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Fen Bilimleri Dersi Kapsaminda Egitsel Oyunlarla ilgili Yapilmus

Calismalarin Analizi

Ozlem Candan TOSUN! & Nuriye KOCAK?

Ozet

Bu calismayla fen bilimleri dersi kapsaminda egitsel oyunlarla ilgili yapilan ¢alismalar incelenip genellenmis,
kategorilere gore ayrilmis, ulasilan sonuglar degerlendirilmistir. Aragtirma kapsaminda 2002°den giiniimiize kadar
fen bilimleri dersinde kullanilmig egitsel oyunlarla ilgili yapilmis makalelere, bilimsel ¢aligmalarda yapilmis ve
sunulmus arastirmalara ve tezlere YOK Ulusal Tez Merkezinden ya da Google Akademik veri tabanindan
ulasiimstir. Inceleme sonucunda fen bilimleri dersi kapsaminda oyun yoluyla 8gretim ile ilgili yapilmis olan 31
adet c¢alismaya ulasilmistir. Arastirma dahilinde ulasilabilen g¢alismalar igerik analizi kapsaminda bulunan
kategorilere gére analiz edilmistir. Icerik analizi kapsaminda bulunan kategoriler her bir galismanin; arastirma
yontemine gore secilimi , konu kapsamina gore secilimi, arastirma degiskenlerine gore secilimi, veri toplama
tekniklerine gore secilimi, orneklemine gore seg¢ilimi olarak 5 baslik altinda ele alinmistir. Ele alinan tiim
caligmalar segilen referanslara gore kodlama islemi yapildiktan sonra, kriterlerin tekrarlanma siklig1 frekans (f) ve
yiizde (%) biciminde hesaplandiktan sonra elde edilen veriler tablo ve siitun grafigi haline doniistiiriilmiistiir.
Arastirma kapsaminda elde edilen bulgulara gore caligmalarin genelinin 6grencilerin akademik basarilarini,
goriiglerini, motivasyon ve tutumlarinit inceleyen deneysel yontemin daha fazla kullanildigi, 6lgek, test ve miilakat
gibi veri toplama araglartyla yiiriitillen ¢alismalar oldugu sonuglarina varilmistir.

Anahtar Kelimeler: Fen bilimleri dersi, egitsel oyun, oyun yoluyla dgretim, igerik analizi.

An Analysis Of The Studies Conducted On Educational Games Within The Scope Of Science

Course

Abstract

The present study investigates and generalizes the studies on educational games within the scope of the Science
course. The results obtained were divided into categories and then evaluated. Within the scope of the study, all
accessed articles, papers presented and published in scientific congresses, and the theses and dissertations that can
be accessed from the Council of Higher Education National Thesis Centre with a PDF extension or in the Google
Academic database on educational games used in the Science courses since 2002, were examined. As a result of
the review, a total of 31 studies on the use of educational games within Science course were found. The studies
accessed within the scope of the present study were analysed according to the categories with content analysis.
The categories found with content analysis were discussed under 5 categories; based on the distribution by research
method, distribution by subject area, distribution by research variables, distribution by data collection tools, and
distribution by sample. After each study was coded based on the specified criteria, the number of times the
categories were repeated was calculated as frequency (f) and percentage (%), and the data obtained for each
dimension of the study were tabulated. According to the findings obtained within the scope of the present study,
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the majority of the studies examine the academic achievements, opinions, motivation and attitudes of students, and
use the experimental method. Additionally there are studies carried out using tests, scales and interview data as
collection tools.

Key Words: Science course, educational game, teaching through games, content analysis.

Giris

Egitim—6gretim siirecinde kendi 6grenmesiyle ilgili sorumluluk alabilen, aktif alic1 konumunda
olan, iist diizey diisiinme becerilerine sahip, biligsel ve zihinsel stratejileri kullanabilen
ogrencilere gereksinim yadsinamaz bir gergektir (Bardak ve Karamustafaoglu, 2016). Olmasi
gereken, egitim sisteminde yakinsak bakis agisiyla diisiinen ya da hareket eden degil iraksak
bakis acisiyla hareket eden bireyler yetistirmektir (Tiimkaya, 2011). Bireylerin yasamlarinin
biiyiik bir kismin1 egitim — 6gretim siireclerinde gegirmektedir. Ogrencilerin yaparak yasayarak
ogrenen konumunda olmalari, dersin kazanimlarina uygun olarak gelistirilen ve uygulanana
simif ici ve smif dig1 etkinlikler yoluyla gerceklestirilmektedir. (Arslantas, 2011). Ogrencilerin
fen bilimleri dersi kapsamindaki konular1 severek ogrenmeleri igin 6gretmenler biiyiik bir
ozveri ile calismalidirlar. Ogretmenler ders kitaplarinda yer alan bilgileri okuyup
gecmemelidirler. Dersin kazanimlarina gore 6grenci ihtiyac ve ilgilerine gore dersleri farkl
etkinliklerle, yontem — tekniklerle islemelidirler (Eke ve Fen, 2010). Fen bilimleri dersi
kapsamindaki bilgileri 68rencilere sadece sinavlarda kullansinlar diye 6gretmek yerine onlara
dersi sevdirerek igsellestirmeleri saglanmalidir (Dénmez, 2017).

Fen bilimleri dersinin ana hedefi giindelik yasamdaki olgu ve olaylar1 6grencinin kavramasi ve
dersteki konular ile iliskilendirmesidir (Aktepe ve Aktepe, 2009). Ogrenciler fen bilimleri dersi
sayesinde yasadiklar1 diinyay1 bilim insan1 goziinden bakmay1, merak giidiileri ile ¢evrelerinde
ki olup biteni sebep — sonug odakli analiz etmeyi ve karsilastiklar1 sorunlar karsisinda ¢oziim
odakl1 calismay1 6grenmektedirler. Fen bilimleri dersinin 6zelliklerinden birisi de 6grencilerin
karsilagtiklar1 problemlerin ¢6ziim Onerilerini biinyesinde barindirmasidir (Kaptan, 1999). Fen
bilimleri dersinin bireylere Ogretilebilmesi igin Oncelikle Ogrenen kitlenin gelisim
ozelliklerinin, dersin kazanimlarinin ve dersin amacmin bilinmesi ve gozoniinde
bulundurulmas: gerekir (Kaptan, 1999). Ogretmenler dersin igerigine uygun olarak,
ogrencilerine cagdas 6gretim yontem ve tekniklerini i¢eren, onlarin gelisim 6zelliklerine uygun,
hayal kurma, yaraticilik, problem ¢6zme ve iletisim becerilerini gelistirecek, zengin 6grenme
deneyimleri yasatarak, 6grencinin bilgiyi kendi zihinsel siireglerinden gecirmelerini ve kalict

bir bi¢imde yapilandirmalarin1 saglayabilirler (Bayram, S6kmen ve Giirdal, 1999).

