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Ozet

Bu ¢alisma, 4. sinif Fen ve Teknoloji dersi Gezegenimiz Diinya iinitesinin egitsel oyunlarla
desteklenerek igslenmesinin 6grenci basarist iizerine olan etkisini incelemek amaciyla yapumistir.
Arastirma 2012-2013 egitim égretim yil, bahar doneminde, Istanbul ili Bagcilar ilcesindeki bir
ilkokula devam eden toplam 61 dordiincii sunif 6grencisi ile gerceklestirilmistiv. Calismada on-
test ve son-teste dayali yari deneysel desen kullanilmistir. Kontrol grubuyla programa dayalt
ogretim yapilirken, deney grubuna Gezegenimiz Diinya iinitesinin islendigi dort hafta boyunca
oyunlarla desteklenmis fen ogretimi uygulanmistir. Veriler SPSS 18 kullanilarak, t-testi ile
analiz edilmistir. Istatistiksel analizler sonucunda, on-test sonuglart agisindan gruplar arasinda
anlamh bir fark ¢ikmazken, son-test sonuglari deney grubunun kontrol grubundan anlaml
derecede daha basarili oldugunu géstermistir. Ogretmenlerin programda fazla degisiklige
gitmeden smif i¢inde oyunlart etkili bir bigimde uyguladiklarinda égrenci basarisina katki
saglayacagi sonucuna varilmistir.

Anahtar Sozciikler: Egitsel oyunlar, fen 6gretimi, gezegenimiz diinya, kavram ogretimi.

THE INFLUENCE OF INSTRUCTIONAL GAMES IN
SCIENCE TEACHING ON PRIMARY STUDENTS’

ACHIEVEMENT

Abstract

The purpose of this study was to investigate the effect of a science lesson taught by using
instructional games on fourth grade students’ achievement. The study was conducted in 2012-
2013 school year with 61 fourth graders in a primary school in Istanbul. Semi-structured
experimental design with pre-post tests was used. There were 34 students in the experiment and
27 students in the control group. Control group received the program-based science instruction
on Planet Earth for four weeks. Experimental group received the same instruction in a shorter
period of time. In the remaining time, this group played instructional games with the guidance
of the instructor. Pre and post-test results were compared using the t-test on SPSS 18. There
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were no statistically significant differences between the pre-test results of the groups. Based
on the post-test results, the experimental group scored significantly higher than the control
group. It was concluded that without making any significant changes in the program, when
instructional games are used in science classrooms effectively, student achievement can be
improved.

Keywords: Instructional games, science teaching, planet earth, concept teaching.

1. Giris

Fen egitimi alaninda yapilan reformlar etkili bir 6grenme ve 6grenilenlerin kalici
olmasi i¢in 6grencilerin derse aktif katilimini 6ngérmektedir (National Academy of
Sciences, 2006; National Science Board, 2007). Fen dersi, 6grenciler tarafindan kav-
ranmast zor olan konular1 igermektedir. Bu sebeple 6grencilerin Fen dersini sevmeleri
zorlagmakta hatta dgrenciler derslerden uzaklagmaktadirlar. Bu amagla 6gretmenler,
ezbere bilgi depolamaya neden olan uygulamalara degil, 6grencilerin yaparak yasa-
yarak aktif bir bigimde 6grenmesini saglayacak etkinliklere yonelmelidirler (Saragog-
lu ve Aldan Karademir, 2009) Egitsel oyunlar da 6grencilerin aktif katilimina firsat
veren dgretim yontemlerinden biridir. Egitsel oyunlar 6grencilerin ilgisini ¢ektigi ve
bilgilerin kaliciligini sagladig: gibi, yaraticilik, hayal giicii, sentez gibi yeteneklerini
de gelistirmesine yardime1 olur (Kaptan ve Korkmaz, 1999).

“Piaget’e gore oyun bir uyumdur. Oyun, ¢ocuga hi¢ kimsenin ogretemeyece-
gi konular1 kendi deneyimleriyle 6grenmesi yontemidir” (Yavuzer, 1984: 199).
Yoriikoglu'na (1993) gore ise gocuk oyun oynadik¢a beceri ve yetenekleri gelisir.
Oyun onlar i¢in bir deney ortamidir ve ¢ocugun 6zgtrligidiir.

“Oyun, belli bir amaca yonelik olan ya da olmayan, kuralli ya da kuralsiz
gerceklestirilebilen, fakat her durumda ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak yer
aldigy; fiziksel, bilissel, dilsel, duygusal ve sosyal gelisimin temeli olan, gercek
hayatin bir pargasi ve ¢ocuk i¢in en etkin 6grenme siirecidir” (Dénmez, 1999:
12-13).

Oyunlar ¢cocuklarin gelisim ve 6grenmelerinde 6nemli bir yere sahiptir. Adigiizel’e
(2010) gore oyun, ¢ocuklar i¢in sadece bir eglence araci degil onlarin 6grenmesine ve
yaraticiliklarinin gelismesine yardimcei olan igsel bir davranistir. Oyunlarda bazen sii-
re¢ bazen de sonu¢ dnemlidir ancak oyunlarda esas olan en 6nemli 6zellik eglenceli
olmasidir. Vygotsky’e gore, oyun ¢ocugun hem duygusal hem de biligsel gelisimine
katki saglamakla birlikte kendine giiven duygusunu ve becerilerini gelistirir. Dewey’e
gore, oyunlar bilgileri ezberlemek yerine yaparak ve yasayarak 6grenme ortami saglar
(Kogyigit, Tugluk ve Kok 2007).

