sonrasinda yalnizca MEB ders
kitabinda yer alan {inite sonu degerlendirme sorular1 yaptirilmistir.

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Veriler, dgrencilerin uygulama siireci igerisinde doldurdugu “Madde ve Degisim Unitesi Basar1
Testi”, “Fen Bilimleri Dersine Yénelik Tutum Olgegi”, “Fen Bilimleri Dersi Ozyeterlik Olgegi” ne
uygulama oncesi ve sonrasinda “Oyun Temelli Ogrenme Uygulamalar1 Goriisme Formu™ na uygulama
sonrasinda verdikleri cevaplar dogrultusunda elde edilmistir. Calismada nicel verilerin analizi SPSS 25
(Statistical Package for the Social Science) programi araciligiyla yapilmistir. Programa iliskin verilerin
analizinde bagimsiz 6rneklem t testi, Mann Whitney u testi, bagimli 6rneklem t testi, Wilcoxon isaretli
stralar testi kullanilmigtir. Nitel verilerin analizi i¢in analiz tekniklerinden igerik analizi kullanilmistir.

Arastirmanin Etik izinleri
Caligmamizda bilimsel arastirma etigi ilkelerine dikkat edilmis, kullanilan 6lg¢eklerin
gelistiricilerinden, MEB’den ve etik kuruldan gerekli izinler alinmistir. Etik kurul izni kapsaminda; Trakya

Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Arastirmalari Etik Kurulundan 25.12.2019 tarih ve 10/16 karar say1h
belge alinmustir.
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BULGULAR VE YORUM

Calismada toplanan verilerin analizinden elde edilen sonuclar “Akademik Basar1 Testi Icin Sonuglar
ve Analizler”, “Tutum Olgegi Testi Icin Sonuglar ve Analizler”, “Ozyeterlik Olgegi I¢in Sonuglar ve
Analizler”, “Gériisme Formu i¢in Sonugclar ve Analizler” basliklar: altinda verilmistir.

Oyun Temelli Ogrenme Uygulamasinin Akademik Basariya Etkisine Iliskin Bulgular

Oyun temelli Ogrenmenin Ogrencilerin “Madde ve Degisim” initesi kapsaminda akademik
basarilarina bir etkisinin olup olmadigini incelemek i¢in “Akademik Bagar1 Testi” uygulama 6ncesinde hem
deney hem de kontrol grubu igin 6n test olarak uygulanmistir. Her iki grup i¢in On test sonuglari
karsilastirilarak betimsel analiz yapilmistir. Buna iligkin Tablo 1.’de deney grubu, Tablo 2’de kontrol
grubuna ait betimsel analiz sonuglar1 verilmistir.

Tablo 1. ve Tablo 2. de elde edilen verilere bakildiginda her iki grubunda deney grubu
(Skewness/Hatas1=0.57;  Kurtosis/Hatasi=-1.11) ve  kontrol = grubu (Skewness/Hatasi=1.35;
Kurtosis/Hatasi=-0.66) 6n test puanlarinin normallik sartin1 sagladigi (Skewness (Carpiklik) ve Kurtosis
(Basiklik) degerlerinin hatalarina boliimii sonucunda elde edilen degerlerin £1,96 degerleri arasinda olmasi
varsayllmistir. Elde edilen degerlerin £1,96 degerleri arasinda olmasi sebebiyle normallik varsayimini
sagladigi goriilmektedir.

Tablo 1.
Deney grubu madde ve degigim iinitesi akademik basari on test son test puanlarina iliskin betimsel analiz
sonuc¢lart

N Ort SS Skewness Hatasi1 Kurtosis Hatas1
(Carpikhik) (Basikhk)

Akademik
Basar 24 929 2,15 -270 472 -1,020 918
On test
Akademik
Basan 24 1421 5,74 ,238 472 -,610 918
Son test

Tablo 2.

Kontrol grubu madde ve degigim tinitesi akademik bagsari 6n test son test puanlarina iliskin betimsel
analiz sonuclar

N Ort SS Skewness Hatas1  Kurtosis Hatasi
(Carpiklik) (Basiklik)

Akademik
Bagan 20 995 291 695 512 361 992
On test
Akademik
Basan 20 1320 5,38 1,234 512 1,639 ,992
Son test

Normallik varsayiminin saglandigi birbirinden bagimsiz deney ve kontrol grubu 6n test puanlarina
iliskin analizler i¢in bagimsiz 6rneklemler t testi (Independent Samples t test) kullanilmistir. Tablo 3.’te
deney ve kontrol grubuna ait akademik basar1 6n test puanlarina iligskin analiz sonuglar1 verilmistir.
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Tablo 3.
Deney ve kontrol gruplart madde ve degisim tinitesi akademik basart on test puanlarina iliskin bagimsiz
orneklemler t-testi analiz sonuclar

Grup N X SS SD T p
Deney 24 9,29 2,16 42 -,861 ,394
Kontrol 20 9,95 291

Tablo 3.’te elde edilen veriler incelendiginde deney ve kontrol gruplarinin 6n test akademik basar1
puanlari arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark olmadigi gorilmiistiir ((t(42)=-.861; p>.05).

Deney grubunun kendi i¢cinde akademik bagar1 6n test son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik
olup olmadigmi belirlemek i¢in Oncelikle deney grubu 6n test son test betimsel analiz sonuglari
incelenmistir. Tablo 1.’de yer alan veriler incelendiginde deney grubu On test
(Skewness/Hatasi=0.57;Kurtosis/Hatasi=-1.11) son test (Skewness/Hatasi= 0.50; Kurtosis/Hatasi= -0.66)
puanlarindan elde edilen bu degerlerin +1,96 arasinda olmasi kosuluyla normallik varsayimini sagladigi
goriilmektedir. Buna iliskin deney grubu 6n test son test puan analizleri i¢in iliskili 6rneklemler t testi
(Paired-Samples t test) uygulanmis ve deney grubuna ait akademik basar1 6n test son test puanlarina iliskin
analiz sonuglar1 Tablo 4.’te verilmistir.

Tablo 4.
Deney grubu madde ve degisim tinitesi akademik basari 6n test son test puanlarina iliskin Paired- Samples
t-testi analiz sonuclar

Grup N Test X SS SD t p %
On test 9,29 2,16
Deney 24 23 -4,848 ,000 0,19
Son test 14,21 5,75

Tablo 4.’te yapilan analiz sonuglarina bakildiginda deney grubu akademik basar1 6n test son test
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik oldugu goriilmiistiir (t(23)=-4,848; p<.05). Anlamh farklilik olusan
deney grubunun ortalama puanlari incelendiginde akademik basar1 son test puanlarmin (X =14,21) 6n test
puanlarindan (X = 9,29) daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

Kontrol grubunun kendi i¢inde akademik basar1 6n test son test puanlar1 arasinda anlaml bir farklilik
olup olmadigimi belirlemek igin Oncelikle kontrol grubu 6n test son test betimsel analiz sonuglari
incelenmigtir. Tablo 5.’te yer alan veriler incelendiginde kontrol grubu 6n test (Skewness/Hatasi= 1.35;
Kurtosis/Hatas1=-0.36) son test (Skewness/Hatasi=2.41; Kurtosis/Hatasi= 1.65) puanlarindan elde edilen
verilerden (Skewness/Hatasi= 2.41) degerinin normal dagilim gostermedigi goriilmektedir. Buna iliskin
kontrol grubu 6n test son test puan analizleri i¢cin Wilcoxon Isaretli Siralar testi uygulanmis ve kontrol
grubuna ait akademik basar1 6n test son test puanlarina iliskin analiz sonuglar1 Tablo 5.’te verilmistir.

Tablo 5.
Kontrol grubu madde ve degisim iinitesi akademik bagar: on test son test puanlarina iliskin Wilcoxon
Isaretli Stralar testi analiz sonuglart

On test N Mean Rank (Sira  Sum of Ranks z P 7’
Son test Ortalamalar) (Sira Toplamlari)

Negatif Sira 13 10,38 135,00 -2,788% 005 0,19
Pozitif Sira 4 4,50 18,00

Esit 3

*Pozitif siralara dayah
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Oyun temelli 6grenmenin 6grencilerin “Madde ve Degisim” tinitesi kapsaminda gruplar arasi son
test puanlarina bir etkisinin olup olmadigini incelemek i¢in “Akademik Basar1 Testi” uygulama sonrasinda
hem deney hem de kontrol grubu i¢in son test olarak uygulanmigtir. Tablo 1. Ve Tablo 2. deki verilere
bakildiginda kontrol grubuna ait son test puanlarindan elde edilen verilerden birinin (Skewness/Hatasi=
2.41) normal dagilim gostermedigi goriilmektedir. Buna iliskin gruplar arasi anlamli bir farkliligin olup
olmadigini belirlemek icin Mann Whitney U testi uygulanmistir. Deney ve kontrol grubuna ait akademik
basari son test puanlarina iliskin analiz sonuglar1 Tablo 6.’da sunulmustur.

Tablo 6.
Deney ve kontrol gruplart akademik bagari son test puanlarina iliskin Mann Whitney U Testi analiz
sonuclart

Grup N Mean Rank (Sira  Sum of Ranks U p
Ortalamalari) (Sira Toplamlari)
Basan Kontrol 20 23,81 418,50 208,500 457
Sontest ey 24 20,93 571,50

Tablo 6.’da yapilan analiz sonuglarina bakildiginda deney ve kontrol gruplari arasinda son test basari
puanlan karsilastirildiginda anlamli bir farkliligin olmadigi (U=208,500; p>.05) goriilmektedir.

