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Ozet

Bu ¢alisma, besinci sinif Fen Bilimleri dersinde Maddenin Degisimi tinitesinin egitsel oyunlarla
desteklenerek verilmesinin 6grenci basarisi lizerine etkisinin Ve egitsel oyunlarin kullanimina iliskin
Ogrenci gorislerinin incelenmesi amaciyla yapilmigtir. Arastirma 2016-2017 egitim 6gretim yilinda
ortaokul besinci simif Fen Bilimleri dersinde Maddenin Degigimi iinitesinde toplam 120 6grenci ile alti
hafta boyunca gergeklestirilmistir. Deney grubunda Maddenin Degisimi {initesi egitsel oyunlarla
desteklenerek verilirken kontrol grubunda egitsel oyun kullanilmamistir. Calismada veri toplama araci
olarak 6grenci basarisinin gelisimini belirlemek i¢in akademik basari testi kullanilmigtir. Ayrica 20
6grenci ile yapilan yart yapilandirilmig goriismelerden veri elde edilmistir. Akademik basari testi SPSS
16.00 programi ile degerlendirilirken goriismelerden elde edilen veriler betimsel analiz ile
degerlendirilmistir. Arastirma sonrasinda elde edilen bulgular ile deney ve kontrol gruplarmin Fen
Bilimleri dersi basarisina yonelik deney grubu lehine anlamli bir farkhilik bulunmustur. Goériigmeler
sonucunda ise egitsel oyunlarla desteklenmis Ogretimin Ogrencilerin Fen Bilimleri dersine yonelik
ilgilerini artirdigi goriilmiistiir.
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Abstract

The purpose of this study is to investigate the effect of science lessons which are taught by
means of instructional games on the 5th grade pupils’ achievement and the opinions of pupils towards the
utilization of instructional games in science lessons. The study was carried out in 2016- 2017 school year
with 120 pupils in a secondary school. The study was conducted in the unit of “Change of Matter” 5th
grade secondary school science course and instruction lasted 6 weeks in total. During six weeks, while
Change of Matter unit was taught to experimental group through instructional games, the unit was
instructed to the control group without using instructional games. In the study, “Academic Achievement
Test” was used to determine the developments in the academic achievements of pupils. In addition, data
were gathered through semi-structured interviews conducted with 20 pupils. Data obtained via the
instruments were analyzed with SPSS 16.0 program. In the analysis of qualitative data, interviews and
descriptive analyzes were carried out by posting collected data. After the research, data analysis showed
that there was a significant difference between the experimental and control groups on the students’
achievement in favor of the former. As a result of the interviews, it was observed that the teaching
method supported by instructional games increased in the pupils' interest in science lessons.
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GIRIS

Fen oOgrenmek ve oOgretmek giiniimiiziin en temel sorunlarindandir. Fen
Ogrenirken karsilasilan soyut kavramlar, 6grencilerin bu kavramlar1 6grenmesinde
sikintilar yaratir. Bu nedenle 6gretimi somutlagtiracak materyaller, 6gretim teknik ve
yontemleri kullanilmasi 6nerilmektedir (Geban ve Uzuntiryaki, 1999; S6kmen, Bayram,
Solan, Savcer ve Giirdal, 1997; Uzuntiryaki, Cakir, ve Geban 2001). Ayrica dgrencinin
kendi 6grenmesinde sorumluluk aldigi, 6grenme siirecinde aktif oldugu ve yaparak
yasayarak 0grenmesini saglayan yontem ve teknikler kullanildiginda 6grenmenin daha
kalic1 ve anlamli oldugu sdylenebilir. Egitsel oyunlar, 6grencilerin aktif katilimini
saglayan ve kendi 6grenmelerinde sorumluluk aldiklari 6gretim yontemlerinden biri
oldugu kadar Akkoyunlu’nun (2007) belirtigi gibi beynin biitlin yoniiyle
kullanilmasinda da en etkili yontemlerden biridir.

Ogrenme bireyin zihninde gergeklesen her tiirlii etkilesim olarak kabul
edildigine gore oncelikle 6grenenlerin kavramlari zihninde tutabilmeleri i¢in “en kolay
nasil 6grenebilir?” sorusuna cevap bulmak gerekmektedir. Bu sorunun cevabi olarak en
etkili yontemlerinden birinin oyun oldugu soOylenebilir zira ¢ok sayida ¢alismanin
sonuclar1 egitsel oyunlarin 6grenmeye etkisinin olumlu oldugunu gostermektedir
(Bayat, Kiligarslan ve Sentiirk, 2014; Coskun, Akarsu, ve Kariper, 2012; Demir, 2012;
Kaya ve Elgiin, 2015).

Fen Bilimleri dersinde o&grencilerin 6zellikle soyut kavramlari &grenirken
zorlandig1 ve bu derse karsi olumsuz tutum gelistirdikleri ve motivasyonlarinin diistiigii
goriilmektedir (Ugurel ve Morali, 2008). Oysa yapilan aragtirmalar, 6gretmenlerin,
Ogrencilere Fen Bilimleri dersini sevdirmesinin, dersin 6gretimini kolaylastirdigini
(Aksoy, 2014) ve egitsel oyunlar sayesinde Ogrencilerin dersi daha ¢ok sevdigini ve
olumlu tutum gelistirdigini gostermektedir (Bakar, Tiiziin ve Cagiltay 2008; Sonmez ve
Ding, 2011). Alanyazin incelendiginde Oru¢ (1993) c¢alismasinda ortaokul
ogrencilerinin fen tutumlar1 ile fen basarilar1 arasinda pozitif iliski oldugunu
gostermistir. O zaman basari ile tutum arasinda pozitif bir iligki var ise tutum artikc¢a
basarida artar denilebilir. Bu nedenle fen konularinin 6gretiminde ¢agdas yaklasimla
birlikte soyut kavramlarin daha somut hale getirilmesi, 6grencilerin derse kars1 olumlu
tutum gelistirilebilmesi ve basarilarinin artmasi i¢in oyuna dayali bir yontem
kullanilabilir (Bilen, 1999; Can, 2010).

Prensky (2002) gore 21. yiizyillda egitime yon verecek olan sey Ogrenmeyi
zorlastiran 0geleri ortadan kaldirarak, onu eglenceli ve ilgi ¢ekici hale getirmektir. O
zaman egitsel oyunlarla ders yapmak giiniimiiz dgrencilerinin 6grenmesinde etkili
olabilir. Zira egitsel oyunlarla yapilan derslerde 6grenciler eglenirler ve dersi bir oyun
gibi goriirler. Bu durum ozellikle c¢ekingen bir tavir sergileyen Ogrencilerin derse
katiliminm artirarak (Bayat, Kiligarslan ve Sentiirk, 2014) onlara duygu ve diisiincelerini
ifade etme firsati verir (Hansen, 1994, akt. Uberman 1998). Dolayisiyla 6grenciler
cevabi yanlis oldugunu bilse bile sirf oyun diye diislincelerini 6zgiirce ifade edebilirler
(Whelan, 2005).

