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Nilay KEFELi2® Erol TAS*® Miibeccel YALCIN*

Oz

i

Bu aragtirmada ortaokul 7. smif Fen Bilimleri dersi programinda yer alan “Ifnsan ve Cevre [liskileri” iinitesinin
ogretiminde kelime oyunlar1 kullanmanin, 6grencilerin gevreye yonelik tutumlari {izerindeki etkisi incelenmistir. Bu
dogrultuda aragtirmada, on test-son test eslestirilmis kontrol gruplu yari-deneysel arastirma deseni kullanilmustir.
Arastirma Samsun ilinde, rastgele belirlenen bir merkez ortaokulda 6grenim géren 7. smif 6grencilerine uygulanmustir.
Uygulama, deney grubunda 18 ve kontrol grubunda 18 olmak iizere toplam 36 G6grenci ile yiiriitiilmiistiir. Kontrol
grubuyla Fen Bilimleri dersi programinda yer alan etkinlikler ile 6gretim yapilirken, deney grubunda {initeye yonelik
olarak hazirlanmig olan kelime oyunlari etkinlikleri ile dgretim desteklenmistir. Veri toplama araci olarak, Aslan,
Ulugmar Sagir ve Cansaran (2008) tarafindan gelistirilen, Cevre Tutum Olgegi kullanilmis, elde edilen veriler SPSS
18.00 programu kullanilarak analiz edilmistir. Veri analizleri sonucunda, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin gevreye
yonelik tutum On-test sonuglart arasinda anlamli bir fark ¢ikmazken; son-test sonuglarina gore deney grubu
Ogrencilerinin, kontrol grubu 6grencilerinden daha yiiksek tutum puanina sahip oldugu ortaya ¢ikmustir. Arastirma
sonucunda, “Insan ve Cevre Iliskileri” iinitesinin 6gretiminde, smif ici oyun etkinlikleri ile 6zellikle kavramlara yonelik
hazirlanan kelime oyun kartlar ile desteklenen &gretimin Ogrencilerin ¢evreye yonelik olumlu tutum gelistirmeleri
iizerinde etkili oldugu sonucuna varilmustir.

Anahtar kelimeler: Kelime oyunlari, oyunlarla 6gretim, ¢evre, tutum, fen egitimi

Research Article

The Effect of Teaching Science with Word Games on the Attitudes of
Students towards Environment

Abstract

In this study, the effects of using word games on the students' attitudes towards the environment in teaching of "Human
and Environment Relations” unit in the 7,, grade science course of secondary school. With this purpose, The matchin%
pre-test and post-test control group quasi-experimental design was used in the research. The research was applied to 7*
grade students in a randomly determined center secondary school in Samsun province. The implementation was
conducted with a total of 36 students, 18 in the experimental group and 18 in the control group. While the teaching was
done with the activities included in science curriculum in the control group, it was done by using word games in
accordance with the unit in the experimental group. As a means of data collection, Environmental Attitude Scale
developed by Aslan, Ulugmar Sagir and Cansaran (2008) was used, the data were analyzed using the SPSS 18.00
program. As a result of the data analysis, there was no significant difference between pre-test attitudes of students of
experimental and control group towards environment; the results of the post-test revealed that the students in the
experimental group had significantly higher retention than the students in the control group. As a result of the research,
it has been concluded that the teaching of the “Human and Environment Relations” unit, the classroom game activities
and the vocabulary cards prepared especially for the concepts have an influence on the students' positive attitude
towards the environment.
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1. GIRIS

Glinlimiiz egitim sistemlerinde arastirabilen, sorgulayabilen, 6zgiiveni yiiksek, iletisimi giiglii
bireyler yetistirmek ©on plana g¢ikmaktadir. Bu nedenle egitim sistemimizde Ogrenciler, gilinliik
hayatlarinda elde ettikleri tecriibeleri ders igerisinde Ogrendigi bilgiler ile biitiinlestirebilen,
sorgulayabilen ve degisen kosullara uyum saglayabilen, arastirabilen bireyler olarak yetistirilecektir
(Coskun, Akarsu & Kariper, 2012). Bu sayede okullarda 6grencilerin yasadigi ¢evreyi algilamasina
olanak saglayan, 6grencilere arastirma yapma ve sorgulama firsati veren fen derslerinin 6nemi daha da
artmaktadir.

