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OZET

OYUNLARLA OGRETIMIN INSAN VE CEVRE UNITESINDE
OGRENCILERIN AKADEMIK BASARILARINA VE KALICILIGA
ETKISI

BABAANDAG, Bilal
Nigde Universitesi
Egitim Bilimleri Enstitiisii
[k gretim Anabilim Dali
Fen Bilgisi Egitimi Bilim Dali

Danisman: Yrd. Dog¢. Dr. Mehmet MUTLU
Ekim 2013, 84 Sayfa

Bu calisma oyunla desteklenmis yapilandirmact 6gretim amaci ilkogretim 7. simif Fen ve
Teknoloji dersi “Insan ve Cevre” iinitesinde oyunla desteklenmis dgretimin, dgrencilerin

basarilarina ve 6grendikleri bilgilerin kaliciligina etkisini aragtirmaktir.

Aragtirma Milli Egitim Bakanligi’na baglh Nigde ili Merkez ilgesi Atatiirk Ilkogretim
Okulu’nda 6grenim goren ve 7.siuf 6grencilerinden olusan iki farkli sinifa uygulanmistir. Bu
siniflardan deney grubuna “ Insan ve Cevre” iinitesindeki konular oyunla desteklenmis olarak

verilirken kontrol grubuna yapilandirmaci 6grenme yontemiyle verilmistir.

Calismaya veri toplama araci olarak 20 sorudan olusan basari testi uygulanmistir. Basari
testinin kapsam gegerliligi uzman goriisleri alinarak belirlenmistir. Testin Cronbach - alfa
giivenirlik katsayisi 0,72 olarak bulunmustur. Uygulamadan 6nce her iki sinifa bagari testi 6n
test olarak, uygulamadan sonra ise ayni test her iki gruba son test olarak verilmistir.
Hazirlanan basari testi, kalicilik testi olarak her iki gruba da uygulama bitiminden bir ay sonra
tekrar verilmistir. Calismadan elde edilen verileri karsilagtirmak i¢in bagimsiz gruplar t testi

kullanilmastir.



Verilerin analiz sonuglari, deney grubu 6grencilerinin “Insan ve Cevre” iinitesindeki
basarilarinin  kontrol grubu ogrencilerine gore anlamli derecede yiiksek oldugunu
gostermektedir. Ayn1 zamanda deney grubu Ogrencilerinin kalicilik testi sonuglar1 kontrol

grubu Ogrencilerinin sonuglarina gore daha yiiksek bulunmustur.

Yeni Fen ve Teknoloji miifredatinda; 6grenciyi merkezine alarak etkili ve kalict
ogrenmeyi hedefleyen etkinlikler arasinda, dersi daha eglenceli hale getirmek amaciyla oyun
etkinliklerine de yer verilmistir. Bu ¢alisma ile 6gretmenlerin, yeni miifredatin 1s1ginda
kazanimlara ulasabilmek ic¢in etkinlik se¢imi yaparken mutlaka oyun etkinliklerini de ele

almalar1 gerektigi saptanmustir.

Anahtar Kelimeler: Fen ve Teknoloji Egitimi, Oyun, Basari, Kalicilik Diizeyi.



SUMMARY

THE EFFECT OF TEACHING VIA GAMES IN "HUMAN AND ENVIRONMENT" UNIT
ON ACADEMIC ACHIEVEMENT AND RETENTION OF STUDENTS

BABAANDAC, Bilal
Nigde University
Institute of Educational Sciences
Department of Science Education

Supervisor: Assistant Professor Mehmet MUTLU
October 2013, 84 Pages

The purpose of this study is to investigate the effect of game aided learning method on the
achievement and retention level of 7th grade primary school students in science and tecnology

lesson in the unit of ‘human and environment’.

The research were conducted in two 7th grade classes which were in Atatiirk primary
school in Nigde which are attached to ministry of national education. The lesson in the
experimental group were carried out in the game aided learning method while the lessons for
the control group were carried out in the constructivist teaching method in ‘human and

environment’ unit.

Achievement test including 20 questions was carried out as data collection tool. The
content validity of achievement test was determined by specialists’ opinions. Cronbach-alfa
internal consistency coefficient of the test was derived as 0.72, T-test was applied for the

analysis of data collected through.

