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Abstract — The aim of this study was to investigate the effects on the students' academic achievement and their
attitudes of teaching with game based learning in "Reproduction, Growing and Development unit in Plants and
Animals" in Elementary 6th grade Science education class. Semi-experimental model based on pre test and post
test was used in the research. The studies were performed in a public school in Giresun in 2016-2017 academic
year. Sample of the research was composed of total forty students of sixty grades, 20 experimental group students
and 20 control group students. This experimental study was carried out for 12 hours. While in the experimental
group, the activities prepared in the current programme and the educational games (taboo) prepared by the
researcher in addition to these activities were used, in the control group only the activities prepared according to
the achievements in the current programme were used. "Science Academic Achievement Test" and "Science
Attitude Scale" were used as the data collection tool in the research. The obtained data were analyzed using SPSS
packet program. After data analysis, it was determined that a significant difference was found in academic
achievements and attitudes towards science education course between experiment and control group were in favor
of the experiment group. In other words, according to the results of the research, the students academic
achievements of lesson that was taught by educational game increased and their attitudes towards the course

changed positively. As a matter of fact, it is said that "game based learning" contributes positively to students'
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academic achievements and attitudes towards the lesson by starting from the findings of extensive literature
research and study. In addition, if game based learning is actively used in other lessons, it can enable for students
to learn by enjoying and having fun.

Key words: Reproduction, growing and development unit in plants and animals, game based learning, academic
achievement, attitude, science education, elementary.

Summary

Science education is one of the most essential elements that societies which want to reach
the age of science should give importance in terms of developments. At the same time, it forms
the basis of the skills and attitudes necessary for individuals to understand the environment in
which they live and to have the information to provide their needs. If science education, which
constitutes the essence of these skills and attitudes, is given to children from the age of primary
education, self-developed individuals in every respect can be trained. For this purpose, it is also
necessary to use modern alternative methods and techniques in addition to traditional methods
in the process of educated individuals in every aspect. While using these selected methods and
techniques, it should be careful to create a democratic classroom environment and to allow
students to participate the lesson actively. In this context, one of the methods and techniques
that provide students with a democratic classroom environment where they can comfortably
express their ideals is game-based learning. In addition, game-based learning allows students
to have a critical perspective, to learn information meaningfully and permanently under the
guidance of a teacher and more importantly to grow up as a science literate individual (A¢ikgoz,
2002; Evrekli, Inel, Balim and Kesercioglu, 2009; Giingér and Acikgdz, 2005). When the
studies are analyzed, it is seen that there are many definitions about the game and as a common
point of these definitions, the game is one of the most fun learning tools with the certain rules.
For example, while Gozalan (2013) is defining the education with a game as a game that
presents the activities for the children to reach their goals, Bekmezci and Ozkan (2015) define
the game as the fun activities that develop the talent and intelligence and also have rules. In
contrast to all these definitions. Huizinga (1995) define the game as an instinctive behavior to
have fun and free time, rather than according to certain rules, and says that if the game has
certain rules, it will become boring and become homework. In addition, there are studies which
show that developmental characteristics of children including physical, social and language
development, develop in coordination (Casby, 2003; Colwell and Lindsey, 2005; Hurwitz,
2003). Then, based on all these information and definition, it can be said that the game starts

out in infancy period without rules, it is for the purpose of entertainment and development in
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childhood and in the following years it is more regular and instructive. In addition, it can be
said concluded that the game causes progress in a healthy way in all developmental areas,
especially in fancy and childhood. The game is a phenomenon that is very good for our soul
and psychology and develops us in various areas and that we need in every period of our life,
whether we play it with rules or without rules, even if we do not realize it. Nowadays, it is seen
that the number of studies investigating the effects of teaching the science subjects with the
game-based learning on the studies academic achievements has increased. Besides, when many
of the studies on this subjects have been investigated, it is taken attention that these studies have
focused on the positive effects of educational games on learning (Alici, 2016; Bayat, Kiligaslan
and Sentiirk, 2014; Erdem, 2015; Kaya and Elgiin, 2015; Sar1 and Altun, 2016; Tural, 2005).
Therefore, it can be said that the importance of game-based learning has increased day by day
due to both the result of these studies and the increasing number of them. This study was carried
out with the reproduction, growth and development unit on plants and animals in science class
of 6" grade in the primary education program. The reason for choosing this unit is that game-
based learning is less applied to biology. The study was conducted in semi experimental pattern
with pre-test and final test control group. In the study, while the game based teaching was
carried out with the activities prepared within the scope of the achievements in the current
program in the experimental group, only the activities prepared within the scope of the
achievements in the current program was taught in the control group. Before starting the unit
in the study, in order to measure the similarities or differences of experimental and control
groups in terms of academic achievement and attitude, Science Academic Test and Science
Attitude Scale were applied as a pretest. When the applications were completed, in order to
determine the academic success of the experimental and control groups and their attitudes
towards science course, Science Academic Achievement Test and Science Attitude Scale were
applied as the final test. Applications were carried out as 12 lesson hours. According to the
results of this study, it was determined that there was a significant difference in favor of the
experimental group among the students in the experimental and control groups in terms of their
academic achievements and attitudes towards science course. In other words, at the end of
research it was observed that the academic achievement of the students increased and their
attitudes towards the course changed positively in the lesson that was used educational game.
At the end of the application, in the semi structured interview with volunteer students in the
experimental group, the students were asked about educational games they played in order to
get their ideas on game-based learning. The students stated that they had a fun time during the
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application process and they were motivated to participate actively in the lesson. In addition to
this, the students state that while playing the prepared educational game, they interacted with
their friends and they asked the subjects they didn’t know and thus they developed socially.
They also said the practice provided them with a better understanding and recall. Due to the
positive results of this study, it has been suggested that game-based learning can be used in

teaching other lessons and subjects.
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Ozet — Bu arastirmanin amaci, oyun temelli dgrenmenin ilkdogretim 6. simf fen bilimleri dersi “Bitki ve
Hayvanlarda Ureme, Biiyiime ve Gelisme” {initesinde &grencilerin akademik basarilarma ve derse yonelik
tutumlarina etkisinin incelenmesidir. Arastirmada 6n test ve son teste dayali yar1 deneysel model kullanilmistir.
Uygulamalar, Orta Karadeniz Bolgesindeki bir ilde yer alan devlet okulunda gerceklestirilmistir. Aragtirmanin
calisma grubu; 6.smifta 6grenim goren deney grubu 20 kisi, kontrol grubu 20 kisi olmak {izere toplam 40
ogrenciden olugmaktadir. Bu yar1 deneysel ¢aligma 12 ders saati siireyle yapilmistir. Aragtirma siirecinde deney
grubunda 2017 yilina ait mevcut programdaki kazanimlar dogrultusunda hazirlanmig etkinlikler ve bu etkinliklere
ek olarak arastirmaci tarafindan hazirlanan egitsel oyun (tabu) kullanilirken, kontrol grubunda ise sadece mevcut
programdaki kazanimlara gore hazirlanan etkinlikler kullanilmistir. Caligmada veri toplama araci olarak, “Fen
Bilimleri Akademik Bagar1 Testi” ve “Fen Bilimleri Tutum Olgegi” kullanilmistir. Elde edilen veriler SPSS paket
programi kullanilarak analiz edilmistir. Verilerin analizi sonucunda; deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin
tiniteye iligkin akademik bagarilar1 ve fen bilimleri dersine yonelik tutumlart arasinda deney grubu lehine anlaml
bir farklilik oldugu belirlenmistir. Baska bir ifadeyle, arastirmanin sonucuna gore egitsel oyunla islenen dersin
ogrencilerinin akademik basarilarinin artt1g1 ve derse kars1 tutumlariin da olumlu yonde degistigi goriilmiistiir.
Dolayisiyla oyun temelli 6grenmenin diger derslerde de aktif bir sekilde kullanilmasi halinde 6grencilerin severek

ve eglenerek 6grenmeleri saglanabilir.