Yapilan ¢alismalarda, ¢ocuklarda 6grenmenin gerceklesmesinde oyunun biiyiik
onem tasidigi goriilmektedir. Oyun etkinlikleri sayesinde ¢ocuk, bedenini kontrol etme,
nesnelerin isleyis tarzlarini kavrama yetenegi kazanir ve iletisim becerilerini gelistirir
(Jones, 2001). Ortaokul doneminde 6zellikle besinci sinif 6grencileri diisliniildiigiinde
oyunun, bu yas grubu c¢ocuklarda olduk¢a 6nemli oldugu ve onlara dogal 6grenme
ortamlari sundugu ve sosyal, duygusal, zihinsel ve fiziksel yonden gelisimlerini
sagladig1 soylenebilir. Ayrica dersi eglenceli kilacak ve Ogrenilenleri tekrarlayip
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pekistirecek sekilde hazirlanmis olan bu ¢alismadaki egitsel oyunlar ozellikle
televizyonlarda ilgi c¢eken yarigma programlarindan esinlenilmesi ve ayni ilginin
derslere tasimasini amaglamasi agisindan onem tasimaktadir.

Buradan hareketle bu arastirma, besinci simif Madde ve Degisim {initesinde
egitsel oyunlar kullanilarak yapilan 6gretimin 6grencilerin akademik basarilarini nasil
etkilediginin ortaya c¢ikarilmasini hedeflemektedir. Arastirmanin temel problemini,
“Ortaokul besinci sinif Fen Bilimleri dersinde Maddenin Degisimi {initesinde kullanilan
egitsel oyunlarin, 0&grencilerin  akademik basarisina etkisi nasildir?”  sorusu
olusturmaktadir. Arastirmanin alt problemleri ise asagidaki gibi belirlenmistir.

1- “Ortaokul besinci sinif Fen Bilimleri dersinde Maddenin Degisimi iinitesinde
egitsel oyunlarin kullanilmast sonucunda, deney ve kontrol grubu
Ogrencilerinin akademik basarilar1 arasinda anlamli farklilik var midir?”

2- “Egitsel oyunlarin kullanildig1 deney grubu 6grencilerinin yapilan 6gretim ile
ilgili goriisleri nelerdir?”

YONTEM

Calismada nicel ve nitel arastirma yontemlerinin beraber kullanildigi karma
desenlerden Creswell (2003)’iin tasarimlarindan sirali agiklayici tasarim kullanilmastir.
Bu tasarimda (NICEL—nitel) oncelikle nicel veriler toplanip analiz edilir sonra nitel
veri toplanir. Nitel veri kullanmanin amaci nicel verileri desteklemek icindir (Gokgek,
2014). Calisma, egitsel oyunlarin etkisini inceleyen deneysel bir arastirmadir. Bu
yiizden arastirmanin deseni olarak on test son test kontrol gruplu yar1 deneysel desen
belirlenmistir. Hem kontrol hem de deney grubuna 6n test ve son test uygulanmistir.
Calismanin yapildigi okul imam hatip ortaokulu oldugundan kiz ve erkek simiflar
ayridir. Deney grubunu biri kiz 6grencilerden, digeri erkek Ogrencilerden olusan iki
sinif olusturmustur. Ayni sekilde kontrol grubunu da biri kiz ve biri erkek 6grencilerden
olusan iki smif olusturmustur. Kisi sayisinin artist veri araglarinin giivenirligini de
artirmaktadir.

Orneklem

Aragtirmanin ¢alisma grubunu 2016-2017 egitim &gretim yilinda Istanbul ili
Sultanbeyli ilgesinde bulunan bir devlet okulunda 5/A, 5/C, 5/E ve 5/G siiflarinda
okuyan 120 6grenci olusturmaktadir. Bu siniflardan 5/E ve 5/G smiflar kiz, 5/A ve 5/C
smiflar1 ise erkek 6grencilerden olugmaktadir. Caligmada dort ayri sinifla ¢calisilmistir.
Smiflar rastgele secilerek bir kiz ve bir erkek smifi deney, bir kiz ve bir erkek sinifi
kontrol grubu olarak atanmustir.

Veri Toplama Araci

Arastirmada Maddenin Degisimi iinitesine yonelik olarak ogrencilerin
basarilarini ortaya koymak adina MEB’in hazirlamis oldugu Maddenin Degisimi {initesi
kazanim testi sorularindan olusan bir akademik basar1 testi hazirlanmistir. Ayrica deney
grubu Ogrencilerine uygulama oncesi ve sonrasinda Nuhoglu (2008) tarafindan
gelistirilen “Fen Bilimleri Tutum Olgegi” uygulanarak, bu testin sonuglarma gore
puanlar1 ylikselen =~ ve puanlar1 diisen onar Ogrenci ile uygulama sonrasi yari
yapilandirilmis goriigmeler yapilarak goriisleri alinmigtir.
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Akademik basar1 testi (ABT), maddenin degisimi {nitesindeki asagidaki
konular1 kapsamaktadir.

1. Maddenin Hal Degisimi

2. Maddenin Ayirt Edici Ozellikleri

3. Is1 ve Sicaklik

4. Is1 Maddeleri Etkiler.

ABT, besinci simif Fen Bilimleri dersini alan 6grencilerin 6gretimi yapilan
konulara iligkin aragtirmanin basinda hazir bulunusluk seviyelerini belirlemek ve denk
olup olmadiklarin1 gérmek i¢in deney ve kontrol grubunda 6n test olarak kullanilmistir.
20 ¢oktan se¢meli sorudan olusan ABT testinin cevaplanmasi bir ders saati siiresinde
yaptirilmistir (40 dakika). Ogrencilerin testte isaretledikleri her dogru cevap (1) puan,
her yanlis cevap (0) puan olarak degerlendirilmistir. Testteki toplam puanlar,
Ogrencilerin akademik basar1 diizeylerini gostermektedir. Akademik basari testinin
giivenilirligi KR-20 ile hesaplanmis ve giivenilirligi 0,69 olarak bulunmustur.

Arastirmada deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin basar1 puanlarinin
normal dagilim gosterip gostermedigi Kolmogov-Smirnov testi ile test edilerek elde
edilen bulgulara gore deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin basari puanlari
normallik durumlarina gore parametrik ya da nonparametrik testler kullanilmistir.

Uygulama bittikten sonra deney grubu &grencilerinden secilen 20 Ogrenciye
uygulanan yontemle ilgili diisiincelerinin soruldugu sekiz sorudan olusan goriisme
formu yiiz yiize uygulanmistir. Goriismeler sirasinda ses kaydi yapilmistir ve daha sonra
kayitlar yaziya dokiilip betimsel analiz ile incelenmistir. Elde edilen veriler
tablolastirilarak sunulmustur.

