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Bu calismada, fen ve teknoloji dersinde egitsel oyunlarin yedinci sinif 6grencilerinin akademik
basarisia etkisinin belirlenmesi amaglanmistir. Arastirmada son test kontrol gruplu deneysel
yontem kullanilmustir. Arastirmanin ¢aligma grubunu, 40’ar kigiden olusan deney grubu ve kontrol
grubu ile toplamda 80 kisiden olusan yedinci sinif 6grencisi olusturmaktadir. Verilerin analizinde
kullanilan t- testi SPSS paket programu ile yapilmugtir. Unite sonunda uygulanan basari testine gére
deney ve kontrol gurubu &grencileri arasinda anlamli farklilik oldugu bulgusu elde edilmistir. Fen
ve teknoloji dersinde egitsel oyunlarla desteklenen 6gretimin akademik basariyr olumlu yonde
etkiledigi soylenebilir.

Anahtar sozciikler: fen ve teknoloji egitimi, egitsel oyunlar, akademik basari

ANALYSING THE EFFECTS OF EDUCATIONAL GAMES IN
SCIENCE AND TECHNOLOGY COURSE ON SEVENTH
GRADE STUDENTS’ ACADEMIC ACHIEVEMENTS

ABSTRACT

The purpose of this research is to analyze the effect of educational games teaching method on 7th
grade students’ academic achievements science and technology lesson. In the research, post-test
experimental model was used The control group consists of 40 seventh grade students and the
experimental group consists of 40 seventh grade students, totally 80 students make up the study
group. Collected data were analyzed via t-test using SPSS software. The analysis revealed a
significant difference between the mean achievement score of the experimental group and that of
the control group favoring the experimental group. Supported by educational games in science and
technology education can be said to positively affect academic achievement.
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1. GIRiS

Fen ve teknolojinin etkilerinin yasamimizin her alaninda belirgin bir sekilde gortildigii
giiniimiiz bilgi ve teknoloji ¢aginda, toplumlarin gelecegi agisindan fen ve teknoloji
egitiminin anahtar bir rol oynadig1 agik¢a goriilmektedir. Bu 6nemden dolayi, gelismis
iilkeler bagta olmak iizere biitiin toplumlar siirekli olarak fen ve teknoloji egitiminin
kalitesini artirma ¢abasindadir (MEB,2006; Cepni,2011). Bu cabanin geregi olarak da
iilkemizde 2005 yilinda yapilandirmaci yaklasim esasina gdre yenilenen ve 2012°de
giincellenen fen egitimi 6gretim programinin genel amaci “fen okuryazari bireyler
yetistirmek™ olarak agiklanmaktadir. Fen egitimi ile hedeflenen amaglarin
gerceklestirilebilmesi, soyut ve karmasik olan fen konularinin anlasilirliginin artirilmasi
ve etkili yontem ve tekniklerin kullanilmasi ile miimkiin olacagma inanilmaktadir.
(Geban ve Uzuntiryaki, 1999; Sokmen ve dig., 1997; Uzuntiryaki ve dig., 2001).
Literatiirde, egitsel oyunlarin etkili fen egitimi i¢in faydali olduguna isaret edilmektedir.

Bilen (1999:197) oyunu, “bireylerin fiziksel, zihinsel yeteneklerini gelistirici, yagantiy1
zevkli kilici, sanatsal ve estetik nitelikleri ve beceriyi gelistirici etkinliklerdir” seklinde
tanimlamigtir. Donmez’e (1999: 12-13) gore genel tanimiyla “oyun, belli bir amaca
yonelik olan ya da olmayan, kuralli ya da kuralsiz gerceklestirilebilen, fakat her durumda
cocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldigi, fiziksel, biligsel, dilsel, duygusal ve sosyal
gelisimin temeli olan, gercek hayatin bir pargast ve ¢ocuk i¢in en etkin dgrenme
stirecidir.”Egitim-6gretimi oyun halinde ¢ocuklara sundugumuzda daha verimli sonuglar
aliacaktir. Natiiralist filozof J.J. Rousseau’ ya gore; “cocukluk, insanin gelisip
zenginlestigi en uygun, gerekli ve 6nemli bir evredir. Bu en dogal evrenin tadina
varilmalidir ve ¢ocuga, ¢cocukga oyunlar ve davraniglar i¢in olabildigince fazla zaman
ayrilmalidir. Egitim ve egitim programi da ¢ocugun diirtiileri ve duygulari temel alinarak,
onun dogal gelisimi dogrultusunda diizenlenmeli; dereceli evrimsel, birikimli olmalidir
(Aktaran; Gerald, 1995).