Bu baglamda fen bilimleri dersinde de siklikla kullanilan tekniklerden biri olan egitsel oyun,

ogrencilerin goniillii olarak katilim sagladiklari, kazanim odakli, ayr1 bir malzeme ve arag
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gerektiren, kurallar1 olan, rekabet ortami yaratan ya da isbirlikli 6grenmeyi esas alan
etkinliklerdir. Birgok arastirmaci tarafindan egitsel oyunlarin gesitli sekillerde tanimlari
yapilmis olsa da hepsindeki ortak nokta “eglenerek, dgrenmeyi 6grenme” ilkesini saglayan
etkinlikler biitiinii olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Egitsel oyunlar hedef odakli oyunlari
icermektedir. Hedefler belli bir disipline ait olabilecegi gibi 6grencilere kazandirilmak istenen
beceri ve yeterlilikleri de icerebilmektedir (Aytas ve Uysal, 2017). Egitsel oyunlar yoluyla
ogrenciler formal 6grenme disinda planlanmamis Ogrenmeler de gergeklestirmektedirler.
Ogrenciler bu sayede hem dersin kazanimlarin1 dgrenmis olacaklar hem de egitsel oyun
sirasinda ongoriilmeyecek birgok toplumsal deger ya da davranmis 6greneceklerdir (Giindiiz,
Aktepe, Uzunoglu ve Giindiiz, 2017). Egitsel oyunlar, 6grencileri fen bilimleri dersi konularini
ogrenmeye isteklendiren, olumlu tutum gelistirmelerini saglayan ve ogrendiklerini transfer
edebilmelerine yarayan etkinliklerdir (Cavus, Kulak, Berk ve Oztuna Kaplan, 2011). Ogrenciler

egitsel oyun ile 6zgiil 6grenme kapasitelerini arttirirlar (Kefeli, Yal¢in ve Tas, 2018).

Aksoy (2010)’a gore egitsel oyunlarin 6grenciler tizerinde ¢esitli olumlu etkileri s6z konusudur.
Egitsel oyunlar ile 6grencilerin hayal diinyalar1 gelisir ve bdylelikle yaraticilik kapasiteleri
artar. Derslerde kullanildig1 taktirde egitsel oyunlarin iizerinde bir¢cok farkli strateji
gelistirilebilmektedir. Okuloncesi donemden baslayarak ortadretim kademeleri de dahil
ogretme — 6grenme siireci egitsel oyunlarla desteklendiginde 6grencilerin 6grenme kapasiteleri

artmaktadir (Korkmaz, 2018).

Karamustafaoglu ve Kaya’ya (2013) gore egitsel oyunlar 6gretmen gozetiminde ve gerektigi
durumlarda yardim niteliginde oldugunda &grencilerde kalici izli davranis degisikliklerine yol
agmaktadir. Ogrenciler egitsel oyunla islenen derste dahilinde konunun kavramsal
ogrenilmesinden ziyade bir¢ok beceri ve davramis da kazanacaklardir. Bu sebeple egitsel
oyunlarla islenen dersler 6grenmenin bilissel boyutunun yanisira duyugsal ve psikomotor
boyutlarin1 da destekleme ve gelistirme potansiyeline sahiptir ( Karamustafaoglu ve Kaya,
2013).

Yukarida verilen bilgiler 1siginda; fen bilimleri dersinde kullanilan egitsel oyunlarin,
ogrenenleri aktif konuma getirebilmesi ve 6grenilecek kavram ya da konularin anlamli ve kalict
olmasin1 saglayabilmesi agisindan 6nemli bir yere sahip oldugu bilinmektedir. Egitsel oyun
nedir, egitsel oyunlar nasil hazirlanmalidir, egitsel oyunlarin sagladig: yararlar nelerdir gibi

sorularin cevaplarinin egitsel oyunlari iyi anlamlandirabilmemiz i¢in bilinmesi gerekmektedir.

Bu noktada egitsel oyunlarla ilgili fen bilimleri dersi kapsaminda yapilan birbirinden bagimsiz

pek cok calisma bulunmaktadir. Alan yazindaki ¢aligmalarin fazla olmasi nedeniyle, yapilmis
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olan ¢alismalar1 kendi i¢lerinde tek tek incelemek yerine tiim caligmalar1 kategorilendirerek
biitiinsel olarak incelemek bulunan sonuglart daha verimli kullanmamizi ve yeni yapilacak olan
caligmalara yol gosterici olmasi agisindan 6nem kazanmaktadir. Bu ¢alismalayla alan yazinda
2002’den giintimiize kadar egitsel oyunlar ile ilgili fen bilimleri dersi kapsaminda yapilmis tiim
caligmalarin birlikte ele alinip incelenmesi hedeflenmistir. Gegmis yillarda iilkemizde bu
caligmaya benzemekte olan ii¢ adet ¢alismaya ulasilmistir. Kaytez ve Durualp (2014) yaptiklari
arastirmayla, okul oncesi egitim kademesinde kullanilacak olan oyunla 6gretim yonteminin ele
aldig1 konu alanlarini arastirmayi amaglamislardir. Ulugay ve Cakir (2014) ise yaptiklari
caligmada, matematik dersindeki konularin 6gretiminde kullanilan, etkilesimli oyunlari ele alan
caligmalar1 incelemeyi hedeflemislerdir. Diger bir calismada, Cop ve Kablan (2018)
Tiirkiye’de Egitsel Oyunlarla Ilgili Yapilmis Calismalarin Analizi adli calismalariyla egitsel
oyunlari elen alan biitiin aragtirmalari analizin kapsamina almay1 amag edinmislerdir. Yukarida
bahsedilen calismalarin egitsel oyunlar ele alig bicimleri bakimindan literatiire biiyiik katkilar
sagladiklar1 bilinmektedir. Ciinkli bahsedilen c¢alismalar alanlarinda yapilan egitsel oyunlarin
analizlerini icermektedir. Yapilan ¢alismay1 diger caligmalardan ayiran noktaysa, fen bilimleri
dersi kapsaminda yapilmis tim egitsel oyunlarin analize dahil edilmesidir. Calismanin,
incelenen arastirmalarin detayli analizini karsilamasi bakimindan literatiire katki1 saglayacagi
diisiiniilmektedir. Yapilan bu ¢alisma ileride yapilacak olan ¢aligmalara yol gdsterici olmasi
bakimindan katki saglayacagi beklenmektedir. Bu sebeple 2002 yilindan giiniimiize kadar fen
bilimleri dersi kapsaminda egitsel oyunlarla ilgili yapilan tiim ¢aligmalarin arastirma yontemine
gore secilimi , konu kapsamina gore secilimi, arastirma degigkenlerine gore secilimi, veri
toplama tekniklerine gore secilimi, 6rneklemine gore segilimi gibi kategoriler bakimindan

incelenerek, yapilan calismalarla alakali bulgu ve sonuclar elde etme hedeflenmistir.