Calismada oyun temelli Ogrenme uygulamalar1 ile desteklenen deney grubu ve oyun
uygulamalarinin dahil edilmedigi kontrol grubunda yer alan 6grencilerin akademik basari 6n test puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir farkliligin olmadigi sonucuna varilmstir (t= -,861; p>.05).
Gruplarin kendi i¢indeki 6n test son test puan karsilastirmalarinda ise yapilan analizler sonucunda her iki
grubunda kendi i¢inde istatistiksel olarak anlamli Ol¢iide farklilik olustugu tespit edilmistir. Anlamh
farklilik olusan deney grubu igin (t= -4,848; p<.05), kontrol grubu i¢in (t=-2,788; p<.05) hesaplanmustir,
Bu hesaplamalar sonucunda anlamli farklilik olusan deney ve kontrol grubunun kendi igindeki 6n test son
test puan analizlerinin etki degerinin her iki grup igin n*= 0,19 oldugu tespit edilmistir. Deney ve kontrol
grubunun son test puan analizleri sonucunda ise her iki grubun son test puanlar1 arasinda anlamli 6l¢iide bir
fark olusmadig tespit edilmistir (U=208,500; p>.05). OTO uygulamalari ile desteklenen deney grubu ve
oyun uygulamalarmin dahil edilmedigi kontrol grubu 6grencilerinin akademik basar1 6n test son test
puanlari karsilastirildiginda fark analizine iliskin sira ortalamalar1 deney grubu i¢in puan ortalamasi X=
25,21 iken, kontrol grubu igin X= 19,25 seklinde hesaplanmustir.

Oyun temelli 6grenme uygulamalarinin 6grencilerin akademik basarilart tizerindeki sonuglaria
bakildiginda deney grubunun kontrol grubuna oranla ortalama degerinin daha fazla oldugu ifade edilebilir.
Ancak bu farkin her iki grup arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olusturacak diizeyde olmadigi
sonucuna vartlmigtir (U=175,00; p>.05). Literatiir incelediginde bu ¢alismanin sonucunu destekler nitelikte
olan gecmis yillarda yapilan benzer ¢alismalarda yer almaktadir (Akin & Atict, 2015; Altun, 2019; Asct,
2019; Aycan vd., 2002; Bayirtepe & Tiiziin, 2007; Cetin, 2016; Oztiirk, 2019; Sert, 2009; Sahin, 2016; Tok,
2016; Tut, 2018; Tiirkmen, 2017; Yesilkaya, 2013) Altun (2019), 6. sinif fen bilimleri dersi kapsaminda
deney grubunda bir artis oldugu ancak bu artisin deney ve kontrol grubu arasinda anlamli bir farklilik
olusturmadig sonucuna varmistir. Oztiirk (2019), 3. sinif fen bilimleri dersi kapsaminda oyun ile dgretimin
ogrencilerin akademik basarilari tizerinde gruplarin kendi igindeki On test son test karsilastirmalarinda
anlamli bir farklilik olusturdugu ancak gruplar arasi karsilastirmada puanlar arasinda anlamli diizeyde
farkliligin olugsmadigini tespit etmistir. Sahin (2016), 5. sinif matematik dersi kapsaminda egitsel oyunlarin
ogrencilerin akademik basarilarini artirdigi ancak gruplar arasinda anlamli bir fark olusturmadigi sonucuna
varmigtir. Calismada oyun uygulamalarinin &grencilerin akademik basarilarimi Gruplarim son test
puanlarinin anlaml diizeyde farklilik olusturmamasinin sebebi olarak; calismada OTO uygulamalari
yalnizca “Madde ve Degisim” tinitesi kapsaminda gerceklestirilmistir. Etkisinin daha iyi goriilebilmesi i¢in
birden fazla {inite {izerinde uygulamanin yapilmasi daha etkili sonuglar vermesi sonucunda durumu
degistirebilecegi tahmin edilmektedir.
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Tutum Olcegi Testi Icin Sonuclar ve Analizler

Oyun temelli 6grenmenin 6grencilerin fen bilimleri dersine yonelik tutumlarina bir etkisinin olup
olmadigini incelemek igin uygulama oncesinde hem deney hem de kontrol grubu i¢in “Fen Bilimleri
Dersine Yonelik Tutum Olgegi” on test olarak uygulanmustir. Her iki grup icin 6n test puanlari
karsilastirilarak betimsel analiz yapilmistir. Buna iligkin Tablo 7.’de deney grubu Tablo 8.’de kontrol
grubuna ait betimsel analiz sonuglar1 verilmistir.

Tablo 7.
Deney grubu fen bilimleri dersi tutum on test son test puanlarina iliskin betimsel analiz sonuclart
N Ort SS Skewness Hatasi Kurtosis Hatasi
(Carpiklik) (Basiklik)
Tutum 24 28,00 7,84 1,173 472 214 ,918
On test
Tutum 24 39,58 2,62 ,402 472 1,047 ,918
Son test
Tablo 8.
Kontrol grubu fen bilimleri dersi tutum on test son test puanlarina iliskin betimsel analiz sonuclar
N Ort SS Skewness Hatas1 Kurtosis Hatasi
(Carpikhik) (Basikhik)
Tutum 20 27,95 6,57 1,588 512 3,382 ,992
On test
Tutum 20 30,75 7,96 1,139 ,512 1,254 ,992
Son test

Tablo 7. ve Tablo 8.’deki elde edilen verilere bakildiginda deney grubu on test (Skewness/Hatasi=
2,48) degeri son test (Kurtosis/Hatasi= 2,25) degeri ile kontrol grubu 6n test (Skewness/Hatasi= 3,10;
Kurtosis/Hatasi= 3,41) son test (Skewness/Hatasi= 2,22) degerleri (+1,96) arasinda yer almadigi yani
normallik varsayimini saglamadig: goriilmektedir.

Normallik sartinin saglanmadig birbirinden bagimsiz gruplar i¢in 6n test puanlarina iligkin analizde
Mann Whitney U testi kullanilmistir. Tablo 9.’da deney grubu ve kontrol grubuna ait tutum on test
puanlarina iliskin analiz sonuglart sunulmustur.

Tablo 9.
Deney ve kontrol gruplari fen bilimleri dersi tutum én test puanlarina iliskin Mann Whitney U testi analiz
sonuglari

Grup N Mean Rank (Sira  Sum of Ranks U p
Ortalamalari) (Sira Toplamlari)
Tutum Kontrol 20 23,53 470,50 219,500  ,628
Ontest ey 24 21,65 519,50

Tablo 9.’da yer alan verilere bakildiginda deney ve kontrol gruplarmin 6n test tutum puanlar
arasinda anlaml1 bir farkliligin olmadig (U= 219,500; p>.05) goriilmektedir.
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Deney grubunun kendi iginde tutum On test son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik olup
olmadigimi belirlemek igin Oncelikle deney grubu ig¢in On test son test betimsel analiz sonuglari
incelenmistir. Tablo 7.’de yer alan veriler incelendiginde deney grubu on test (Skewness/Hatasi=2.48)
degerinin normallik sartin1 saglamadigi goriillmektedir. Buna iligkin deney grubu 6n test son test puanlari
arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek i¢in Wilcoxon Isaretli Siralar testi uygulanms ve
deney grubuna ait On test son test puanlarina iligkin analiz sonuglart Tablo 10.’da verilmistir.

Tablo 10.
Deney grubu fen bilimleri dersi tutum 6n test son test puanlarina iliskin Wilcoxon Isaretli Siralar testi
analiz sonuclar

On test N Mean Rank Sum of Ranks (Sira  z p 7’
Son test (Sira Toplamlari)

Ortalamalar)
Negatif Sira 21 13,71 288,00 3,951*  ,000 0,325
Pozitif Sira 3 4 12,00
Esit 0

Tablo 10.’da yapilan analiz sonuglarina bakildiginda deney grubu tutum 6n test son test puanlari
arasinda anlamli bir farklilik oldugu goriilmiistiir (z= 3,951; p<.05).

Kontrol grubu tutum 6n test son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini
belirlerken veriler normal dagilim gostermedigi (Bakimz Tablo 8.) i¢in Wilcoxon Isaretli Siralar testi
uygulanmis ve kontrol grubuna ait On test son test puanlarina iliskin analiz sonuglar1 Tablo 11.’de
verilmistir.

Tablo 11.
Kontrol grubu fen bilimleri dersi tutum on test son test puanlarina iliskin Wilcoxon Isaretli Siralar testi
analiz sonuclar

On test N Mean Rank Sum of Ranks y/ P
Son test (Sira (Sira Toplamlar)

Ortalamalarr)
Negatif Sira 13 8,81 114,50 1,803* 071
Pozitif Sira 4 9,63 38,50
Esit 3

Tablo 11.’de yer alan analiz sonuglarina bakildiginda kontrol grubu tutum 6n test son test puanlari
arasinda anlamli bir farklilik olmadigr goriilmistiir (z=1,803; p>.05).

Gruplar arasi son test puanlarina bir etkisinin olup olmadigini incelemek igin 6ncelikle Tablo 7. ve
Tablo 8. ‘de yer alan veriler incelendiginde kontrol grubuna ait son test puanlarindan elde edilen verilerden
birinin (Skewness/Hatasi= 2.22) normal dagilim gostermedigi goriilmektedir. Buna iligkin gruplar arasi
anlamhi bir farkliligin olup olmadigini belirlemek i¢in parametrik olmayan Mann Whitney U testi
uygulanmistir. Deney ve kontrol grubuna ait tutum son test puanlarina iligkin analiz sonuglar1 Tablo 12.’de
verilmistir.