Uygulama

Arastirmanin deneysel ¢aligmas1 dort hafta olup veri toplama siireleri ile toplam
alt1 haftalik bir siire¢ belirlenmistir. Calismalar, 60 6grenci deney grubu ve 60 6grenci
kontrol grubu olmak {lizere toplam 120 &grenci ile yiiriitiilmiistiir. Deney ve kontrol
grubunda Maddenin Degisimi iinitesinin 6gretimi Fen Bilimleri 6gretim programina
gdre yapilmistir. Ogretim sonrasinda deney grubunda degerlendirme asamasinda egitsel
oyunlar kullanilirken kontrol grubunda egitsel oyunlar olmadan programa gore
degerlendirme yapilmistir. Etkinlikler yapilmadan once iki gruba da akademik basari
testi On test olarak uygulanmistir. Uygulama bittikten sonra akademik basari testi son
test olarak deney ve kontrol grubuna tekrar uygulanmistir.

Egitsel oyunlar deney grubuna 5E modelinin degerlendirme asamalar1 dikkate
alinarak uygulanmistir. Uygulanan bu {li¢ oyundan biri olan “Var misin Yok musun”
oyununun uygulamasi arastirmacilara 6rnek olmasi i¢in asagida verilmistir (oyun
kurallar1 ve 6zelliklerinin detaylar1 ek de verilmistir):

Uygulamaya ge¢meden Once ayakkabi kutular1 fon kartonlarla kaplanip,
kutularin i¢ine sorular ve puan degerleri yerlestirilerek oyun igin hazirlanir. Siniftaki
siralar U seklinde ayarlanip siralarin iizerine kutular yerlestirilir. Kutular rastgele
karistirtlip aralarindan rastgele segilen bir 6grenci kutusuyla birlikte sinifin merkezine
gelir. Yarismaci o6grenci smif igerisindeki diger kutulardan birini rastgele seger.
Kutularin hepsinin farkli bir puan degeri vardir ve kutudan ¢ikan soruyu bildigi takdirde
kutunun puan degeri hanesine yazilir. Yarigmaci 6grenci her bes soruyu tamamladiginda
Ogretmeni tarafindan 6grencinin topladigi toplam puandan daha yiiksek bir puan teklifi
alir ve eger teklifi kabul ederse yarismadan o puanla ayrilmis olur, kabul etmezse
sorular1 bilemeyene kadar oyun devam eder. Fakat secilecek kutularin puan degerleri
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arasinda iflas da vardir ve oyun sirasinda iflas geldiginde tiim puanlar gider. Yarigmaci
sorulan soruyu bilemedigi takdirde oyun onun igin biter ve kutusuyla birlikte yerine
gecer. Yeni bir 6grenci yarismaci olarak 6gretmen tarafindan rastgele secilir ve oyun bu
sekilde devam eder. Yarisma sonunda en yliksek puani alan 6grenci oyunun kazanani
olarak segilir ve hediyesini alir.

BULGULAR

Arastirmada  verilerin normal dagilip, dagilmadigmi belirlemek icin
Kolmogorov- Smirnov Testi kullanilmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 1°de
gosterilmistir. Verilerin analizi sonucunda deney ve kontrol gruplarinin 6n test, son test
basart puanlarinin normal dagildigi goriilmistiir (p> 0.05). Bu nedenle parametrik
testler analiz i¢in kullanilmustir.

Tablo 1.

Deney ve Kontrol Gruplarinin Kolmogorov-Smirnov Testi Sonuglart

Gruplar On-Test Basari Son-Test Bagari

Deney Kolmogorov-Smirnov Z ,943 ,789
Asymp. Sig (2-talied) ,187 234

Kontrol ~ Kolmogorov-Smirnov Z ,876 ,865
Asymp. Sig (2-talied) ,259 ,276

Aragtirma dncesinde deney ve kontrol gruplarinin birbirine denk olup olmadigini
belirlemek i¢in deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilere basari testi 6n test
olarak uygulanmistir. Deney ve kontrol grubunda bulunan 6grencilerin basari testinden
aldiklarin puanlari analiz etmek i¢in iliskisiz 6rneklemler t- testi kullanilmis ve sonuglar
Tablo 2’de gosterilmistir.

Tablo 2.
Deney ve Kontrol Grubunda Bulunan Ogrencilerin On Test Basart Puanlar: Iliskisiz
Orneklem t-testi Sonuclart

Gruplar N X SS t sd p
Deney 60 7,40 2,09 ,864 59 ,391
Kontrol 60 7,33 2,13

Toplam 120

Tablo 2’ye gore ortaokul besinci sinifa devam eden 6grencilerin akademik
basarilar1 anlamli bir farklillk gostermemektedir (t=0.864, p>0.05). Aritmetik
ortalamalar1 incelendiginde deney grubunun 6n test ortalamas1 X= 7,4 kontrol grubunun
On test ortalamast ise X =7,33 c¢ikmistir. Buna gore gruplarin uygulama oncesinde
gruplar arasinda Fen Bilimleri ders basaris1 agisindan anlamli bir farkliligin olmadigi ve
gruplarin denk oldugu goriilmektedir.

Deney grubu 6grencilerinin 6n ve son test puan ortalamalar iligkili 6rneklemler
t-test ile analiz edilmistir. Elde edilen bulgular Tablo 3°de gosterilmistir.

Tablo 3.
Qeney Grubunda Bulunan Ogrencilerin On Test ve Son Test Basart Puanlart Iliskili
Orneklem t-testi Analizi Sonuclart

Gruplar N X SS t sd p

On test 60 7,40 2,09 -10,9 59 ,000
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Son test 60 12,9 2,94
Toplam 120

Tablo 3’e gore ortaokul besinci sinifa devam eden deney grubu 6grencilerinin 6n
test ve son test basar1 puanlar1 anlamli bir farklilik géstermektedir (t=-10,90, p<0.05).
Aritmetik ortalamalar1 incelendiginde deney grubunun 6n test basar1 puani ortalamasi
X= 7,40 iken son test basar1 ortalamasi ise X =12,9 ¢ikmustir.

Kontrol grubu 6grencilerinin 6n ve son test puan ortalamalar iligkili 6rneklemler
t-test ile analiz edilmistir. Elde edilen bulgular Tablo 4’de gosterilmistir.

Tablo 4.
Kpntrol Grubunda Bulunan Ogrencilerin On Test ve Son Test Basart Puanlart Iliskili
Orneklem t-Testi Analizi Sonuglart

Gruplar N X SS t sd p
On test 60 7,73 2,13 -2,35 59 ,022
Son test 60 8,73 2,71

Toplam 120

Tablo 4’e gore ortaokul besinci sinifa devam eden kontrol grubu 6grencilerin 6n
test ve son test basari puanlart anlamli bir farklilik gostermektedir (t=-2,35, p<0.05).
Aritmetik ortalamalari incelendiginde kontrol grubunun 6n test basari puani ortalamasi
X= 17,73, iken kontrol grubunun son test bagar1 ortalamasi ise X =8,73 ¢ikmustir.

Deney ve kontrol gruplarinin 6grencilerinin son test puanlari karsilagtirilmis ve
iligkisiz orneklemler t-test ile analiz edilmistir. Elde edilen bulgular Tablo 5’de
gosterilmistir.