Yontem

Bu calisma fen bilimleri dersinde kullanilan egitsel oyunlarin, arastirmacilar tarafindan
belirlenen kriterler agisindan incelenmesini igeren bir igerik analizidir. Icerik analizi; ele alinan
kavram ya da konu ile ilgili olarak dokiimanlar1 derinlemesine inceleyerek gegerli sonuglari
¢ikaran bir arastirma teknigidir ( Kunduracioglu, 2018). igerik analizi meta—analiz, meta—sentez
ve betimsel icerik analizi olmak {iizere {i¢ gruba ayrilmaktadir ( Calik ve Sozbilir, 2014).
Betimsel icerik analizi, seg¢ilen bir konu hakkinda yapilmis olan arastirmalarin belirlenen

boyutlar acisindan incelenmesini igermektedir. ( Gilinbatar ve Tabar, 2019).
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Yapilan calismada 2002’ den giinlimiize kadar fen bilimleri dersinde kullanilmis egitsel
oyunlarla ilgili yapilmis makalelere, bilimsel ¢alismalarda yapilmis ve sunulmus aragtirmalara
ve tezlere YOK Ulusal Tez Merkezinden ya da Google Akademik veri tabanindan ulasiimustir.
Inceleme sonucunda fen bilimleri dersi kapsaminda oyun yoluyla dgretim ile ilgili yapilmis
olan 31 adet ¢calismaya ulasilmistir. Literatiir taramasi yapilirken kullanilan veri tabanlariin
arama boltimlerinde baslik veya 6zet kisimlarinda “fen egitimi”, “egitsel oyun”, “oyun yoluyla
ogretim” anahtar kelimeleri kullanilarak tarama yapilmistir. Arastirma kapsamina dahil
edilecek caligmalarin se¢iminde ¢alismanin egitsel oyun yontemini ele almasi, fen bilimleri
dersinde yapilmis olmasi1 ve iilkemizdeki aragtirmacilar tarafindan gerceklestirilmesi Olgiit

olarak belirlenmistir. Calisma dahilinde fen bilimleri dersi kapsaminda egitsel oyunlarla

calisilan 31 tane ¢alismaya ulasilmistir.
Icerik Analizi icin Boyutlarin Belirlenmesi
Arastirma kapsaminda incelenen ¢aligmalar, 5 boyut kapsaminda analiz edilmistir.

1. boyut incelenen c¢aligmalarin fen bilimleri dersi kapsaminda hangi egitim kademesinde
verildigine dikkat ¢cekmistir. Karamustafaoglu ve Kaya (2014), calismalarinda fen bilimleri
dersi kapsaminda yapilan egitsel oyun arastirmalarinda ortaokul 6. sinif kademesinde daha gok
calisildigini belirtmislerdir. Bu nedenle bu calismada fen bilimleri dersinde kullanilan egitsel

oyunlarin 6rneklemini incelemistir

2. boyut incelenen ¢aligmalarin fen bilimleri dersi kapsaminda yapilmis egitsel oyunlarin, hangi

yontemle ele alindiginin incelenmesidir.

3. boyut incelenen ¢aligmalarin fen bilimleri dersi kapsaminda yapilmis egitsel oyunlarin, hangi

degiskenler lizerinde yogunlastiginin incelenmesidir.

4. boyut incelenen c¢alismalarin fen bilimleri dersi kapsaminda yapilmis egitsel oyunlarin, fen

bilimleri dersinin hangi konu kapsamina odaklandiginin incelenmesidir.

5. boyut incelenen ¢alismalarin fen bilimleri dersi kapsaminda yapilmis egitsel oyunlarin, hangi

veri toplama teknigini kullandiginin incelenmesidir.
Verilerin Analizi

Bu calismada, ulasilan verilerin degerlendirilmesinde igerik analizi teknigi kullanilmistir.
Arasgtirma kapsaminda 2002’ den giinlimiize kadar fen bilimleri dersinde kullanilmis egitsel
oyunlarla ilgili yapilmis makalelere, bilimsel ¢aligmalarda yapilmis ve sunulmus arastirmalara,

YOK Ulusal Tez Merkezinden erisilebilen ya da Google Akademik veri tabaninda yer alan
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tezler kullanilmistir. Igerik analizi tekniginde ana hedef, ulasilan verileri agiklayabilecek
sonuclara ulasabilmektir ( Sel¢uk, Palanci, Kandemir ve Diindar, 2014). Bu arastirmada
kullanilan c¢aligmalarin igerik analizine tabi tutulmasi ve sonuglarin yorumlanmasinda,
caligmalar titizlikle incelenmis ve arastirma yontemi, konu kapsami, arastirma degiskenleri,
veri toplama teknikleri ve 6rneklemi olmak tizere 5 boyut altinda incelenmistir. Tiim ¢alismalar
icerik analizi yonergesinde yer alan 5 kategoriye yer verecek bicimde Microsoft Office Excel
programina kodlanarak kategorilendirilmistir. Ele alinan ¢alismalar, boyutlar bir analiz
birimlerini ya da kategorilerini karsilayacak bicimde Microsoft Office Excel programina
kodlandiktan sonra, kategorilerin tekrarlanma sikhigi frekans ve yiizde olarak hesaplanarak
tablolastirilmistir. Son olarak ele alinan ¢alismalara ait boyutlarin verileri tablo haline

doniistiiriilmiistiir.

Tablo 1. Egitsel Oyun Konusunda Fen Bilimleri Dersi Kapsaminda Incelenecek Cahsmalar

Yil Yazar Calismanin Amag
Soyadi Yapildig1
Unite/Konu
2002 Aycan, Tiirkoguz, Ar1  Periyodik cetvel ve Periyodik cetveldeki
ve Kaynar elementler elementlerin
Ogretiminde en etkili
Ogretim aracint
saptama
amaglanmgtir.
2004 Sasmaz ve Erduran Glines Sistemi ve Egitsel oyunun
Gezegenler {initesi akademik  basariya
etkisini  belirlemek
amaglanmgtir.
2011 Cavus, Kulak, Berk Maddenin Yapis1 ve Giinliik hayattaki
ve Oztuna Kaplan Ozellikleri {initesi oyunlarin derlenerek
Glines Sistemi ve fen bilimleri
Otesi: Uzay konularma
Bilmecesi iinitesi uyarlanmasiyla
Bilim Insanlari Ogrencilerin ilgi ve
motivasyonlarinin
artirilmasi
amaclanmistir.
2011 Kavsut, Cavus ve Madde ve Degisim, Egitsel oyunlara
Akpinarli Diinya ve Evren, yonelik Ogrenci
Canlilar ve Hayat gorislerinin
tniteleri belirlenmesi
amaglanmgtir.
2012 Coskun, Akarsu ve Yasamimizdaki Egitsel oyunun
Kariper Elektrik tinitesi akademik  basariya
Elektrik akimi nedir?  etkisini  belirlemek
Seri ve paralel bagli amaglanmustir.
devreler konusu
2013 Karamustafaoglu ve Isik ve Ses iinitesi Ogrencilerin Yansima

Kaya

Yansima ve Aynalar
konusu

ve Aynalar konusuna
ait bilgileri eglenerek
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aktif  bir  bicimde
O0grenmelerine  katki
saglamak
hedeflenmistir.

2014

Bayat, Sentiirk ve
Kiligaslan

Maddenin Yapist ve
Ozellikleri iinitesi

Egitsel oyunun
akademik  basariya
etkisini  belirlemek
amaclanmistir.