Fen dersleri, 6grenciler tarafindan kavranmasi zor olan konulari icerdigi i¢in, ders zor olarak
algilanmakta ve 6grenciler dersten uzaklagmaktadirlar. Bu nedenle dgretim ortaminda ezber bilgiden
ziyade, Ogrencilerin aktif olabilecekleri etkinlik uygulamalarina yer verilmesi gerekmektedir
(Saragoglu & Karademir, 2009). Ogretmen, konunun yapisina, konunun igerigine, Ogrencinin
seviyesine ve ihtiyaclarina gore, dgretim siirecinde farkli 6gretim stratejisi, yontem ve teknigi tercih
edebilir. Soyut fen kavramlarimi somutlastirmak ya da daha iyi anlasilmasim saglayabilmek igin
yapilan ¢aligmalar incelendiginde; SE 6grenme dongiisii, probleme dayali 6grenme, isbirligine dayali
O0grenme, modelleme, drama gibi birgok farkli strateji, yontem ve tekniklerin kullanildig:
goriilmektedir (Cayan & Karsli, 2014; Dikici, Tiirker & Ozdemir, 2010; Erglin & Sarikaya, 2014;
Koseoglu, Demirci, Demir & Ozyﬁrek, 2017; Ormanct & Ozcan, 2012). Soyut olan fen kavramlarini
somutlastirmak i¢in farkli yontem ve teknikler arasinda, oyunlar en dogal olan1 ve en sik kullanilanidir
(Altunay, 2004). Cocuklar oyunlar araciligiyla kendine 6zgii 6grenmeleri gergeklestirirler.

Oyun kavramu ile ilgili birgok egitimci tarafindan, oyunu farkli agilardan ele alarak farkli
tanimlamalar yapilmistir. Lindon (2001) oyunu, ¢ocugun kendi ilgi ve istekleri dogrultusunda tatmin
olmasini saglayan pratik sirali etkinlikler uygulamasi olarak tanimlamaktadir. Bagka bir tanimda oyun,
cocugun kendi yeteneklerini fark etmesini saglayan, yaratici potansiyelini kullanabildigi, tiim gelisim
alanlarini uyaran, duyulan ve duygularin1 gelistiren etkinlikler biitiinii olarak tanimlanmistir (Yildiz,
1997). Oyunlar dgrencileri resmi sinif ortamindan kurtararak, sinifi eglenceli ve dogal 6grenme ortami
haline getirir. Ogretmen oyunlar1 kullanarak dersi zenginlestirir ve bu sayede dgrencilerin eglenerek
ogrenebilecekleri bir ortam olusmasina imkan tanir. Egitsel oyunlar, dgrencilerin motivasyonlarini
arttirir ve konuya odaklanmalarina yardimci olarak daha etkili bir 6grenme ortami saglar (Yurt, 2007).
Stanley (2009)’a gore oyunla 6grenme, 6grenme siirecinde en etkili yontemlerden biridir.

Literatiir incelendiginde oyunla 6gretime dayali farkli konularda, farkli yas seviyelerinde bir¢ok
arastirmaya rastlanmaktadir. Kayabasi ve Akbas (2017), “Kuvvet ve Hareket” tinitesinin dgretiminde
oyunla 6gretim yonteminin, 4. siif Ogrencilerinin akademik basarilarina etkisini deneysel olarak
incelemislerdir. Arastirmada deney grubu 6grencilerinde oyunla 6gretim yontemi kullanilmig, kontrol
grubu 6grencilerinde ise programda belirtilen etkinlik uygulamalar1 gergeklestirilmistir. Toplam 46
Ogrenci ile yiiriitiilen uygulama 3 hafta devam etmistir. Kuvvet ve Hareket iinitesi basar testinden elde
edilen verilere gore, deney grubunda uygulanan egitsel oyunlarla 6gretim yonteminin 6grencilerin hem
grup ici hem de gruplar aras1 akademik basarilarinin yiikselmesinde etkili oldugu ortaya konmustur.
Kaya ve Elgiin (2015) 4. simf &grencileri ile gergeklestirdikleri ¢alismada, “Gezegenimiz Diinya”
Unitesinin  egitsel oyunlarla desteklenerek islenmesinin Ogrenci basarisi lizerine etkisini
incelemislerdir. Calismada kontrol grubuyla programa dayali 6gretim uygulanirken, deney grubunda
oyunlarla desteklenmis fen 6gretimi uygulamasi gergeklestirilmistir. Aragtirma sonucunda égrencilerin
akademik basarilarinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik elde edilmistir. Coskun, Akarsu ve
Kariper (2012), “Yasamimizdaki Elektrik” Unitesinin 6gretiminde bilim Oykiileri igeren egitsel
oyunlarin, 7. smif 6grencilerinin akademik basarilar1 lizerindeki etkisini arastirmislardir. Toplam 30
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Ogrenci ile yiriitilen deneysel calisma sonucunda, bilimsel Oykiiler igeren egitsel oyunlarin
Ogrencilerin akademik basarisinda deney grubu lehine anlamli bir farklilik olusturdugu gézlenmistir.