797



Tablo 12.
Deney ve kontrol gruplar fen bilimleri dersi tutum son test puanlarina iliskin Mann Whitney U testi
analiz sonuclar

Grup N Mean Rank Sum of Ranks U P 7’
(Sira (Sira
Ortalamalari) Toplamlar)
Tutum Kontrol 20 13,98 279,50 69,50 ,000 0,367
Sontest ooy 24 29,60 710,50

Tablo 12.’de yapilan analiz sonuglarma bakildiginda deney ve kontrol grubu tutum son test puanlar
arasinda deney grubu lehine anlaml diizeyde bir farklilik oldugu goriilmiistiir (U=69,50; p<.05). Anlamli
farkliligin oldugu deney grubu igin bu 6lgegin etki degeri hesaplanmustir. Etki degeri n?= 0,367 olarak
hesaplanmigtir. Cohen (1988) ‘e tanimlamalarina gore n?= .20 olmasi sebebiyle elde edilen bu degerin “gok
biiyiik etki” anlamina geldigi belirtilmektedir.

Oyun uygulamalari ile desteklenen deney grubu ve oyun uygulamalarinin dahil edilmedigi kontrol
grubunda yer alan 6grencilerin tutum 6n test puanlar1 analizi sonucunda her iki grup arasinda istatistiksel
olarak anlamli diizeyde bir farkliligin olmadig1 sonucuna varilmistir (U=219,500; p>.628).

OTO uygulamalar1 sonucunda dgrencilerden elde edilen fen bilimleri dersi tutum verileri gruplarm
kendi icinde ve gruplar arasinda On test son test puanlari karsilastirilarak analiz edilmistir. Yapilan analizler
sonucunda oyun uygulamalari ile desteklenen deney grubunun tutum On test son test puanlar1 arasinda
anlaml 6l¢tide farklilik olustugu tespit edilmistir (z=3,951; p<.05). Oyun uygulamalarinin dahil edilmedigi
kontrol grubu tutum 06n test son test puanlar1 arasinda ise istatistiksel olarak anlamli 6l¢iide bir fark
olugmadig1 sonucuna varilmstir (z=1,803= p>,071). Deney ve kontrol grubu puan ortalamalarina gore ise
deney grubu 6grencilerinin FBDYTO puan ortalamalar1 (6n test=X=28,00; son test: X= 39,58) kontrol
grubu (6n test: X= 27,95, son test; X=30,75) puan ortalamalarina oranla artisin daha fazla oldugu sonucuna
varilmistir. Her iki grubun son test puanlari arasinda yapilan analizler sonucunda da anlamli 6l¢iide bir fark
olustugu sonucu goriilmektedir (U=69,50; p<.05). Anlaml1 farklilik ¢ikan bu analizlere ek olarak yapilan
farklar farki analiz sonuglarina gore ise deney grubu ve kontrol grubu 6n test son test fark degerinin anlaml
diizeyde bir etkisinin oldugu sonucuna varilmigtir (U=92,000; p<.05). Anlaml farklilik ¢ikan kisimlarmn
her biri igin n? (eta kare) degerleri hesaplanmistir. Bu hesaplamalar sonucunda deney grubunun kendi
i¢indeki on test son test puan analizlerinin etki degerinin n>= 0,325; her iki grubun son test puan analizleri
sonucundaki etki degerinin 1?=0,367; analizlere ek olarak yapilan gruplar aras1 farklar farki analiz sonucu
etki degerinin ise n>= 0,277 oldugu sonucuna varilmistir. Tiim bu etki degerinin sonuglarinin ise Cohen
(1988) tanimlamalarina gore n?” (eta kare) degerlerinin 200 olmasi sebebiyle “gok biiyiik etki” anlamina
geldigi belirtilmektedir. Calismanin sonucunun oyun temelli 6grenme uygulamalarinin fen bilimleri dersi
tutum diizeyleri lizerinde anlamli 6l¢iide bir fark olusturacak sekilde etkisinin oldugu ve olusan bu etkinin
ise ¢ok biiylik diizeyde oldugu sonucuna varilmistir. Bu sonuca yonelik ise 6grencilerin fen bilimleri dersine
yonelik olumlu tutum gelistirdikleri goriilmiistiir. Tlgili alanyazin incelendiginde bu ¢alismanin sonucuna
benzer sonuglar gosteren ¢aligmalarin yer aldigi goriillmektedir (Aksoy, 2014; Aygiin, 2019; Can, 2010;
Can, 2017; Celik, 2017; Cetin, 2016; Demir, 2012; Eltem, 2018; Giirbiiz, 2019; Giirpinar, 2017; Korkmaz,
2018; Liu & Chen, 2013; Ozkan, Ak¢a & Topsakal, 2020; Sahin, 2015; Sentiirk, 2020; Tok, 2016; Tokgdz,
2017; Tortop, 2007; Torun, 2011; Turanl, 2012; Yesilkaya, 2013). Ozkan, Akca & Topsakal (2020), 7.
stmif “Hiicre ve Boliinmeler” iinitesi kapsaminda gerceklestirdigi calismada Ogrencilerin uygulama
sonrasinda fen bilimleri dersine yonelik olumlu tutum gelistirdikleri sonucuna varmistir. Aksoy (2014), 6.
sinif matematik dersi kapsamindaki &grencilerin tutum puanlarimi artirarak anlamli diizeyde bir etki
olusturdugunu tespit etmistir. Can (2010), 8. simif “Maddenin Yapis1 ve Ozellikleri” iinitesi kapsamindaki
calismasinda oyunlar ile 6gretimin gerceklestirilmesinin 6grencilerin tutum diizeylerini artirarak olumlu
yonde etkisinin oldugunu ortaya ¢gikarmistir.

Literatlirde oyun temelli 6grenme uygulamalarimin ¢ogunlukla fen bilimleri derslerinde tercih edilme
sebepleri arasinda; en basta 6grencilerin derse yonelik olumlu tutum gdstermeleri ve islenen dersi sevmeleri
yoniinde oldugu goriilmiistiir (Can, 2017; Demir, 2012; Korkmaz, 2018; Liu ve Chen, 2013; Sentiirk, 2020;
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motivasyon diizeylerini olumlu yonde etkiledigi ve bu sayede 6grencilerle birlikte 6gretmenlerin de endise
duygularinin minimum seviyeye diistiigiinden ifade edilmektedir (Al-Tarawneh, 2016; Kirikkaya vd., 2010;
Tosun, 2022).

Ozyeterlik Olcegi Testi Icin Sonuclar ve Analizler

Oyun temelli 6grenmenin dgrencilerin “Madde ve Degisim” tinitesi kapsaminda fen bilimleri dersi
ozyeterliklerine bir etkisinin olup olmadigim incelemek igin “Fen Bilimleri Dersi Ozyeterlik Olgegi”
uygulama oncesinde deney ve kontrol grubu i¢in On test olarak uygulanmustir. Her iki grup i¢in betimsel
analiz yapilmistir. Tablo 13.’te deney grubu Tablo 14.’te kontrol grubuna ait betimsel analiz sonuglari
verilmigtir.

Tablo 13.
Deney grubu fen bilimleri dersi 6zyeterlik 6n test son test puanlarina iliskin betimsel analiz sonuglar

N Ort SS Skewness Hatas1  Kurtosis Hatasi

(Carpikhik) (Basikhik)
Ozyeterlik On test
24 56,79 14,86 -,003 472 -1,058 ,918
Ozyeterlik Son test
24 56,08 16,01 ,086 472 -,944 ,918
Tablo 14.
Kontrol grubu fen bilimleri dersi 6zyeterlik on test son test puanlarina iliskin betimsel analiz sonuclar
N Ort SS Skewness Hatasi  Kurtosis Hatasi
(Carpikhik) (Basiklik)
Ozyeterlik 20 60,15 1410 ,488 512 , 7182 ,992
On test
Ozyeterlik 20 6520 22,73 -021 512 -1,132 ,992
Son test

Tablo 13. ve Tablo 14.’te elde edilen verilere bakildiginda her iki grubunda deney grubu 6n test
(Skewness/Hatasi= -0,006; Kurtosis/Hatasi= -1,15) kontrol grubu i¢in ise 6n test (Skewness/Hatasi= 0,95;
Kurtosis/Hatasi= 0,79) puan degerlerinin normallik varsayimini sagladig1 goriillmektedir.

Normallik sartinin saglandigi deney grubu 6n test kontrol grubu 6n test birbirinden bagimsiz deney
ve kontrol gruplarinin 6n test puanlarina iligkin analizler i¢in parametrik bagimsiz 6rneklem t testi
kullanilmigtir. Tablo 15.’te deney grubu ve kontrol grubuna ait 6zyeterlik 6n test puanlarina iliskin analiz
sonuglart verilmistir.

Tablo 15.
Deney ve kontrol gruplari fen bilimleri dersi 6zyeterlik on test puanlarina iliskin bagimsiz orneklem t testi
sonuglari

Grup N X SS SD t p
Deney 24 56,79 14,86 42 -, 764 ,449
Kontrol 20 60,15 14,10
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Tablo 15.’te yer alan veriler incelendiginde deney ve kontrol gruplarinin 6n test dzyeterlik puanlar
arasinda anlamli farkliligin olmadig1 gériilmistiir (t (42) = -,764; p>.05).

Deney grubunun kendi iginde 6zyeterlik 6n test son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik olup
olmadigimi belirlemek i¢in Oncelikle deney grubu icin On test son test betimsel analiz sonuglar
incelenmistir. Buna iliskin deney grubu 6n test son test puan analizleri arasinda anlamli bir farklilik olup
olmadigini belirlemek icin iligkili 6rneklemler igin t testi (Paired-Samples t test) uygulanmis ve deney
grubuna ait 6n test son test puanlarina iligkin analiz sonuglar1 Tablo 16. da verilmistir.