Tablo 5.
Deney ve Kontrol Gruplarinin Son Test Akademik Basar: Diizeyi Puanlarina Iliskin t-
Testi Sonuglart

Gruplar N X SS t sd p
Deney 60 12,9 2,94 8,1 118 ,000
Kontrol 60 8,7 2,71

Toplam 120

Tablo 5’e gore egitsel oyunlarla desteklenmis 6gretimin yapildigir deney grubu
ve mevcut Ogretim programinin uygulandigr kontrol grubu 6grencilerinin akademik
basari testinden aldiklar1 son test puan ortalamalar1 arasinda deney grubu lehine anlaml
bir farklilik goriilmiistiir (t=8.1, p< 0,05). Aritmetik ortalamalar1 incelendiginde kontrol
grubunun son test basar1 puan1 ortalamas1 X= 8,7 iken, deney grubunun son test basari
ortalamasi ise X =12,9 bulunmustur.

Arastirmanin ikinci alt problemi ile ilgili veriler, egitsel oyunlarla yapilan
Ogretime yonelik Ogrenci goriislerini belirlemek amaciyla tutum puanlart artan
ogrencilerden ilk on ve tutum puanlar1 azalan son on 6grenci ile uygulama sonrasi yiiz
yiize yar1 yapilandirilmig goriismeler yapilarak toplanmistir. Goriisme formundaki
sorulara verilen cevaplar tablolastirilarak asagida sunulmustur. Ogrenci goriislerinden
alintilar verilirken 6grenci isimlerinin yerine O1, Oz gibi kodlar kullanilmustir.

Ogrencilerin “Derslerde kullandigimiz egitsel oyunlarm dersin amaglarma uygun
oldugunu disiiniiyor musunuz?” seklinde ifade edilen goriisme formundaki birinci
soruya ve “Egitsel oyunlarin derslerde kullanilmasinin gerekli oldugunu diisiiniiyor
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musunuz?” seklinde ifade edilen ikinci soruya verdikleri cevaplar asagida Tablo 6’da
verilmigtir.

Tablo 6.
Birinci ve Ikinci Soruya Verilen Cevaplar
Birinci Soru Ikinci Soru
Grup Evet(f) Hayir(f) Evet(f) Hayir(f)
G1O1.010) 10 0 10 0
G2 (011020, 8 2 7 3

Tutum puanlan artan 6grencilerin tamami (Gi1 =10), tutum puanlari azalan
ogrencilerin sekizi (G2=8) derslerde kullanilan egitsel oyunlarin dersin amaglarina
uygun oldugunu disiinmektedir. Tutum puanlart artan on &grencinin tamami (G1=10),
tutum puanlart azalan ogrencilerden yedisi (G2=7) egitsel oyunlarin derslerde
kullanilmasmin gerekli oldugunu diisiinmektedir. Ikinci soruya iliskin 6grenci
goriiglerinden alintilar asagida verilmistir:

O2: “Egitsel oyunlarin derslerde kullanilmasinin gerekli oldugunu diisiiniiyorum.
Ciinkii egitici oyunlar ile derslerde hem egleniyorum hem de 6greniyorum.”

O7: “Egitsel oyunlarin derslerde kullanilmasinin gerekli oldugunu diisiiniiyorum.
Ciinkii ben oyunlarin iginde hem 6gretmenlerimin olmasimni hem de arkadaslarimin
olmasindan ¢ok mutlu oluyorum.”

O1s: “Ben bilgisayar ya da tablet oyunlarmi seviyorum. Bence derslerdeki her
oyun eglenceli degil”

Ogrencilerin “Genel olarak degerlendirdiginizde egitsel oyunlarin olumlu yanlart
nelerdir?” seklinde ifade edilen {i¢iincii soruya verdikleri cevaplar asagida tablo 7°de
gosterilmistir.

Tablo 7.

Ugtincii Soruya Verilen Cevaplar
Grup Ders eglenceliydi(f) Ders zevkliydi (f) Keyif almadim
G101.010) 6 4 0
G; (611.620) 5 3 2

Tutum puanlar artan (G1) on 68renciden altist dersin ¢ok eglenceli gectigini,
dordii de keyif aldigim1 belirtmistir. Tutum puanlar1 azalan on Ogrenciden (G2) besi
dersin eglenceli gectigini, Ucli keyif aldigmi belirtirken ikisi keyif almadigim
sdylemislerdir. Ugiincii soruya iliskin 6grenci goriislerinden alintilar asagida verilmistir:

Os: “Egitsel oyunlar ¢ok eglenceli oldugu icin eglenirken 6grenmek ¢ok giizel
bir sey”

Oe: “Egitsel oyunlar sayesinde fen dersine olan ilgim daha da artt1. Keske hep
fen dersi gibi diger derslerde de oyunlar oynayabilseydik.”

O20: “Caliskan arkadaslarin siirekli sorular1 bilmesi yiiziinden ¢ok bekledim. Sira
bana ¢ok ge¢ geldigi icin keyif almadim.”

Ogrencilerin “Genel olarak egitsel oyunlarin olumsuz yanlar1 nelerdir?” seklinde
ifade edilen dordiincii soruya verdikleri cevaplar asagida tablo 8’de verilmistir.
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Tablo 8.
Dordiincii Soruya Verilen Cevaplar

Grup Sinifin kalabalik  Oyun ¢abuk bitmesi (f) Olumsuz yan1 yok
olmasi(f)

G1(01-010) 2 3 5

G2 (011-020) 6 3 1

Tutum puanlarnt artan Ogrencilerden (Gi) ikisi simifin kalabalik oldugu, ici
oyunun c¢abuk bittigi, besi ise olumsuz bir yani olmadig1 yanitin1 vermistir. Tutum
puanlar1 azalan on 6grenciden (Gz) altis1 sinifin kalabalik oldugu, {li¢ii oyunun ¢abuk
bittigi ve biri de olumsuz bir yan1 olmadig1 yanitin1 vermistir. Dordiincii soruya iliskin
Ogrenci goriislerinden alintilara asagida yer verilmistir:

O1: “Baz1 oyunlarda az kisiyle oynanmali, ¢ok kalabalik oyunlarda bana sira az
geliyor.”

Os: “Oyunlara tam alistyorum zil ¢aliyor. Oyunlarin siiresi az olmamal1.”

O13: “Oyunlarda sira bana gelmiyor ve oyundan soguyorum.”

O16: “Ben olumsuz oyunlarm higbir zaman olumsuz bir yaninin olmadigini
diistinliyorum. Ciinkii her oyunda ¢ok eglendim.”

Ogrencilerin  “Egitsel oyunlarla desteklenmis fen oOgretimi ile normal
etkinliklerle yapilan fen Ogretimi arasindaki farklar nelerdir?” seklinde ifade edilen
besinci soruya verdikleri cevaplar asagida tablo 9°da gdsterilmistir.