Yapilan arastirmalar, oyunlarla gerceklestirilen egitim-6gretim siirecinin, dgrencilerin akademik
basar1 gibi biligsel; tutum, motivasyon gibi duyussal alanlardaki gelisimleri {izerinde olumlu yonde
etkisi oldugunu ortaya koymaktadir (Karamustafaoglu & Kaya, 2013; Tural, 2005; Uzun, 2012; Vos,
Meijden & Denesseb, 2011). Oyun c¢ocuklar i¢in sadece bos zamanlarimi doldurma araci degil,
cocuklarin fiziksel, psikolojik ve duyussal yonden gelisimine katki saglayan onemli bir egitim aracidir
(Arslan, 2017; Ozer, Giirkan & Ramazanoglu, 2006). Oyunun farkli derslerde, egitim ortamindaki
bircok olumlu etkisi g6z oniine alindiginda, 6zellikle fen dgretimindeki etkisini inceleme gereksinimi
ortaya ¢ikmaktadir. Arastirmanin temel amaci, ortaokul 7. sinif Fen Bilimleri programinda yer verilen
“Insan ve Cevre lliskileri” iinitesinin 6gretiminde kullanilan kelime oyunlarimin, dgrencilerin gevreye
yonelik tutumlar1 iizerine etkisini aragtirmaktir. Bu amagcla arastimada “Kelime oyunlariyla
desteklenen fen ogretiminin ortaokul 7. sinif ogrencilerinin ¢evreye yonelik tutumlar iizerindeki etkisi
nedir?” problemine yanit aranmustir.

2. YONTEM
2.1. Arastirma Deseni

Bu arastirmada ¢aligmanin 6rneklemini olusturan ortaokul 7. siif 6grencileri, deney ve kontrol
gruplarina rastgele atanmadigi icin, deneysel yontemlerden; 6n test-son test eslestirilmis kontrol
gruplu yari-deneysel arastirma deseni kullanilmistir. Bu desende, denekler bagimsiz degiskenin
diizeylerine, gruplara yansiz atama kullanilmadan atanirlar. Desende gruplar belli degiskenler
tizerinden eslestirilmeye c¢alisilir ve eslestirilen gruplar islem gruplarina segkisiz olarak atanir
(Biiytikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz & Demirel, 2012). Deney grubunda ders kelime oyunlari
ile desteklenerek iglenirken, kontrol grubunda ise mevcut programa gore ders islenmistir.

2.2. Arastirma Orneklemi

Arastirmanin  drneklemi, Samsun Ilinde merkez ortaokullardan birinde 6grenim géren ve
ortalama 13-14 yas grubundan olusan 7. smif Ogrencilerinden meydana gelmektedir. Arastirmada
seckisiz ornekleme yontemlerinden basit olasilikli (rastgele) 6rnekleme yontemi kullanilarak, daha
onceden okul idaresi tarafindan belirlenmis olan subeler arasindan deney ve kontrol gruplar
belirlenmistir. Calisma, deney grubunda 18 kisi ve kontrol grubunda 18 kisi olmak iizere toplam 36
Ogrenci ile ylriitilmiistiir.