Anahtar kelimeler: Bitki ve hayvanlarda iireme, biiylime ve gelisme, oyun temelli 6grenme, akademik basart,

tutum, fen bilimleri, ilkogretim.
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Giris
Giliniimiizde bilgiye c¢ok hizli bir sekilde ulasilmakta teknoloji de buna kolaylik
saglamaktadir. Dolayisiyla bireyin bu duruma kisa siirede uyum saglamasi ve bunu hayati

boyunca gelistirerek siirdiirmesi zorunlu bir hale gelmektedir. Bu nedenle 6grencilerin bilgileri

hazir olarak degil 6gretmen rehberliginde kesfederek 6grenmesi gerekmektedir.

Bilgilerin hazir olarak alinmamasi gereken derslerden biri olan fen dersi, 6grenciler
tarafindan anlamli bir sekilde 6grenilmesi zor olan bir ¢ok kavramdan olugmaktadir. Bu
nedenle, 6grencilerin fen dersine kars1 olumsuz bir tutum gelistirmeleri dogal bir sonug olarak
karsimiza ¢ikmaktadir (Tekkaya ve Balci, 2003; Yapici ve Karakoyun, 2017). Dolayisiyla
ogretmenlerin ezber bilgi veren degil, 6grencilerin kendi 6grenme siirecinde etkin bir sekilde
rol almasini1 saglayacak etkinliklerle ders isleyen rehber konumunda olmasi1 gerekmektedir
(Saracaloglu ve Aldan-Karademir, 2009). Bu noktada da son yillarda 6nemi gittik¢e artan yeni

yontem ve teknikler giindeme gelmektedir. Bunlardan biri de egitsel oyunlardir.

Yapilan ¢alismalara bakildiginda egitsel oyunlarla desteklenen fen bilimleri derslerinin
ogrencilerin derse yonelik tutumlarini, motivasyonlarini ve akademik becerilerini olumlu yonde
etkileyecegi diistiniilmektedir. (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007; Cavus, Kulak, Berk ve Kaplan,
2011). Ozellikle son yillarda dikkat ¢eken oyun temelli 6grenme sadece fen bilimleri dersi degil
diger tiim derslerin de eglenceli ge¢mesini, ayn1 zamanda da konularin sevilerek ve aktif bir
sekilde 6grenilmesini saglayabilmektedir. Nitekim iyi bir sekilde hazirlanmis olan egitsel
oyunlarin derslerde 6grencilerle beraber oynanmasi ile ders daha eglenceli bir hale getirilebilir,
konular daha anlamli ve kalic1 bir sekilde 6grenilebilir. Ayn1 zamanda, 6gretim siirecinde
oyunlarin kullanilmasi ile 6grencilere arastirma yapma, yaraticilik ve problem ¢6zme becerileri
de kazandirilabilir. Ozellikle son yillarda oyun temelli 6grenme ile ilgili yapilan bazi
calismalarda fen bilimleri dersinde ders islenirken egitsel oyunlarin kullanilmasinin 6nemine
deginilmektedir (Eow, Wan Zah, Geng, Geng ve Yiiziiak, 2012; Giiney ve Aytan, 2014;
Ozaslan, 2006; Rosnaini ve Roselan, 2009).

Ogrencilere fikirlerini rahatga sdyleyebilecekleri demokratik bir sinif ortami sunan
yontem ve tekniklerinden biri olan oyun temelli 6grenme; 6grencilerin elestirel bakis agisina
sahip olabilmelerine, bilgileri anlamli ve kalici bir sekilde Ogretmen rehberliginde
ogrenebilmelerine, daha da 6nemlisi fen okuryazari birer birey olarak yetismelerine imkan
vermektedir. Diger taraftan oyun temelli 6grenme ile dgrencilerde empatik becerilere sahip
olma, isbirlikli 6grenme, comertlik, baskalari ile kontak halinde olabilme, tartisma ve problemi

belirleyerek ¢oziime ulastirabilme gibi 6zellikler gelisebilmekte ve boylece 6grencilerin sosyal
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becerileri de artmaktadir (Agikgdz, 2002; Evrekli, Inel, Balim ve Kesercioglu, 2009; Giingdr
ve Acikgoz, 2005).

Yapilan c¢aligmalara bakildiginda, oyun hakkinda bir¢cok tanimin yapildigi ve bu
tanimlarin ortak noktasi olarak da oyunun, belirli kurallart olan en eglenceli 6grenme
araclarindan biri oldugu goriilmektedir. Gézalan (2013), oyunla egitimi ¢ocuklarin ulagmasi
gereken hedeflere ulagabilmeleri i¢in yapilan aktivitelerin oyunlastirilarak sunulmasi seklinde
tanimlarken, Bekmezci ve Ozkan (2015) da oyunu, yetenegi ve zekay1 gelistiren ayn1 zamanda
da kurallar1 olan eglenceli zaman gecirmeye yarayan faaliyetler olarak tanimlamigtir.
Asimoglu’nun (2012) tanimina gore ise, oyun bebeklik doneminden baslamak iizere ilerleyen
yillarda da ihtiya¢ duyulan ve belirli kurallar cercevesinde yapilan fiziksel ve zihinsel
aktivitelerdir. Dominguez ve digerleri (2013) de oyunun mutlaka kurallar ¢ergevesinde
oynanmasi gerektigini savunmuslardir. Tiim bu tanimlara zit olarak Huizinga (1995) ise, oyunu
belirli kurallara gore degil de tamamen 6zglir irade ile eglenmek ve bos vakit gecirmek i¢in
yapilan icgiidiisel davranis seklinde tanimlayarak, oyunun belirli kurallar1 oldugu takdirde
sikict olacagini ve 6dev haline doniisecegini sdylemistir. Ayrica, ¢ocuklarin oyun oynarken
bedensel, zihinsel, sosyal ve dil gelisimi basta olmak iizere biitiin gelisimsel 6zelliklerinin
koordineli olarak gelistigini sdyleyen caligmalar da mevcuttur (Casby, 2003; Colwell ve
Lindsey, 2005; Hurwitz, 2003).

O halde tiim bu bilgilerden ve yapilan tanimlamalardan yola ¢ikarak oyunun koken olarak
bebeklik doneminde kuralsiz olarak basladigi, ¢ocukluk doneminde eglence ve gelisim amacli,
ilerleyen yillarda ise daha kuralli ve 6gretici oldugu sodylenebilir. Ayrica, oyunun O6zellikle
bebeklik ve cocukluk doneminde tiim gelisimsel alanlarda saglikli bir sekilde ilerlemeye neden
oldugu ¢ikarimi da yapilabilir. Oyun; ister kuralli ister kuralsiz nasil oynanirsa oynansin
hayatimizin her déneminde ihtiya¢ duydugumuz ve biz fark etmesek bile bizi ¢esitli alanlarda

gelistiren ruhumuza ve psikolojimize ¢ok iyi gelen bir olgudur.