Yapilan tanimlardan da anlagildigi gibi oyun, ¢ocuklar i¢in vazgecilmez bir aragtir
ve bu nedenle dgretmenler 6gretim siirecinde de oyunlardan faydalanabilir. Ogretim
stirecinde kullanilan oyunlara egitsel oyunlar denir. Egitsel oyunlar genelde ilkdg-
retim ¢agindaki 6grenciler i¢in hazirlanmaktadir. Daha ¢ok somut islem doneminde
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(7-11 yas) oynanmaya baslanan kuralli oyunlar, ¢ocuklarin egosantrik davraniglardan
uzaklasip sosyal normlara uyum saglamasina yardimci olur (Piaget, 1962). Piaget’e
gore oyunlar ¢ocuklarin soyut kavramlart somutlastirarak 6grenmelerine yardim-
c1 olurken kuramsal 6grenme ile uygulama alani arasinda iliskiler kurmasini saglar
(Pehlivan, 2005). Bu nedenle simnif i¢i uygulamalarin egitsel oyunlarla desteklenmesi
6grenmenin kaliciligina yardimer olacaktir (Altunay, 2004). Egitsel oyunlar 6zellikle
gercek hayatla iliskilendirildiginde, konuya ilginin artmasina ve kavramlarin daha iyi
anlagilmasina yardimci olur (Foster, 2004; Shi, 2003).

Coskun ve arkadaslar1 (2012) yedinci sinif Fen ve Teknoloji dersinde elektrik ko-
nusunun 6gretiminde bilim dykiilerini kapsayan egitsel oyunlarin dgrencilerin aka-
demik basarisina etkisini incelemislerdir. Toplam 30 6grenci ile yapilan ¢alisma so-
nucunda egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik basarilari iistiinde anlamli bir etki
yaratti§1 gozlenmistir. Yine yedinci sinif Fen ve Teknoloji dersini kapsayan baska
bir calismada Demir (2012) viicudumuzdaki sistemler konusunun égretiminde oyun
tabanli 6grenme yonteminin 6grencilerin akademik basarilarina ve derse karsi tu-
tumlarina etkisini incelemistir. Elli 7. siif 6grencisinin katildig1 6n-test ve son-test
uygulamali yar1 deneysel calismada oyun tabanli 6gretimin 6grencilerin akademik
basarilarinda ve derse olan tutumlarina deneysel grup lehine anlamli bir etki yarattigi
gbzlenmistir.

Hanbaba ve Bektas (2011) ilkdgretim 3. sinif Hayat Bilgisi dersinde degisim ve
teknoloji konularina ait kazanimlarin 6gretilmesinde egitsel oyunlarin kullanilma-
siin ogrencilerin akademik basarilarma ve tutumlarina olan etkisini yine deneysel
olarak incelemislerdir. Elli dokuz 6grenciye uyguladiklar: hayat bilgisi basari testi ve
hayat bilgisi tutum 6l¢eginden elde edilen sonuglara gore; egitsel oyunlarin hayat bil-
gisi dersinde akademik basar1 iizerinde anlamli etkisi gozlemlenirken, derse yonelik
tutumlari lizerinde anlamli bir etkinin olmadig1 gézlemlenmistir.

Gelen ve Ozer (2010) 5. sinif Matematik dersinde problem ¢dzme becerisinin
egitsel oyunlar ile anlatilmasinin 6grencilerin akademik basarilarina ve tutumlarina
etkisini incelemistir. Toplam 80 6grenci ile gerceklestirilen yar1 deneysel uygulama
sonucunda egitsel oyunlarin 6grencilerin matematik dersindeki akademik basarilarini
artirdig1 ve derse olan tutumlarinda da olumlu bir etkisi oldugu gézlenmistir. Yabanci
dil 6grenimi alaninda yapilan ¢aligmalar da oyun ile dgretimin geleneksel 6gretime
gore akademik basari agisindan daha etkili oldugu sonucuna ulasmistir (Kaya, 2007;
Susiizer, 2006; Senol, 2007).

Randel ve arkadaslar1 (1992) egitsel oyunlarin 6grencilerin basarisina, 6grenilen-
lerin kaliciligina ve tutuma etkisini arastiran 67 ¢alismayi1 incelemislerdir. Bu galis-
malardan 27’si egitsel oyunlar lehine sonuglar verirken, 38’1 egitsel oyunlar ve gele-
neksel yontemlerle yapilan 6gretim arasinda 6grenci basarisi agisindan anlamli farklar
bulmamistir. Egitsel oyunlarin etkisi en ¢ok Matematik dersinde gozlenirken, en az
etki Sosyal Bilgiler dersinde gozlenmistir. Fen dgretimiyle ilgili herhangi bir genel-
leme yapilmazken, baz1 6zel konularin 6gretiminde oyunlarin daha etkili olabilecegi
vurgusu yapilmistir.