Tablo 16.
Deney grubu fen bilimleri dersi dzyeterlik on test son test puanlarina iliskin paired- samples t testi analiz
sonuclart

Grup N Test X SS SD t p
On test 56,79 14,86

Deney 24 23 250  ,804
Son test 56,08 16,02

Tablo 16.” da yer alan analiz sonuglarina bakildiginda deney grubu 6zyeterlik 6n test son test puanlari
arasinda anlaml bir farklilik olmadig1 goriilmiistiir (t (23) = -250; p>.05).

Kontrol grubunun kendi igindeki 6zyeterlik on test son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik
olup olmadigini belirlemek igin dncelikle Tablo 10.’da kontrol grubuna ait 6n test son test betimsel analiz
sonuclart incelenmigtir. Tablo 14.’te yer alan veriler incelendiginde kontrol grubu o6n test
(Skewness/Hatasi=0,95; Kurtosis/Hatasi= 0,79) son test (Skewness/Hatasi= -0,04; Kurtosis/Hatasi=-1,14)
puanlarindan elde edilen bu degerlerin normallik varsayimini sagladigi goriilmektedir. Buna iliskin kontrol
grubunun kendi i¢indeki 6n test son test puan analizleri i¢in iliskili 6rneklemler i¢in t testi (Paired-Samples
t test) uygulanmis ve kontrol grubuna ait 6n test son test puanlarina iligkin analiz sonuglar1 Tablo 17.’de
verilmistir.

Tablo 17.
Kontrol grubu fen bilimleri dersi ozyeterlik on test son test puanlarina iliskin paired- samples t testi analiz
sonuc¢lart

Grup N Test X SS SD t P
On test 60,15 14,11
Kontrol 20 19 -1,577 ,131
Son test 65,20 22,73

Tablo 17.’de yapilan analiz sonuglarina bakildiginda kontrol grubu 6zyeterlik 6n test son test puanlari
arasinda anlamh farklilik olmadig1 goriilmektedir (t (19) = -1,577; p>.05).

Gruplar arasi son test puanlarina bir etkisinin olup olmadigini incelemek i¢in 6ncelikle Tablo 13. ve
Tablo 14. ‘te yer alan veriler incelendiginde her iki grubun son test puanlarmin deney grubu igin
(Skewness/Hatasi=0,18; Kurtosis/Hatasi=-1,02) kontrol grubu icin (Skewness/Hatasi= -0,04;
Kurtosis/Hatasi= -1,14) elde edilen bu degerlerin her iki grupta da normallik sartin1 sagladig
goriilmektedir. Buna iligkin birbirinden bagimsiz deney ve kontrol gruplart son test puanlart arasinda
anlamli bir farkhiligin olup olmadigmi belirlemek igin parametrik olan Bagimsiz Orneklemler t testi
(Independent Samples Test) kullanilmistir. Tablo 18.’de deney ve kontrol grubu ozyeterlik son test
puanlarina iliskin analiz sonuglar1 sunulmustur.
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Tablo 18.
Deney ve kontrol gruplar: fen bilimleri dersi ozyeterlik son test puanlarina iliskin bagimsiz 6rneklem t testi
Sonuclart

Grup N X SS SD t p
Deney 24 56,08 16,01 42 -1,556 127
Kontrol 20 65,20 22,73

Tablo 18.” deki verilere bakildiginda deney ve kontrol gruplar: arasinda 6zyeterlik son test puanlari
karsilastirildiginda anlamli bir farkliligin olmadig (t (42) =-1,556; p>.05) goriilmektedir.

Yapilan ¢alismada oyun temelli 6grenmenin O0grencilerin fen bilimleri dersinde 6z yeterliklerini
incelemek icin FBDOO 6n test ve son test olarak uygulanmustir. Oyun temelli 6grenme uygulamalari ile
desteklenen deney grubu ve oyun uygulamalarinin dahil edilmedigi kontrol grubunda yer alan 6grencilerin
Ozyeterlik On test puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir farkliligin olmadigi sonucuna
varilmstir (t= -,764; p>.05).

OTO uygulamalar1 sonucunda 6grencilerden elde edilen fen bilimleri dersi dzyeterlik verileri
gruplarin kendi i¢inde ve gruplar arasinda 6n test son test puanlari karsilastirilarak analiz edilmistir. Yapilan
analizler sonucunda OTO uygulamalari ile desteklenen deney grubunun kendi igindeki &n test son test
puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir farkliligin olmadigi (t= -,250; p>.05) tespit
edilmistir. Oyun uygulamalariin dahil edilmedigi kontrol grubu 6n test son test puanlari arasinda
istatistiksel olarak anlamli diizeyde farkliligin olmadigi sonucuna varilnustir (t=-1,577; p>.05). OTO
uygulamalari ile desteklenen deney grubu ve oyun uygulamalarinin dahil edilmedigi kontrol grubu son test
puanlar1 arasinda da istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir farklilik olmadigi tespit edilmistir (t= -1,556;
p>.05). Baska bir deyisle OTO’niin 6grencilerin fen bilimleri dersi dzyeterlik diizeyleri iizerinde herhangi
bir etkisinin olmadig tespit edilmistir. Literatlirde bu sonucu destekler nitelikte ¢alismalar bulunmaktadir
(Aksoy, 2014; Bayirtepe & Tiiziin, 2007). Bu calismalardan Aksoy (2014), 6. sinif matematik dersi
kapsamindaki c¢aligmasinda her iki grup arasinda anlamhi diizeyde bir etki olusturmadigi, Bayirtepe &
Tiiziin (2007), 7. sinif bilgisayar dersi kapsaminda oyunlarin 6grencilerin 6zyeterlik algilari lizerinde bir
etkisinin olmadig1 sonucuna varilmistir.

Bireyin bir bilgiyi kazanma, verilen bir gdrevi belirlenen performanslar diizeyinde tamamlama
becerisine olan inanci ya da bireyin olmak istedigi hedefledigi benlik ile kendi benligi arasinda olusan fark
bize ozyeterlik diizeyi hakkinda bilgi vermektedir (Heslin & Klehe, 2006; Aksoy,2014). OTO
uygulamalarinin farkli branglarda 6grencilerin 6z yeterlikleri lizerinde sinirli sayida ele alindig1 ancak fen
bilimleri dersi 6zyeterlik diizeyleri {izerinde etkisinin daha once yapilan akademik c¢alismalarda simirli
sayida incelenmis olmasi bu calismada yer almasi durumuyla yapilan diger caligmalardan farklilik
gostermektedir. Ancak yapilan analizler uygulama 6ncesi ve uygulama sonrasi 6zyeterlik puanlari arasinda
anlamli diizeyde bir fark olusturmadigi bize OTO’niin dgrencilerin fen bilimleri dersi 6z yeterlik diizeyleri
iizerinde bir katkisinin olmadig1 sonucunu vermektedir.

Goriisme Formu Icin Sonuclar ve Analizler

Calismada nitel veri toplama araci olarak kullanilan “Oyun Temelli Ogrenme Uygulamalar1 Gériisme
Formu” oyun uygulamalar1 destekli deney grubunda yer alan tiim Ogrencilere uygulama sonrasinda
uygulanmustir. Bu form 6grencilerin oyun temelli 6grenme uygulamalarina iligkin goriislerini belirlemek
amaciyla uygulanmistir. Formda 6grencilerin goriisleri i¢in temalar olusturulmus olup vermis olduklar
ifadelerden bazilar1 alintilar ile sunulmustur.

Oyun Temelli Ogrenme Uygulamalar1 Gériisme Formunda yer alan 6grencilerin oyun temelli ile
islenen dersin 6grenme siirecine iligkin goriisleri Tablo 19.’da verilmistir.
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Tablo 19.
Ogrencilerin oyun temelli 6grenme ile islenen dersin 6grenme Siireci hakkindaki goriisleri

Kod f Ogrenci ifadesi

O5: “Yararl oldu. Derslerde eglenerek égrendigim icin daha da
Eglenerek 11 yararl oldu.”

ogrenme/eglenceli-egitici 0O18: “Oldu. Ciinkii eglenerek ogrendik.”

020: “Evet fayda sagladi. Ciinkii hem eglenceli hem egitici
oldu.”

Konular1 daha iyi anlama 7 O4: “Faydali oldu. Artik konular: daha iyi anliyorum.”

02: “Evet faydal oldu. Ciinkii oynadigimiz oyunlardan yogusma,
Konu/kavramlarin 6grenimi | 4 siiblimlesme ve genlesme gibi kavramlar: 6grendim.”

010: “Faydal geldi. Ciinkii oyun oynayarak daha ¢ok
ogreniyorum.”’

09: “Oldu. Benim icin bir yarar sagladi. Daha giizel

Pekistirme 2 pekistirdim.”

024: “Evet. Ciinkii isledigimiz konular: pekistirmis olduk.”

Ogrencilerin oyun temelli 6grenme ile islenen dersin 6grenme siirecine yonelik goriisleri
incelendiginde; Ogrencilerin oyunlarin 6gretim ortaminda kullanilmasi ile ilgili konu ve kavramlarm
ogretilmesinde eglenceli ve egitici bir sekilde fayda sagladigini belirtmislerdir. Diger bir husus ise bu
calismada oyunlarin 6grenilen konularin sonunda kullanilmasiyla 6grencilerin konu ve kavramlar1 daha iyi
pekistirdigini ifade etmislerdir. Ogrencilerin oyun temelli 6grenme uygulamalari ile islenen fen bilimleri
dersinde basarilarini nasil degerlendirdiklerine iliskin goriisleri Tablo 20.’de verilmistir.