Oyunlar, kuramsal 6grenme ile uygulama arasinda 6nemli bir bag kurar. Bu bag soyut
yasantilari somuta indirgemede etkili olur. Soyut yasantilari somuta indirgemede en iyi
niteliklere sahip olmasi, oyunun niteligini etkileyerek sinifta daha etkin bir 6grenme
saglayacaktir. Egitsel oyunlar 6grenilen bilginin pekistirilmesini ve eglenceli bir bicimde
tekrar edilmesini saglamaktadir. Bu teknikle ¢ekingen ya da dersten sikilan drgencilerin
ogrenmeye etkin bir bicimde katilmalar1 saglanabilir. Ancak oyunlarin, eglenceli olmanin
yaninda bir hedefe yonelik olmasi, 6grenme iliskisi kurulabilmesi agisindan etkin
olabilmesi i¢in, oyunlarin 6nceden hazirlanmasi ve planlanmasi gerekir (Demirel,2002).
Egitsel oyunlar tinitenin basinda; 6grenmeye motive etme ya da 6grenme konusuna
iligkin 0n becerileri kazandirma amacl, iinite siireci i¢inde O6grenme hedefini
gergeklestirme amagli, ya da iinitenin sonunda degerlendirme ve pekistirme amagli olarak
planlanabilir. Egitsel oyunlar iyi planlandig1 ve uygulandig: takdirde 6grenmeyi kolay
ve zevkli hale getirdigi gibi Ogrencilerin; zihinsel, duyussal, psiko-motor ve sosyal
becerilerinin gelisimine de katki saglamaktadir.

Bu ¢alismada da ilkdgretim 7. sinif fen ve teknoloji dersinde yer alan “Maddenin Y apist
ve Ozellikleri” iinitesinde ilk 20 element ve yaygin olarak kullanilan elementlerin
sembollerini, isimlerini ve periyodik tablodaki yerlerini kavramalarina ve 6grendiklerini
pekistirmelerine hizmet edecegi diisiiniilen “Periyodik Tabloda Kdse Kapmaca” adli
oyunun akademik basariya etkisini belirlemek amaglanmistir. Arastirmanin egitsel
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oyunlarin fen 6gretiminde akademik basariya etkisinin belirlenmesinin yani sira, Fen ve
Teknoloji dersinde farkli egitsel oyunlarin gelisimine katki saglayacag diigiilmektedir.

2. YONTEM

Arastirmada son test kontrol gruplu deneysel yontem kullanilmistir. Arastirma 2011-
2012 egitim dgretim yilinda Bolu ili Merkez ilgesinde 6grenim goren 80 kisiden olusan
yedinci smif &grencisi tizerinde yiriitillmiigtir. Deney ve kontrol gruplar aym
ogretmenin farkli okullarda okuttugu 40’ar kigiden olusan 7. Simf 6grencilerinden
olusmaktadir. Iki farkli okulda 7. Simf dgrencinden olusan ikiser siif bulunmaktadir.
Deney ve Kontrol gruplart olusturulurken; 6grenci sayisi, cinsiyet, aile gelir ve egitim
durumlar1 incelenmistir. Bu degiskenlere gore denk iki grup olusturmak amag
edinilmigtir. Her iki siiftan kaynagtirma 6grenicisi olan birer 6grenci arastirmaya dahil
edilmemistir. Gruplar belirlenirken siniflarin fiziksel 6zelligine dikkat edilmis, periyodik
tablonun ¢izildigi daha genis siifi olan okuldaki grup, deney grubu olarak belirlenmistir.
Deney ve Kontrol gruplarina ait degiskenler 6zetle su sekilde sunulmustur:

Cinsiyet: Deney grubunun %52.5’ini erkek Ogrenci, %47.5’ini kiz Ogrenciler
olusturmaktadir. Kontrol grubunun %45.’ini erkek oOgrenci, %55’ini kiz &grenci
olugturmaktadir.