January 2015 Vol:23 No:1 Kastamonu Education Journal



332 Sibel KAYA, Asli ELGUN...

Bu ¢alisma 4. sinif Fen ve Teknoloji dersi Gezegenimiz Diinya iinitesinin egitsel
oyunlarla islenmesinin 6grenci basarisi izerine olan etkisini incelemek i¢in yapilmis-
tir. Bir baska deyisle, bu calismada, egitsel oyunlarla desteklenmis Fen ve Teknoloji
dersi islenen deney grubu dgrencileri ile yalnizca programa dayali gretim yontemi
kullanilarak Fen ve Teknoloji dersi islenen kontrol grubu 6grencilerinin 6grenmeleri
arasinda anlamli bir fark olup olmadigi arastirilmustir. ilgili alan yazin incelendigin-
de, ilkokul diizeyinde fen 6gretiminde kullanilan oyunlarin 6grenci basarisina etkisini
inceleyen caligmalarin azlig1 dikkat cekmistir. Oyunlarin kiiciik yaslardaki cocuklarin
daha ¢ok ilgisini ¢cekecegi diistiniildiigiinde, bu uygulamalarin ilkokul diizeyinde ya-
pilmasi 6nem arz etmektedir. Dolayistyla, bu ¢alismanin bu eksikligi giderme yoniin-
de katki saglayacagi diistiniilmektedir.

Ilkokul fen programinda uzay, enerji, kuvvet, elektrik vb. konularda pek ¢ok so-
yut kavramlar yer almaktadir ve 6grenciler bu kavramlar1 6grenmekte zorluk yasarlar
(Pine, Messer ve John, 2001). Buradan hareketle 6grencilerin bu konular1 ezberle-
yerek degil de konuyu derinlemesine anlayarak 6grenmesini saglayan farkli 6gretim
yontemleri ile 6grenmeleri gerekmektedir. Bu yontemlerden biri de egitsel oyunlar
kullanilarak iglenen 6gretim yontemidir. Su an iilkemizde Milli Egitim Bakanligi’na
bagli ilkokullarda okutulan Fen ve Teknoloji ders kitab1 aragtirmacilar tarafindan in-
celendiginde oyunlara pek yer verilmedigi goriilmiistiir. Cocuklarin bu yaslarda oyun-
lardan zevk almasi, vakitlerinin gogunu oyun oynayarak gegirdigi diistiniildiigiinde bu
kavramlarin 6gretilmesinde egitsel oyunlar kullanilarak 6grencilerin konuyu severek
ve isteyerek 0grenmesi saglanabilir.

1.1. Arastirma Sorulari

Bu arastirmada temel olarak “Ilkdgretim 4. sinifta egitsel oyunlarla desteklenmis
fen 6gretiminin dgrencilerin akademik basarisina etkisi var midir?” sorusuna cevap
aranmigtir. Aragtirma sorulari ayrintili olarak asagidaki gibidir:

1. Egitsel oyunlarin kullanildig1 deney grubu ile yalnizca programa dayali 6g-
retimin kullanildig1 kontrol grubunun son-test puanlar1 arasinda anlamlt bir fark
var midir?

2. Egitsel oyunlarin kullanildig1 deney grubunun 6n-test ve son-test puanlari
arasinda anlamli bir fark var midir?

3. Yalnizca programa dayali 6gretim yonteminin kullanildigt kontrol grubunun
On-test ve son-test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

1.2. Smirhhklar

Aragtirma 2012-2013 bahar yartyil Istanbul ili Bagcilar ilgesinde bulunan bir
ilkdgretim okulunda 4. Smifa devam eden bir deney bir de kontrol grubundaki 61
ogrenci ile ve 4. sinif Fen ve Teknoloji Programi’nda yer alan Gezegenimiz Diinya
tinitesi ile sinirhdir.
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2. Yontem
2.1. Arastirma Deseni

Aragtirma, O6n-test ve son-teste dayali yart deneysel modele uygun olarak yiirtitiil-
miistiir. Gruplardan biri deney, digeri kontrol grubu olarak belirlenmistir. Daha sonra
iki grupta yer alan deneklerin konuyla ilgili bilgi diizeylerini 6lgmek amaciyla 6n-test
uygulanmistir (O, , O,). Tablo 1°de goriildiigii gibi, her iki gruba da programa dayali
Ogretim uygulanmis; deney grubuna bu 6gretimin siiresi daha kisa tutulmustur. Geri
kalan zamanda deney grubuna Gezegenimiz Diinya {initesi ile ilgili egitsel oyunlar
oynatilmis ve uygulamanin sonunda gruplar son-teste tabi tutulmustur (S, S,).