Tablo 20.
Ogrencilerin oyun temelli dgrenme uygulamalar: ile islenen fen bilimleri dersinde basarilarini nasil
degerlendirdiklerine iliskin goriisleri

Kod f Ogrenci ifadesi

09: “Basarili buldum. Ciinkii oyun bana kavramlar: daha iyi pekistirmemi
sagladi.”

Basarili 22 016: “Basarili buldum. Ciinkii bu derste 6grendiklerimi disarda
uyguluyorum.”

018: “Basarili buldum. Bana ¢ok faydas: oldu. Ciinkii bazi kavramlar
bilmiyordum.”

021: “Basarili buldum. Ciinkii fen dersini ¢cok seviyorum. Biz bu dersi
eglenerek 6grendik.”

2 O13: ”Basarisiz buldum. Ciinkii bu ders benim icin ¢ok zor.”

Bagarisiz 015: “Basarisiz buldum. Ciinkii bu derste bazi konular bana ¢ok zor geliyor.”

Ogrencilerin oyun temelli 5grenme uygulamalari ile islenen fen bilimleri dersinde basarilarini nasil
degerlendirdiklerine iliskin goriisleri incelendiginde; Ogrencilerin tamamina yakini kendilerini bu derste
basaril1 bulduklarini, oyunlar araciligiyla 6grenilen kavramlar daha iyi pekistirdiklerini ifade etmislerdir.
Bu derste yer alan baz1 konularin zor algilanmasi sebebiyle dgrencilerin bir kismi kendilerini basarisiz
bulmuslardir. Ogrencilerin oyun temelli 6grenme ile islenen bu dersi sevme ve ilgilerini cekme nedenlerine
iligkin gortisleri Tablo 21.’de verilmistir.

Tablo 21.
Ogrencilerin oyun temelli 6grenme ile islenen bu dersi sevme ve ilgilerini cekme nedenlerine iliskin
goriisleri

Kod f Ogrenci ifadesi
02: “Bu dersi sevdim. Ilgimi ¢ekti. Ciinkii 6grenmemi
Ogrenmeyi 9 sagladi.”
saglama/anlama 024: “Iigimi ¢ekti. Sevdim. Bence oyunlar konular: daha iyi
anlamami ve 6grenmemi sagladi.”

802



O5: “Sevdim ilgimi cekti. Ciinkii eglenerek 6grenmek daha
¢ok hosuma gidiyor.”
Eglenerek 020: “Sevdim. Ciinkii hem oyun oynuyoruz. Hem de ders
ogrenme/keyifli 8 vapiyoruz.” Boylelikle dersimiz daha keyifli geciyor.”
Evet 022: “ligimi ¢ekti. Ciinkii oyun oynayarak daha ¢ok
egleniyorum ve ogreniyorum.”
Farkli oyunlar 4 O18: “Sevdim ilgimi ¢ekti. Ciinkii hi¢ oynamadigimiz yeni
oynama oyunlar oynadik.”
Basarili bulma 2 04: “Sevdim ilgimi cekti. Ciinkii kendimi basarih buldum.”
Gtinliik hayatla 1 O15: “Bu dersi sevdim. Ciinkii bu derste 6grendigimiz seyleri
iligkilendirme gtinliik hayatla iliskilendirdik. Daha ¢ok anladim.”

Ogrencilerin oyun temelli 5grenme ile islenen bu dersi sevme ve ilgilerini gekme nedenlerine iliskin
ogrencilerin goriisleri incelendiginde; Ogrencilerin tamami oyun uygulamalari ile desteklenen bu dersi
sevdikleri ve ilgilerini ¢ektigini ifade etmistir. Bunun nedenleri arasinda en fazla 6grenme ve anlamay1 daha
iyi sagladigi hem eglenmenin hem de 6grenmenin farkina vardiklari, kendilerini basarili bulmalar1 ve
ogrenilen kavramlar1 giinliik hayatla iliskilendirdigi yoniinde goriisler yer almaktadir. Ogrencilerin oyun
temelli 6grenme ile islenen dersin eglenceli veya zevkli oldugunu diisiinmelerinin nedenlerine iliskin
goriigleri Tablo 22.’de verilmistir.

Tablo 22.

Osrencilerin oyun temelli dgrenme ile islenen dersin eglenceli veya zevkli oldugunu diisiinmelerinin
nedenlerine iliskin goriigleri

Kod f Ogrenci ifadesi
010: “Diisiiniiyorum. Ciinkii egleniyoruz ve
Ogrenmeyi 10 ogreniyoruz.”
eglenceli hale O11: “Evet. Ciinkii 6grenirken eglenmek ¢ok
getirme giizel.”
Oyunlarin 09: “Ilgi cekici. Ciinkii oynadigimiz oyunlar
eglenceli/ilgi ¢ekici | 7 ilgimi ve dikkatimi ¢ekti.”
olmasi 023: “Evet diigiiniiyorum. Ciinkii ilgimi
cekiyor.”
O17: “Diisiiniiyorum. Ciinkii oyunlarda
Sosyallesmeyi 3 arkadaglarimizia sosyallesebiliyoruz.”
saglama 018: “Eglenceli. Ciinkii arkadaslarimizla
Evet. Diistiniiyorum. etkinlegip cok egleniyoruz.”

O7: “Eglenceli oldugunu diisiiniiyorum ¢iinkii
zamammiz ¢ok giizel gegiyor.”

Zamanin giizel 2 08: “Zevkli. Normal derslerde béyle oyunlar
gegmesi oynamiyoruz. Keske baska derslerde de
oynasak. Zamanimiz daha giizel geciyor.”
016: “Evet diigiiniiyorum. Ciinkii

1 ogretmenimiz bize bilmedigimiz ve sevdigimiz
oyunlari oynattr.”

Farkl1 tiirde
oyunlarim olmast

Ogrenmeyi anlagilir 020: “Zevkli oldugunu diisiiniiyorum. Daha
hale getirme 1 iyi anlyorum.”

Ogrencilerin oyun temelli dgrenme ile islenen dersin eglenceli veya zevkli oldugunu diisiinmeleri ve
bunun nedenlerine iliskin goriisleri incelendiginde; 6grencilerin tamaminin uygulanan oyunlarin derste
kullanilmasinin eglenceli oldugunu belirtmislerdir. Bu sekilde diisiinmelerinin nedenleri arasinda ise
oyunlarm ilgi ¢ekisi olmasi, sosyallesmeye katki sagladigi, dgretim ortaminda zamanin giizel gegtigi,
uygulamada yer alan oyun farkl: tiirlerde yer aldig1 ve 6grenmeyi anlasilir hale getirdigini ifade etmislerdir.
Ogrencilerin oyun temelli 6grenme ile islenen derste sikici buldugu yerlerin nedenlerine iliskin goriisleri
Tablo 23’te verilmistir.
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Tablo 23.

Oégrencilerin oyun temelli 6grenme ile islenen derste sikici buldugu yerlerin nedenlerine iliskin goriisleri
Kod f Ogrenci ifadesi

Oyunlardaki bazi 4 O12: “Bazi oyunlardaki bazi sorular zordu. Biraz

sorularm zor olmast zorlandim. Sadece bu yerlerde biraz sikildim.”

Evet. Oldu. Bazi kisimlari 2 03: “Bazi oyunlarin bazi kissmlarin anlayamadigim

anlayamama icin sikici buldugum yerler oldu.”

Ogrencilerin oyun temelli 6grenme ile islenen derste sikici buldugu yerlerin nedenlerine iliskin
goriisleri incelendiginde; Ogrencilerin cogunun islenen derse iliskin sikic1 bulduklar yerlerin olmadigini
ifade etmistir. Ogrencilerin az bir kismi ise sikici bulduklar yerlerin oldugunu ve bunun nedenleri arasinda
ise oyun uygulamalarinda yer alan bazi sorularin seviyesinin zor, oyunda yer alan bazi kisimlarin
anlasilmadigini belirtmislerdir. Ogrencilerin oyun temelli 6grenmeyle desteklenen dersle geleneksel
yontemle islenen ders arasinda gordiikleri farklara iliskin goriisleri Tablo 24.’te verilmistir.

Tablo 24.
Ogrencilerin oyun temelli 6grenmeyle desteklenen dersle geleneksel yontemle Islenen ders arasinda
gordiikleri farklara iliskin goriisleri

Kod f Ogrenci ifadesi
O1: “Oyunlarla isledigimiz ders daha eglenceli ama normal
Eglenceli/ilgi ¢ekici 8 isledigimiz dersler o kadar eglenceli degil.”

O4: “Oyunla isledigimiz ders normal isledigimiz derse gore daha
eglenceli ve ilgi ¢ekici.”

Anlama/Ogrenmeyi 5 023: “Kitaptan fazla bir sey anlamiyorum ama oyunlardan daha iyi
kolaylastirma daha kolay anliyorum.”

08: “Oyun Temelli Ogrenme ile isledigimiz derste kitaba bagl
degiliz. Ama geleneksel derste kitaba baglyiz. Cok fazla etkinlik
Kitaba bagli olmama 4 yapmiyoruz.”

09: “Kitabi okuyunca bence anlamiyoruz. Oyunla hem oyunu hem
dersi ogrenmis oluyoruz.”

O17: “Oyun ile isledigimiz ders eglenceli ve yorucu degil. Geleneksel
Yorucu /sikict olmama 4 yéntemle ders ¢ok yorucu.”

O11: “Oyun oynarken hi¢ sikilmadik ama sadece kitaptan islersek
cok stkiliriz.”

O7: “Oyun oynayarak isledigimiz ders daha iyi aklimizda kaltyor.

3 Geleneksel yontemle islenen derste bazi seyleri unutabiliyoruz.”
Kaliciligr saglama 020: “Geleneksel yontemle isledigimiz dersler sikici ve bir sey
anlayamiyoruz. Beynimizden konular gecip gidiyor.”