2014

Genger ve
Karamustafaoglu

Yasamimizdaki
Elektrik {initesi
Durgun Elektrik
konusu

Egitsel oyunlara
yonelik ogrenci
goriislerinin
belirlenmesi
amagclanmistir

2014

Kaya ve Elgiin

Gezegenimiz Diinya
tinitesi

Egitsel oyunun
akademik  basariya
etkisini  belirlemek

amaclanmustir.

2014

Ozsevgeg,  Tayfur,
Erdogan, Turan,
Kurtulus ve Yayla

Insan ve Cevre iinitesi

Gelistirilen
oyunun
arastirma
amaclanmustir.

egitsel
etkililigini

2015

Yildirim ve Siinbiil

Elektrik ve Sistemler
unitesi

Egitsel oyunlarla
islenen derslerin geri
bildirim ve
o0grenmelerin
kaliciligina
arastirma
amaclanmistir.

etkisini

2016

Boyraz ve Serin

Kuvvet ve Hareket
kavramlari

Oyunla Ogretim
temelli bedensel
aktiviteler ilkdgretim
Ogrencilerinin ~ Fen
Bilimleri dersine ait
olan bilgi ve becerileri
anlamalarinda  etkili
midir? sorusuna yanit
aranmast
amaclanmustir.

2016

Karamustafaoglu ve
Yurtyapan

Aynalarda Yansima
ve Is1gin Sogurulmasi
iinitesi Isigin
Sogurulmasi konusu

Isigin  sogurulmasi
konusunda egitsel
oyun tasarlamak
amaclanmistir.

2017

Yildiz,
Aras

Simsek ve

Dolasim Sistemi
konusu

Egitsel
teknigiyle islenen
dersin  Ogrencilerin
ders basarilar1  ve
motivayonlari iizerine
etkisini  belirlemek
amaclanmstir.

oyun

2017

Giirbiiz,
Toman

Ceker ve

Maddeyi
unitesi

Taniyalim

Oyunla Ogretimde
kullanilan oyun ve
sarkilarla Ogretim
yapilmasinin

Ogrencilerin ders

214
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basarilarina ve
ogrendiklerini
akillarinda
tutmalarindaki
etkisini  belirlemek
amagclanmustir.

2017

Tokgoz

Canlilar konusu

Egitsel oyun yoluyla
Ogretimin
ogrencilerin
konusunu
kavramalari,
bilgilerinin kalicilig1
ve fene kars1 tutumlari
lizerine olan etkisini
arastirmak
amaclanmustir.

canlilar

2017

Yildirim ve Can

Madde ve Degisim
tinitesi

Egitsel oyunun
akademik  basariya
etkisini  belirlemek

amaclanmistir.

2017

Yildiz,
Agdas

Simsek

veE

Denetleyici ve
Diizenleyici Sistemler
konusu

Egitsel oyunun
Ogrencilerin fen
bilimleri dersine
karsilik igsel yonelik
motivasyonlari ve
sosyal beceri
diizeylerine katkisini
incelemek
amaglanmgtir.

2018

Haneci

Maddenin Yapis1 ve
Ozellikleri iinitesi
Element ve lyon
konusu

Egitsel oyun ile
Ogretimin

Ogrencilerin

akademik basart,
tutum, moti vasyon ve
igbirligine  etkisine
incelenmesi
amaclanmistir.

2018

Karamustafaoglu,
Pazar
Karamustafaoglu

ve

Viicudumuzdaki
Sistemler Unitesi
Dolagim Sistemi
konusu

Ogrencilerin  egitsel
oyunlar aracilifiyla
derse aktif
katilimlarinin
saglanmasi
amaglanmgtir.

2018

Korkmaz

Maddenin Yapist ve
Ozellikleri iinitesi

Tanecikli Yapist ve
Saf Maddeler konusu

Egitsel oyunlarin fen
bilimleri dersi
kapsaminda
Ogrenenlerin basar1 ve
motivasyonlarina
katkisin1  belirlemek
amaglanmgtir.
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2018 Ozsevgeg, Saka ve Viicudumuzdaki Gelistirilen ~ egitsel
Cakmak Sistemler konusu oyunun etkililigini
arastirma
amaglanmustir.

2018 Yenice, Alpak Tung Yer Kabugunun Egitsel oyunlarla

ve Yavasoglu Gizemi {initesi islenen 5. Stif
konularindan olan Yer
Kabugunun Gizemi
kapsaminda fen
Ogrenimi ve
motivasyon
iizerindeki  etkisini
belirlemek
hedeflenmistir.

2019 Demircioglu ve Maddenin Halleri Egitsel oyunun

Akdemir tinitesi akademik  basariya
Maddenin  Fiziksel etkisini  belirlemek
Halleri konusu amaglanmgtir.

2019 Memis ve Sen Manyetizma konusu  Fen bilimleri dersini
eglenceli hale
getirerek  dgrencinin
ilgisini ve
motivasyonunu
arttirmak buna bagh
olarak da  kalict
O0grenmenin
gerceklesmesini
saglamak
amaclanmustir.

2019 Serdaroglu ve Giines  Bitki ve Hayvanlarda Egitsel oyunla

Ureme Bilyiime ve &gretimin

Gelisme iinitesi Ogrenenlerin dersteki
basarilarina ve fen
bilimleri dersine kars1
gelistirdikleri
tutumlarma  etkisini
incelemek
hedeflenmistir.

2019 Seyhan Iskelet Sistemi  Egitsel oyunlarla

konusu ogrencilerde kalicilig

Hiicre ve organeller saglamak, paylasma,

konusu yaratici diistinme,
hizli dislinme karar
verme arkadagina
saygl duyma,
kurallara uyma bilgiyi
farkli sekilde
kullanma gibi
davranisglari
kazandirma
amaclanmstir.

2019 Tayfur Viicudumuzdaki Egitsel oyunla

Sistemler tinitesi

Ogretimin

216
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ogrencilerin
akademik
basarilarina,
motivasyonlarina ve
gorlislerine  etkisini
incelemek
amaglanmstir.

2019

Yazicioglu ve Cavus
Gilingoren

Isik ve Ses tinitesi

Isik ve Ses iinitesinin
yer aldigi 6. Simf
Ogrencilerinde oyun
temelli Ogretimin
bir¢ok degisken
acisindan (basari,
igsel motivasyon,
cinsiyet vb )
incelemek
amaglanmgtir.

2020

Bas ve
Karamustafaoglu

Merkezi ve Cevresel
Sinir Sistemi konusu

Ogrencilerin Sinir
Sistemi  konusunda
yer alan yapilarin
gorevleri ve Cevresel
ve Merkezi Sinir
Sisteminin birbiriyle
olan etkilesimini
anlamlandirmasini
kolaylastirmak
amaclanmistir.

2020

Karamustafaoglu ve
Aksoy

Canlilar Diinyas1
tnitesinin Canlilarin
Siniflandirilmasi
konusu

Egitsel oyunlar
hakkinda fen bilimleri
O0gretmenlerinin
goriliglerinin alinmasi
ve tasarlanan egitsel
oyun hakkinda duygu
ve diisiincelerinin
Ogrenilmesi
amaclanmistir.