Giiniimiizde Fen Bilimleri dersi konularmin oyun temelli 6grenme ile islenmesinin,
Ogrencilerin akademik basarisi {izerine olan etkisini arastiran ¢alismalarin sayist artmistir. Bu
konuda yapilan bir ¢ok ¢alisma incelendiginde, 6zellikle egitsel oyunlarin 6grenme tizerine olan
olumlu etkileri iizerine yogunlastig1 dikkati ¢cekmektedir (Alici, 2016; Bayat, Kiligaslan ve
Sentiirk, 2014; Erdem, 2015; Kaya ve Elgiin, 2015; Sar1 ve Altun, 2016; Tural, 2005). Bu
caligmalarin hem sonucuna bakilarak hem de sayisinin giin gegtikge artmasindan dolay1 oyun
temelli 6grenmenin giiniimiizde Ooneminin arttig1 sdylenebilir. Bu ¢alisma ise, ilkdgretim

programinda 6. smifta okutulan fen bilimleri dersi kapsaminda Bitki ve Hayvanlarda Ureme,
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Biiyiime ve Gelisme {initesi ile yapilmistir. Bu iinite ile ilgili yapilan baska caligmalar da
mevcut olmakla birlikte bu iinitenin secilme nedeni oyun temelli Ggrenmenin biyoloji
konularina uygulanarak bu konularin daha iyi 6grenilebilecegini gostermektir (Celik, 2012;
Celik ve Cavas, 2012; Tung, Cakmak ve Giizel, 2018; Yapici ve Karakoyun, 2017; Zicherman
ve Cunninghan, 2011). Segilen iinitenin islenis siireci, gelistirilen oyun ile desteklenmis olup

su sorulara cevaplar aranmustir:

1- Bitki ve Hayvanlarda Ureme, Biiyiime ve Gelisme iinitesinin dgretiminde oyun

temelli 6grenmenin 6. siif 6grencilerinin akademik basarilar iizerine etkisi nedir?

2- Bitki ve Hayvanlarda Ureme, Biiyiime ve Gelisme iinitesinin 6gretiminde oyun temelli

o6grenmenin 6. sinif 6grencilerinin fen bilimleri dersine yonelik tutumlari {izerine etkisi nedir?
Yontem
Arastirma Deseni

Calisma oOntest ve sontest kontrol gruplu yar1 deneysel desende diizenlenmistir.
Biiyiikoztiirk, Kilig-Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel (2016)’e gore yar1 deneysel
desende, aragtirmaci tarafindan olusturulan farklarin bagimli degisken tizerindeki etkisi test
edilmektedir. Calismada kontrol ve deney grubundaki 6grencilerin akademik basar1 ve tutum
gibi Ozelliklerinin benzer olmasina dikkat edilmistir. Calismada deney grubunda mevcut
programdaki kazanimlar dahilinde hazirlanan etkinliklerle birlikte oyun temelli Ogretim
yapilirken kontrol grubunda ise sadece mevcut programdaki kazanimlar dahilinde hazirlanan
etkinliklerle 6gretim yapilmistir. Calismada iinite islenmeye baglamadan dnce deney ve kontrol
gruplariin akademik basari ve tutum agisindan benzerliklerini veya farkliliklarini 6lgmek i¢in
“Fen Bilimleri Akademik Basari Testi” ve “Fen Bilimleri Tutum Olgegi” ontest olarak
yapilmistir. Uygulamalar bitince ise deney ve kontrol gruplarinin akademik basarilar1 ve fen
dersine yonelik tutumlarmin belirlenerek gerekli olan karsilastirmalarin yapilmasi amaciyla
“Fen Bilimleri Akademik Basar1 Testi” ve “Fen Bilimleri Tutum Olgegi” sontest olarak

uygulanmistir. Uygulamalar 12 ders saati iizerinden gergeklestirilmistir.

Calismada deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin akademik basarilar1 ve tutumlari

bagimli degisken, kullanilan yontem ise (oyun temelli 6grenme) bagimsiz degiskendir.
Arastirma Orneklemi

Arastirma, Orta Karadeniz Bolgesindeki bir ilde yer alan devlet okulunda yapilmistir.
Calismanin 6rneklemini, 6. sinifta 6grenim goren 20 kontrol grubu ve 20 deney grubu olmak

tizere toplam 40 6grenci olusturmustur.
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Kontrol ve deney grubundaki o6grencilerin cinsiyetlerine gore dagilimi tablo 1’de

goriilmektedir.

Tablo 1 Kontrol ve Deney Grubu Ogrencilerinin Cinsiyete Gore Dagilimi

Deney grubu (6/B Sinifi) Kontrol grubu (6/A Sinift)
Kiz dgrenci 9 10
Erkek ogrenci 11 10

Arastirmanin Veri Toplama Araglart

Yapilan calismada birincil verilerden yararlanilmistir. Birincil veriler aragtirma yapan
kisinin ihtiya¢ duydugu verileri farkli veri kaynaklarin1 kullanarak dogrudan elde ettigi veya

kendi gozetimi altinda toplattirdigi verilerdir (Cepni, 2009)

Arastirmanin verileri, Giines ve Serdaroglu (2018) tarafindan gelistirilen “Akademik
Basar1 Testi” ve Akinoglu (2001) tarafindan gelistirilmis olan “Fen Bilimleri Tutum Olgegi”
kullanilarak toplanmistir. Biitiin etkinlikler bittikten sonra goniillii 10 6grenciden siireg ile ilgili

goriisleri yazili olarak alinmistir.

Akademik Basar: Testi
Calismada, Giines ve Serdaroglu (2018) tarafindan gelistirilen ¢oktan se¢meli 40 soru

maddesi ve 4 siktan olusan “Fen Bilimleri Akademik Basar1 Testi” kullanilmigtir.
Arastirmacilar; akademik basari testini gelistirirken oncelikle Milli Egitim Bakanligi Talim
Terbiye Kurulu (2013) tarafindan ytiriitiilmekte olan 6gretim programi kapsaminda testin amact
ile dlgiilecek kavram ve kazanimlar dogrultusunda maddeleri belirlemislerdir. Basar1 testinin
pilot galismasi, 170 6grenciden olusan 6rnekleme uygulanmistir. Testin uygulama sonuglari,
madde analizleri, madde se¢imi yapilmis ve istatistiksel sonuglar1 géz oniine alinarak teste son
sekli verilmistir. Faktor analizi ile giivenirlik ¢aligmalari i¢in kullanilan bilgisayar programlari
(SPSS 20 ve Excell) sonucu elde edilen veriler ile KMO, Madde Ayirt Edicilik Giicii indeksi
(r) ve Madde Giigliik Indeksi (p), Kuder-Richardson 20 (KR-20) degerleri hesaplanmustir.
(Giines ve Serdaroglu, 2018). Testin gecerligi ve giivenirli§ine ait sonuclar asagida tablo

halinde sunulmustur.

Tablo 2 Akademik Basar1 Testine Ait Istatistiki Sonuglar ve Olgiitler

Test Aralhk Kabul Maddelerin ~ Yer Degerler Yorumlar
Istatistigi/Ol¢iit Edilebilir Aldig1 Aralik

Diizey
KMO 0/1 <0.50 - 0.776 “lyi”
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Madde Giicliik 011 <0.30 0.356 — 0.889 0.617  “kolay”
Indeksi (p)

Madde Ayt -1/1 <0.30 0.222-0.711 0.501  “cokiyi”
Edicilik Giicti

Indeksi ()

KR-20 0/1 <0.70 - 0.885  “giivenilir”