Ogrencilerin oyun temelli 6grenmeyle desteklenen dersle geleneksel yontemle islenen ders arasinda
gordiikleri farklara iliskin goriisleri incelendiginde; Ogrencilerin ¢ogunun oyun uygulamalar1 ile
desteklenen dersin daha eglenceli ve ilgi ¢ekici oldugunu, anlamayi kolaylastirdigini ifade etmislerdir. Bazi
ogrenciler ise kitaba bagl kalimmadig i¢in sikilmadiklari ve konularin akilda kaliciligi agisinda daha fazla
yararli oldugu yoniinde goriislerini belirtmislerdir. Ogrencilerin bu dersin zor veya kolay olmasina iligkin
goriigleri Tablo 25°te verilmistir.

Tablo 25.
Ogrencilerin bu dersin zor veya kolay olmasina iliskin gériisleri
Kod f Ogrenci ifadesi
018: “Zor degildi. Dersimizi oyun oynayarak isledigimiz icin
Kolay Eglenceli 17 daha eglenceli daha kolay oldu.” Fen dersini seviyorum.”
019: “Kolaydi. Buna neden olan sey derste oynadigimiz
oyunlardr.”
O15: “Benim icin ortaydi. Ciinkii bazilarint iyi kavradim
Orta 5 bazilarini da fazla iyi kavrayamadigimi diisiiniiyorum.”
Kavramlari
anlayabilme
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023: “Fen bilimleri dersi benim icin orta zorluktaydi. Ama
artik hem ¢ok sevdigim hem de bana kolay gelen bir ders

oldu.”
06: “Bu ders bana bazen zor geliyor. Ciinkii bazi konular zor
Zor Konularin 2 oldugu i¢in onlari anlayamiyorum.”
karmagiklig1 O13: “Bu ders benim i¢in biraz zordu. Dersi oyunlarla

”

isleyerek ¢ok kolay hale geldi. Cok sevdim.

Ogrencilerin fen bilimleri dersini zor veya kolay gormelerine iliskin goriisleri incelendiginde;
Ogrencilerin bircogu bu dersin kendilerine gore kolay oldugunu ifade etmislerdir. Bunun nedenleri arasinda
ise oyun uygulamalar1 ile desteklenen dersin eglenceli gegmesi ve daha iyi anlasildigi belirtilmistir. Bazi
ogrenciler i¢in bu ders zor olarak nitelendirilmistir. Bunun sebebi olarak programda yer alan bazi konularin
anlasilmasinin  gii¢ oldugudur. Ogrencilerden bir kismina gore ise bu ders ilk basta zor olarak
degerlendirilse de sonrasinda oyunlar aracilifiyla daha Kolay hale geldigi ifade edilmistir. Ogrencilerin bu
dersi zor veya kolay gormelerine neden olan seylere iliskin goriisler Tablo 26.’da verilmistir.

Tablo 26.
Ogrencilerin derste karsilastiklar: zorluklara iligkin goriisleri
Kod f Ogrenci ifadesi
O11: “Konularin bazilarini anlayamadim. Oyun
Oyun uygulamalari 7 oynaywnca daha iyi anladim.”
022: “Bu dersi yapamam diye diisiintiyordum. Ama
artik yapiyorum.”

Ogrencilerin derste karsilastiklar1 zorluklarin iistesinden nasil geldiklerine iliskin gériisleri
incelendiginde; Ogrencilerin ¢ogu herhangi bir zorluk yasamadigini ifade etmislerdir. Baz1 grenciler ise
karsilastiklar1 zorluklarin iistesinden derste uygulanan oyunlar aracilifiyla gelerek konular1 daha iyi
anladiklarim belirtmislerdir. Ogrencilerin ders sirasinda arkadaslari ile etkilesiminin nasil olduguna iliskin
goriigleri Tablo 27.’de verilmistir.

Tablo 27.
Oégrencilerin ders sirasinda arkadaglart ile etkilegiminin Nasil olduguna iliskin Qoriisleri
Kod f Ogrenci ifadesi
O11: “Grup arkadaslarim cok iyiydi. Onlarla
oyun oynarken giizel anlastik.”
O}fun sirasinda anlagmanin 8 Ci} 17: “};Irkadagirlmla iyi anlagtim
saglanmast etkilesimim iyiydi. Herhangi bir sikinti
yasamadim.”
019: “drkadagslarimla etkilesimimde herhangi
Iyi/Cok iyi Oyun sirasinda bir zorluk 7 bir zorluk gecirmedigim icin gayet iyiydi.
yasanmamast Oyun oynadigimizda da iyi anlastik.”
013: “dArkadaslarimla etkilesimim iyiydi.
Verilen gorevleri yerine 7 Oyun oynadigimizda sikinti yasamadim.
getirebilme Herkes sirasi geldiginde oyuna katildi.”,
03: “Bazi arkadaslarimla oyun oynarken
2 anlagamadigim igin etkilegimim azdi.”
Az Bazen anlagilamayan noktalar 020: “Herkes ile aram iyiydi. Oyun sirasinda
olmasi grupta sadece bir arkadasimla ilk basta
anlagamadim. Ama onunla da sonradan iyi
olmaya ¢alistim.”

Ogrencilerin ders sirasinda arkadaslar1 ile etkilesiminin nasil olduguna iliskin gdriisleri
incelendiginde; Ogrencilerin tamamina yakini arkadaslari ile etkilesiminin iyi olmasini oyun sirasinda
herhangi bir sikint1 ya da zorluk yagamadan, siras1 geldiginde herkesin gorevlerini yerine getirmesiyle
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gergeklestigini belirtmistir. Ogrencilerin az bir kism1 oyunlarin uygulanmasi sirasinda bazi anlasilmayan
noktalarin olmasi ve bazi arkadaslari ile anlasmazliklar yasamalari sebebiyle etkilesimlerinin az oldugu
gdriisii yoniindedir. Ogrencilerin diger derslerde de oyun temelli ile ders islenmesini isteyip istemediklerine
ve nedenlerine iligkin gériisleri Tablo 28.’de verilmistir.

Tablo 28.
Osrencilerin diger derslerde de oyun temelli 6grenme ile ders islenmesini isteyip istemediklerine ve
nedenlerine iliskin goriigleri

Kod f Ogrenci ifadesi

06: “Evet matematik dersinde de olmasini isterim.
Daha eglenceli olur. Ciinkii oyun oynarken

Dersleri eglenceli hale 9 ogrenmek daha giizel ve zevkli.”

getirme 022: “Tabii ki isterdim. Ciinkii bazi dersleri
islerken ¢ok sikilyyorum. Bence Oyun oldugu zaman
daha eglenceli oluyor. Ve daha iyi 6greniyorum.”
019: “Evet isterim. Ciinkii derste anlamadigim baz

Iyi anlayabilme

5 konuyu oyunla anladigim igin.”
Evet/isterim.
o . O5: “Isterdim. Ciinkii derslerde eglenerek
Ogrenmeyi 5 ogrenmek daha kolay.”
kolaylagtirma '
Arkadaslarla O17: .Ihstenm. Clinkii arkadaslarimla llefl§zm
. . o 3 kurabiliyorum. Oyunlar: beraber oynadigimizda
etkinlesebilme/iletisim .. "
¢ok daha giizel oluyor.
08: “Her zaman istemem. Sadece bazi derslerde ve
Sadece baz1 sikici
Hayir /her stkict olan konularda oyun olmasim daha ¢ok
derslerde olmali S
zaman 2 isterim.
istemem Her zaman oyunla

ders islenmemeli

Ogrencilerin diger derslerde de oyun temelli 6grenme ile ders islenmesini isteyip istemediklerine ve
nedenlerine iliskin goriisleri incelendiginde; &grencilerin ¢ogu oyun uygulamalar1 aracilifiyla diger
derslerin iglenmesini, oyun sirasinda arkadaslariyla siirekli etkilesim halinde bulunduklari i¢in eglenerek
dgrenmenin ¢ok daha keyifli oldugu goriisii yoniindedir. Ogrencilerin az bir kismi ise oyun uygulamalarinin
her zaman degil 6zellikle sikict bulunan konularda derslere eslik etmesi gerektigini ifade etmislerdir.
Ogrencilerin fen egitimi dersindeki anlasilmasi zor konular igin oyun temelli dgrenme yontemiyle
islenmesinin 6grenme siirecine etkilerine iliskin goriisleri Tablo 29.’da verilmistir.

Tablo 29.
Ogrencilerin fen egitimi dersindeki anlasilmas: zor konular igin oyun temelli 6grenme yontemiyle
islenmesinin 6grenme Siirecine etkilerine iliskin goriisleri

Kod f Ogrenci ifadesi
O11: “Iyi etkiler. Ciinkii oyun oynarken daha iyi anladim.”
O15: “Giizel etkiler. Ciinkii oyun oldugu zaman kolay anlayabiliyorum.”
04:” Cok iyi etkiler. Ciinkii oyunla konular: daha ivi anliyorum.”
Kolay/iyi anlayabilme 10 020: “Bence iyi etkiler. Ciinkii Ay ' evreleri konusunda Ay in
hareketlerini isledigimizde oyunla etkinlikle isleseydik bence daha kolay
ve anlasilir daha iyi olurdu.”

O7: “Bence iyi etkiler. Ciinkii oyunlarla ders isledigimizde konular daha
eglenceli hale geliyor. Daha iyi 6greniyorum.”

Ogrenmenin eglenceli 7 O18: “Iyi etkiler. Ciinkii bazen zor konu olunca sikiliyorum ve

hale gelmesi anlayamiyorum. Ama oyun oynadigimizda hem daha kolay anlyyorum
hem de sikilmiyorum daha eglenceli oluyor.”