Tablo 9.
Begsinci Soruya Verilen Cevaplar
Grup Ogrenmenin aktif  Akilda kalmasi (f) Farki yok
olmasi(f)
G1(01-O19) 5 5 0
G, (()11.()20) 3 2 5

Tutum puanlar1 artan on 6grenciden (Gi) besi derste aktif olunmasina, besi
ogrenilenlerin akilda kalmasina vurgu yapmistir. Tutum puanlar1 azalan on 6grenciden
(G2) tigl derste aktif olunmasina, ikisi akilda kalmasina vurgu yaparken besi bir farkin
olmadiglr yanitim1 vermistir. Besinci soruya iliskin 6grenci goriislerinden alintilara
asagida yer verilmistir:

Os: “Normal etkinliklerde 8gretmenimiz yaparken biz deneyi gozlemliyoruz.
Fakat oyunda biz de aktif bir sekilde katilabildigimiz i¢in daha giizel bence.”

Oq: “Egitsel oyunlarla dgrendiklerim diger etkinliklere gore dgrendiklerimden
daha ¢ok aklimda kaliyor.”

O11: “Bence ikisi arasinda c¢ok fazla fark yok. Ikisinde de ogrendigimi
diisiiniiyorum.”

Ogrencilerin “Derslerde kullandigimiz en sevdiginiz egitsel oyun hangisidir?
Neden?” seklinde ifade edilen altinci soruya verdikleri cevaplar asagida Tablo 10°da
gosterilmistir.

Tablo 10.
Altinci Soruya Verilen Cevaplar
Grup Var misin Yok Aman Dogru Olmasin (f) Tabu
musun(f)
G1(01.019) 6 1 3
G (011.020) 5 3 2
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Tutum puanlart artan on Ogrenciden (Gi) altist “Var misin Yok musun”
oyununu, biri “Aman Dogru Olmasin” oyununu, ii¢li ise “Tabu” oyununu sevdigini
sOylemislerdir. Tutum puanlar1 azalan on 6grenciden (G2) besi “Var misin Yok musun”
oyununu, i¢li “Aman Dogru Olmasin” ve ikisi de “Tabu” oyununu sevdiklerini
sOylemislerdir. Altinci soruya iliskin 6grenci goriislerinden bazilarina asagida yer
verilmistir:

O7: “Var misimn Yok musun?” oyununda ¢ok eglendim. Ciinkii arkadaslarimin
kutularini agtirirken ¢ok heyecanliydi.

O10: Tabi ki “Var misin Yok musun?” oyunu. Ciinkii o oyunu televizyonda
goriirken bile heyecanlaniyordum. Sinifta oynayinca daha ¢ok heyecanlandim.

O12: “Aman Dogru Olmasi” oyununda ¢ok stres yaptim. Ciinkii sorulara dogru
yanit vermeye calistyordum ama amag yanlis yaniti vermekti. O ylizden kendimi ¢ok
gergin hissettim ama ¢ok eglendim.

O1s: “Tabu” oyununu hi¢ derste oynayacagim aklima gelmezdi. Normal tabu
oynarken ¢ok rahat oynardim ancak derste oynarken ¢ok fazla heyecan yaptim.

Ogrencilerin “Diger derslerde de egitsel oyunlar kullanilmasini ister misiniz?
Neden?” seklinde ifade edilen yedinci soruya verdikleri cevaplar asagida Tablo 11°de
verilmigtir.

Tablo 11.

Yedinci Soruya Verilen Cevaplar
Grup Kullanilsin (f) Kullanilmasin (f)
G1(01.019) 10 0
G, (011.020) 7 3

Tutum puanlar1 artan ilk on 6grenciden (Gi) tamamu diger derslerde egitsel
oyunlarin kullanilmasi gerektigi yanitin1 verilmistir. Tutum puanlar1 azalan son on
ogrenciden (G2) yedisi diger derslerde egitsel oyunlarin kullanilmasi gerektigi, ticili ise
diger derslerde egitsel oyunlarin kullanilmamasi1 gerektigi yanitin1 vermistir. Yedinci
soruya iligkin 6grenci goriislerinden bazilarina agagida yer verilmistir:

O4: “Her derste egitsel oyunlarm kullanilmasi lazim. Ciinkii gercekten egitici
oyunlar sayesinde ¢ok eglendigimi ve ¢ok dgrendigimi gorebiliyorum.”

O7: “Matematik dersini sevmiyorum. Matematik dersinde egitici oyunlar ile
belki daha ¢ok basarim artabilir.”

O12: “Her derste egitici oyunlar1 oynamak istemem. Mesela Ingilizce dersini hig
sevmiyorum. Oyunlar ile Ingilizce 6grenecegimi sanmiyorum.”

Oz0: “ Her derste nasil kullanilsn? Mesela gorsel sanatlar dersinde nasil oyun
oynayabiliriz ki?”

Ogrencilerin “Egitsel oyunlar ile ilgili baska sdylemek istedikleriniz var m1?”
seklinde ifade edilen sekizinci soruya verdikleri cevaplar asagida Tablo 12°de
gosterilmistir.

Tablo 12.

Sekizinci Soruya Verilen Cevaplar

Grup Her derste oyun Cok eglenceli bir Egitsel oyunlar ¢ok Hayir yok
olmali(f) ders oldu (f) zevkli

G1(01.010) 4 2 3 1

G2 (011-020) 3 1 2 4
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Tutum puanlar1 artan on Ogrenciden (Gi1) dordii oyunlarin her derste olmasi
gerektigi, ikisi dersin ¢ok eglenceli gectigi, licli egitsel oyunlarin ¢ok zevkli oldugu ve
biri de sdylemek istedigi bagka bir sey olmadig1 yanitin1 vermistir. Tutum puanlari
azalan 6grencilerden (G2) iicli, oyunlarin her derste olmasi gerektigi, biri, dersin ¢ok
eglenceli gectigi, ikisi, egitsel oyunlarin ¢ok zevkli oldugu ve dordii de sdylemek
istedigi baska bir sey olmadigi yanitini vermistir. Sekizinci soruya iligkin dgrenci
gorislerinden alintilar asagida verilmistir:

Os: “Keske hep oyunlarla ders islesek. Ciinkii cok egleniyorum.”

Os: “Eskiden fen derslerini sevmezdim. Egitici oyunlar sayesinde fen dersinin
gelmesini dort gozle bekliyorum.”

O17: “Egitsel oyunlar her derste olmali. Ozellikle sosyal dersi gibi sozel
derslerde uykumuz geliyor.”

O19: “Hayrr, sdylemek istedigim bir sey yok.”