At the end of and beginning of application, the achievement test was given as preliminary
test and post test. Achievement test was given into both two groups as a retention test after
two months. Independent sample t-test was applied to compare the data obtained from study.
Results of the analyses of data shows us, the scores of experimental group students are higher
than the scores of traditional groups. At the same time, this study shows the result of retention
test of experimental group students are higher than the results of traditional group students.



New Science and Technology curriculum also includes games activities that aim long
lasting education through grasping students’ attention in order to make lesson much more
entertaining. Under these circumstances, games activities should also be taken into
consideration during activity selection by teachers in order to achieve much more success

under the light of the new curriculum

Keywords: Science and tecnology lesson, Game, Achievement, Retention Level
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ONSOZ

Arastirmanin 6nemi; oyunlarla fen ogretimine dikkat cekmek ve oyunla Ogretimin
etkililigini vurgulamaktir. Bununla beraber fen ve teknoloji dersinde oyun etkinliklerine yer
vermenin, basariy1 artirdig1 yapilan ¢alismada goriilmiis ve fen derslerinde oyun etkinliklerine

mutlaka yer verilmesi gerektigi vurgulanmistir.

Bu ¢alismanin amact yapilandirmact 6grenme yaklasimina dayali 0gretim yoOntemiyle,
oyunla desteklenmis yapilandirmaci O6gretim yOnteminin Ogrencilerin insan ve ¢evre

iinitesindeki akademik basarilarina ve kaliciliklarina etkisini incelemektir.

Bu c¢alismamda, her zaman deneyimlerini, bilgilerini ve hos goriisiinii benden
esirgemeyen, ¢alismamin her asamasinda bana yol gosteren degerli hocam ve danismanim
Yrd.Do¢ Dr. Mehmet MUTLU” ya, arastirma siiresince yardimlarinm1 benden esirgemeyen
degerli hocalarim Dog. Dr. Ayhan DIKICI, Yrd. Dog. Dr. Murat OZEL, Yrd. Dog. Dr. Ahmet
YAVUZ, Yrd. Dog. Dr. Burak Kagan TEMIZ, Yrd. Dog. Dr. Emre UNAL’a

Ayrica arastirmam siiresince diisiince ve yardimlari ile bana destek olan Fen Bilgisi Egitimi
Anabilim Dali’ndaki sayin hocalarima, hayatimin en zevkli, iki yilin1 yasamami saglayan,
fikirlerine deger verdigim yiiksek lisans arkadasim Serbay DURMAZ’a ve diger yiiksek lisans

arkadaglarima,
Bu giinlere gelmemi saglayan, her yaptiZim seyde yamimda olan babam Cengiz

BABAANDAC, annem Amine BABAANDAC, kardeslerim Burak BABAANDAC ve
Ruveyda BABAANDACa, tesekkiir ediyorum.

Bilal BABAANDAC

EKIiM 2013 - Nigde
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BOLUM 1

GIRIS
Bu boliimde; arastirmaya ait problem durumu, problem ciimlesi, hipotezler, aragtirmanin

amaci ve onemi, sayiltilar, sinirliliklar ve tanimlara yer verilmistir.

1.1.Problem Durumu

Icinde bulundugumuz ¢ag bilgi ve teknoloji ¢agidir. Bu ¢aga ayak uydurabilmek igin
yetismis, ¢agin gerekliliklerini saglayabilen ve katkida bulunabilen elemanlara ihtiya¢ vardir.
Her gecen zaman fen ve teknolojide meydana gelen gelismeler toplumlart yakindan
etkilemigtir. Bu etkilesimlere cevap vermek fen ve teknoloji ile olumlu davranislar
gelistirmekle miimkiindiir. Bundan dolay1 fen egitiminin temel amaclarindan birisi de, her an
degisebilen ve gelisebilen fen ve teknoloji ¢agina uyum saglayabilecek, en son teknolojik
gelismelerden her alanda faydalanabilecek ve fen ve teknoloji ¢agina yon verebilecek bireyler
yetistirmek, degisen ve gelisen her sey de bilimin gerekli oldugunu oOgretmektir. Bu
sebeplerden dolayi, gelismis iilkeler basta olmak iizere her toplum, devamli olarak fen ve

teknoloji egitiminin kalitesini ziyadelestirme amaci igerisindedir (Bayrak ve Erden, 2007).