2020

Karamustafaoglu ve
Baran

Kuvvet ve Hareket
unitesi

Bileske
konusu

Kuvvet

Fen bilimleri dersine
ait konularin igerigine

uygun olarak
hazirlanan egitsel
oyunlarin  tecriibeli
fen bilimleri
Ogretmenleri
tarafindan
incelenmesi ve
diisiincelerinin
belirlenmesi

amaglanmgtir.
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Bu kisimda arastirmanin amacina uygun olarak ulasilan sonuglar tablolastirilarak verilmistir.

Arastirma dahilinde incelenen ¢alismalarin, arastirma yontemi, konu kapsami, arastirma

degiskeni, veri toplama teknigi ve érneklemine gore dagilimi Tablo 2 de verilmistir.

Tablo 2. Egitsel Oyun Konusunda Fen Bilimleri Dersi Kapsaminda Incelenecek Cahsmalar

Yil Arastirma Konu Kapsami1  Arastirma Veri Toplama  Orneklem
Yontemi Degiskeni Teknigi
2002  Deneysel Periyodik cetvel Bellekte kalicilik  Belirtilmemis 120 kisilik 5.
ve 6. Swmif
ogrencisi
97 kisilik
Egitim
Fakiiltesi
Stnif
Osretmenligi
1. snif
ogrencisi
2004 Deneysel Giines  sistemi Akademik basart  Akademik basari 6. smnif
ve gezegenler testi ogrencileri
2011  Belirtilmemis ~ Maddenin Belirtilmemis Belirtilmemis 7. snif
yapisi  ve ogrencileri
ozellikleri
Giines
sistemi ve
otesi
2011 Belirtilmemis  Fiziksel olaylar  Akademik basart  Belirtilmemis 6. smif
Canlilar ve ogrencileri
hayat
Madde ve
degisim
Diinya ve evren
2012 Deneysel Yasamimizdaki  Akademik basart  Akademik Basari 30 kisilik 7.
elektrik testi smif
ogrencisi
2013  Belirtilmemis  Yansima ve Belirtilmemis Belirtilmemis Belirtilmemis
aynalar
2014 Deneysel Maddenin Akademik basar1  Unite 80 kisilik 7.
yapisi ve degerlendirme snif
ozellikleri testi ogrencisi
2014 Deneysel Yasanmumizdaki ~ Ogrenci goriisii Yapilandiriimis 15 kisilik 7.
elektrik miilakat Swnif
ogrencisi
2014  Deneysel Insan ve cevre  Egitsel oyun  Coktan seg¢meli 29 kisilik 7.
etkililigi test snif

ogrencisi
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Yar
yvapilandiriimig
miilakat
2014  Deneysel Gezegenimiz Akademik basar Akademik basari 64 kisilik 4.
diinya testi snif
ogrencisi
2015  Deneysel Elektrik ve Ogrenme diizeyi Akademik Basart 93 kisilik 6.
sistemler Kalicilik testi snif
ogrencisi
2016 Deneysel Kuvvet ve Akademik basart Akademik basart 21 kisilik 3.
hareket testi ve 4. simf
ogrencisi
2016  Aksiyon Isigin Goriis Yar 14 kisilik 7.
(eylem) sogurulmasi yapilandwrilmis smif
arastirmasi miilakat ogrencisi
2016 Deneysel Dolasim sistemi  Akademik basart  Akademik basart 42 kisilik 6.
Motivasyon testi sinif
Motivasyon ogrencisi
olcegi
2017  Deneysel Maddeyi Akademik basar1  Akademik basar1 38 kisilik 4.
taniyalim Kalicilik testi smif
ogrencisi
2017  Belirtilmemis  Canlilar Akademik basari Belirtilmemig Belirtilmemis
diinyasint Tutum Kalicilik
gezelim ve
tamyalim
2017  Deneysel Madde ve Akademik basart  Akademik basarr 120 kisilik 5.
degisim testi snif
ogrencisi
2017  Deneysel Denetleyici ve Motivasyon Motivasyon 6l¢egi 54 kisilik 7.
diizenleyici Sosyal beceri Sosyal beceri sinif
sistemler olcegi ogrencisi
2018  Aksiyon Element ve iyon Akademik basart  Akademik basart 10 kisilik 7.
(eylem) Tutum testi smif
arastirmasi Motivasyon Tutum olgegi ogrencisi
Isbirligi Motivasyon 6lgegi
Isbirligi 6lgegi
Yan
yapulandirilmig
miilakat
2018  Olgu bilim Dolasim sistemi  Goriis Yar 20 kisilik 6.
yapilandirilmis snif
miilakat ogrencisi
4 kisilik Fen
Bilimleri
ogretmeni
2018 Deneysel Maddenin Tutum Basari Tutum o6l¢egi 17 kisilik 7.
tanecikli yapist Akademik bagart sinif

testi

ogrencisi
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ve saf
maddeler
2018  Deneysel Yer kabugunun Motivasyon Motivasyon 6l¢egi 43 kisilik 5.
gizemi smif
ogrencisi
2019  Deneysel Maddenin Akademik basar1  Akademik Basari 42 kisilik 9.
halleri testi sif
ogrencisi
2019 Deneysel Mikroskobik Basart Akademik basari 48 kisilik 4.
canlilar ve Tutum testi snif
cevremiz Kalicilik Tutum olgegi ogrencisi
Basit elektrik Ogrenme siireci ~ Kalicilik testi
devreleri
2019  Belirtilmemis  Belirtilmemis Belirtilmemis Belirtilmemis Belirtilmemis
2019 Deneysel Bitki ve Basari Akademik basari 40 kisilik 6.
hayvanlarda Tutum testi smnif
tireme, biiyiime Tutum olgegi ogrencisi
ve gelisme
2019 Deneysel Viicudumuzdaki  Akademik basart  Akademik Basari 48 kisilik 6.
sistemler Motivasyon testi smif
Goriis Motivasyon dlgegi  6grencisi
Yar
yapulandirilmig
miilakat
2019 Deneysel Isik ve ses Akademik basart  Akademik basari 52 kisilik 6.
Motivasyon testi smif
Tutum Motivasyon dlgegi  6grencisi
Cinsiyet Tutum dlgegi
2020  Eylem Merkezi ve Goriis Yapilandirilmanmig 18 kisilik 6.
(aksiyon) cevresel  sinir miilakat smnif
arastirmasi sistemi ogrencisi
2020  Olgu bilim Canlilarin Goriis Goriisme formu 5 kisilik  fen
smiflandirilmast bilimleri
ogretmeni
2020  Olgu bilim Kuvvet ve Goriis Yar 3 kisilik fen
hareket yaptulandirilmis bilimleri
goriisme formu ogretmeni

Arastirma dahilinde ele alinan ¢calismalarin arastirma yontemine gore segilim, Tablo 2 ’ye gore

incelendiginde yapilan c¢alismalarin 20 tanesi deneysel yontemle, 3 tanesi olgu bilim

yontemiyle, 3 tanesi de aksiyon (eylem) yontemiyle yiiriitiilmiistiir. Calismalarin 5 tanesinde

de herhangi bir yontemle yiiriitiildiigii belirtilmemigtir. Tablo 3’ de arastirma yontemlerinin

frekans (f) ve % degerleri verilmistir.