Tablo 1. Arastirma Deseni

Grup On-test Uygulama Son-test
Kontrol Grubu O, Programa Dayali Ogretim Sy
Deney Grubu 0o, Egitsel Oyunlarla Desteklenmis Ogretim S,

2.2. Calisma Grubu

Aragtirmanin ¢aligma grubunu 2012-2013 Egitim-Ogretim Yilinin II. Yarryilinda
Istanbul ili Bagcilar ilgesindeki bir merkez ilkokulunun 4. sinif 6grencileri olustur-
maktadir. Bu okulda bulunan 4. siiflara 6n-test uygulanmis ve 6n-test puanlari ara-
sinda anlamli fark bulunmayan iki subeden birisi deney digeri kontrol grubu olarak
atanmigtir. Kontrol grubunda 29 ve deney grubunda da 35 6grenci olmak {izere toplam
64 ogrenci ile galisilmaya baglanmistir. Son-testlere katilmayan deney grubundan 1,
kontrol grubundan 2 dgrenci ¢alismadan ¢ikarilmis ve analizler toplam 61 dgrenciden
elde edilen verilerle yapilmistir.

2.3. Veri Toplama Araglari

Deney ve kontrol grubundaki d6grencilerin basarilarini 6lgmek amaciyla arastirma-
cilar tarafindan bir akademik basart testi gelistirilmistir. Test sorulari iniversitede fen
egitimi ve 6lgme degerlendirme alanlarinda uzman iki 6gretim iiyesinin goriisleri ve
4. sinif Fen ve Teknoloji dersi Gezegenimiz Diinya Unitesi kazanimlari dogrultusunda
hazirlanmistir. Test, coktan se¢meli (dort segenekli) toplam 29 sorudan olugmaktadir.
Olgege ait giivenirlik katsayisi, madde ayirt etme ve madde giicliik indeksi gibi de-
gerler TAP (Test Analysis Program) kullanilarak gercgeklestirilmistir. 74 6grenci ile
yapilan pilot uygulama sonucunda madde ayirt etme indeksi 0.19’un altinda kalan 5
madde testten ¢ikarilmistir (Tekin, 2000). Geriye kalan 24 madde ile yapilan analiz-
ler sonucunda, 6lgme aracinin KR-20 giivenirlilik katsayist 0.74 olarak bulunmus-
tur, madde ayirt etme indeksleri de 0.25 ile 0.50 arasinda yeterli olarak bulunmustur.
Maddelerin ortalama gii¢liik indeksi 0.43 olarak hesaplanmistir. Test 40 dakikalik sii-
rede deney ve kontrol gruplarina ¢aligmaya baglamadan 6nce ve ¢aligma bittikten bir
hafta sonra uygulanmistir. Testte her dogru cevap icin “1” puan, yanlis ve bos biraki-
lan cevaplar i¢in ise “0” puan verilmistir.
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2.4. Veri Analizi

Bu arastirmada betimsel istatistikler ve oyunla desteklenmis 6gretimin dgrenci
basarist iizerindeki etkisine belirlemek amaciyla SPSS 18 programi kullanilarak ba-
gimli ve bagimsiz t-testleri uygulanmistir. Testlerin yorumlanmasinda 0.05’lik anlam
diizeyi kullanilmigtir.

2.5. Uygulama

Kontrol grubuna Gezegenimiz Diinya {initesi boyunca sadece programa dayali
egitim verilirken, deney grubuna programa dayali 6gretimin yani sira, oyunlarla des-
teklenmis fen 6gretimi uygulanmistir. Her iki grupta da 6gretim arastirmaci tarafindan
gerceklestirilmistir. TUBITAK yayinlar1 ve egitsel web sitelerinden derlenen egitsel
oyunlar tiniversiteden iki uzman (egitim programlari ve dgretimi ve fen egitimi), bir
sinif 6gretmeni ve bir Fen ve Teknoloji 6gretmeninin goriisleri dogrultusunda, 4. sinif
Fen ve Teknoloji dersi kazanimlarina ve dgrencilerin yas gruplarina uygun olarak
grup oyunlari seklinde diizenlenmistir. Oyunlarin derlenmesi ve yeniden diizenlenme-
si asmasinda dgrencilerin biligsel becerilerini test edebilecekleri 6zellikte oyunlarin
secilmesine 6zen gosterilmistir. Bunun yani sira, 6grenciler psikomotor becerilerine
de oyunlar sirasinda kullanmislar, fiziksel olarak aktif olmuslardir. 4 hafta boyunca
Fen ve Teknoloji ders saati toplaminin 3’te 1’1 egitsel oyunlara ayrilmistir. Oyunlar
konunun bitirilmesini takiben derslerin son 20-30 dakikalik béliimlerinde uygulan-
mistir. Bu oyunlarla 6grencilerin konu anlatimi sirasinda 6grendikleri ve programda
yer alan kavramlar pekistirilmeye ¢alisilmistir. Deney grubunda konu anlatimi ve tar-
tigma kisimlar1 kontrol grubuna kiyasla daha kisa tutulmustur. Oyunlar oynatilirken
Ogrencilere aragtirmaci tarafindan oyunlar agiklanmis ve 6grencilerin oyunlari tam
olarak anlamalar1 saglanmistir. Deney grubunda yer alan &grencilerle birinci hafta
Ben Kimim oyunu, ikinci hafta Kése Kapmaca oyunu, Ugiincii hafta Beg Parc¢a ve Yatti
Kalkt: oyunlar ve dordiincii hafta ise Bu Kim ve Skelly oyunlar1 oynatilarak belirlenen
iinite ile ilgili kavramlar kazandirilmaya caligilmigtir (Ornek oyun Ek 1°de yer almak-
tadir). Arastirmanin tamami, dort haftalik uygulama safhasi, on-test ve son-testlerin

uygulama siireleri ile birlikte alt1 hafta stirmustiir.