Yasadigimiz zamanda biitlin mesleklerde bilimsel ve teknolojik alanlar1 etkin
kullanabilen, etkin bir sekilde problem ¢ozebilen ve karar verme yetenekleri gelismis
bireylere gereksinim vardir. Bu nedenle 6grencilere temel fen kavramlarini, bilimsel
stre¢ becerilerini, fen, teknoloji, toplum ve cevreyle ilgili anlayislar ile bilimsel tutum ve
degerler kazandirilmalidir. Fen egitimi, Ogrencilere fen okur-yazarligi igin gerekli bilgi,
kavrama, kabiliyet, tutum ve degerleri kazandiracak, onlarin gelecekte etkili bir sekilde is

goren, bilingli ve sorumlu bireyler olmalarint saglayacak bir yoldur (MEB, 2004).

Milli Egitim Bakanligi’na bagli Egitim Arastirma ve Gelistirme Dairesi Bagkanligi
(EARGED)’in 2002 yilinda hazirladigi bir arastirma raporunda ilkégretim 2. kademedeki
ogrencilerin fen bilgisi akademik basarisinin Tirkiye genelinde %50 nin altinda kaldig1
belirtilmistir (Kutlu, 2003). Bu durum iilkemizde fen 6gretiminin etkililigini ve verimliligini

sorgulamay1 gerektirdigi konusunu akla getirmektedir.



Fen bilgisi dersi, dgrencilere gdre 6grenmekte zorlandiklar1 bir derstir (Onen, 2005).
Fen dersi igerisinde farkli yaklasim, yontem ve tekniklerin kullanilmasi &grencilerin
derse yonelik ilgi dilizeylerinin artmasina; kaygi diizeylerinin ise azalmasima neden
olabilmektedir. Saban’a gore (2000) toplumda, belirli iliskileri kavrayabilen, temel
diizeyde bilgi ve becerilere sahip bireylerden ziyade; farkli diisiinebilen, problem

cozebilen, bilgiyi iiretebilen ve yapilandirabilen bireylere ihtiya¢ duyulmaktadir.

Egitimin kaliteli olmasi bireyin biitiin yonleriyle 6grenmeye katilmasina bagli olup,
giiniimiiz 6grenme anlayisindaki temel kural 6grenci merkezli Ogretimdir. Basarili bireyler,
ogrenciyi merkeze alan, 6grencinin ilgi, ihtiyag, yetenek ve becerilerine gore diizenlenen bir
O0grenme sonucunda ortaya ¢ikmaktadir. Bu acidan ele alindiginda oyun 6grencilerin daha
aktif ve yaratici olmasina; karar verme becerisinin gelismesine, daha sosyal ve isbirlikli
ortamda paylasimda bulunmasina neden olabilecegi diisiiniilmektedir (Lewis, Peat &

Franklin, 2005).

lIkogretimde kazanilan zihinsel ve duyussal davramslar, ¢ocuklarm ilerideki
hayatlarinda kullandiklar1 temel Ozellikleri olusturur (Sahin, 1997). Bu nedenle
cocuklarin ilkdgretimde temel becerileri kazanmasi ¢ok Onemlidir. Cocuklar bu temel
becerileri kazanirlarken gelisimsel 6zellikleri goz 6niinde bulundurulmalidir. Bu ¢alisma, yas
ortalamalar1 13-14 olan 7. smf ogrencilerini kapsamaktadir. Ilkdgretim ikinci kademe
ogrencileri, Piaget’e somut islemler doneminden soyut islemler donemine yeni girdikleri
igin, ogrencilere verilen egitim ©nem tasimaktadir (Yazgan-Inang, Bilgin, Kilig-Atici,
2005). Somut islemler doneminden soyut islemler donemine gecgen ¢ocuklarin, soyut
kavramlar1 ezberlemeden, anlamli bir sekilde 6grenebilmesi i¢in, konularin cgesitli aktif
ogrenme teknikleri kullanilarak somutlastiriimas: gerekmektedir (Sasmaz Oren ve Erduran
Avci, 2004). Hala somut islemler doneminin izlerini devam ettiren bu Ogrencilerin, soyut
kavramlar1 6grenmeleri olduk¢ca zahmetli olacaktir. Bu nedenle verilecek egitimde
kavramlarin somut olarak ifade edilmesi Ogrenmelerini kolaylastiracak ve akademik

basarilarini artiracaktir.