2.3. Veri Toplama Araclan

Aragtirmada 6grencilerin ¢evreye yonelik tutumlarini 6lgmek amaciyla, Aslan, Uluginar Sagir
ve Cansaran (2008) tarafindan Tiirkceye uyarlamasi yapilan Cevre Tutum Olgegi (CTO)
kullanilmistir. Leeming, Dwyer ve Bracken (1995) tarafindan gelistirilen Slgegin orijinal hali; besli
likert tipinde 9 olumsuz ve 27 olumlu madde olmak iizere, toplam 36 maddeden meydana gelmektedir.
Olgek maddeleri Aslan, Uluginar Sagir ve Cansaran (2008) tarafindan Tiirkgeye gevrilerek yeniden
diizenlenmis ve 6n calismasi igin 120 Kisilik érnekleme uygulanmustir. Olgek maddeleriyle ilgili dil
acisindan uzman goriisii alindiktan sonra, 6lgek 7. ve 8. siniflarda 6grenim goren toplam 525 ortaokul
dgrencisine uygulanmustir. Olgegin yap1 gecerliliginin arastirilmasinda, Kaiser-Mayer-Olkin (KMO=
0.874) ve Barlett testi ki-kare degeri sonuglarinin anlamli olmasi (p=0,000), faktoér analizinin
uygulanabilirligi ve maddelerin birbirleri ile tutarli oldugu sonucuna ulastirmistir. Olgegin Cronbach
alfa giivenirlik katsayis1 ise 0=0.86 olarak hesaplanarak, toplam 24 maddelik gecerlilik ve giivenirligi
yiiksek bir 6l¢me araci gelistirilmistir.
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2.4. Veri Analizi

Calismada elde edilen veriler; SPSS (Statistical Package for Social Sciences) 18 paket programi
kullanilarak analiz edilmistir. “Kesinlikle katiliyorum, katiliyorum, kararsizim, katilmryorum,
kesinlikle katilmiyorum” seklinde yazilan 5°1i likert tipi Olgegin degerlendirilmesinde; olumlu
maddeler sirasiyla 5-4-3-2-1 seklinde kodlanirken, olumsuz olan maddeler i¢in ise ters kodlama
yapilmistir. Verilerin analizinde kullanilacak yonteme karar verirken, gruplardaki kisi sayisina dikkat
edilmistir. Veri analizi siirecinde parametrik yontemlerin kullanilabilmesi i¢in arastirma siirecinde
uygulanan Olgme araglarindan elde edilen nicel verilerin normal dagilim gdstermesi ve calisma
grubundaki kisi sayisinin N>30 olmasi gerekmektedir (Biiyiikoztiirk, Cokluk & Koklii, 2010).
Aragtirmada, veri toplama araglarindan elde edilen verilerin analizinde, deney (N=18) ve kontrol
gruplarindaki (N=18) &grenci sayilart N<30 oldugu icin, veri analizinde non-parametrik testlerden
Mann Whitney-U testi ile Wilcoxon isaretli siralar testi kullanilmustir.

2.5. Uygulama

Aragtirmanin uygulama siirecinde; ortaokul 7. smmif 6grencilerine “Insan ve Cevre Iliskileri”
iinitesi boyunca, kontrol grubu 6grencileriyle mevcut programa dayali 6gretim yapilirken; deney grubu
Ogrencilerine mevcut programin yani sira kelime oyunlariyla desteklenmis fen 6gretimi uygulanmustir.
Fen Bilimleri programinda {inite i¢in ayrilan siire, “Ekosistemler” konusu igin 4 saat ve “Biyo-
cesitlilik” konusu i¢in 6 saat olmak tizere, toplam 10 ders saatidir. Ekosistemler konusuyla ilgili bir
kazanim ve biyo-gesitlilik konusuyla ilgili iic kazanim olmak {iizere, programda {inite ile ilgili toplam
dort kazanima yer verilmistir. Unite ile ilgili alt konular ve icerikleri Tablo 1°de gdsterilmektedir.

Tablo 1. insan ve cevre iliskileri iinitesi kazanimlar1 (MEB, 2015)

Konular Saat Kazanmimlar

Ekosistemler 4 Ekositem, tiir, habitat ve popiilasyon kavramlari tanimlar ve drnekler verir.

Biyo-gesitliligin dogal yasam igin 6nemini sorgular.

Biyo Biyo-cesitliligi tehdit eden faktorleri, arastirma verilerine dayal olarak tartigir ve ¢6ziim

itlilik Onerileri tiretir.
cesitlili

Ulkemizde ve Diinya’da nesli tiikenen ya da tilkenme tehlikesi ile karsi karsiya olan
bitki ve hayvanlari arastirir ve 6rnekler verir.