Istatistiki sonuglarm yer aldig1 Tablo 2’ye bakildiginda, 40 sorudan olusan testten higbir
madde ¢ikarilmasina gerek kalmadigi, kazanimlara ve amaca uygun, yeterli orneklemin
kullanildig1, gegerlik ve gilivenirligi yeterli olan bir test gelistirilmis oldugu gozlenmistir
(Giines ve Serdaroglu, 2018). Basar testi i¢in Ogrencilere 1 ders saati (40 dk.) zaman

verilmigtir.
Fen Bilimleri Dersi Tutum Olgegi

Bu c¢alismada oyun temelli 6grenmenin Ogrencilerin fen bilimleri dersine yonelik
tutumlar iizerinde etkili olup olmadigini incelemek amaciyla Akinoglu (2001) tarafindan
gelistirilen 20 maddelik “Fen Bilimleri Tutum Olgegi” kullanilmistir. Akmoglu (2001) bu
Olgegin giivenirligini Cronbach alfa ile hesaplayarak a=0.89 bulmustur. Tutum o&lgeginin
gecerligini 0lgmek i¢in O6grencilerin aldiklar1 tutum puanlan ile karne notlarim1 ve diger
Olceklerden aldiklar1 puanlari sira farklar: korelasyon teknigi ile karsilagtirmistir (Akinoglu,
2001). Bu galismanin Cronbach alfa degeri ise 0.96 bulunmustur. Tiim bu sonuglardan yola
cikilarak Akimoglu tarafindan hazirlanan bu dlgegin gecerli ve giivenilir bir 6lgek oldugu
sOylenebilir. Fen bilimleri dersi tutum 6l¢egi olumlu ve olumsuz yargilardan olusan 5°1i Likert
tipindedir. Olgekteki maddeler “Tamamen Katiliyorum”, “Katiliyorum”, “Kararsizim”,
“Katilmiyorum”, “Kesinlikle (Hi¢) Katilmiyorum” seklindedir. Ankette olumlu maddeler 5, 4,
3, 2, 1 seklinde puanlandirilirken; olumsuz ifadeler ise 1, 2, 3, 4, 5 seklinde puanlandirilmistir.
Tutum 6lgeginden alinabilecek en diisiik puan 20, en yliksek puan ise 100 diir. Her 6grencinin
aldig1 toplam puan hesaplandiktan sonra, gruplarin ortalama puanlar1 ile standart sapmalari
hesaplanmistir. Tutum o6lgegini doldurmalar i¢in Ogrencilere 1 ders saati (40 dk.) zaman
verilmistir.

Egitsel Oyun Materyalinin Hazirlanmasi

Fen bilimleri dersinde uygulama yapilacak olan iinite “Bitki ve Hayvanlarda Ureme,
Biiylime ve Gelisme” {initesi kavranmasi zor kavramlardan olusmasindan dolay1 secilmistir.
Ogrencilerin bu iinitede yer alan konular ve kazanimlar dahilinde eglenerek 6grenmelerini ve
gelisimlerini saglayacagi diistiniilen egitsel oyun, uzman, 6grenci ve 6gretmen goriiglerine

bagvurularak belirlenmistir. Belirlenen oyun hazirlanirken 6grencilerin bilissel ve fiziksel
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gelisimleri de goz 6niinde bulundurulmustur. Uygulanacak {inite kapsaminda yer alan konularla
ilgili giinliikk hayatta cocuklarin ¢ok oynadigi ve eglendigi “tabu” oyunu se¢ilmistir. Oyunun
detaylarmin yer aldigi bir oyun kilavuzu hazirlanmistir. Bu kilavuz ve oyuna ait bir foto Ek 1 de
verilmistir. Oyun materyali hazirlanirken, 68rencilerin rahat algilamasi ve kolay oynamalarina
olanak saglanmustir. Ornegin, kullanish olmasi, renk uyumu, yazi puntosu, yasa uygun olmasi
gibi Ozelliklere dikkat edilmistir. Oyun kartlar1 Ogrenciler tarafindan rahat kavranmasi
acisindan mavi renk ve 20 punto olacak sekilde hazirlanmistir. Hazirlanmis olan tabu kartlar
Ek 2’de verilmistir. Hazirlanmig olan tabu kartlarinin {initeye ait kazanimlara dagilimi ise Tablo
3’te verilmistir.

Tablo 3 Tabu Kartlarinin Bitki ve Hayvanlarda Ureme, Biiyiime ve Gelisme Unitesinin Kazanimlarina

Dagilimi

KAZANIMLAR
6.5.1.1. Bitki ve 6.5.1.2. Bitki ve 6.5.1.3. Bitki ve hayvanlarda
hayvanlardaki iireme hayvanlardaki biiyiime ve bilyiime ve gelismeye etki eden
cesitlerini karsilastirir. gelisme siireclerini 6rnekler  faktorleri aciklar.

vererek aciklar.
KAVRAMLAR
Ureme Hayat Déngiisii Baskalagim
Ureme Hiicresi Erkek Organ Yavru Bakimi
Eseyli Ureme Disi Organ Kulugka
Eseysiz Ureme Disicik Tepesi Memeli
Sperm Disicik Borusu Ciceksiz Bitki
Yumurta Yumurtalik Geligsim
Dollenme Bascik Cigek
Di1s Déllenme Polen Koza
I¢ Déllenme Bitki Kelebek
Boliinerek Ureme Ta¢ Yaprak Pupa
Rejenerasyon Cimlenme Iribas
Vejetatif Ureme Embriyo Tirtil
Tomurcuklanma Tohum Taslag: Kurbaga
Yenilenme Meyve Siiriingen
Hidra Cigek Tablast Balik
Deniz Yildiz1 Biiylime Kus
Amip Zigot Uygun Sicaklik
Oglena Tozlasma Istk
Bira Mayasi Canak Yaprak Cenek
Toprak Solucani Tohum Su

Geng Bitki Larva
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Uygulama ve Verilerin Toplanmasi

Calisma igin gerekli izin Giresun Il Milli Egitim Miidiirliigiinden alindiktan sonra,
oncelikle her iki gruba akademik basari testi ve tutum dlgegi 6n test olarak uygulanmistir. On
testler gruplara uygulanip degerlendirildikten sonra her iki grubun da basar1 ve derse karsi
tutum agisindan birbirine denk oldugu goriilmiistiir. Kontrol grubunda belirlenen {initenin
kapsadig1 konular sadece mevcut programdaki kazanimlara gére hazirlanan ders planlarindaki
etkinliklerle islenmistir. Deney grubunda ise “Bitki ve Hayvanlarda Ureme, Biiyiime ve
Gelisme” tnitesinin igerdigi konular mevcut programdaki kazanimlara gore hazirlanan ders
planindaki etkinliklerle islenmis olup segilen egitsel oyun (tabu) ile desteklenmistir. Bu grupta
oyunun nasil oynanacagi derse baglamadan 6nce yonergesi dahilinde 6grencilere anlatilmistir.
Uygulama tamamlandiktan sonra akademik basar1 testi ve tutum olgegi sontest olarak tekrar
uygulanmistir. Boylelikle 6grencilerin basari ve derse karsi tutumlarinda bir degisme olup

olmadig belirlenmistir.

Etkinliklerin bitiminde goniillii 10 6grenci ile yar1 yapilandirilmig goriismeler yapilmisg
ve dgrencilere "Siireg ile ilgili diisiinceleriniz nelerdir?" seklinde bir agik uglu soru yoneltilerek
Ogrencilerin siirec ile ilgili goriisleri alinmistir.

Verilerin Analizi

Elde edilen veriler SPSS paket programi kullanilarak analiz edilmistir. Arastirmada
kullanilacak istatistiksel testlerin seciminde o6rneklem biiyiikliigii 6nemlidir. Orneklem
biiyiikliigii 30’un altina diistiigiinde puanlarin normal dagilim gosterdigini belirtmek zordur.
Boyle durumlarda parametrik olmayan testlerin kullanilmasi onerilmektedir (Biiyiikoztiirk,
Bokeoglu ve Koklii, 2009). Bu nedenle, arastirmada deney (N=20) ve kontrol (N=20) gruplari
30 kisiden az oldugu icin ve puanlarin normal dagilim gosterip gostermedigine de bakilarak
istatistiksel degerlendirmelerde parametrik olmayan testler kullanilmistir. Bu istatistiksel
testlerden grup ici Ontest ve sontestlerin karsilagtirilmasi amaciyla Wilcoxon isaretli siralar
testi, bagimsiz gruplar arast kiyaslama yapilmasi amaciyla Mann Whitney U testi
uygulanmistir.