Aile gelir durumu: Deney grubunun %67.5’inin, kontrol grubunun ise %77.5’1 750-2000
TL gelir diizeyinde yogunlasmaktadir.

Aile egitim durumlari: anne egitim durumu deney grubunda %55, kontrol grubunda
%42.5 ile ilkokul/ilkdgretim diizeyinde yogunlasirken; baba egitim durumlari deney
grubunda %57.5, kontrol grubunda %45 ile ilkokul/ilkdgretim diizeyinde
yogunlagmaktadir.

2.1. Veri Toplama Araci

Veri toplama araci olarak {nite degerlendirme testi gelistirilmistir. Hazirlanan 35
maddelik test; dil ve anlatimdaki agiklik ve gdriiniis agisindan 1Tiirkge Ogretmeni, 1 Fen
ve Teknoloji Ogretmeni, 1 Olgme Degerlendirme alan uzmanin goriislerine basvurulmus,
uzmanlarin Onerileri dogrultusunda diizenlenmistir. Test, arastirma grubu disindaki
yedinci simif Ogrencilerinden 100 kisiye uygulanmistir. Bu 6n uygulamada test
maddelerinin madde ayirtedicilik 6zellikleri ve madde gii¢liik degerleri hesaplanmis ve
testin giivenirligi KR-20 giivenirlik katsayisiyla incelenmistir. Bulunan KR-20=0.91"dir.
KR-20 ile elde edilen bu giivenirlik degerine gore hazirlanan testin giivenilir oldugu
sOylenebilir.

Teste iliskin madde analizi de hesaplanmigtir. Madde analizi sonunda 15 soru elenmistir.
Teste alman 25 sorunun madde giicliik degerleri madde ayirt edicilik degerleri Tablo
2.’de sunulmustur.
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Tablo 2.
Teste Iliskin Madde Giigliik, Madde Ayirtedicilik Degerleri
Madde ~ Madde I\i?'?lfjte Madde ~Madde '\i?y?rdte
No ok Edicilik No oAk Edicilik
Indeksi Indeksi
P q P q

1. .50 .92 15. .61 .62

2. .67 .67 16. .83 .33

3. 53 .92 17. 75 49.

4, 51 51 18. .58 .85

5. .70 .60 19. .58 .85

6. .85 .30 20. 75 .79

7. .50 .62 21. .62 .38

8. g4 51 22. .67 .67

9. .58 .70 23. .69 .55

10. .88 .29 24, .70 .60

11. 74 .30 25. .85 .30

12. .69 .33 26. 51 44

13. .35 .33 27. 51 51

14, 31 .40

Tablo 2.’de goriildiigi gibi test maddelerinin madde giiclikk degerleri .31 ile .88 arasinda
degisirken, madde ayirt edicilik degerleri .29 ile .92 arasinda degismektedir.

Verilerin analizinde aritmetik ortalama, standart sapma belirlenmis, iinite sonunda deney
ve kontrol grubuna uygulanan basart testi sonuglarina gore anlamli farkin olup olmadigini
belirlemek i¢in -veriler normal dagilim gosterdigi i¢in parametrik istatistiksel
yontemlerden olan- t-testi analizi kullanilmistir. Karsilastirmalarda anlamlilik .05
diizeyinde belirlenmistir. Verilerin analizinde SPSS 13. paket programi kullanilmstir.

2.2. Periyodik Tabloda Kiése Kapmaca Oyunu

Oyun iki farkli sekilde uygulanabilmektedir; periyodik tabloyu daha iyi tanimaya
yardimet olan hiz yarigmasi, elementlerin elektron dagilimini yaparak bilesik olusturma
yarismasidir. 1k yontemde siif iki gruba ayrilir ve dgretmen bir kart secip bu kartta
yazan elementin 6zelliklerini soyler. Bu ozelliklere gore elementin adin1 ve periyodik
tablodaki yerini en hizli bulan kisinin grubu kazanir ve oyun tablosunda bir basamak
ilerler.