Calisma 10 ders saati uygulama, birer ders saati on-test ve son-test uygulamasi olmak iizere
toplam 3 hafta siiresince yiiritilmistir. Kelime oyunlar: ile desteklenen fen dersinde toplam ders
saatinin yaris1 kelime oyunlarina ayrilmistir. Unite islenmeden 6nce oyunlar ve oyun kurallari
hakkinda Ogrencilere agiklamalar yapilmis ve oyun kurallari verilmistir. Bu sekilde uygulama
siirecinde oyunlar esnasindaki zaman kaybi en aza diigiiriilmeye ¢alisilmigtir.

Aragtirmada “Kimdir Bu?”, “Bulmaca” ve “Tabu” olmak tizere ii¢ farkli kelime oyunu
kullanilmistir. Oyunlarin 6nceden hazirlanmasi, planlanmasi, égrencilerin seviyelerine uygun olmasi
onemlidir. Bu nedenle 6nceden deney grubu disinda ayni yas seviyesindeki 6grenci grubuyla (N=21)
oyunlarm pilot uygulamalar1 gergeklestirilmistir. Pilot uygulama ile dgrencilerin anlayamadig: ya da
zorlandiklart etkinliklerde yeniden diizenleme yoluna gidilmistir. Pilot uygulama sonucunda oyunlarin
kurallar, siireleri, uygulama bigimleri gibi sinif i¢i uygulamalar diizenlenmistir.

2.5.1. “Kimdir bu?” oyunu

Calismada “Kimdir Bu?” oyunu i¢in; nesli tiikenen veya tiikenmekte olan bitki ve hayvanlarin
resimlerinden olusan slayt hazirlanmistir. Bu oyunda, sinif igerisinde ikiser kisilik gruplar olusturulur.
Slayt tahtaya yansitilir ve her grup sirastyla oynamaya baslar. Gruptaki kisilerden biri tahtaya arkasi
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doniik olacak sekilde gecerken, digeri ylizli tahtaya doniik olacak sekilde slayttaki fotograflarda
gordiigli canlilart grup arkadasina anlatmaya calisir. Slayta arkasi doniik olan kisi, canlinin hangisi
oldugunu 90 saniye i¢erinde tahmin etmeye ¢alisir. Grup slayttaki canliy1 tahmin etmekte zorlanilirsa,
iki kez pas deme hakki vardir. Her grup tanimlayabildigi canli sayis1 kadar puan alir. Toplam puamn
yiiksek olan grup oyunu kazanir. Bu oyun daha sonra turnuva sekline doniistiiriilerek, kazanan gruplar
birbirleriyle yaristirilir.

2.5.2.“Bulmaca” oyunlari

Siitun ve satirlardan olusan bulmaca kagitlar1 6grencilere verilir. Her satir ve siitun i¢in ayr1 bir
soru vardir. Ogrenciler sorular1 cevaplandirdikca, cevabi ilgili satir ya da siituna yerlestirir. Aym
zamanda bulmacanm belirli kutulari, anahtar kelimenin harflerini gdstermektedir. Ogrenciler
bulmacanin tamamini ¢ozerek, bulmaca icinde gizlenen anahtar kelimeye ulasmaya calisirlar.
Bulmacay1 ¢oziip anahtar kelimeyi ilk bilen grup kazanir.

2.5.3.“Tabu” oyunu

Tabu oyunu i¢in oncelikle 3 kisilik gruplar olusturulur. Grup sayisi yas grubuna ya da simf
mevcuduna gore farklilik gosterebilmektedir. Bu calismada sinif 18 kisi oldugu igin, tiger kisilik 6
grup olusturulmustur. Daha sonra ikiser grup bir araya gelerek (toplam 6 kisi) oyunu baslatirlar. Her
oyun masasina oyun i¢in gerekli olan tabu kartlari, oyun tahtasi, diidiikk ve kronometre birakilir.
Kronometre oyun esnasinda siireyi tutmak icin, diidiik anlatimda belirlenen siirenin bittigini gostermek
icin ve oyun tahtasi da gruplarin kazandiklar1 puan kadar ilerleme kaydedip bitis noktasina ilk varan
grubu belirlemek icin kullanilir. Unite igerisinde gegen kavramlardan oyun kartlar hazirlanir. Her bir
kartta, bir kelime ve altinda ana kelime ile iliskili 5 adet yasakli kelimeler yer alir. Kartlardaki
kelimeler 90 saniye igerisinde, yasakli kelimeler kullanilmadan grup arkadaglarina anlatilmaya
calisilmaktadir. Anlatan kisi karttaki kelimeyi anlatmakta zorlanirsa “pas” deme hakkina sahiptir. Bu
hakkini maksimum ii¢ kez kullanabilir. Kavramlar anlatilirken, yasakli kelimelerden herhangi biri
kullanilirsa bu gruba eksi puan olarak yazilir. 90 saniye icerisinde bilinen kelime kadar grup art1 puan
kazanir ve grubun toplam puani kadar hedef tahtasinda ilerleme kaydeder. Hedef tahtasinda bitis
noktasina ilk varan grup oyunu kazanir.