SONUC VE TARTISMA

Bu arastirmanin amaci, egitsel oyunlar ile desteklenerek verilen besinci sinif
“Madde ve Degisim” {initesinde 6grencilerin akademik basarilarini incelemek ve
yapilan Ogretimle 1ilgili Ogrenci goriislerini belirlemektir. Arastirma Oncesinde
uygulanan 6n test ile deney ve kontrol grubunun birbirine denk oldugu tespit edilmistir.
Deney grubu 6grencilerin deneysel galisma oncesi 6n test ve deneysel ¢alisma sonrasi
son test puanlart karsilastirildiginda ise 6grencilerin akademik basar1 diizeyleri anlamli
seviyede artis gostermektedir. Bu sonu¢ “Maddenin Degisimi” iinitesinde egitsel
oyunlarla desteklenen Ogretimin Ogrenci basarilarint artirmada etkili oldugunu
gostermektedir. Ayrica MEB planinin uygulandigi kontrol grubu 6grencilerin 6n test ve
son test basar1 puanlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark oldugu sonucuna
ulagilmistir. Bu sonu¢ MEB plant dogrultusunda yapilan Ogretiminde &grenci
basarilarin1 arttirmada etkili oldugunu gostermektedir. Deneysel ¢alisma sonucunda
egitsel oyunlarla desteklenmis Ogretimin yapildigi deney grubu o6grencileri ile MEB
plania gore 6gretim yapilan kontrol grubu 6grencilerinin akademik basar1 diizeyleri
arasinda deney grubu ogrencileri lehine anlamli seviyede bir fark bulunmustur. Bu
sonug, Fen Bilimleri dersi “Maddenin Degisimi” {initesinde egitsel oyunlarla
desteklenmis 6gretimin, sadece MEB plani dogrultusunda yapilan dgretime gore basari
acisindan daha etkili oldugunu gostermektedir. Egitsel oyunlar MEB plani uygulanirken
5E ogrenme modelinin degerlendirme asamasinda kullanilmistir. Bu nedenle ortaya
cikan bu farkin gercekte egitsel oyunlardan kaynaklanip kaynaklanmadigi sorusu
sorulabilir. Ancak kontrol grubunda yapilan 6gretimde de 5E modeli MEB 6gretim
planina goére deney grubu ile aym seklide verilmistir. Aralarindaki tek fark
degerlendirme asamasinda deney grubunda bahsedilen oyunlarmm kullanilmasidir.
Aragtirmada kullanilan egitsel oyunlarin degerlendirme asamasinda kullanilmasi
ogrencilerin iinitede kazandiklar bilgileri tekrar etmelerine firsat verirken ayni zamanda
Karabacak (1996) calismasinda belirttigi gibi bilgilerin uzun siireli bellege hem so6zel
hem de gorsel olarak kodlanmasina olanak saglamasi nedeniyle 6grencilerin basarisini
etkilemis olabilir. Ayrica Ogretimin egitsel oyunlarla desteklenmesi O6grenmenin
kaliciligini artirmis olabilir (Altunay, 2004).

Calismanin sonuglart daha once oyun temelli yapilan birgok calisma ile
benzerlik gostermektedir. Yildiz, Simsek ve Araz (2016) calismalarinda altinct sinif Fen
Bilimleri dersi “Dolagim Sistemi” konusunun o6gretiminde egitsel oyun yodntemini
kullanmiglar ve basari ve motivasyon iizerine etkisini incelemislerdir. Bu c¢alismadan
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farkli olarak egitsel oyunlar degerlendirme asamasinda degil dersin tamaminda ders
Ogretimi olarak verilmistir. Caligmanin sonucunda bu c¢alismada oldugu gibi egitsel
oyunlarin basar1 lizerinde anlamli bir etkisi oldugu ortaya c¢ikarilmistir. Yine bir bagka
calismada Bayat, Kilicaslan ve Sentiirk (2014) yedinci sinif 6grencilerine periyodik
tablo O0gretimi sonrasinda egitsel oyunlardan faydalanmis ve ¢alismanin sonucunda bu
calismay1 destekler sekilde deney grubu lehine anlamli farklilik bulmuslardir. Kaya ve
Elgiin (2014) calismalarinda dordiincii sinif Fen ve Teknoloji dersi Gezegenimiz Diinya
initesini egitsel oyunlarla destekleyerek islemislerdir ve c¢aligmanin sonucunda bu
calismada oldugu gibi egitsel oyunlarin basariy1 etkiledigi sonucunu bulmuslardir. Celik
(2017) yiiksek lisans ¢aligmasinda Fen Bilimleri dersi “Canlilar1 Taniyalim” iinitesinin
Ogretiminde egitsel oyun kullanilarak yapilan Ogretimin, 6grencilerin akademik
basarilarina etkisini incelemis ve bu calismada oldugu gibi olumlu etkisi oldugu
sonucunu ¢ikarmistir. Alan (2017) calismasinda ortaokul yedinci siniflarda Fen ve
Teknoloji dersi “Yasamimizdaki Elektrik” tinitesinde bu ¢alismada oldugu gibi egitsel
oyunlarla desteklenmis S5E yoOntemini deney grubunda, egitsel oyun olmaksizin
yapilandirmaci yaklagimi esas alan Ogretim yontemini de kontrol grubunda
uygulamistir. Deney grubunda yapilan uygulamanin 6grencilerin akademik basarilarina
etkisini incelemis ve bu ¢alismada oldugu gibi olumlu bir artis oldugu sonucunu ortaya
cikarmigtir.  Alict (2016) c¢alismasinda ortaokul sekizinci simif Fen ve Teknoloji
dersinde “Hiicre Bolinmesi ve Kalitim” iinitesinde egitsel oyunlarin kullanilmasinin
Ogrencilerin akademik basarilarina etkisini incelemistir ve bulgularina gore egitsel
oyunlarm, &grencilerin akademik basarilarmi artirdigini belirlemistir. Coskun, Akarsu
ve Kariper (2012) ¢aligmalarinda yedinci siif “Yasamimizdaki Elektrik” {initesinin
Ogretiminde bilim Oykiileri lizerinden hazirlanmis egitsel oyunlarin kullanilmasinin
Ogrencilerin akademik basarisina etkisini incelemis ve ¢aligsma sonucunda bu ¢aligmada
oldugu gibi Ogrencilerin akademik basarilar1 ilizerinde anlamli bir etki yarattigi
sonucunu bulmuslardir. Can (2010), “Maddenin Yapist ve Ozellikleri” iinitesinde
egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarina ve derse karsi tutumlari iizerine
etkisini aragtirmistir. Calismada deney ve kontrol gruplarinin 6gretimi geleneksel olarak
yapildiktan sonra deney grubunda tnite ile ilgili konularda o6grencilerin oyun
gelistirmelerini  ve bu oyunlart smnifta oynamalarimi  saglayarak uygulamay:
gerceklestirmistir. Calismanin yontemi bu ¢alismadan farkli olmakla beraber arastirma
sonucu bu ¢aligmanin sonucunu destekler nitelikte olup dgrencilerin akademik basarilari
tizerinde anlamli bir etkisi oldugu sonucunu bulmuslardir.  Demir (2012)’de
caligmasinda “Viicudumuzdaki Sistemler” iinitesinde oyun tabanli 6grenme yontemini
Can’n (2010) caligmasindaki gibi kullanmis, 6gretimi geleneksel olarak yaptiktan sonra
deney grubunda iinite ile ilgili konularda Ogrencilerin oyun gelistirmelerini ve bu
oyunlar1 smifta oynamalarin1 saglayarak uygulamay1 gerceklestirmistir. Son iki
calismanin yontemi bu calismadan farkli olmakla beraber sonuglari agisindan bu
calismayr desteklemektedir. Tiim bu calismalardan yola ¢ikarak egitsel oyunlarla
desteklenmis 6gretimlerin 6grenci basarisina olumlu yonde etkisi oldugu sdylenebilir.
Fen Bilimleri dersi disindaki derslerde de egitsel oyunlar kullanilarak yapilan
calismalar alanyazinda mevcuttur ve sonuglart bu calismanin  sonuglarin
desteklemektedir. Karabacak (1996) yiiksek lisans ¢alismasinda Sosyal Bilgiler dersini
destekleyen egitsel oyunlar kullanmis ve bu ¢alismanin sonucuna benzer sekilde deney
grubu lehine anlamli farklilik oldugunu ortaya koymustur. Hanbaba ve Bektas (2011)
ticiincli sinif Hayat Bilgisi dersinde egitsel oyunlarin basari lizerine etkisi incelenmis ve
etkili oldugu sonucunu ortaya ¢ikarmislardir. Gelen ve Ozer (2010)’de besinci simf