Tablo 3. Ele alinan ¢calismalarda kullanilan arastirma yontemi

Arastirma yontemi

f

%
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Deneysel 20 64,5
Olgu bilim 3 9,7
Aksiyon (eylem) 3 9,7
Diger 5 16,1
Toplam 31 100
Arastirma Yontemi
25
20 -
15 -
M Frekans
10 -
- I
0 T T . T . T 1
Deneysel Olgu bilim Aksiyon(eylem) Diger

Sekil 1. Ele Alinan Calismalarda Kullanilan Arastirma Yontemi

Arastirma dahilinde ele alinan ¢alismalarin arastirma degiskenlerine gore secilimi, Tablo 2 ’ye

gore incelendiginde c¢alismalarin 16 tanesinde akademik basari, 5 tanesinde kalicilik, 6

tanesinde motivasyon, 7 tanesinde goriig, 6 tanesinde tutum, 1 tanesinde egitsel oyun etkililigi,

1 tanesinde 6grenme diizeyi, 1 tanesinde 6grenme siireci, 1 tanesinde sosyal beceri, 1 tanesinde

cinsiyet, 1 tanesinde isbirligi degiskenleri kullanilmigtir ve 3 tane ¢alismada da arastirma

degiskeni belirtilmemigstir. Tablo 4’de arastirma degiskenlerinine frekans ve % degerleri

verilmistir.

Tablo 4. Ele Alinan Calismalarda Kullanilan Arastirma Degiskeni

Arastirma degiskeni f %
Akademik basari 16 33
Kalicilik 5 10,2
Motivasyon 6 12,3
Goriis 7 14,2
Tutum 6 12,2
Egitsel oyun etkililigi 1 2
Ogrenme diizeyi 1 2
Ogrenme siireci 1 2
Sosyal beceri 1 2
Cinsiyet 1 2
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Isbirligi 1 2
Belirtilmemis 3 6,1
Toplam 49 100

*Calismalarin bazilarinda birden ¢ok arastirma degiskenine yer verildigi igin tabloda
her bir degiskenin frekans degeri kullanildigi arastirma sayisina gore olusturulmustur. Bu
nedenle analiz edilen toplam ¢alisma sayisi (n=31) ile tabloda verilen frekanslarin toplami

birbirinden farklidir.

Arastirma Degiskeni
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Sekil 2. Ele Alinan Calismalarda Kullanilan Arastrma Degiskeni
Arastirma dahilinde ele alinan ¢alismalarin veri toplama teknigine gore segilimi, Tablo 2’ye
gore incelendiginde 14 tanesinde akademik bagar: testi, 7 tanesinde yar: yapilandiriimig
miilakat, 1 tanesinde iinite degerlendirme testi, 6 tanesinde motivasyon dlgegi, 5 tanesinde
tutum olgegi, 1 tanesinde sosyal beceri olcegi, 1 tanesinde isbirligi olgegi, I tanesinde kalicilik
testi, 1 tanesinde goriigme formu, 1 tanesinde c¢oktan se¢meli test, 1 tanesinde
vapuandirimamis miilakat kullanmilmistir. 6 tane c¢aliymada da veri toplama teknigi

belirtilmemistir.

Tablo 5. Ele Alinan Calismalarda Kullailan Veri Toplama Teknigi

Veri toplama teknigi f %
Akademik basart testi 14 31,1
Yart yapilandirilmig miilakat 7 15,6
Unite degerlendirme testi 1 2,2
Motivasyon dlcegi 6 134
Tutum olgegi 5 11,1

Sosyal beceri 6l¢egi 1 2,2
Isbirligi olcegi 1 2,2
Kalicilik testi 1 2,2
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Goriisme formu 1 2,2
Coktan secmeli test 1 2,2
Yapuandirilmanmug miilakat 1 2,2
Belirtilmemis 6 13,4
Toplam 45 100

*Caliymalarin bazilarinda birden ¢ok veri toplama aracina yer verildigi i¢in tabloda

her bir degiskenin frekans degeri kullanildigi arastirma sayisina gorve olusturulmustur. Bu

nedenle analiz edilen toplam ¢alisma sayisi (n=31) ile tabloda verilen frekanslarin toplami

birbirinden farklidir.
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Sekil 3. Ele Alinan Calismalarda Kullailan Veri Toplama Teknigi

Arastirma dahilinde ele alinan ¢alismalarin orneklemine gore segilimi, Tablo 2’ye gore

incelendiginde, 3. 4. 5. 6. 7. ve 9. Simif diizeyinde, fen bilimleri 6gretmeni ve dgretmen adayi

olarak orneklem alindigi ortaya ¢ikarimistir.

Tablo 6. Ele Alinan Calismalarda Kullamilan Orneklem Diizeyi

Orneklem F %
3. sumf ogrencisi 1 3
4.s1mif 6grencisi 4 12
5. simif 6grencisi 3 9
6. sinif dgrencisi 9 26,4
7. sinif Ogrencisi 10 29,4
9. sumif ogrencisi 1 3
Ogretmen aday 1 3
Fen bilimleri 6gretmen aday 2 58
Belirtilmemis 3 8,8
Toplam 34 100
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Sekil 4. Ele Alinan Calismalarda Kullanilan Orneklem Diizeyi
Arastirma dahilinde ele alinan ¢alismalarin orneklemine gére dagilimi Tablo 6’ya gore
incelendiginde yapilan ¢alismalarda en ¢ok ortaokul 6. ve 7. sinif diizeyinde ki 6grencilerden
yvararlanildigr goriilmektedir. Daha sonra 4. ve 5. sinif dgrencileriyle ¢alisildigr 6gretmen

adaylart ile daha az ¢alisildigr sonucuna varilmaktadir.

Sonug¢ ve Tartisma

Arastirma dahilinde fen bilimleri dersi kapsaminda egitsel oyunlarla ilgili yapilan toplam 31
adet calismaya ulasilmis ve incelenmistir. incelemeler sonucunda yapilan ¢alismalarin biiyiik
bir kismmin deneysel yontem kapsaminda gercgeklestildigi sonucuna varilmistir. Egitsel
oyunlarin egitim- ogretimde yer almasinda, ogrenenlerin aktif olarak 6grenen konumunda
olacaklari, somut ara¢ ve gereclerle olusturulmus egitim — 0gretim ortamlarinin bulunmasi
gereklidir (Cavus, Kulak, Berk ve Kaplan, 2011; Giilsoy, 2013). Egitsel oyunlarin etkisinin
arastirildig1 ¢alismalarda deney gruplari ile calismak daha dogru bir tercih olmasindan dolay1
deneysel yonteme agirlik verilmistir. Kullanilan 6rneklem fen bilimleri dersi kapsaminda
oldugundan dolay1 ilkokul ve ortaokul 6grencileri ile ¢alisilmistir. Fen bilimleri 6gretmenleri
ve Egitim Fakiilteler’inde okumakta olan 6gretmen adaylar ile gergeklestirilmis aragtirmalar
nispeten Ogrenciler ile yapilan caligmalara gore azinliktadir. Yapilan g¢alismalarda testler,
Olcekler, miilakatlar veri toplama araglari olarak kullanilmistir. Testlerden akademik basar1 testi

agirliktadir. Basari, akilda tutma, 6§renme diizeyi ve 6grenci tutumu vb degiskenlerin egitim —
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Ogretimin vazge¢ilmez ve miihim ¢iktilar1 olarak bilinmesinden 6tiirii yapilan ¢alismalarda bu

degiskenler lizerine yogunlasilmistir.