3. BULGULAR

Aragtirmada, 7. sinif dgrencilerine uygulama oncesi ve sonrasi ¢evre tutum oOl¢egi uygulanmig
ve elde edilen veriler analiz edilerek; deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin ¢evre tutum puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik olup olmadigi aragtirilmistir. Bu amagla ¢evre tutum
Olcegi Ogrencilere uygulandiktan sonra ilk olarak deney ve kontrol grubu 6grencilerinin g¢evre tutum
6lcegi On-test ve son-test ortalamalar1 incelenmistir (Tablo 2).

Tablo 2. Deney ve kontrol gruplarinin CTO 6n test-son test puanlarina iliskin betimsel veriler

Test Grup N Aritmetik Ort. Medyan Mod Standart Sapma
On Kontrol 18 88.17 94.00 99.00 16.44
Deney 18 87.05 88.50 110.00 18.08
Son Kontrol 18 91.05 93.50 95.00°% 11.12
Deney 18 101.83 103.50 103.00° 16.21
% Cok modlu

Tablo 2 incelendiginde kontrol grubunun CTO 6n-test aritmetik ortalama puan1 X = 88.17 iken,
deney grubunun &n-test aritmetik ortalama puan1 X = 87.05 olarak bulunmustur. Gruplarin son-test
aritmetik ortalama puanlar1 incelendiginde ise kontrol grubunun X = 91.05 iken, deney grubunun puani
ise X =101.83 olarak hesaplanmustir. Kelime oyunlariyla 6gretimin desteklendigi deney grubu ile

International e-Journal of FEducational Studies (IF.JES) 2018 Volume 2 Issue 3 44-52

48



Nilay KEFELI, Erol TAS & Miibeccel YALCIN
mevcut programin uygulandigi kontrol grubu test puanlari arasinda istatiksel agidan anlamhi farklilik

gosterip gostermedigini belirleyebilmek igin deneysel uygulama oncesi ve sonrasi uygulanan; CTO
On-test ve son-test puanlarina Mann Whitney-U testi uygulanmistir (Tablo 3).

Tablo 3. Deney ve kontrol gruplarmmm CTO o6n test-son test puanlarmm Karsilastirilmasinda Mann
Whitney-U Testi sonuglari

Test Grup N Sira Ort. Sira Top. U Z p
On Kontrol 18 18.78 338.00 157.00 -0.158 0.88
Deney 18 18.22 328.00
Son Kontrol 18 14.44 260.00 89.00 -2.311 0.02"
Deney 18 22.56 406.00
*p< .05

Tablo 3 incelendiginde, farkli uygulamalarin gergeklestirildigi deney ve kontrol grubu
ogrencilerinin CTO 6n-test puanlari arasinda anlaml bir fark yok iken (U=157.00; p>.05); CTO son
test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik vardir (U=89.00; p<.05). Bu bulgular uygulama &ncesinde
deney ve kontrol grubu 6grencilerinin ¢evreye karsi tutumlar1 ayni seviyede iken, uygulama sonrasi
deney grubu lehine anlamli bir farklilik meydana gelmistir.

Farkli uygulamalarin gerceklestirildigi deney ve kontrol gruplarina, gerceklestirilen
uygulamalarin etkililigini 6lgmek amaciyla, grup icinde on-test ve son-testler arasinda anlamli farklilik
olup olmadigini test etmek amaciyla, Wilcoxon isaretli siralar testi uygulanmistir (Tablo 4).