3. Bulgular

Oncelikle gruplarin 6n-test ve son-test puanlarinin normal dagilim gosterip goster-
medigi test edilmistir. Shapiro-Wilk normallik testi sonuglarina gére kontrol ve deney
gruplarinin 6n-test ve son-test puanlari normal dagilim gostermistir (p>0.05). Kontrol
ve deney grubundaki 6grencilerin oyunlarla desteklenmis Fen ve Teknoloji dersine
baslamadan &nce On-test basar1 puanlari arasindaki farkin anlamli olup olmadigim
ortaya koymak i¢in yapilan bagimsiz t-testi sonuglar1 Tablo 2’de sunulmustur.
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Tablo 2. Deney ve Kontrol Grubuna Ait On-test Sonuclarinin Karsilastirilmasi
icin Yapilan Bagimsiz Gruplarda t-testi Sonuclari

Grup N X S sd t p
Deney 34 7.65 2.75 59 -1.58 120
Kontrol 27 8.93 3.58

Tablo 2’de goriildiigii gibi deney grubunun On-test puan ortalamasi X=7.62,
kontrol grubunun 6n-test puan ortalamasi ise X=8.75 olarak bulunmustur. Bagimsiz
gruplar t-testi sonuglarina gore kontrol ve deney grubunda yer alan 6grencilerin Fen
ve Teknoloji dersi 6n-test bagar1 puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olmadig1 go-
rilmiistiir (t=-1.44, p>.05). Baska bir deyisle, deney ve kontrol grubu 6grencilerinin
uygulamaya baslamadan 6nce Gezegenimiz Diinya initesiyle ilgili bilgi dizeyleri
birbirine yakindir.

Tablo 3. Deney ve Kontrol Grubuna ait Son-test Sonuclarimin Karsilastirilmasi
icin Yapilan Bagimsiz Gruplar t-testi Sonuglar

Grup N X ss sd t p
Deney 34 15.91 4.09 59 5.13 .001
Kontrol 27 10.63 3.87

Tablo 3’de “Egitsel oyunlarin kullanildig1 deney grubu ile yalnizca programa da-
yali 6gretimin kullanildig1 kontrol grubunun son-test puanlari arasinda anlamli bir
fark var midir?” sorusuna cevap aranmistir. Tablo 3’de goriildiigii gibi deney grubu-
nun son-test puan ortalamas1 X=15.91, kontrol grubunun son-test puan ortalamast ise
X=10.63 olarak bulunmustur. Bagimsiz gruplar t-testi sonug¢larina gore kontrol ve
deney grubunda yer alan 6grencilerin Fen ve Teknoloji dersi son-test basart puanlari
arasinda deney grubunun lehine anlamli bir farklilik oldugu gorilmiistir (&= 5.13,
p<.05).

Tablo 4. Deney Grubuna ait On-test ve Son-test Ortalama Puanlarinin Bagimh
Gruplar t-testi Sonuglari

Grup N X ss sd t p
On-test 34 7.65 2.75 33 10.50 .001
Son-test 34 15.91 4.09

Tablo 4’de “Egitsel oyunlarin kullanildig1 deney grubunun 6n-test ve son-test pu-
anlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?” sorusuna cevap aranmistir. Tablo 4°de
goriildiigii gibi deney grubunun son-test ortalama puani X=15.91 ve dn-test ortalama
puani ise X=7.65 olarak bulunmustur. Bagimli gruplar t-testi sonuglarina goére deney
grubunda yer alan 6grencilerin Fen ve Teknoloji dersi son-test ortalama puanlari 6n-
test ortalama puanlarindan anlamli bir bi¢cimde yiiksektir (t= 10.50, p<.05).
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Tablo 5. Kontrol Grubuna ait On-test ve Son-test Ortalama Puanlarinin Bagimh
Gruplar t-testi Sonuglari

Grup N X ss sd t p
On-test 27 8.92 3.87 26 2.20 .037
Son-test 27 10.63 4.09

Tablo 5’te “Yalnizca programa dayali 6gretim yonteminin kullanildigt kontrol
grubunun On-test ve son-test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?” sorusuna
cevap aranmustir. Tablo 5’te goriildiigii gibi kontrol grubunun son-test ortalama puani
X=10.62 ve On-test ortalama puani ise X=8.92 olarak bulunmustur. Bagimli gruplar
t-testi sonuglarina gore kontrol grubunda yer alan 6grencilerin Fen ve Teknoloji dersi
son-test puanlar1 6n-test puanlarina kiyasla anlamli bigimde artig géstermistir (t=2.20,

p<.05).