24



Matematik dersinde egitsel oyunlarin etkisini arastirmig ve egitsel oyunlarin
Ogrencilerin Matematik dersindeki bagarilarini artirdigi sonucunu bulmuslardir. Yabanci
dil o6gretiminde de egitsel oyunlarin kullaniminin basariyr olumlu yonde etkiledigini
gosteren ¢aligmalar mevcuttur (Kaya, 2007; Susiizer, 2006; Senol, 2007).

Bu c¢alismanin ikinci alt probleminde deney grubu G&grencilerinin egitsel
oyunlara iliskin goriislerini belirlemek hedeflenmistir. Bu amagla yapilan goriigmelerin
sonucuna gore; tutum puam artan Ogrenciler, kullanilan egitsel oyunlarin dersin
amaglarma uygun oldugunu, egitsel oyunlarin derslerde kullanilmasinin gerekli
oldugunu, egitsel oyunlarin olumlu yanlari olarak dersin ¢ok eglenceli gectigini ve keyif
aldiklarin1 belirtmislerdir. Ayrica bu 6grencilerden bazilari egitsel oyunlarin olumsuz
yanlar1 olarak oyun i¢in sinifin kalabalik oldugunu ve oyunun ¢abuk bittigini belirtirken
bir kisim dgrenci ise olumsuz bir yanmin olmadigini sdylemislerdir. Ogrenciler egitsel
oyunlarla desteklenmis fen 6gretimi sirasinda daha aktif olundugunu ve 6grenilenlerin
akilda daha ¢ok kaldigimi belirtmislerdir. Ogrencilerin ¢ogunlugu televizyonda
izledikleri bir yarismayr sinif ortaminda oynamalarinin hoslarina gitmesinden dolay1
uygulanilan oyunlardan en ¢ok “Var misin Yok musun” oyununu sevdiklerini
sOylemislerdir. Ayrica 6grenciler egitsel oyunlar ile ilgili olarak oyunlarin her derste
olmas1 gerektigini, oyunlarla dersin ¢ok eglenceli gectigini, egitsel oyunlarin ¢ok zevkli
oldugunu belirtmislerdir. Ayrica oyun oynarken sanki farkli bir aleme ge¢mis gibi ders
ortamini unutup, 6grenmekten cok keyif aldiklar1 gozlemlenmistir. Tutum puani azalan
Ogrencilerle yapilan goriigmelerde oranlar daha az olsa da benzer sonuglar elde
edilmistir. Ogrenciler oynadiklar1 oyun igerisinde ogretici bilgiler oldugu icin hem
eglendiklerini hem de 6grendiklerini ifade etmislerdir. Egitsel oyunlar ile 6grencilerin
ogrenme siirecinin daha zevkli hale getirildigi ve basariyr artirdig1 goriilmektedir. Can,
(2010) kendi ¢alismasi sirasindaki gozlemlerinde, bu c¢alismadaki gortigleri destekler
sekilde; deney grubunda bulunan 6grencilerin, kontrol grubunda bulunan 6grencilere
gore derse daha ilgili olduklarin1 ve ders sirasinda deney grubu o6grencilerine gore
kontrol grubu 6grencilerinin daha fazla sikildigim1 ve derse katilmak istemediklerini
tespit etmistir.

ONERILER

Ortaokul Fen Bilimleri derslerinde oyun yonteminin uygulanabilir oldugu ve
Ogrencilerde olumlu tepkiler ortaya cikardigt bu calisma ve alanyazindaki diger
caligmalarla desteklenmektedir. Fakat oyun yonteminin uygulanabilirliginin artirilmasi
icin 6gretmenlerin gerekli bilgi, beceri ve deneyimlere sahip olmalar1 beklenmektedir.
Buna bagli olarak iiniversitelerde Fen Bilimleri 6gretmenligi boliimiinde se¢gmeli olarak
egitsel oyunlarla fen 6gretimi dersinin konulmasi diigiiniilebilir.

Egitsel oyunlar 6grencilerin seviyelerine ve MEB’in belirledigi kazanimlara
uyarlanarak tiim tnitelerin 6gretimi i¢in hazirlanip 6zellikle degerlendirme agamasinda
kullanilmasi ile 6grencilerin derse aktif katilimlar1 ve derse karsi ilgileri artirilabilir.
Gelecek caligmalarda bu tip egitsel oyunlar ile bilgisayar, akilli tahta veya tablet ile
oynanan dijital egitsel oyunlar karsilagtirilarak sonuclarinin irdelendigi caligmalar
yapilabilir.
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EKLER

EK: Var Misin Yok Musun Oyunu

Ders: Fen Bilimleri

Siif: 5

Unite: MADDENIN DEGISiMI

Konu: MADDENIN AYIRT EDICi OZELLIKLERI

Siire: 40 dakika

Arag-Gerecler: 30 adet ayakkabi kutusu, bant, fon karton, A4 kagitlari, sorular ve gekilis kagitlar
Etkinlik Hazirlanisi

Ayakkabi kutularini fon kartonlarla kaplandi. Kutularin igine sorular yapistirildi.
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Siralar U seklinde ayarlanip siralarin tizerine kutular yerlestirildi.

Uygulama

Kutular rastgele karistirtlip yarismaci 6grenci kutusuyla birlikte sinifin merkezine gelir.
Yarigmaci 6grenci her bir kutuyu agtirmadan dnce sorunun puan degerini rastgele segecektir.
Kutuyu agtirdiginda sorulan soruyu yarigmaci bilirse hanesine ¢ekiliste ¢ektigi puan yazilir.

1.

Yarismaci dgrenci biitlin sorular bilirse biitiin kutular agilacaktir ve toplamda 100 puan almis
olacaktir.