Incelenen ve yapilan calismalara biitiinsel olarak baktigimizda fen bilimleri dersi kapsaminda
hazirlanan ve uygulanan egitsel oyunlar 6grencilerin bes duyu organini da ise kostuklarindan
dolay1, soyut fen bilimleri konu ya da kavramlari, gelistirilen oyun ve materyallerle
somutlastirildigi igin Ogrencilerin 6grenmelerine fayda saglayabilmektedir. Uygulanacak
egitsel oyunlar 6grencilerin bireysel farkliliklarina, gelisim 6zelliklerine, sinif diizeyine, konu
ve kazanimlara, sinifin yeterliliklerine ve hazirlayacak olan 6gretmenin yeteneklerine bagh

olarak 1yi bir sekilde planlanip hazirlandig siirece etkili olabilmektedir.

Egitsel oyunlar ilkogretim ve ortadgretim kademeleri 6grencileri igin derse dikkat ¢ekilmesini
saglayan, dersi eglenceli bir ortama doniistiiren ve dgrencileri dersin merkezine alarak yaparak
ve yasayarak ogrenmelerine imkan saglayan tekniklerden birisidir. Egitsel oyunlarin 6gretimde
istenilen olumlu etkiyi saglamalarinda etkili olan bir neden de ¢cocuklarin oyun ¢aginda olmalari
ve oyunun c¢ocuklarin hayatinin merkezinde olmasindandir. Egitsel oyunlar &grencilerin
biligsel, duyussal ve devinigsel alanlarim1 aktif hale getirebildiginden derslerde
uygulanabilmektedir. Her yontem ve teknikte olabilecegi gibi egitsel oyunlarin uygulama
oncesinde, uygulama esnasinda ya uygulama sonrasinda bazi dezavantajlar1 bulunmaktadir.
Ornegin egitsel oyunu hazirlayacak 6gretmen icin yetenek, beceri, zaman ya da imkan dahilinde
bazi sorunlar yasanabilmektedir. Ya da kalabalik smiflarda bazi gii¢liikler olusabilmektedir.
Ama insan faktoriiniin oldugu her yerde kullanilan her yontem ya da teknikte bu tarz ufak

sorunlarla karsilasilabilmektedir.

Literatiir incelemesi sonucunda yapilan ¢alismalarda egitsel oyunlarin, 6grencilerin akademik
basarilarini arttirdigi, fen bilimleri dersine karsi igsel motivasyon gelistirmelerini sagladigi,
ogrencilerin motivasyonlarini arttirarak fen bilimleri dersine kars1 giidiiledigi, dgrencilerin
sosyal becerilerine olumlu yonde etki ettigi, baz1 toplumsal ahlak kurallarin1 kavramalarinda
yardime1 oldugu gibi olumlu sonuglar1 ortaya konmustur. Egitsel oyunlar hedef odakli oyunlari
icermektedir. Hedefler belli bir disipline ait olabilecegi gibi 6grencilere kazandirilmak istenen
beceri ve yeterlilikleri de icerebilmektedir (Aytas ve Uysal, 2017). Egitsel oyunlar yoluyla
ogrenciler formal 6grenme disinda planlanmamis Ogrenmeler de gerceklestirmektedirler.
Ogrenciler bu sayede hem dersin kazanimlarim 6grenmis olacaklar hem de egitsel oyun
sirasinda ongoriilmeyecek birgok toplumsal deger ya da davranis 6greneceklerdir (Gilindiiz,
Aktepe, Uzunoglu ve Giindiiz, 2017). Egitsel oyunlar, 68rencileri fen bilimleri dersi konularini

ogrenmeye isteklendiren, olumlu tutum gelistirmelerini saglayan ve dgrendiklerini transfer
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edebilmelerine yarayan etkinliklerdir (Cavus, Kulak, Berk ve Oztuna Kaplan, 2011). Ogrenciler
egitsel oyun ile ozgil 6grenme kapasitelerini arttirirlar (Kefeli, Yalgin ve Tag, 2018).
Okuloncesi donemden baglayarak ortadretim kademeleri de dahil 6gretme — 6grenme siireci

egitsel oyunlarla desteklendiginde 6grencilerin 6grenme kapasiteleri artmaktadir (Korkmaz,

2018).

Oneriler

Fen bilimleri dersi kapsaminda yapilan egitsel oyunlar arastirma yontemi, degisken, veri
toplama araci ve orneklem kategorilerine ayirilarak incelendigi bu ¢alismada Oniimiizdeki
zamanlarda egitsel oyunlar kapsaminda yapilacak arastirmalara yol gosterici olmasi

bakimindan 6nemli goriilmektedir.

e Arastirmacilara arastirma degiskeni olarak akademik basariyr 6lgmelerinin yaninda
farkli degiskenleri kullanmalar1 6nerilebilir. Kullanilabilecek degiskenler 6rnek olarak

motivasyon, kalicilik, egitsel oyun etkililigi, sosyal beceri olarak sayilabilir.

e Yapilan caligmalarda 8. sinif 6grencilerine egitsel oyun uygulamasinin az oldugu dikkat
cekmektedir. Ogretmenler genel olarak 8. sinif dgrencilerinin liseye gegis smavina
gireceklerinden dolay1 test c¢Ozmeleri gerektiginin diisiincesindedirler. Sinava
hazirlanan grup olarak sadece test ¢ozdiirmenin faydali olmayacagi egitsel oyunlar
kullanarak dersi daha anlamly, kalic1 ve eglenceli hale getirilebilecegi unutulmamalidir.
Bu nedenle ileride c¢alisma yapacak arastirmacilara, Orneklem olarak 8. smif

ogrencilerine de fen bilimleri dersinde egitsel oyun uygulanmasi 6nerilebir.

e Ayrica Ogretmenlere egitsel oyun yonteminin ne oldugu, egitsel oyunlarin nasil
hazirlanmas1 gerektigi, egitsel oyunlarin derslerde nasil kullanilacagini 6gretecek

caligmalar gerceklestirilmelidir.

e Ogretmen adaylarii bu konuda lisans seviyesinde egitebilmek amaciyla Egitim

Fakiiltelerinde egitsel oyun yontemine agirlik veren dersler konulmalidir.

e Son olarak ¢aligmalarda genellikle bilindik egitsel oyunlara konularin uyarlandig:
dikkat cekmistir. Bunun yaninda 6gretmenlerin kendi hazirladigi ve uyguladigi orijinal

egitsel oyunlarin ise kosulmasi onerilebilir.
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Extended Abstract
Objective