4. Tartisma ve Oneriler

Bu arastirma, ilkokul Fen ve Teknoloji dersi oyunlarla desteklendiginde 6grenci
basarisinin nasil etkilendigini incelemek amaciyla yar1 deneysel desen kullanilarak
gerceklestirilmistir. On-test puanlar1 arasinda anlamli fark bulunmayan iki grubun
son-test puanlari incelendiginde, deney grubu lehine anlamli fark tespit edilmistir.
Baska bir deyisle, arastirma sonunda Fen ve Teknoloji dersleri egitsel oyunlarla des-
teklenmis 6gretim yontemi ile yiiriitiilen deney grubundaki 6grencilerin basari puanla-
rinin, ilkdgretim 4. siif Fen ve Teknoloji dersi 6gretmen kilavuz kitabr dogrultusunda
yiiriitiilen kontrol grubundaki 6grencilerin basar1 puanlarindan anlamli derecede yiik-
sek oldugu goriilmiistiir.

Gruplarin kendi i¢inde On-test ve son-test puanlari karsilastirildiginda her iki
grupta da artis gozlenmistir ancak deney grubundaki artis kontrol grubuna kiyasla
daha fazladir. Egitsel oyunlarin &grencilerin konuya odaklanmalarina yardimci ol-
dugu, motivasyonlarini artirdigi ve bu durumun da daha etkili bir 6grenme sagladigi
diistiniilmektedir (Yurt, 2007). Bu ¢alismada deney grubundaki 6grencilerin derse ilgi
ile katildiklar1 ve yiiksek bir motivasyon diizeyine sahip olduklar1 aragtirmacilar tara-
findan da gézlenmistir.

Arastirma bulgulari, deney grubunda uygulanan oyunlarla desteklenmis fen 6g-
retiminin yalnizca programa dayali 6gretimin kullanilmasindan daha etkili oldugunu
ortaya ¢ikarmistir. Oyunlarin birden fazla duyu organina hitap etmesi, somut mater-
yaller igermesi ve 6grenci etkilesimini tesvik etmesinin bu siiregte rolii biiyliktir.
Milli Egitim Bakanligi’na bagl ilkokullarda okutulan Fen ve Teknoloji ders kitabi
arastirmacilar tarafindan incelendiginde oyunlara fazla yer verilmedigi gorilmiistiir.
Ortaokul 6., 7., ve 8. siniflar ders kitaplarini inceleyen Yurt (2007) da benzer gézlemde
bulunmustur. Dolayisiyla, programin yetersiz kaldigi bu gibi durumlarda, 6gretmen-
ler zaman zaman konuyla ilgili egitsel oyunlar oynatarak 6grencilerin motivasyon ve
basar diizeylerinin artmasina yardimci olabilirler. Cocuklarin kiiglik yaslarda oyun-
lardan zevk aldigi, vakitlerinin ¢ogunu oyun oynayarak gecirdigi diisiiniildiigiinde,
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gezegenimiz ve uzay gibi soyut kavramlar i¢eren {initeler islenirken egitsel oyunlarin
kullanilmasi tavsiye edilmektedir. Boylece dgrencilerin konuyu severek ve isteyerek
6grenmesi saglanabilinir. Oyunlar ilgiyi ve motivasyon diizeyini artirdig1 igin gekin-
gen olan ve dgrenme gligliigii ¢eken ¢ocuklarin da katilimint tesvik edebilmektedir
(Charlton, Williams ve McLaughlin, 2005).

Bu arastirmada uygulanan egitsel oyunlar 6grencilerin hem zihinsel hem de fizik-
sel olarak derse aktif katilimint saglamistir. Bu durum da 2005 yilindan bu yana uy-
gulanan ve 6grencinin aktif katilimini esas kilan Fen ve Teknoloji programinin amag-
lartyla ortiismektedir. Ozellikle ilkokul ¢agindaki ¢ocuklarin uzun siire hareketsiz ve
pasif kalmalar1 beklenemez, dolayisiyla dgretmenler aktif katilimli egitsel oyunlari
ogrenme firsatlarina gevirebilirler (Yériikoglu, 1993). Ogretmenler oyunlari sadece
zaman gegirmeye yonelik veya sadece eglence amacli yapilan aktiviteler olarak gore-
bilmektedirler (Silvers, 1984). Oysa 6grencilerin kendilerini daha rahat hissettikleri
ortamlarda daha iyi 6grendikleri diisiintildiiglinde oyunlara fen 6gretiminde daha fazla
yer verilmesi tavsiye edilebilir.