Ogrencilerin uygulamaya yonelik gériisleri, "Siire¢ ile ilgili diisiinceleriniz nelerdir?"
seklinde bir agik uglu soru yoneltilerek yazili dokiiman halinde toplanmis ve icerik analizi

yapilmistir.
Bulgular ve Yorumlar

Akademik Basari Testine Yonelik Bulgular
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Ogrencilerin deney ve kontrol grubunun basar dntest ortalama puanlari arasinda anlamli
bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla Mann Whitney U testi yapilmis ve sonuglari
Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4 Deney ve Kontrol Gruplarmin Akademik Basar1 On Test Puanlaria Ait Mann Whitney U

Testi Sonuclari

Grup N Siralar Siralar U p Aciklama
Ortalamas1  Toplam

Kontrol 20 21.43 428.50 181.500 0.615 p>0.05

Deney 20 19.58 391.50 anlamsiz

Tablo 4 incelendiginde, 6grencilerin basar1 Ontest ortalama puanlari arasinda anlamli bir
farklilik (p=0.615>0.05) olmadig1 saptanmistir. Bu sonuglara dayanarak arastirma dncesinde

gruplarin akademik basar1 acisindan homojen bir dagilim gosterdikleri sdylenebilir.

Yapilan Ogretim etkinliginin deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin akademik
basarist lizerine etkisini incelemek amaciyla 6grencilerin basar1 testi aritmetik ortalamalari

belirlenmistir. Ogrencilerin basari testi ortalamalar1 ve standart sapmalari Tablo 5’te verilmistir.

Tablo 5 Deney ve Kontrol Gruplarinin Akademik Basart Testi Puanlarinin Aritmetik

Ortalamalar1 ve Standart Sapmalar1

On Test Son Test
X S5 X SS
Grup
Kontrol 13.40 5.345 13.75 3.823
Deney 12.05 3.486 20.95 9.897

Tablo 5’teki verilere gére kontrol grubunun &n test aritmetik ortalamas (X=13.40) ve son
test aritmetik ortalamasi (X=13.75) olarak bulunurken deney grubunun 6n test aritmetik

ortalamasi (X=12.05) ve son test aritmetik ortalamasi (X=20.95) olarak bulunmustur. Bu
sonuglara bakildiginda, deney ve kontrol grubu o6grencilerinin on testten aldiklar1 puan
ortalamalarinin birbirlerine yakin oldugu, son test puanlar1 arasinda ise belirgin bir fark oldugu
goriilmektedir. Diger bir ifade ile uygulama oncesi her iki grup da akademik basar1 agisindan
birbirine denk iken uygulama sonrasi oyunla ders islenen deney grubunun kontrol grubuna gore

daha basarili oldugu sdylenebilir.

Ogrencilerin deney ve kontrol grubu basari son test ortalama puanlari arasinda anlamli
bir farklilik olup olmadiginin belirlenmesi amaciyla Mann Whitney U testi yapilmis ve

sonuclar1 Tablo 6’da verilmistir.
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Tablo 6 Deney ve Kontrol Gruplarinin Akademik Basar1 Son Test Puanlarina Ait Mann-
Whitney U Testi Sonuglari

Siralar Siralar
Grup N Ortalamasi Toplami U p Aciklama
Kontrol 20 16.25 325.00
115.000 0.021 p <0.05 anlaml
Deney 20 24.75 495.00

Tablo 6 incelendiginde, dgrencilerin basari son test ortalama puanlar1 arasinda anlamli
bir farklilik (p=0.021<0.05) oldugu saptanmistir. Deney grubundaki 6grencilerin ortalama
puanlarinin, kontrol grubundaki 6grencilerin ortalama puanlarina gore daha yiiksek diizeyde
oldugu goriilmektedir.

Ogrencilere uygulanan ydntemin akademik basariya etkisini incelemek amaciyla deney
ve kontrol grubu 6n test ve son testlerinden elde edilen veriler, Wilcoxon isaretli siralar testi ile
karsilastirilarak analiz edilmis ve sonuclar Tablo 7°de verilmistir.

Tablo 7 Akademik Basar1 On Test ve Son Test Puanlarma Ait Deney ve Kontrol Gruplarinin

Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuglari

Son Test Sira Sira
Grup On Test N Ortalamasi Toplam d p Aciklama
Negatif Sira 8 9.06 72.50
.\ p > 0.05
Kontrol Pozitif Sira 8.94 -0.90 0.849
anlamsiz
Esit 3 80.50
Negatif Sira 0 00.00 00.00 -3.925 0.000
Deney Pozitif Sra 20 10.50 210.00 p < 005
anlamli
Esit 0

Tablo 7, deney ve kontrol gruplarina yapilan Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglarina
gore kontrol grubunda anlamli bir artis olmadigini (p=0.0849>0.05) ancak deney grubunun
akademik bagarisinda anlamli bir artis oldugunu gostermektedir.

Fen Bilimleri Dersi Tutum Olgegine Yonelik Bulgular

Ogrencilerin deney ve kontrol grubu tutum 6n test ortalama puanlari arasinda anlaml bir
farklilik olup olmadiginmi belirlemek amaciyla Mann Whitney U testi yapilmis ve sonuglari
Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8 Deney ve Kontrol Gruplarmin Tutum On Test Puanlarina Ait Mann Whitney U Testi

Sonuglart

Siralar Siralar
Grup N Ortalamas1  Toplamm U p Aciklama
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Kontrol 20 18.90 378.00 p>0.05
168.000 0.398
Deney 20 22.10 442.00 anlamsiz

Tablo 8’deki verilere gore 6grencilerin fen bilimleri dersi tutum 6l¢eginden elde edilen
On test ortalama puanlari arasinda anlamli bir farklilik olmadig1 (p=0.398>0.05) saptanmuistir.
Bu sonuglara dayanarak arastirma oncesinde gruplarin fen bilimleri dersine yonelik tutum

acisindan homojen bir dagilim gosterdikleri sdylenebilir.

Yapilan 6gretim etkinliginin deney ve kontrol gruplarindaki 6grencilerin fen bilimleri
dersine yonelik tutumlarina etkisini incelemek amaciyla 6grencilerin tutum 6lgegi ortalamalari
belirlenmistir. Ogrencilerin tutum testi aritmetik ortalamalar1 ve standart sapmalar1 Tablo 9°da
verilmigtir.

Tablo 9 Deney ve Kontrol Gruplarinin Tutum Testi Puanlarinin Aritmetik Ortalamalar1 ve

Standart Sapmalari

On Test Son Test
Grup XX SsS X SS
Kontrol 75.45 15.612 54.85 16.775
Deney 78.80 15.800 92.55 8.003

Tablo 9’daki veriler incelendiginde kontrol grubu 6n test aritmetik ortalamasi X=75.45
iken son test aritmetik ortalamas1 X=54.85 olarak bulunmustur. Deney grubu 6n test aritmetik

ortalamasi ise X =78.80 iken son test aritmetik ortalamasi da XX=92.55 olarak bulunmustur.
Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n testten aldiklar1 puan ortalamalari incelenmis ve
ortalamalarin birbirlerine yakin oldugu tespit edilmistir. Bununla beraber son test puanlar
arasinda ise belirgin bir fark oldugu goriilmiistiir. Diger bir ifade ile uygulama oncesi iki grup
arasinda derse kars1 tutum acisindan oldukca az bir fark oldugu izlenirken, uygulamalarin
ardindan deney grubundaki 6grencilerin derse karsi olan tutumlarinin, kontrol grubuna gore
anlaml bir artis gosterdigi dikkati ¢ekmektedir.