Ikinci uygulama seklinde ise &grenciler tarafindan secilen Kkartlarm o6zellikleri
okunduktan sonra 6grenciler bunlarin periyodik tablodaki yerlerinden atom numaralarini
bulup iki elementin olusturacag: bilesigi yaparlar, en hizli ve dogru yapan 6grencinin
grubu kazanir ve oyun tablosunda bir basamak ilerler.
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Resim 1.Hiz asamasinda segilen oyun kartlar1 6rnekleri

Resim 2.Bilesik olusturma asamasinda segilen oyun kartlari 6rnekleri
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“Maddenin Yapist ve Ozellikleri” {initesinde ayn1 6gretmen deney ve kontrol grubunda
ogretim progranmin 6ngordiigii sekilde egitim- 6gretim siirecini tamamlanmistir. Unite 6
hafta boyunca siirmiistiir. Deney grubunda konu anlatimindan sonra, oyunun kurallari
ogrencilere agiklanmig, drnek uygulama smiftan iki 6grenci segilerek yapilmis, daha
sonra siniftaki tiim dgrencilerin oyuna katilimimi saglamak amaciyla siniftaki 6grenciler
iki gruba ayrilmis ve oyun 6gretmen denetiminde oynatilmistir. Deney grubunda 4 ders
saati igerisinde oyun 4 kez dgretmen denetiminde oynatilmigtir. Tiim &grencilerin oyuna
katilmakta goniillii ve istekli olduklar1 gbzlenmis oyunun oynanmasinda herhangi bir
sikint1 ya da aksaklikla karsilasilmamistir. Oyun 6grencilerin tam bir ders saati boyunca
dikkatlerinin derse odaklanmis olmasint saglamistir. Tiim oyunlar boyunca 6grenciler
stirekli periyodik tablodaki elementlerin yerlerini, numaralarini, bulunduklar1 yerleri,
oyununda galip istedigi ile 6grenmeye ¢alismislardir. Yapilan informal gézlemlerde, ders
saati disinda da Ogrencilerin kendi aralarinda kiigiik gruplar olusturarak oyunu
oynadiklar1 gézlenmistir.

Resim 3. Ogrenciler serbest zamanlarinda oyun oynarken

3. BULGULAR

7. Smif fen ve teknoloji dersinde yer alan “Maddenin Yapist ve Ozellikleri” iinitesi
sonunda uygulanan basar1 testi sonunda kontrol ve deney gruplarinin aldiklari puan
ortalamalari ve t-testi sonuclar1 Tablo 3.’de verilmistir.

Tablo 3.
Kontrol ve Deney Grubuna Uygulanan Son Test Puanlarimin T-Testi Analizi
Gruplar N X SS Sd t p
gfgsz 40 20.10 5.10
Kontrol 78 8.28 .00
Grubu 40 11.15 4.54

P<0.05
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Yapilan t testi sonucunda bulunan p degeri “.00” ¢ikmustir. p<0.05 oldugundan dolay1 7.
simif 6grencilerine uygulanan basari testinde periyodik tabloda kdse kapmaca oyunu ile
desteklenen 6gretimin yapildigt deney grubu ile bu oyun ile desteklenmeyen 6gretimin
yapildig1 kontrol grubu arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Ortalamalara bakildiginda
deney grubunun basari testinden aldigi puan ortalamasi “ X =20.10” ve kontrol grubunun
ise “X=11.15" oldugu goriilmektedir. Bu sonuca gore egitsel oyunlarla desteklenen
Ogretimin akademik basar1 iizerinde farklilik yaratacak onemli bir degisken oldugu
sOylenebilir. Ayrica hesaplanan etki biiyilikliigiiniin (n2 = .07) orta diizeyde oldugu tespit
edilmigtir.