Oyun Kurallar1

1.
2.
3.
4,
5

6.

Cekilis kagitlarinin toplaminda 8 adet 5 puan, 5 adet 4p, 7 adet 3p, 8 adet 2p, 3 adet 1p ve 2
adet iflas bulunmaktadir.

Yarigmaci her 5 soruyu tamamladiginda 6gretmeni tarafindan daha yiiksek bir puan teklifi
alacaktir. Kabul ederse oyundan o puanla ayrilir. Kabul etmezse oyuna devam edilir.

Eger oyuncu ¢ekiliste iflasla karsilasirsa biitiin puanlarimi kaybedecektir. 0 puanla sorulardan
yanlis cevap verene kadar devam edecektir.

Verilen cevaplarin kontroliinii 6gretmen yapar.

. Kisa cevapli sorular oldugu icin siire uygulamasi yapilmaz. Fakat her soru en fazla 1 dakika

stire ile sinirhidir.
En yiiksek puani yapan oyunun kazanani segilir.

Oyunda Sorulan Sorulara Ornekler

It

Saf bir suyun kaynama noktas1 kag¢ santigrat derecedir?

Saf bir suyun donma noktas1 kag santigrat derecedir?
Kaynama ve buharlagma arasinda bir fark soyleyiniz?
Maddelerin ayirt edici 6zelliklerinden bir tanesini sdyleyiniz?
Madenin ortak &zelliklerinden bir tanesini sdyleyiniz?

Suyun atmosfer ile yeryiizii arasinda dolasimina ne denir?
Saf bir sivinin donmaya bagladig1 andaki sicakliga ne denir?
Buzun 1s1 alarak sivi hale gegmesine ne denir?

Bir sivinin 1s1 vererek kat1 hale gegmesine ne denir?

. Bir stvinin 1s1 alarak gaz hale gegmesine ne denir?

. Bir gazin 1s1 vererek siv1 hale gegmesine ne denir?

. Bir katinin 1s1 alarak gaz hale gegmesine ne denir?

. Bir gazn 1s1 vererek kati hale gegmesine ne denir?

. Sivinin yiizeyine olan ve her sicaklikta olan olay nedir?

. Sabah bitki yapraklari iizerinde su damlaciklari varsa ne olmustur?

. Soguk havalarda bitkiler {izerinde ince buz taneleri goriirseniz ne olmustur?
. Yogusma nedir?

. Yogusmanin tam tersi olayinin ismi nedir?

. Donma olayimin tam tersi olayinin ismi nedir?

. Maddenin halleri nelerdir?

. Dogada bulunan kat1 maddelere 3 drnek veriniz?

. Dogada bulunan sivi maddelere 3 6rnek veriniz?

. Denizden ¢iktigimizda iislimemize neden olan olayin ismi nedir?

. Yemeklerimizde kullanilan tuzun eldesi sirasinda hangi olay vardir?

. Bir suyun igine baktigimizda her tarafinda kabarcik goriirseniz hangi olay olmustur?
. Ugaklar gokyiiziinde ucarken arkasinda ¢izgi goriilmesi hangi olayin sonucudur?
. Buharlagsmanin en hizli oldugu an nedir?

. Saf bir maddeyi diger maddelerden ayiran 6zellige ne denir?

. Maddenin erimeye basladig1 sicaklik degerine ne denir?

. Maddenin donmaya basladigi sicaklik degerine ne denir?

Extended Abstract
is seen that students have difficulties while learning concepts in science

courses and developed a negative attitude against this course. It is thought that teachers
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make students enjoy science course would make science learning easier. In the
researches carried out, it is seen that students like the course and develop a positive
attitude thanks to pedagogical games. When the content of science course is examined,
it is seen that abstract concepts have frequently taken part and students have difficulties
in understanding these concepts. It is thought that this situation has a negative impact on
students’ attitude and motivation against science course. For this purpose, a method
based on game should be used to increase students’ successes and attitudes against the
course and to make abstract concepts more concrete together with contemporary
approach in teaching of subjects.

As the purpose of this research, it has been targeted that the effect of a science
course taught by using instructional games on 5th grade pupils’ achievement is
investigated. From this point of view, the main problem of research is the question of
“Is there an impact on students’ academic achievement instructional games used in the
unit of “Change of Matter” at the 5th grade secondary school science course?”” The first
sub-problem of research is stated as “As a result of using instructional games in unit of
“Change of Matter” at the Sth grade secondary school science course on students’
academic achievement, is there a significant difference between experiment and control
groups?” The second sub-problem of the research, on the other hand, is identified as
“what are the views of the experimental group students about teaching with educational
games?” The purpose of this study was to investigate the effect of a science course
taught by using instructional games on 5th grade pupils’ achievement. In this study,
sequential explanatory design was used from the designs of Creswell (2003). At the
mixed-methods sequential explanatory design is analysing first quantitative and then
qualitative data in two consecutive phases within one study. The study was conducted in
2016- 2017 school year with 120 pupils consisting of 60 girls and 60 boys who are in
the 5th grade in secondary school in Istanbul. The experimental and the control group
consisted of two classes, one female’s class and the other male’s class. The study was
conducted in the unit of “Change of Matter” 5th grade secondary school science course
and instruction lasted 6 weeks in total. During six weeks, while Change of Matter unit
was taught by instructional games within 5E learning model in experimental group, it
was instructed using 5E learning model without instructional games to teaching in
control group. it was used three instructional games where are named as “Deal or no
deal” “Tabu” and “Oh, not true” in experimental group.

In the study, “Academic Achievement Test” has been used to determine the
developments in the academic achievements of the pupils. They completed the same
data collection instruments before and after instruction so that changes in their
achievements can be spotted. Data obtained via the instrument were analysed with SPSS
16.0 program. Mean and standard deviations of the test scores were calculated. It was
observed that the scores were distributed normally. Therefore, t-test was conducted
whether there was a significant difference between the pre- and post-tests scores of the
pupils involved in the study. After the research, data analysis showed that there was a
significant difference in favour of experimental group for experiment and control
groups' achievement of science class. Semi-structured interviews were conducted with
20 pupils, 10 boys and 10 girls to determine the pupil's views on the curriculum of
instructional games. In the analysis of qualitative data, semi-structured interviews and
descriptive analyses were made by posting collected data. As a result of the interviews,
it was observed that the teaching method supported by instructional games increased the
pupils' interest in science lessons.
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As a result of this study, it has been seen that while science is being taught, the
participation of pupils and the use of instructional games to increase their attention have
increased the interest and success of the class. 5th grade pupils’ in secondary school are
more interested in games based on their age. It is suggested that this age group should
frequently be included in instructional games to increase the interest and success of
science class.That game method is applicable in secondary school science course and
produced positive reactions in students are supported by this research and other studies
in the literature. But it is expected that teachers have necessary knowledge, skill and
experience for increasing the applicability of game method. Correspondingly, it can be
thought that the course of science teaching with instructional games is put in the science
teacher program in the universities as an optional course.
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