Ogrencilerin deney ve kontrol grubu tutum son test ortalama puanlari arasinda anlamli
bir farklilik olup olmadigmin incelenmesi amaciyla Mann Whitney U testi yapilmis ve
sonuglar1 Tablo 10°da verilmistir.

Tablo 10 Deney ve Kontrol Gruplarinin Tutum Son Test Puanlarina Ait Mann Whitney U Testi

Sonuglari

Siralar Siralar
Grup N Ortalamasi Toplami U p Aciklama
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Kontrol 20 11.00 220.00

10.000 0000  p<0.05 anlaml
Deney 20 30.00 600.00 P antamt

Tablo 10°daki verilere gore 6grencilerin son test tutum ortalama puanlari arasinda deney
grubu lehine anlamli bir farklilik oldugu (p=0.00<0.05) belirlenmistir.

Ogrencilere uygulanan yontemin fen bilimleri dersine yonelik tutuma etkisini incelemek
icin deney ve kontrol grubu 6n test ve son testlerinden elde edilen veriler Wilcoxon isaretli
siralar testi ile karsilastirilarak analiz edilmis ve sonuglar Tablo 11°de verilmistir.

Tablo 11 Tutum On Test ve Son Test Puanlarina Ait Deney ve Kontrol Gruplarmin Wilcoxon Isaretli

Siralar Testi Sonuglari

Son Test Sira Sira
Grup On Test N Ortalamasi Toplami Z P Aciklama
Negatif Sira 18 10.50 189.00
Kontrol Pozitif Sira 2 10.50 -3.137 0.002 p < 005
anlamli
Esit 0 21.00
Negatif Sira 2 2.75 5.50 -3.603 0.000
Deney  PozitifSwma 17  10.85 184.50 p < 005
anlamli
Esit 1

Tablo 11°e bakildiginda, deney ve kontrol gruplarina yapilan Wilcoxon isaretli siralar
testi sonuclarma gore kontrol grubunun fen bilimleri dersine yonelik tutumlarinda azalma
oldugu (p=0.02<0.05), deney grubunun fen bilimleri dersine yonelik tutumunda ise anlaml1 bir
artis oldugu saptanmistir. Bu sonug diger ¢alismalarda da mevcuttur (Alici, 2016; Bayirtepe ve
Tiiziin, 2007; Demir, 2012). Tutum o&lgegi maddeleri incelendiginde kontrol grubundaki
ogrencilerin genellikle olumlu tutum iceren maddelere katiliminin oraninin son testte diistiigii
goriilmektedir. Ornegin dlgegin 3.maddesi olan “Fen Bilimleri dersi ile ugrasmak beni
eglendirir” maddesine 6n testte %80 oraninda bir katilim goriiliirken bu oranin son testte %70°e
diistiigii gortilmektedir. Benzer sekilde 7, 9, 11, 13, 15, 17 ve 19. maddelerde de olumlu tutum
iceren maddelere katilim oraninda diisiis s6z konusudur. Olgegin 1.maddesi olan “Fen bilimleri
cok sevdigim dersler arasindadir” maddesine ise on testte toplamda %60 oraninda bir katilim
oldugu goriiliirken bu oranin son testte %065’e yiikseldigi goriilmektedir. Yine o6l¢ekteki
olumsuz tutum iceren maddelerin kontrol grubunda ytikselis gosterdigi de gdzlenmektedir.
Ornegin 6lgegin 2.maddesi olan “Fen bilimleri derslerindeki konularin azaltilmasindan mutlu
olurum” ifadesine On testte toplamda %40 oraninda bir katilim goriiliirken bu oranin son testte
%60’a ¢iktig1 goriilmektedir. Ayni durumun 4, 6, 12, 16 ve 18. maddelerde de goriildiigii tespit

edilirken 8, 10 ve 14. maddelere olan katilimin oraninin diistiigli belirlenmistir.
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Ogrenci Gériislerine Yonelik Bulgular

Ogrencilerin goriisleri yazili dokiiman olarak toplanmis ve igerik analizi yapilarak Tablo

12 olusturulmustur.

Tablo 12 Ogrencilerin siiregle ilgili goriislerinin icerik analizi

Temalar Frekans (f) Ogrenci
1-Konu ve kavramlarin daha iyi 6grenilmesini 8 01, 03,05, 06,07, 08, 09,
sagladi. 010
2-Derslerin eglenceli gegmesini sagladi. 5 01, 063,04, 08, 010
3-Kendine olan giiven duygusunun artmasini 4 01, 02, 04, 07
sagladi.
4-Sosyallesmeyi sagladi. 2 02, 06
5-Derse katilim1 sagladi. 1 08

Tablo 12 incelendiginde, ogrencilerin g¢ogunlugunun (f=8) oyun temelli grenme
stirecinin konu ve kavramlarin daha iyi 6grenilmesini sagladigini belirttigi (f=5) goriilmektedir.
Bununla birlikte, uygulama siirecinin derslerin eglenceli gegmesini sagladigi goriisii de

cogunluktadir. Uygulama siirecine yonelik 6grenci goriisleri agagida verilmistir.

“Oyun oynarken hem ¢ok eglendim hem de daha iyi 6grendim. Kendime olan

giivenim artt1...” O1

“Tabu oynarken sosyallesme siirecimiz artt1. Siirecin basinda nasil anlatacagimizi

bilemiyorduk zamanla daha rahat anlatabildik...” 02

“Tabu oyununu oynarken ¢ok egleniyorum ama bilemeyince hirs yapiyorum bu

sayede de daha ¢ok 6greniyorum....” O3

“Bu oyun sayesinde kendimize olan giivenimiz artti. Arkadaslarimizla beraber ¢ok

eglendik....” O4

“Bazen konularin disina ¢iksak da zamanla kurallar1 benimsedik ve fen bilimleri
dersi konularmi daha iyi anladik. Keske her derste oynayabilsek....” O5

“Tabu oyunu bizi her yénden egitiyor. Ozellikle grup iginde sosyal iletisimizi
giiclendirdi. Ayrica konular1 daha iyi 6grenmemizi sagladi....” 06

“Bu oyun sayesinde kendime olan giivenim artt1 ve dersle ilgili konu ve kavramlar

aklimda daha kolay kaldz.....” O7

“Tabu oyunu, ¢ok egitici ve eglendirici bir oyun. Bu oyun sayesinde dersle alakasi

olmayan arkadaslarimiz bile derse katildilar....” O8

Necatibey Egitim Fakiiltesi Elektronik Fen ve Matematik Egitimi Dergisi
Necatibey Faculty of Education, Electronic Journal of Science and Mathematics Education



1032

“Oyun oynayarak ders igledigimiz zaman konular1 daha rahat kavrayabiliyoruz ve

hatirlayabiliyoruz....” O9

“Her seyden Once sinifta arkadaslarimizla daha giizel zaman gecirdik. Sinavda

hatirlayamadigim kavramlari bu sayede hatirlayabiliyorum.....” O10
Sonug ve Tartisma