4. TARTISMA VE SONUC

7. Sinuf fen ve teknoloji dersinde yer alan “Maddenin Yapis1 ve Ozellikleri” {initesinde
“Periyodik Tabloda Kdse Kapmaca” adli oyunun etkiliginin arastirildigi bu ¢alismada,
periyodik tabloda kdse kapmaca oyunu ile desteklenen &gretimin akademik basari
lizerinde olumlu yonde farklilik yarattig1 sonucuna ulagilmistir. Oyunla desteklenmis fen
Ogretiminin 6grencilerin basarilarini artirdigl baska arastirmalarla da (Aycan ve dig.
2002; Karamustafaoglu ve Kaya, 2013; Oren ve Avci, 2004; Saracaloglu ve Aldan
Karademir, 2009; Uzun, 2012; Yurt, 2007) da ortaya konulmustur. Arastirma bulgularini
destekleyen bu sonugclar, egitsel oyunlarin akademik bagarty1 olumlu etkiledigi seklinde
yorumlanabilir.

Ancak literatiirde oyunla desteklenmis uygulamalarin 6grencilerin akademik basarilari
iizerinde anlamli farkliliga yol agmadigi ile ilgili sonuglarin da bulundugu bazi
arastirmalar da bulunmaktadir. Klepper (2003), Romine (2004), Yigit (2007), Bayirtepe
ve Tiizin (2007), Ataover (2005) yapmis olduklari benzer calismalarda oyunla
desteklenmis 6gretimin, uygulanan diger 6gretim yontemlerine gore 6grenme iizerinde
basarili olmadigi sonucuna ulagsmiglardir. Bu sonucu Torun (2011)egitsel oyunlara gore
daha etkili yontemler kullanildiginda veya oyun yontemi dogru kullanilmadiginda
Ogrenme Uzerinde etkili olmadig1 seklinde yorumlamistir. Bu yoruma ek olarak her
o0grenme konusunun egitsel oyunla 6gretime uygun olmadigi veya mutlaka akademik
basarida anlamli bir fark yaratmadig1 da sdylenebilir. Ancak egitsel oyunlarin ¢ocugun
sadece biligsel alanda degil bircok alanda gelisimlerini etkiledigi bir gergektir. Piaget,
oyunun ¢ocugun biligsel alandaki gelisimine katki sagladigini belirtirken Vygotsky,
oyunun, dgrenmede ve biligsel gelisimde dnemli bir role sahip oldugunu diisiinmesinin
yant sira sosyokiiltirel katkilarina da dikkat c¢ekmektedir (Nicolopoulou,
1993/2004).Kogyigit vd. (2007) iyi diizenlenmis egitim ortaminda ¢ocuklara oynatilacak
oyunlarin ¢ocuklarin biitiin gelisim alanlarina olumlu katki sagladigini belirtmislerdir.
Ozer vd. (2006) oyunun c¢ocuklarin bos zamanlarim degerlendirdikleri bir ara¢ olarak
gorliilmemesi gerektigi, aksine oyunu bir egitim araci olarak kullanarak ¢ocuklara pek
cok kural ve haklarinin oyun sayesinde dgretilebilecegini belirtmistir.

Yapilan informal gozlemlerde Ogrencilerin serbest zamanlarinda kiigiikk gruplar
olusturarak bu oyunu oynadiklar1 goézlenmistir. Periyodik tabloda kdse kapmaca
oyunlarinin  6grencilerin linite konularina ilgisinin arttirdigini, oyunu zevkle
oynadiklarint  sdylemek miimkiindiir. Saracaloglu ve Aldan Karademir’in
(2009)arastirmalarinda da “Kuvvet ve Hareket” iinitesi kapsaminda, bir gruba Egitsel
Oyun Temelli egitim programi, diger gruba ise Fen ve Teknoloji dgretim programinda
yer alan etkinliklere yer verilen program uygulandiktan sonra, {initeye yonelik hazirlanan
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basar1 testi her iki gruba da uygulanmistir. Uygulama sonrasi gruplarin ortalama
puanlarina bakildiginda oyun temelli 6gretim yapilan grubun ortalamasinin daha yiiksek
oldugunu, dgrencilerin derse zevkle geldiklerini, teneffiis olmasina ragmen derse iligkin
egitsel oyunlarini tamamlamadan dersten ayrilmadiklarint ve derse birebir katildiklarini
tespit etmislerdir.