Kisa siirede 6grenme 3 021: “Olumlu etkiler. Oyun daha kisa siirede 6grenmemizi saglar.”
Hizli 6grenebilme O7: “Bence iyi etkiler. Ciinkii daha hizli 6grendigimiz igin.”
Zaman kayb1/Kotii 1 023: “Bence biraz kotii etkileyebilir. Zaman kaybi olabilir.”

806

w




Ogrencilerin fen bilimleri egitimi dersindeki anlasilmasi zor konular i¢in oyun temelli dgrenme
yontemiyle islenmesinin 6grenme siirecine etkilerine iliskin goriisleri incelendiginde; Ogrencilerin
¢ogunun iyi etkileyecegi, oyun uygulamalari sayesinde anlasilmasi zor konulari daha iyi ve kolay
anladiklarimi belirtmiglerdir. Baz1 6grenciler oyunlar aracilifiyla islenen konularin daha eglenceli hale
geldigini, daha kisa siirede ve daha hizl1 6grenmelerini gergeklestirdigini ifade etmislerdir. Ogrencilerin
cok az bir kismi ise oyun temelli 6grenme yontemiyle islenen konularin zaman kaybina yol agabilecegi
goriigiindedir.

Calismada oyun temelli Ogrenme iizerine Ogrenci goriiglerini belirlemek amaciyla yari-
yapilandirilmis  goériisme formu olarak “Oyun Temelli Ogrenme Uygulamalar1 Goériisme Formu”
uygulanmustir. Ogrencilerin bu formda yer alan agik uclu sorulara verdikleri cevaplar dikkate alindiginda
hazirlanan oyunlar sayesinde ders kitabina bagl kalinmamasi sebebiyle fen bilimleri dersini sikici olmaktan
cikararak daha keyifli, eglenceli ve zevkli hale getirme, oyunlar araciligiyla fen bilimleri dersindeki konu
ve kavramlarin daha kolay hale gelmesi sonucunda daha iyi ve daha kolay 6grenebildikleri sonucuna
varilmistir. Ilgili alan yazinda bu sonucu destekler nitelikte ¢alismalar yer almaktadir (Akin & Atici, 2015;
Arslan, 2021; Bayirtepe & Tiiziin, 2014; Can & Yildirim, 2017; Celik, 2017; Kirikkaya vd, 2010; Nur,
2019; Yazicioglu, 2017; Yazicioglu & Giingéren, 2021). Bu calismalardan Akin & Atic1 (2015),
calismasinda egitsel oyunlarin 6grenmeyi zevkli bir hale donistiirerek Ozgiir bir ortam sagladiglr ve
ogrencilerin kaygi diizeylerini minimum seviyeye indirdigi, Can & Yildirim (2017), oyun temeli 6grenme
uygulamalari ile desteklenen fen bilimleri egitimi ile daha aktif bir sekilde derste yer aldiklar1 ve bu sayede
daha kalic1 bir 6grenme sagladigim tespit etmistir. Yazicioglu (2017), fen bilimleri dersinde oyunlarin
kullaniminin 6grenmeyi daha kolay bir hale getirdigini ifade etmistir. Bu ¢aligmanin sonucunda
ogrencilerin bazilarinin verdikleri cevaplar dogrultusunda oyunlarin 6grenilen bilgileri pekistirmesiyle 6z
degerlendirmenin yani 6grencilerin kendi kendilerini oyun araciligiyla degerlendirmelerinin daha iyi
gerceklestigi sonucuna varmistir. Arslan (2021), 7. siif 6grencilerinin egitsel oyun igerikli fen bilimleri
dersi ev 6devlerinin akademik basarilarini olumlu yonde etkilemesinin yaninda, bu teknigin fen 6devlerinde
kullanilmasinin ev 6devlerinin daha zevkli bir hale doniistiigiinii tespit etmistir. Bunun yaninda fen bilimleri
dersine yonelik olumlu tutum gelistirdikleri, ders siirecinde aktif olmayan ve 6devini yapmayan 6grenciler
tizerinde bile olumlu bir etki gosterdigi sonucuna varmistir. Oyun sirasinda birbirleriyle sosyal etkilesim
halinde bulunmalarryla iletisimlerine olumlu yonde etki etmesi sonucuna varilmistir. Ogrenilen bilgilerin
daha kalict hale gelmesi, diger derslerde de oyun temelli 6grenme uygulamalari ile ders islemek istedikleri
tespit edilmistir. ilgili alan yazin incelendiginde bu sonucu destekler nitelikte ¢alismalar yer almaktadir
(Balgin & Cavus, 2017; Cakir & Kurt, 2021; Eltem, 2018). Cakir & Kurt (2021), ¢aligma grubunu fen
bilimleri dersinin “Bes Duyumuz” konusunun 6gretimini yapmis olan 10 sinif 6gretmeninin olusturdugu
calismada bu konunun 6gretiminde egitsel oyun kullanilmasina yonelik goriislerini incelemistir.

SONUC VE ONERILER

Calisma sonucunda, katilim gosteren 6gretmenlerin egitsel oyun tekniginin 6grencilere kalict bir
Ogrenme ortami sunarak ders siirecinde aktif katilmalarina yardimei oldugu, bu teknigin daha verimli bir
sekilde ders siirecinde 6gretim yontemi olarak kullanilmasinda egitimcilerin destek egitim almas1 gerektigi
sonucuna ulagmislardir. Bal¢in & Cavus (2017), calismasinda kullandig1 oyun etkinlikleri ile 6grencilerin
biitiinciil gelisimlerini olumlu etkileyip, ders i¢i katilimlarim artirarak 6grenmeyi kolaylastirmasi ve bu
sebeple matematik, yabanci dil gibi diger derslerde de kullanilmasinin yararli olacagi sonucuna
varmiglardir. Eltem (2018), gelistirilen oyun etkinliklerin 6grencilerin 6grenmelerine olumlu etkisinin
olmasinin yaninda birbirleriyle etkilesimlerinin de iyi diizeyde oldugu sonucuna varmistir. Tosun (2022),
calismasinda egitsel oyunlarin 6grencilerin ilgi ve motivasyon diizeylerini artirarak akademik basarisi
diisiik olan 6grencilerin derse yonelik ilgisinin yiiksek oldugunu ifade etmistir. Bu ¢alismanin sonucunda
ise 6grencilerin az bir kismi zaman kayb1 sebebiyle oyunun her zaman ve her derste yer almamasi gerektigi
yalnizca sikici bulunan derslerde uygulanmasini belirterek arastirmanin sonucuna katkida bulunmuslardir.

Oyun temelli 6grenme uygulamalarinin 6grencilerin akademik basari, tutum ve 6zyeterlik diizeyleri
izerindeki etkilerini amaglayan bu ¢aligmanin sonunda ulasilan sonuglara dayanarak su oneriler
getirilebilir;

1. Caligma 5.simf diizeyinde 6grenim goren 44 Ogrencinin katilimyla gerceklestirilmistir.
Farkl1 sinif diizeyi ve 6rneklemin daha genis ¢apli oldugu deneysel calismalar yapilabilir.
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2. Calismada oyun temelli 6grenme uygulamalar1 konu sonlarinda degerlendirme ve pekistirme
amaciyla kullanilmistir. Unite baslangicinda 6gretime motive etme amagl ya da {inite siireci
igerisinde kazanim hedeflerini gergeklestirme amacl olarak kullanilabilir.

3. Calismada 5 zeka oyunu fen bilimleri konularina entegre edilerek gerceklestirilmistir. Bu
alanda diger zeka oyunlar1 uyarlanarak da calismalar yapilabilir.

4. Calisma “Madde ve Degisim” iinitesi ile sinirlandirilmigtir. Ancak etkisini daha iyi
inceleyebilmek i¢in birden fazla iinite tercih edilebilir.

5. Calismada kullanilan uygulamalar fiziksel katilim saglayan kart tiiriindeki zeka oyunlaridir.
Farkli tiir materyal igeren oyunlar ya da bu oyunlarin dijital ortama aktarilmasi ile de
“Madde ve Degisim” iinitesi lizerindeki etkisi aragtirilabilir.

6. Uygulanan oyunlarda on bilgi ve kurallarin agiklamasi detayli bir sekilde yer alsa da
egitimcilerin kurallar belirli zamanlarda tekrar hatirlatabilir. Béylece bu durum uygulama
sirasinda oyunlarin daha iyi yiiriitilmesine yardimci olabilir.

7. Oyun uygulamalarinin dahil edildigi fen bilimleri dersi lizerindeki etkilerini daha iyi
inceleyebilmek i¢in daha fazla arastirmalar yaparak literatiire katki saglanmalidir.
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Ek-1: “Bak Bul” Oyunu Tanitim Plam

EKLER

Ovunun Adu: Bak Bul

Alam ve Dﬁze}'i: Madde ve Degisim/S Simf

Oyun Suresi: 2-4 ders saati

Konuw/Kavramlar: -Erime, donma, kaynama, vogunlasgma
(yvogusma),  buharlasma,  siblimlesme,
kiragilasma

Amaclar/Kazamimlar: F.5.4.1.1Maddelerin 131 etkisiyle hal
degistirebilecegine yonelik yaptifi
deneylerden elde ettigs verilere dayali
¢ikarimlarda bulunur.

Stlarin her sicakiifta buhariagng fakat

belirli  sicakliita hamadign  belirtilerak

buharlagma ve kamynama arasindaki temel
fark agikianr.

Oyun Kurallar/Oyunun Oynams:

+ “Bak Bul® oyunu bir baglantisal

diigiinme, odaklanma ve

konsantrasvon becerilerini geligtiren
bir oyunudur.