Tablo 4. Deney ve kontrol gruplarimin CTO 6n test-son test puanlarimin karsilagtirilmasinda Wilcoxon
Isaretli Siralar Testi sonuclari

Grup Son test — On test N Sira Ortalamasi Sira Toplam Z p
Negatif Sira 7 67.00 -0.806° 0.42
Kontrol Pozitif Sira 11° 104.0
Esit o°
Toplam 18
Negatif Sira 0 0.00 -3.727° 0.00”
Deney Pozitif Sira 18° 171.00
Esit o°
Toplam 18

 son-test < on-test

® son-test > dn-test

¢ son-test = dn-test

9 Negatif siralar temeline dayal
*p< .05

Tablo 4’te yer alan Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglari incelendiginde, deney grubu
ogrencilerinin CTO 6n-test ve son-test puanlar1 arasinda anlamli farklilik ¢ikarken [z=-3.727, p<.05];
kontrol grubu CTO 6n-test ve son-test puanlar1 arasinda anlamli bir fark elde edilmemistir [z=-0.806,
p>.05]. Bu sonug, kelime oyunlariyla desteklenen fen 6gretiminin, mevcut programa gore islenen fen
Ogretimine gore Ogrencilerin c¢evreye yonelik tutumlarn {izerinde daha etkili oldugunu ortaya
koymaktadir.

4. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Arastirmada, kelime oyunlariyla desteklenen fen 6gretiminin, ortaokul 7. simif 6grencilerinin
cevreye yonelik tutumlar lizerindeki etkisi incelenmistir. Oyunlarla desteklenen deney grubunda
“Bulmaca”, “Tabu” ve “Kimdir Bu?” gibi kelime oyunlar1 kullanilmistir. Literatiire baktigimizda da
bu oyunlari kullanan ¢aligmalara rastlamak miimkiindiir. Joag (2014) ¢alismasinda ‘“Bulmaca” oyunu
ile 12-13 yaslarindaki 6grencilere periyodik cetvelin 6zelliklerini kavratmaya ¢alismistir. Geng, Geng
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ve Yiiziiak (2012) “Tabu” oyunu aracilifiyla Fen ve Teknoloji dersinde gegen kavram yanilgilarini
tespit etmeye calisirken, Giiney ve Aytan (2014) Tirkge egitiminde ortaokul Ogrencilerinin aktif
kelime haznesini gelistirmeye yonelik olarak “Tabu” oyununu kullanmistir. Bu arastirmada ise
“Bulmaca”, “Tabu” ve “Kimdir Bu?” gibi kelime oyunlar1 “Insan ve Cevre liskileri” iinitesinin
Ogretiminde bir arada kullanilarak, 6grencilerin gevreye yonelik tutumlari irdelenmistir.

Arastirmada ilk olarak deneysel uygulama 6ncesi gruplarinin 6n-test tutum puanlari incenmis ve
anlaml bir farklilik bulunmamigtir. Uygulama sonrasi gruplarin son-test puanlar1 incelendiginde ise
deney grubu lehine anlamli farklilik elde edilmistir. Bu sonuglar deney ve kontrol gruplarinin
uygulama Oncesi g¢evreye yonelik tutum yoniinden denk oldugunu gosterirken, uygulama sonrasi
kelime oyunlar1 ile desteklenen fen 6gretiminin, mevcut programa gore islenen fen 6gretimine gore
daha etkili oldugunu gostermektedir. Bu arastirma sonuglarina benzer sekilde Demir (2012) 7. simif
ogrencileriyle “Viicudumuzda Sistemler” iinitesinin oyun tabanli 6gretimine yonelik gerceklestirdigi
deneysel arastirmada; kontrol grubunda geleneksel 6gretim kullanirken, deney grubunda 6gretim oyun
tabanli 6grenme ile desteklemistir. Arastirma sonucunda Ogrencilerin derse yonelik tutumlarinin,
deney grubu lehine anlamli diizeyde yiiksek oldugu belirlenmistir.

Kontrol ve deney gruplarinin kendi iginde 6n-test ve son-test puanlar karsilastirildiginda ise;
deney grubu 6grencilerinin ¢evre tutum puanlarinda anlamli bir fark gézlemlenirken, kontrol grubu
Ogrencilerinin ¢evre tutum puanlarinda anlamli bir farklilik gézlenmemistir. Baska bir deyisle kontrol
grubu 6grencilerinin son-test puanlari, on-test puanlarina gore ¢ok az bir artig gosterdigi igin, bu
degisim grup iginde anlamli bir fark olusturamamistir. Diger taraftan kelime oyunlar ile desteklenen
deney grubu 6grencilerinin son-test puanlari, dn-test puanlarindan anlamli olarak yiiksek bulunmustur.
Egitim ortaminda oyunlarin, dgrencilerin 6grenme {irlinleri iizerindeki olumlu etkisini ortaya koyan
benzer galismalar vardir (Kaya & Elgiin, 2015; Kayabas1 & Akbas, 2017; Torun, 2011). Ogrenme
ortamindaki uygulamalarin egitsel oyunlarla desteklenmesi, konuya ilginin artmasina ve kavramlarin
daha iyi anlagilmasina yardimci olacaktir.