Bu calismanin sonuglarina gore deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin iinite
kapsaminda akademik basarilar1 ve fen bilimleri dersine yonelik tutumlar1 arasinda deney grubu
lehine anlamli bir farklilik oldugu belirlenmistir. Bagka bir ifade ile arastirma sonunda egitsel
oyunla iglenen derste ogrencilerin akademik basarilarinin artmis oldugu ve derse karsi
tutumlarinin da olumlu yonde degistigi goriilmiistiir (Tablo 5, Tablo 6, Tablo 7, Tablo 9, Tablo
10 ve Tablo 11). Nitekim yapilan literatiir taramasi sonucunda ise bazi ¢aligmalarin sonug¢larinin
bu sonuglar1 destekler nitelikte oldugu goriilmektedir. Ornegin, Alict (2016) ve Demir (2012)
de yaptiklar1 calismalari sonucunda oyun temelli 6grenmenin Ogrencilerin akademik
basarilarina, derse kars1 tutumlarina hatta bunun yani sira bilginin kaliciligina da olumlu etkisi
oldugunu saptamiglardir. Yine Kaya ve Elgiin (2013)’niin “Gezegenimiz Diinya” {initesinin
egitsel oyunlar kullanilarak islenmesinin 6grenci basarisina etkisini inceledikleri ¢aligsmalarinin
sonucuna gore, oyunla islenen derste 6grenci basarisinin arttigi gorilmiistiir. Yildirim ve Demir
(2014) de galismalarinin sonucunda, oyunlastirma ile okullarda eglenceli ortamlar olusturularak
ogrencilerin derslere kars1 1lgi ve motivasyonlarinin artacagi dolayisiyla akademik basarilarinin
da artacagini belirtmistir. Aymi sekilde, Ayan ve Memis (2012) de okul dncesi ¢ocuklarinin
gelisiminde oyunun yeri ve Onemine dikkat ¢ekmek amaciyla yaptiklar1 c¢alismalarinda,
betimsel bir inceleme yaparak oyunun ¢ocuklarin biligsel basta olmak tizere diger gelisimlerine

olumlu yonde katkilar1 oldugu sonucuna varmislardir.

Farkli alanlarda yapilan caligmalarin sonuglar1 da bu sonuglar1 destekler niteliktedir.
Ornegin, Oztemiz ve Onal (2013)’{in oyun teknigi ile okuma aliskanlig1 kazandirmaya iliskin
ogretmen gorlslerini aldiklar1 calismalarinda oyun tekniginin Ogrencileri motive ettigi
goriilmiistiir. Kogyigit ve digerleri (2007) ile Ugus (2014)’un ¢alismalarinin sonuglarina goére
de oyunun c¢ocugun egitiminde ¢ok &nemli oldugu vurgulanmistir. Bekmezci ve Ozkan
(2015)’in galismalarinda ise, gelisimin her evresinde oyunun 6nemli oldugu ve ¢ocuklara oyun
ortamlarinin saglanmasi gerektiginin belirtildigi goriilmiistiir. Benzer sekilde, Aktepe ve Bulut
(2014) galismalarinda matematik dersinde egitsel oyunlar iceren yaratici drama ydnteminin
kullanilmasiin o6grencilerin akademik basar1 puanlarina olumlu yonde katki sagladigini

gormiislerdir. Bu da oyunun ¢ocugun gelisiminin her evresinde oldugunu ve ¢cocugun oldugu
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her ortamda oyun oynayabilecegini bu sayede de pek ¢ok gelisim alanini olumlu yonde
etkileyebilecegini gostermektedir. Tural (2005)’a gore de g¢ocuk yaparak ve yasayarak
kazandig1 becerileri duyarak ve gorerek kazandiklarina gore daha az unutmaktadir. Bu durum
literatiirde sik sik vurgulanmaktadir (Alici, 2016; Erdem, 2015; Kaya ve Elgiin, 2013).
Nicholson (2012) egitimde oyunlagtirma yapilirken ogrencilerin igsel motivasyonunun
saglanmas1 gerektigi 6nerisinde bulunmustur. Biitiin bu sonuglardan yola ¢ikilarak ¢cocuklarin

gelisim donemlerine de bakilarak oyun yolu ile egitimin daha eglenceli oldugu sdylenebilir.

Uygulama sonunda, deney grubundaki goniillii 6grencilerle yapilan yar1 yapilandirilmis
gorlismede, Ogrencilere oyun temelli 6grenme ile ilgili fikirlerini almak amaciyla oynadiklari
egitsel oyunla ilgi diisiinceleri sorulmustur. Ogrenciler, uygulama siireci boyunca eglenceli
vakit gegirdiklerini ve derse aktif bir sekilde katilabilmenin kendilerini motive ettigini
belirtmiglerdir. Bunlarin yani sira, hazirlanan egitsel oyunu oynarken otomatik olarak
arkadaslari ile etkilesime girerek bilmedikleri konular1 birbirlerine sorduklarini bu sayede de
sosyal agidan da gelistiklerini ifade etmislerdir. Ayrica uygulamanin konuyu daha iyi
ogrenmelerini ve hatirlamalarini sagladigini da sdylemislerdir (Tablo 12). Nitekim bu ifadeler,
deney grubu lehine akademik bagarinin artmis oldugu ve derse karsi tutumlarin da olumlu
yonde degistigi sonucunu da desteklemektedir (Tablo 5, 6, 7, 9, 10 ve 11). Literatiire
bakildiginda, baz1 g¢alismalarda cocuklarin oynadiklari egitsel oyunlar sayesinde sosyal
gelisimlerinin olumlu yonde etkilendigi ve kendilerini daha rahat ifade edebildikleri
goriilmiistiir (Benigno ve Farrar, 2012; Durualp ve Aral, 2010; Kildan, 2001). Cavus ve
digerleri (2011) ¢aligmalarinda giinliik hayattaki oyunlarin (okey, tombala, monopoly gibi) fen
kazanimlar1 ile iliskilendirilerek Ogrencilere oynatilmasi sonucu motivasyon artiginin
saglandigint saptamislardir. Biitiin bu sonuclar yapilan calismadan elde edilen 6grenci
goriislerini destekler niteliktedir. Oyunun oldugu ortamda 6grencilerin nese ile derse katildigi
ve smif disiplini konusunda sorunlar yasanmadigi calismamizda oldugu gibi diger bazi
calismalarda goriilmiistiir (Bayat ve digerleri, 2014; Bottino ve digerleri, 2006; Erdem, 2015;
Tural, 2005).

Oneriler

1. Yapilan calismada 6grencilerin akademik basarilarindaki artig ve fen bilimleri dersine
kars1 olan tutumlarinda olumlu yondeki degisim dikkate alindiginda, egitsel oyunlar fen
bilimleri dersi kapsaminda biitiin konularda uygulanabilir. Ayrica, fen bilimleri dersi 6gretim

programinda egitsel oyunlar1 igeren etkinliklere daha fazla yer verilebilir.
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2. Yapilan galismanin sonuglarindan yola ¢ikilarak oyun temelli 6grenme ile daha fazla
ornekleme ulasilarak diger derslerde de basar1 saglanabilir.

3. Fen bilimleri dersinde egitsel oyunlarin kullanilmasi biraz zaman alic1 oldugu i¢in ders
saati siiresi artirilabilir.

4. Egitsel oyunlar hazirlanirken amacina ulagmasi agisindan simif mevcudu ve
ogrencilerin hazir bulunugluklar dikkate alinmalidir.

5. Ogrencilere hazirlanan oyunlar1 Oynayabilecekleri 6zgiir ve materyal bakimindan
zengin ortamlar olusturulmalidir.

6. Egitsel oyunlar sinifta ya da herhangi bir ortamda oynanirken O6gretmen rehber
konumunda olmalidir. Boylelikle konular 6grenilirken hem amag disina ¢ikilmamig olunur hem
de 6grencilerin daha 6zgiir bir sekilde derse katilimlar1 saglanmis olur.