Ovun 2-6 kisi ile oynamr.

8 tane resimli temel oyun kartlan 3=3

dizilisinde merkez kartin etrafina

rastgele bir sekilde yerlestirilir.

+ Ovunda ver alan yardimci kartlar ise
kanstinlarak ters gelecek sekilde
merkez kartin izerine koyulur.

+ Destenin en fistindek: kart ters
cevrilir ve oyun baslar.

+ Ovyuncular bu kart fizerinde ver alan
1garete bakarak, istenilen yamiti oyun
sahasinda bulunan 8 adet resimli

¢

temel kartlar {izerinde bulmaya
caligir.
COvun bu sekilde devam eder.

i

Ovun sonunda en fazla karta sahip
olan kisi oyunun kazanam olur.

Kullamilan Malzemeler:

Oyun kartlar, zar
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Ek-2: “Bilgilerimiz Yarigsin” Oyun Tamitim Plam

Ovunun Adu:

Bilgilenimiz Yargsmn

Alam ve Diizeyi:

Madde ve Degisim /5. Sumf

Oyun Suresi:

1 ders zaat1

Konuw/'Kavramlar: -Maddenin Ayt Edici Ozellikleri/ Erime ve
donma noktasi. kavnama noktas:
Amaclar/Kazammlar: F5421. Yaptiga deneyler sonucunda saf

maddelerin  erime,  donma, kaynama
noktalaring belirler.
Erimea, donma, kaynama noktalarmm auirt

edici dzellikler oldugu vurgulanir.

Oyun Kurallari/Oyunun Oynanisi:

+ Bilgilerimiz Yangsm™ oyunu 3 kisi ile
oynanmaktadir.

2 ovuncu bir hakem ver almaktadir.
Ovunun oynanma siires1 1 ders
saatidir (40 dk)

18 adet oyun kart1 bulunmaktadir.
Ovun  siireci  igerisinde  oyuncular
vamnda kagit-kalem bulundurmalidar.
Kartlar hakem tarafindan rastgele
kangtinlir ve sorular gozikmeyecek
sekilde ters cevrilir.

Kartlar iizerinde konu 1le 1lgili sorular
ver almaktadir.

Hakem 1lk karti ¢evirir ve ovun baglar.
Kart iizerinde ver alan soruyu ilk dnce
kim yaparsa kartin sahibi olur.

Bu siire zarfinda hakemin gdrevi
sorunun cevabiu ilk ve dogru bulam
tespit etmektedir.

+ Kartta yer alan soruyu eger her iki
oyvuncuda bulamadiysa oyuncular
“pas” diyerek bir sonraki karta hakem
tarafindan gecme hakkina sahiptirler.
Ovun bu sekilde devam eder.

En fazla karta sahip olan kisi oyunun
kazanani olur.

¢ & F FE

L

Kullamilan Malzemeler:

18 adet oyun karts, kdgit ve kalem
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Ek-3: “Esini Buldum” Oyunu Tanitim Plani:

Ovunun Adi: Esini Buldum
Alam ve Diizevi: Madde ve Degigim /5 Simf
Ovun Siiresi: 1 ders saati

Konuw/Kavramlar: -Is1, sicaklik, 151 aligverisi/Genlegme, bijziilme
Amaclar/Kazamimlar: F3431 Is1 ve siwcaklik arasindaki temel
farklan aciklar.
F3432 5Sicakhd farklh olan  sivilann

kanigtinlmasi sonucu 151 aligverisi olduguna
vonelik deneyler vaparak sonuglarm
vorumlar.

F3441 Ia eflasivle maddelenm genlegip

biiziilecedine vonelik denevler vaparak
deneylerin sonuglarin tartigr.
F3442 Ginlik vasamdan 6meklen

genlesme ve biiziilme olaylan ile iligkilendinir.

Ovun Kurallary/Oyunun Ovnanisi:

+ “Esini Buldum™ oyunu bir hafiza

(eslestirme) oyunudur.

Ovun 2 ser kisiik grup halinde

ovhanir. (1 grupta 2kisi olmak iizere

toplam 4 kisi)

Oyunun oynanma sires: 1 ders saatidir.

(40 dk)

40} adet ovun karty bulunmaktadir.

Orun bir zar aracilifryla baslar. Biiviik

sayryi atan grup ovuna ik baglar.

1 grupta ikt kisi ver aldifindan kart

acma olavi sirast 1le gerceklesecektr.

Kartlar izerinde konu ile ilgili bilgiler

ve  resimler wver  almaktadir

(Bilgi-Festm  wveva Bilg— Bilm

eglesmesi seklindedir)

Herhangs bar kart agildifinda onun esi

va resim va da bilgidir.

4 OUvyun bu selalde devam eder.

4« Oyunda en fazla karfi toplayan grup
ovunun kazanam olur.

£ & F£F ¥

.'._

Kullanilan Malzemeler:

40 Adet Ovun Earty, zar
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Ek-4: “Hafizana Giiven Cevabi Soyle” Oyunu Tanitim Plani:

Ovunun Adi: Hafizana Giiven Cevali Sdyle

Alam ve Diizeyi: Madde ve Degigim /5. Sumf

Ovun Siiresi: 2-4 ders saati

Konuw/Kavramlar: -Erime, donma, kaynama yofunlagma
(yogugma), buharlagma  siblimlegme,
kiraglazma
-Erime ve donma noldasi, kaynama noltas:
-Is1, sicaklik, 151 aligverigi
-igenlesme. biizilme

Amaclar/Kazanimlar: F.54.1.1 Maddelerin ;1 etkisiyle  hal
degistirebilecegine yinelik vaptiZi
denevlerden elde ettidi verilere daval
¢ikanmlarda bulunur.

Svilarm ey sicaklifta buharlagiign fakat
belirli siwcakitita Raynadigy  belirtilerek
buhariarma ve kmmama arasmdaki femel
Jark agikilanir,

F3421 Yaphg deneyler zonucunda saf
maddelerin  erimne, donma, kaynama
noltalarimg belirler.

Erime, dowma, faynawma nokialarvun ayiet
edici dzellitler olduFu vurgulanr.

F343.1 Is1 ve sicaklik arasindaki temel
farklar aciklar.

F3432 BSwcakhi farkls olan sivilann
kanshinlmas: sonuen 151 aligverizi oldufuna
vinelik denevler vaparak sonuglanm
yorumlar.

F5441. Is etkiziyle maddelerin genlegip
biiziilecegine vyonelik deneyler vyaparak
deneylerin sonuglarim tartigir.

F5442 Ginlik vyasamdan Grekler
genlegme ve  bizilme olaylann  ile
ligkilendirir.

Ovun KurallaryOyunun Oynamisi:

+ “Hafizana Giiven Cevabi Séyle”
ovunu bir dikkat, konsantrasyon, |
hafiza oyvunudur.

Oyun 4-6 kigi ile oynamr.

Orunun oynanma siresi 2-4 ders
saatidir.

24 adet oyun karts bulunmalktadar.
Orvon kartlan bir kutu igerisinde dik
bir gekilde

yerlestirilmigtic,

Orvun bir zar aracilifivla baglar.

=

.’_
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EK-5: “Cevabi Bende Cevab1 Kimde Oyunu Tanitim Plam”

Ovunun Adr: Cevabl Bende Cevabi Kimde

Alam ve Diizevi: Madde ve Degigim /3.5mf

Ovun Siiresi: 1 ders saah

Konu/Kavramlar: -Erme, donma, kaynama, yogunlagma
{(vogusma), buharlagma siiblimlegme,
kiragilagma
-Erime ve donma noktasi, kayvnama noktas
-I=1, micakhlk, 131 ahsverisi
-Genlesme, biizilme

Am adarmzﬂn]m]ar: F.5.4.1.1 Maddelerin  1=1 E;'u'.'_'i.ﬁi‘_i."].ﬂ' hal
degigtirebilecegine yaonelik vaphgl

deneylerden elde ettigi wverilers dayah
gikanmlarda bulumar.

Sovilarm her sicakivita buharlaghig: fakat
belirli swaklitia  kaynadigr  beliviilerek

buharlagma ve kaynama arasmdaki temel

Jork apiklan.

F5421. Yaptf deneyler sonucunda saf
maddelerin = erime, donma, kaynama
noktalanm belirler.

Erime, donma, kaynama nokialaroun ayrt
edici Gzeliikler oldugu vurgulanr.
F35431 Ia ve meakhk arasmmdala temel
farklan agiklar.

F3432 Siwcakh@n farkh olan smvilann
kangtinlmas: sonuecu 131 2hgyverg oldufuna
vinelik denevler yaparzk sonuglanm
F3441. I=a etlkasiyle maddelerin genlegip
bilzillecegme vonelik deneyler yaparak
deneylenn sonuglarm tartiir.

F3442 Gimlik vasamdan &meklen
genlegme wve  bilzillme olaylan ile
iligkilendirir.

Ovyun KurallaryOvunun Ovnanisi:

4+ “Cevabi Bende Cevah
oyunu bir dikkat oyunudur.
4 Oyun 32 kisi (tim simf) ile birlikte
oynanr.
Oyvmmun oynanma sirest 1 ders
saatidir. (40 dk)
32 adet ovun karti bulunmaktadir.
Eartlann st kisminda kavram alt
kismimda i1ze sorular yer almalktadir.
Eartlardan bir tanesinin =zaf alt
kogesinde 1" yazmaktadir.
Bu karta zahip olan kigi oyuna ilk
baglayandir (Kartlar  kanghmnlarak
rasteele hir seldlde dagihlmalktadir )

Kimde"

& &
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Ek-6: Uygulamaya Ait Fotograflar
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