Oyunlarin iinite kavramlarinin {izerine kurgulanmasi, oyunlarda birebir nesli titkkenen canlilarin
fotograflarinin yer almasi, 6grencilerin konuyu daha c¢ok icsellestirerek 6ziimsemelerini kolaylastirdig
disiiniilmektedir. Kelime oyunlariyla Ogretimin Ogrencilerin birbirleri ile olan etkilesimlerini
arttirmasinin bu siirecte dnemli bir rolii oldugu sodylenebilir. Oyunlarin isbirligine dayali ortamlar
oOlusturulmasim kolaylastirdigi, 6grencilerin konuya ilgilerini, motivasyonlarin1 ve ozglivenlerini
arttirdi@i  belirlenmistir (Bayirtepe & Tiziin, 2007). Konuya karsi dikkatleri artan Ogrenciler,
ogrenmeye daha istekli hale gelirler. Ciinkii, oyunlar ¢ocuklarin ilgi ve motivasyonlarini artirdigi igin
¢ekingen olan ve 6grenme giicliighi ¢eken ¢ocuklarin da derse katilimimi arttirmaktadir (Charlton,
Williams & McLaughlin, 2005). Oyun, tatmin edici, eglenceli ve motive edicidir (Garvey, 1990).
Oyunlar aracilifiyla derse karsi ilgi ve motivasyonlar1 artan &grencilerin, islenen konu iizerindeki
tutumlarinin da olumlu yonde gelisim gostermesi beklenir. Yildirnrm ve Can (2017) “Maddenin
Degisimi” initesinin 5. sinif 0grencilerine Ogretiminde, egitsel oyunlarla desteklenmis Ogretimin
ogrencilerin Fen Bilimleri dersine yonelik ilgilerinde artisa neden oldugunu gozlemlemistir. Yapilan
arastirmalarda bu arastirma sonuclarina benzer sekilde, oyunlarin &grencilerin tutumlar1 {izerinde
olumlu etkisi oldugunu desteklemektedir.

Sonug olarak arastirmada, “Insan ve Cevre Iliskileri” iinitesinin kavramlarini ve igerigini temel
alarak hazirlanan kelime oyunlarinin, dgrencilerin ¢evreye yonelik tutumlariin gelisiminde olumlu
yonde etkisi olmustur. Bu nedenle bu ¢alisma, fen 6gretimi alaninda oyun ile ilgili yapilacak olan
diger caligsmalar igin yol gosterici bir drnek olacaktir. Ogrencilere sinif igerisinde &gretici ve ayni
zamanda eglenceli dgretim ortami olusturacak, dgrencilerin seviyelerine ve konu igerigine uygun
oyunlari segilmesi, 6grencilerin gelisimine olumlu yonde katki saglayacaktir.
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Arastirmadan elde edilen bulgular géz Oniine alinarak, egitimcilere ve arastirmacilara su
onerilerde bulunulmustur:

- Arastirmada “Insan ve Cevre Iliskileri” iinitesi ele alinarak, kelime oyunlarmin 6grencilerin
cevre tutumlar iizerindeki etkisi incelenmistir. Daha soyut ya da anlasilmasi zor iinitelerde kelime
oyunlar1 kullanilarak 6grenme iiriinleri iizerindeki etkisi incelenebilir.

- Bu aragtirmada “Tabu”, “Kimdir Bu?”, ve “Bulmaca” gibi kelime oyunlari etkinlikleri
kullanilmistir. Gergeklestirilecek baska arastirmalarda {inite ya da konunun igerigine gore etkinlikler
degistirilebilir ya da eklemeler yapilabilir.

- Kelime oyunlarmin égrencilerin cevreye yonelik tutumlarina etkisi incelenmistir. Ogrencilerin
duyussal alanda fen bilimlerine yonelik tutum, motivasyon gibi farkli duyussal alanlar ya da biligsel
alanlar lizerinde etkisi incelenebilir.

- Kelime oyunlar1 yardimiyla 6grencilerin kavramsal gelisimi ya da kavram yanilgilarindaki
degisimler arastirilabilir.
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