The present study aims at conducting a detailed examination of the research or studies
conducted on educational games used in lessons of Sciences in Turkey since 2002, having a
general opinion of these, then categorizing and tabulating the obtained data. Educational games
within the scope of Science course were examined in terms of five dimensions, which are
selection based on the research method, selection based on the scope of the subject, selection
based on the research variables, selection based on the data collection techniques, and selection
based on the sample, and the findings obtained are presented in tables in the study. The study
will be of great importance for future research on educational games within the scope of the
Science course, because all the educational games used in the Science course were examined
and methods, models and data collection tools used, and their samples along with their findings
were identified clearly. This is of great importance as it will show researchers the gaps in
literature on educational games within the scope of the Science course and where they can

contribute to the literature.
Literature review:

The articles, scientific studies, presented papers and theses/dissertations on educational games
used in the Science course conducted since 2002 and can be accessed from the CHE (Council
of Higher Education) National Thesis Center or in the Google Academic database, have been
examined within the scope of the research. As a result of the review, 31 studies on teaching

through games within the scope of the Science course were reached.

It is an undeniable fact that raising students who can access information on their own, are active
recipients, have higher order thinking skills, and can use cognitive and mental strategies in the
education - training process is a must (Bardak & Karamustafaoglu, 2016). What needs to be
done is to raise individuals who act with a divergent perspective rather than thinking or acting
from a convergent point of view (Tiimkaya, 2011). Teachers should work with great devotion
so that students fondly learn the subjects within the Science course. Instead of teaching students
the Science course so that they can only use it in exams, it should be ensured that they internalize

it by making them love the lesson (Donmez, 2017).

The main objective of the Science course is to make students comprehend the facts and events
in daily life and associate them with the subjects in the course (Aktepe & Aktepe, 2009). One

other objective of the Science course is to include solutions to the problems faced by students
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(Kaptan, 1999). Teachers should ensure that the students absorb the information in their own
words and learn permanently by using contemporary teaching methods and techniques instead
of rote memorization of the knowledge or subjects to be learned (Bayram, Sokmen, & Giirdal,
1999).

There are many unrelated studies on educational games within the scope of Science Course.
Due to the abundance of literature and studies, it is important to categorize all studies and
examine them holistically, rather than one by one, in order to use the results more efficiently
and to guide new studies. The present study aims to examine all the studies in the literature that
have been carried out within the scope of the Science Course on educational games since 2002.
Three studies, which were conducted in our country in the past with similar objectives with the
present study, were reached through literature review. The research conducted by Kaytez and
Durualp (2014) aimed to investigate the subject areas of the teaching methods with games to
be used in pre-school education studied in the master theses. Ulugay and Cakir (2014) aimed to
examine the studies on the use of interactive games in teaching mathematics. With their study
titled "Analysis of the Studies Related to Educational Games in Turkey", Resul Cop and Kablan
(2018) aimed at analyzing all the research on educational games and have contributed
significantly to the literature. What distinguishes this study from others is that all educational
games within the scope of the Science Course were included in the analysis. The present study
is believed to contribute to the literature in terms of including detailed analysis of the research
examined.

Methodology:

This present study is a content analysis that covers the examination of the educational games
used in the science course in terms of the criteria determined by the researchers. Content
analysis is a research technique that examines documents in depth and draws valid results
regarding the concept or subject under consideration (Kunduracioglu, 2018). There are three
types of content analysis: meta-analysis, meta-synthesis and descriptive content analysis (Calik
& Sozbilir, 2014). Descriptive content analysis includes the examination of research conducted

on a selected topic in terms of specified dimensions. (Aydin - Giinbatar and Tabar, 2019).

In the present study, articles, research and theses/dissertations conducted and presented in
scientific studies about educational games used in science lessons as of 2002, have been
accessed from YOK National Thesis Centre and Google Academic database. Scanning these
databases, 31 studies related to teaching through games within the scope of science lesson were

accessed. While conducting the literature review, the keywords "science education”,
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"educational game", "teaching through play" were searched in the titles or abstracts of the
studies. The categories found within the scope of content analysis are discussed under 5
headings: the selection according to the research method, the selection according to the scope
of the subject, the selection according to the research variables, the selection according to the

data collection techniques, and the selection according to the sample.
Conclusion and Suggestions

Within the scope of the present study, a total of 31 studies on educational games within the
scope of science lesson were accessed and examined. According to the findings, most of the
studies were carried out within the scope of the experimental method. In the inclusion of
educational games in education, it is necessary to create educational environments with
concrete tools and equipment in which learners will be active learners (Cavus, Kulak, Berk, &
Kaplan, 2011; Giilsoy, 2013). In studies investigating the effect of educational games, emphasis
has been placed on experimental method, since it is a better choice to work with experimental
groups. Since the sample was within the scope of the science lesson, the studies under
investigation were conducted with primary and secondary school students. Studies conducted
with science teachers and pre-service teachers studying at Faculties of Education are relatively
smaller in compared to the studies conducted with students. Tests, scales, and interviews were
used as data collection tools in the studies. Among the tests, academic achievement test is most
commonly employed. Since variables such as achievement, long term memory, learning level
and student attitude are known as indispensable and important outcomes of education, studies

have focused on these variables.

Educational games are one of the techniques that attract interest to the lesson for students of
primary and secondary education levels, transform the lessons into an enjoyable environment,

and enable students to learn by putting them at the centre of the lesson and living.

The studies accessed with the literature review present the positive results of educational games
such as increasing students' academic achievement, enabling them to develop intrinsic
motivation towards science lesson, increasing students' motivation towards science lesson,
affecting students' social skills positively, and helping them to understand some social ethics
rules. Educational games are goal-oriented games. These goals may either belong to a certain
discipline or include skills and competencies that students are expected to gain (Aytas & Uysal,
2017). Through educational games, students also achieve unplanned learning other than formal
learning. In this way, students both learn the achievements of the lesson and learn many social

values or behaviours that may not be projected during the educational game (Giindiiz, Aktepe,



Tosun, O. C. & Koc¢ak, N. 234
Uzunoglu, & Giindiiz, 2017). Educational games are activities that encourage students to learn
science lesson subjects, develop a positive attitude, and transfer what they have learned
(Sergeant, Kulak, Berk, & Oztuna Kaplan, 2011). Students increase their specific learning
capacity with educational games (Kefeli, Yal¢in, & Tas, 2018). Students' learning capacities
increase when the teaching - learning process between the preschool period to secondary
education levels is supported by educational games (Korkmaz, 2018). The present study, in
which the educational games within the scope of the science lesson were analysed by grouping
them into research method, variable, data collection tool and sample categories, is considered
important in terms of guiding the future research within the scope of educational games.
Researchers may be advised to use different variables in addition to measuring academic
achievement as a research variable. Some of the variables that can be studied may be listed as,
motivation, retention, educational game effectiveness, and social skills. Finally, it is considered
noteworthy that subjects are generally adapted to familiar educational games in the studies
investigated in the present study. In addition to these, it may be advised to use original
educational games prepared and applied by the teachers themselves.