7. Ogretmenlere egitsel oyun tasarlama ve hazirlama konusunda MEB biinyesinde
egitimler verilebilir.

8. Bu ¢alismanin sonuglarinin olumlu olmasindan hareketle oyun temelli 6grenmenin diger ders

ve konularin 6gretiminde de kullanilabilmesini amaglayan daha fazla calisma yapilabilir.
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Ek 1 : Tabu Oyun Kilavuzu ve Oyuna Ait Fotograf

Bir oyun olarak “tabu”, egitici ve konugsma becerisini ciddi anlamda gelistirici bir 6zellige
sahiptir. Sozciik dagarcigi ¢ok zengin olmayanlar i¢in bunu gelistirme firsatt olarak
algilanirken; sozciik dagarcigi zengin insanlarin da birbirleriyle kiyasiya yaris yaparken
enginlere sigmayip tasacak bir sozclik kapasitesine sahip olmalarina imkan tanimaktadir.
Egitsel oyun olarak tabu kartlarinda yer alan hedef sozciikler ve tabu sozciikler (yasakli
kelimeler) tinite kazanimlar1 dahilinde hazirlanmis olup oyun oynanirken hem eglendirici hem
de egitici yam dikkat cekmektedir. Ogrenciler zamanla oyunun amacini daha iyi
kavradiklarindan oyun oynandikga egitsel hedef yakalanmaktadir. Ogretmene burada rehberlik
anlaminda biiyiik gorev diismektedir. Ayrica, cocuklara oyunu kurallar1 ¢gergevesinde rahatca
oynayabilecekleri ortami saglamak yine 6gretmene diismektedir.

Tabu oyununa baslamadan 6nce, siniftaki 6grenciler 2 gruba ayrilir. Sinif mevcudu 20
kisi oldugundan, her iki grupta da 10’ar 6grenci yer almistir. Normalde tabu oyunu en az 6 kisi
ile de oynanabilen bir oyun oldugu i¢in 6zellikle siniflarda sikint1 ¢cikmadan oynanabilir. Hangi

grubun ya da hangi 6grencinin anlatmaya baslayacagina ister kura ister para atarak karar
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verilebilir. Baslamasina karar verilen gruptan bir 6grenci segilir ve hazirlanmis olan tabu
kartlarindan 6 tanesini eline alarak anlatmaya baglar. Bu sirada kars1 gruptan bir 6grenci anlatan
Ogrencinin yanina gelir ve yasakli kelimeleri (tabu sozciikleri) sdyleyip sdylemedigine bakar. 2
dakikadan olusan oyun siiresini 6gretmen ya da karsi gruptan bir 6grenci kum saatini kullanarak
tutar. Kelimeleri anlatan 6grencinin grubundaki 6grenciler de kelimeleri bulmaya g¢aligirlar.
Anlaticinin 3 pas hakkir vardir. Eger anlatici, tabu (yasakll) kelimelerden birini sdylerse pas
geemis sayilir. Ayrica, her bilinen kelime de gruba da 1 puan kazandirir. Bu stireg, bu sekilde
stire bitene kadar devam eder. Her bilinen kelimenin puani tahtaya yazilir. Oyunun sonunda

toplam puanlar hesaplanir ve kazanan grup belirlenir.
Tabu oyunu siiresince uyulmasi gereken kurallar asagidaki gibidir:

*Kars1 gruptan her hangi bir 6grenci, kelimeyi anlatan ve tahmin eden Ogrencilere

karisamaz.

*Kelimeyi anlatan dgrencinin grubundan bir 6grenci yasakli kelimelerden birini bulup

sOylerse o kelimenin yasaklilik durumu ortadan kalkar.
*Kelimeyi anlatan 6grenci el ya da kol hareketleri yapamaz.
*Anlatilan kelimenin yabanci dillerdeki karsiligini ve tanimini séylemek yasaktir.

*Kelimeler anlatilirken her hangi bir nesne gosterilerek anlatilmasi yasaktir.

T
g
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Ek 2: Tabu Oyun Kartlari

HAYAT . UREME ‘o
DONGUST UREME HOCRESI ESEYLI UREME
SUREC NESIL SPERM SPERM
DOGUM ESEYLI YUMURTA YUMURTA
OLUM ESEYSizZ ESEY DOLLENME
ESEYSizZ ]
UREME SPERM YUMURTA DOLLENME
VEJETATIF HAREKETLI ZIGOT ZIGOT
I&MURCUKLAN ERKEK SPERM SPERM
BOLUNME KUYRUK UREME YUMURTA
DIS DOLLENME iC DOLLENME ERKEK ORGAN DiSi ORGAN
BALIK MEMELI SAPCIK TEPECIK
KURBAGA KUS BASCIK YUMURTALIK
SU SURUNGEN POLEN BORUCUK
. . DISICIK
DISICIK TEPESI BORUSU YUMURTALIK BASCIK
POLEN YUMURTALIK DIiSI ORGAN SAPCIK
5 TOHUM
YAPISKAN TEPECIK TASLACGT POLEN
TOZLASMA POLEN DOLLENME ERKEK ORGAN
POLEN BASKALASIM BITKI TAC YAPRAK
SPERM KURBAGA KOK RENK
BASCIK KELEBEK GOVDE KOKU
CICEK TOZU DEGISIM YAPRAK TOZLASMA
) . TOHUM
CIMLENME EMBRIYO TASLAGI MEYVE
TOHUM ZIGOT UREME DOLLENME
EMBRIYO BOLUNME EMBRIYO YUMURTALIK
BUYUME MEYVE YUMURTALIK TOHUM
YAVRU BAKIMI KULUCKA CICEK TABLASI MEMELI
MEMELI KUS BITKI DOGURMAK
KUS YUMURTA TUTMAK IC DOLLENME
SUT ISI TASIMAK IC GELISME
CICEKSiz BITKI GELISME CICEK e
UREME
UREME EMBRIYO BITKI AMIP
EGRELTI OTU BUYUME UREME BAKTERI
YOSUN ZIiGOT ESEYLI OGLENA
BUYUME EEJENE& ZIGOT TOZLASMA
BOY DENIZ YILDIZI DOLLENME POLEN
KUTLE TAMAMLAMA SPERM DISICIK TEPESI
ARTIS KOPAN PARCA YUMURTA RUZGAR

NEF-EFMED Cilt x, Say1 x, Aralik/Haziran 20xx/ NFE-EJMSE Vol. x, No. x, December/June 20xx




Serdaroglu, C. & Giines, M. H.

VEJETATIF TOMURCUKLA . :
UREME NMA YENILENME HIDRA
ESEYSiz . .

ASILAMA UREME DENIZ YILDIZI BIRA MAYASI

- - TOPRAK TOMURCUKLA
ESEYSiZ HIDRA SOLUCANI NMA

. ESEYSiz
CILEK CIKINTI KERTENKELE UREME
, ANAK

DENIZ YILDIZI ¥ APRAK KOZA KELEBEK
YENILENME FOTOSENTEZ TIRTIL BASKALASIM
TAMAMLAMA YESIL KELEBEK PUPA
ESEYSiZ UREME KORUMA ORMEK TIRTIL
PUPA IRIBAS TIRTIL KURBAGA
TIRTIL KURBAGA KELEBEK OMURGALI
KOZA EVRIM PUPA DIS DOLLENME
KELEBEK BASKALASIM BASKALASIM LARVA
TOHUM SURUNGEN BALIK KUS
DOLLENME IC DOLLENME SuU OMURGALI
MEYVE YUMURTA DIS DOLLENME YUMURTA
CIMLENME YILAN YUMURTA KULUCKA
AMIP OGLENA GENC BITKi OLGUN BITKI

. ESEYSiZ . .
ESEYSiZ UREME UREME CIMLENME BUYUME
BOLUNEREK BOLUNEREK -
UREME UREME YAPRAK GELISME
TEK HUCRELI TEK HUCRELI KOK TOMURCUK

. UYGUN

POLEN TUPU ENEK SICAKLIK ISIK
TEPECIK CIMLENME CIMLENME CIMLENME
SPERM TOHUM TOHUM BUYUME
YUMURTALIK BESIN ISI ?g;OSEN'
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