Bu arastirmada kullanilan oyunlarla desteklenmis fen dgretimi yontemi, dgret-
menlerin programda fazla degisiklige gitmeden oyunlar: etkili bir bigimde uygula-
malart esasina dayanmaktadir. Egitsel oyunlarin etkili bir bigcimde kullanilmasi igin,
ogrencilerin diizeyine uygun olmasina, kolay anlagilip etkin katilima firsat vermesine
ve Ogretmenlerin ders boyunca oyunu kontrol altinda tutabilmelerine dikkat ¢ekil-
mistir (Sasmaz Oren ve Erduran Avci, 2004). Ayrica gretmenin iyi bir oyun dagar-
cigina sahip olmasi ve iyi bir ¢evre diizenleyicisi olmasinin gerekliligine vurgu ya-
pilmistir (Kogyigit ve dig., 2007). Beyhan ve Tural (2007) hazir oyunlar1 kullanmak
yerine, oyunlari1 6grencilerin ilgi ve ihtiyaglarina gore diizenleyebileceklerine dikkat
cekmistir. Ayrica, 6grenciler oyunlar sirasinda yeni fikirler iiretebilmekte, beklenen-
den daha iist diizey performans gosterebilmektedir (Seo, 2003). Dolayisiyla, oyunlar
ogrencilerle birlikte tasarlanip, oyunun kurallart birlikte konulabilir. Bunun disinda,
ogretmen adaylarina yonelik, fakiiltelerde verilen Ogretim Teknolojisi ve Materyal
Tasarimi ve Fen ve Teknoloji Ogretimi gibi derslerde oyunlarin énemine deginilerek,
6gretmen adaylarinin oyunlar gelistirmeleri ve uygulamalari tesvik edilebilir.

Bu ¢alisma fen programinda diger tinitelere gore daha soyut olan Gezegenimiz
Diinya {initesi ele alinmigtir. Oyunlarin diger lnitelerde kullaniminin 6grenci basari
ve tutumuna etkisi de incelenebilir. Daha genis 6rneklemler kullanilabilecegi gibi, y1l-
lara yayilan boylamsal arastirmalar da tasarlanabilir. Ayrica, bu ¢alismada gelistirilen
oyunlar 6grencilerin daha ¢ok fiziksel hareketini gerektiren oyunlar olup teknolojinin
de kullanildig: farkli oyun tasarimlarinin etkisi arastirilabilir.
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EXTENDED ABSTRACT

The reform based science initiative requires active participation of students in classroom
learning (National Academy of Sciences, 2006; National Science Board, 2007). Some science
topics can be abstract and difficult to grasp. Therefore, students may have negative attitudes
about this subject. Therefore, teachers need to utilize active, student-centered strategies rather
than passive, teacher-centered omes (Saragoglu & Aldan Karademir, 2009). Instructional
games is one of the strategies that can actively engage students. Instructional games not only
draw students’ attention on the topic but also provides a more permanent learning, improve
students’ creative thinking and synthesis skills (Kaptan & Korkmaz, 1999).

When related literature was reviewed it was realized that there were few studies examining
the effect of instructional games on primary (grades 4, 5) students’ science achievement.
Considering games would especially be engaging for younger students, implementations seem
necessary for this age group. Thus, the current study will be helpful in closing a gap in the
literature.

The purpose of this study is to investigate the effect of a science lesson taught by using
instructional games on fourth grade students’ achievement. The study was conducted in 2012-
2013 school year with 61 fourth graders in a primary school in Istanbul. Semi-experimental
design with pre-post tests was used. 34 students were in the experiment, 27 students were in the
control group.

An achievement test with 24 multiple choice questions based on the course objectives
was developed by the researchers. After the pilot implementation of the achievement test the
reliability coefficient was found as 0.74, item discrimination coefficients ranged between 0.25
and 0.50; the average item difficulty was 0.43. One week before the implementation, both
groups received the pre-test. Control group received the program-based science instruction
on “Planet Earth” for four weeks. Experimental group received the same instruction in a
shorter period of time. In the remaining time, this group played instructional games with the
guidance of the instructor. Instructional games were designed by a group of specialists, two
university professors, one elementary and one science teacher. When designing the games both
cognitive and psychomotor acpects were taken into consideration. All students were physically
active at some point during the games. Both groups received the post-test one week after the
implementation.

The test results were compared using the paired-sampled and independent t-tests on SPSS
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18. There were no statistically significant differences between the pre-test results of experiment
and control groups (t=-1.44, p=.150). Based on the post-test results, the experimental group
scored significantly higher than the control group (t=5.13, p=.001). When groups’ scores were
examined independently, it was seen that both groups increased their scores significantly from
pre-test to post-test (Experiment: t=10.50, p=.001,; Control: t=2.20, p=.037).

Results of this study showed that when science instruction in primary schools was taught
with instructional games alongside regular methods it would be more effective on students’
achievement. This finding was consistent with the previous research (Coskun, Akarsu, &
Kariper, 2012; Hanbaba & Bektag, 2011; Demir, 2012; Gelen & Ozer, 2010; Sasmaz Oren &
Erduran Avci, 2004). It is believed that multisensory nature of games, concerte materials and
social interaction provided a more effective learning environment.

For an effective and more permanent science learning, students need to be active participants
in science lessons. Instructional games are one of the strategies in science teaching that serves
to this purpose. When primary science textbooks were reviewed, it was seen that there were
very few instructional games. Considering how engaging instructional games are for younger
students, it is recommended for teachers to utilize games in classrooms, especially for abstract
topics such as space. Thus students can learn the topic better while enjoying the subject.