Tosun (2001) fen ve teknoloji 6gretmenlerinin 6gretme-6grenme siirecinde kullandiklari
ogretme yaklagimlarini arastirdigi ¢alismasinda, 6gretmenlerin, egitsel oyun teknigine
zaman kaybi yaratmasi, smifta karisikliga neden olmasi gibi nedenlerden dolayi
derslerinde yeterince yer vermedikleri sonucuna ulagsmistir. Oysa yapilandirmaci
o6grenmede Ogrencinin aktif oldugu, 6grenci merkezli 6gretim yontem ve tekniklerinin
kullanilmas1 esastir. Egitsel oyunlar 6grenci merkezli, 6grenciyi aktif kilan 6grenme
ortamina hizmet etmekte ve ayrica o6grenmeyi ilgi g¢ekici kilarak 6grencileri motive
etmektedir. Oyun, ¢ocugun; hayal diinyasini, yaratici diisiinme giiciinii, problem ¢zme
becerilerini gelistirmekte, 6zgiiven olusumunda Onemli bir rol oynamaktadir. Bu
baglamda hem fen ve teknoloji egitiminin hedeflerinden biri olan bilimsel siire¢
becerilerinin gelisimine hem de yapilandirmaci o6gretimde Ogrenciden beklenen
becerilerin gelisimine katki saglamaktadir.

Yapilan arastirmadan elde edilen sonuglar dogrultusunda su 6nerilerde bulunulabilir:

1. Fen ve teknoloji dersi, madde ve Ozellikleri iinitesinin anlatimi sirasinda
periyodik tablo miimkiin oldugunca cok kullanilip &grencinin derse aktif
katilim1 saglanmalidir.

2. Arastirmanin sonuglarina bakildigina egitsel oyunlarin 6grencilerin basarilarini
arttirdig1 goriilmektedir. Bu nedenle 6gretmenlerin egitsel oyunlarla 6gretime
agirlik vermeleri Onerilebilir.
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EXTENDED ABSTRACT

INTRODUCTION

In today’s information and technological age when the effects of science and technology
are heavily felt on our lives, it is clear that the education of science and technology plays
a key role in the future of societies. Therefore, all of the societies, developed countries in
the lead, always endeavour to improve the quality of education of science and technology
(MEB, 2006; Cepni, 2011). By force of this endeavour, updated according to the
principal of constructivist approach in our country in 2005, the general purpose of the
syllabus of education of science is to produce individuals with science literacy. It is
believed that it is possible to realize the targeted purposes in the education of science by
enhancing the comprehensibility of scientific subject matters and with the use of effective
methods and techniques (Geban et.al., 1998; S6kmen et.al.., 1997; Uzuntiryaki et.al.,
2001). It is pointed out that as one of these methods play-assisted instruction, in other
words, instructional plays, is useful to the effective education of science.

At the beginning of the unity, instructional plays may be planned for motivating learning
or for pre-skill gaining about the subject of learning; for realizing the target of learning
in the process of unity, or for assessing and consolidating purposes at the end of the unity.
As long as they are well-planned and applied, instructional plays contribute to the
improvement of mental, emotional, psychomotor and social skills of students, as well as
making learning easier and enjoyable.

Purpose of the Study

The study aims to establish the effect of the play named “Puss-in-the Corner in the
Periodic Table” on the academic success, which is thought to help students comprehend
the first 20 elements and the symbols and names of commonly used elements and their
places in the periodic table in the unit “The Basic Unit and Properties of Matter” available
in 7th grade science and technology lesson in primary schools and to help them
consolidate what they have learned. The study is thought to contribute to the development
of various educational plays in science and technology lesson, as well as establishing the
effect of educational plays on academic success in the teaching of science.

METHOD

The study used experimental method with post-test control group. Target population of
the study is made up of 1341 7th grade students in primary schools in the central district
of the city of Bolu in 2011-2012 school year. The study was carried out with 7th grade
students consisting of 80 students in primary schools in the central district of the city of
Bolu in 2011-2012 school year.

While forming the experimental and control groups, the number of students, gender,
family income, educational background and the variables of success in 6th grade science
and technology lesson were examined.