The instructional method used in this study is based on effective use of instructional
games in science classrooms without making any changes in the program. For effective use
of instructional games, teachers are recommended to use age-appropriate games with active
participation of all students in the class and pay special attention to the classroom management
during the games (Sasmaz Oren & Erduran Avei, 2004). Furthermore, teachers need to know
wide range of instructional games and design rich instructional environments (Kogyigit,
Tugluk, & Kok, 2007).

This study has focused on Planet Earth unit which is more abstract compared to
other units of primary science program. The effect of games on students’ achievement and
attitudes can be investigated for other units. Moreover, the games designed for the current study
involved students’ physical movements. Other games that involve instructional technologies
can be designed and their effects on learning can be examined.

Ek. 1
SKELLY OYUNU
OYUNCU SAYISI: Smif mevcuduna gore siif 5-6 gruba boliiniir.

MALZEMELER: Her oyuncu i¢in metal veya plastik gazoz kapagi, 6nceden
hazirlanmis Skelly oyun materyali (materyaldeki kutucuklarin say1 ve biiyiikliikleri
6grenci sayist ve onlarin yas gruplariin 6zellikleri dikkate alinarak hazirlanir).

NASIL OYNANIR

1) Smif mevcuduna gore sinif 5-6 gruba ayrilir. Gruplarin ve gruptaki 6gren-
cilerin oyun sirasi belirlenir. Her guruba birer tane gazoz kapagi verilir ve gazoz
kapaklarini baslangi¢ ¢izgisine koymalari istenir.

2) Birinci gruptaki ilk oyuncu ilk énce, parmakla fiske vurarak, gazoz kapagi-
n1 bir numarali kutuya sokmaya galisir
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3) Eger oyuncu bunu basarirsa kutucukta yer alan kartin arkasinda yazili olan
kavrami, tahtada dnceden hazirlanmis 9 tane bosluk doldurma sorularinin hangi-
sinin cevab1 oldugunu, grupla birlikte karar vererek 6gretmen tarafindan verilmis
olan kartin arka yiizline cevab1 yazarlar. Cevaplart dogru ise 5 puan kazanirlar;
eger yanlis ise diger gruplara s6z hakk: verilir ayni sekilde onlarinda ellerindeki
kartlara cevaplarini yazarlar ve dogru cevabi bilen gruplara 5 puan yazilir.

4) Gazoz kapag1 kutunun igine sokulmazsa, oyuncunun ve oldugu grubun sira-
s1 geger, oyuncular kapagin yerini degistirmeden siranin bulundugu gruba ge¢me-
sini beklerler. Gruba sira tekrar geldiginde oyun sirasi kimde ise oyunu arkadasi-
nin biraktig1 yerden o kisi devam ettirir.

5) Ortadaki kutu, iglerine kuru kafalarla ¢evrelenmistir. Oyunculardan birinin
gazoz kapagi kuru kafa igaretli olan kutulardan birinde durursa, oyuncun ait oldu-
gu grup bir tur bekler.

6) Eger bir grubun kapag: biitiin kutulardan dogru sirayla gecip ortadaki kutuya
ulastiginda, gruptaki oyuncular ayni kurallara uyarak kapagini biitiin numarali ku-
tulara bu kez ters sirayla sokarak, baslangic ¢izgisine geri ddnmek zorundadirlar.

7) Baslangig ¢izgisine geri donen kapaklar “zehirli kapak™ olur. Zehirli bir ka-
pak bagka bir kapaga degerse, o grup oyundan ¢ikar ve grubu oyundan diskalifiye
eden gruba da 5 puan yazilir.

8) Kapaklarmi zehirli hale getiren gruplar artik kutulara sirasiyla girmesi ge-
rekmez; bu oyuncular yalnizca zehirli kapaklartyla diger gruplarin kapaklarini vu-
rarak onlar1 oyundan ¢ikarmaya calisir.

9) Oyunda en son kalan grup 10 puan kazanir. Oyun sonunda en yiiksek puana
sahip olan grup oyunun birincisi olur.

SKELLY OYUNUNUN SORULARI

/Ates kiire (manto) — sular — karalar - hava kiire — erozyon - tas kiire — basik — siskin-
ce - agir kiire (¢ekirdek) - su kiire — bes — azot — oksijen — kayag - tas kiire — kayag
- yuvarlak

1. Diinyamiz bir..................... seklindedir.
2. Dinyamizin kutuplar kismi....................... ekvator kismi ise bi-
TAZ. i, dir

3. Uzaktan gelen bir geminin 6nce dumani, sonra bacasi, sonrada geminin ta-
mami goriiniir. Bu durum bize Diinya’mizin................ oldugunu gosterir.

4. Diinya’mizin dortte Gigti................... dortte biri...........oooeeiiiinil kap-
lidir.
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5. Diinya’mizin distan merkeze dogru................. katmandan olusmustur.

6. Diinya’y1 en distan kaplayan, onunla birlikte hareket eden ve gazlardan olu-
san katmana.............. denir.

7. Yeryliziiniin; okyanuslar, denizler, goller, akarsular ve yeralti sulari ile katlt
katmanlarna............ denir.

11. Hava kiireyi olusturan havanin yiizde yetmis biri.................. ylizde yir-
MibIM. e dir.
12. Yerkabugunu olusturan kaya ve taslara.......................... denir.
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