Data Collection Tool

Unit assessment test was developed as data collecting tool. For 35 point test, expert
opinion was asked in terms of clarity of language and expression and of the validity of
outlook and scope, and it was prepared in accordance with the recommendation of
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experts. The test was applied to 7th grade students consisting of 100 students outside of
the study group. In the pre-application, distinctiveness features and item difficulty values
of the test items were calculated, and reliability of the test was examined with KR20
reliability coefficient. What was found is KR-20= 0.91. It might be told that the test
prepared according to the value of reliability obtained with KR-20 is reliable.

Item analysis of the test was also calculated. 15 questions were eliminated at the end of
the item analysis. Item difficulty values of the test items range from .31 to .88, while item
distinctiveness values range from .29 to .92.

Data Analysis

In the analysis of data, t-test statistical method was used by establishing arithmetic mean
and standard deviation.

Findings

Point averages of the control and experimental groups at the end of the achievement test
carried out at the end of the unit “The Basic Unit and Properties of Matter” available in
7th grade science and technology course and results of t-test. According to the t-test;

P-value found at the end of the t-test was “.00”. Considering p<0.05, a meaningful
difference was found in the achievement test applied to the 7th grade students, in which
the experimental group received an education supported with the play named “Puss-in-
the Corner in the Periodic Table” and the control group did not receive an education not
being supported with the play. Considering the averages, the point average obtained from
the achievement test was *“ X =20.10” for the experimental group and “ X =11.15" for the
control group. It can be concluded from the results that the education of science and
technology lesson supported with educational plays is an important variant to create an
important difference on the academic success. In addition, it was established that the
influence quantity calculated (2 = .07) was moderate.

CONCLUSION

The study investigating the efficiency of the play named “Puss-in-the Corner in the
Periodic Table” in the unit “The Basic Unit and Properties of Matter” available in 7th
grade science and technology lesson in primary schools found that the education
supported with the play “Puss-in-the Corner in the Periodic Table” created an important
difference on the academic success. During the informal observations, it was observed
that the students played this game in their free times forming small groups. It seems to
be possible to say that the play “Puss-in-the Corner in the Periodic Table”

has increased the students’ interest in the subjects in the unit playing cheerfully. Other
studies (Aycan et.al.. 2002; Karamustafaoglu & Kaya, 2013; Oren & Aveci, 2004;
Saracaloglu & Aldan Karademir, 2009; Uzun, 2012; Yurt, 2007) also found that the
education of science supported with play improved the success of students. It can be
concluded from the results supporting the research findings that educational plays have a
positive impact on the academic success. However, some studies also exit in literature
that found the practices supported with play did not create a meaningful difference on the
academic successes of students.
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Klepper (2003), Romine (2004), Yigit (2007), Bayirtepe & Tiiziin (2007), Ataover
(2005) found in their similar studies that education supported with play in comparison
with other educational methods was not effective on learning. Torun (2011) interpreted
this result as being not effective on learning when more effective methods than
educational plays are employed or when the play method is not appropriately employed.
In addition to this interpretation, it can be told that every subject of learning is not suitable
for education with educational plays, or educational plays have not a certain meaningful
difference on academic success.

It is a reality that educational plays contribute to the development of students not only in
cognitive fields but also in many fields. While Piaget states that play contributes to the
development of students in cognitive field, Vygotsky emphasizes that it has an important
role in cognitive development and learning as well as its contribution to socio-cultural
development. (Nicolopoulou, 1993/2004). Kogyigit et.al. (2007) stated that plays in a
well-arranged educational environment have a positive impact on all the fields of
development of students. Ozer et.al. (2006) stated that play should not be considered as
a tool of recreation for students; in contrast, students can be taught many rules and rights
through play by using play as an educational appliance.

Suggestions

The following suggestions can be made in accordance with the results obtained in the
study:

1. Active participation of students in the lesson should be made possible using the
periodic table as much as possible during the teaching of the unit “The Basic
Unit and Properties of Matter” in science and technology lesson.

2. Considering the results of the study, it is understood that use of the educational
play method has improved success of students. Therefore, it can be
recommended that teachers focus their attention on teaching with educational

plays.
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