Yukarida ki agiklamalar dogrultusunda etkili fen ve teknoloji Ogretimi igin
kullanilabilecek yontemlerden birininde “egitsel oyunlar” olduguna iliskin arastirmalar
artmaktadir. Ag¢ikgdéz (2003)“e gore de aktif Ogrenme tekniklerinden biri egitimsel
oyunlar’dir.



Egitim silirecinde oyunlar genellikle ilkdgretim c¢agindaki Ggrenciler igin
hazirlanmaktadir.  Bunun  sebebi,  Ogrencilerin  Ogrendikleri ~ soyut kavramlari

somutlastirmakta zorlanmasidir (Cavus, Kulak, Berk ve Oztuna Kaplan, 2011).

Graul ve Zeece (1990), oyunun c¢ocuklarin yasaminda gerekli bir unsur oldugunu,
biliylime ve gelisim i¢in 6nemli olmasmin yaninda, ¢ocuklarin oynarlarken 6grendikleriyle
bildiklerini  pekistirdiklerini, bdylece oyunun O6grenmelerine ve bilissel olgunluga
erismelerine katkida bulundugunu belirtmektedirler.Cocuk akademik beceri ve igerikleri
oyunlarma kattiginda, oyun sirasinda hissettigi gilizel duygular akademik alana da yansir.
Oyundaki hayal giicii akademik faaliyetleri anlamli ve Onemli yapar. Oyun oynarken
cocugun dikkati, i¢inde bulundugu faaliyetin amaclarindan yada sonuglarindan ziyade,
faaliyetin kendisi iizerine yogunlasir. Oyunun bu 6zelligi ¢ocuklardan bir sey denemeleri ya
da yeni ve zor bir sey yapmalari istendiginde diistik riskli bir ortam saglar. Oyun temelli
ogrenme aktiviteleri cocuklara farkli becerileri ve diislinceleri 6grenme firsati sunar. Ayrica

oyun ¢ocuklara bu becerileri kazanabilmesi i¢in pek ¢cok yontem saglar (Johnson, Christie &

Yawkey, 1999).

Cocuklarin duygularinin, algilarinin gliglenmesini, yeteneklerinin gelismesini saglayan en
iyl ortamin oyun oldugunu savunan Kale (1997) , egitim ve 6gretim etkinliklerinde de oyun
tekniginin kullanilmasinin 6grencilerin basarilarimi arttiracagini ileri siirmektedir. Samur
(1989), Kale (1997) gibi oyun tekniginin egitim oOgretimde kullanilmas1 gerektigini

savunmakta ve oyunun yararlarini su sekilde siralamaktadir;

1) Oyun, ¢ocugun derslere olan ilgisini arttirir,

2) Oyun, 6gretmen i¢in iyi bir giidiileme aracidir,

3) Cocuk oyun i¢inde aktif oldugu i¢in kendini mutlu hisseder,

4) Oyun derslere canlilik katar, dersleri kuru ve sikici olmaktan kurtarir, Cekici hale getirir
(Aktaran: Karabacak, 1996:15).

Cocuklarin dikkat siireleri kisa oldugu i¢in, derslerin ilgilerini ¢ekecek sekilde

diizenlenmesi gerekmektedir. Clinkii c¢ocuklar eglenirken daha iyi Ogrenmekte ve



motivasyonlar1 en list seviyeye ¢ikmaktadir. Bu nedenle 6gretmenler derslerin igslenmesinde

oyunlara yer vermelidirler (Isik, 2002).

Literatlirde oyunla 6gretimin 6grenci basarisi lizerine etkisi ile ilgili bir¢ok arastirma
yapilmistir. Bu arastirmalarin birinde Paino (2001) fen bilgisi derslerinde sinif i¢inde dorderli
gruplara ayrilarak televizyon yarismalarinda oldugu gibi deneyleri basariyla digerlerinden
once tamamlamaya ve sonrasinda Ogretmenin sordugu sorulara 6nce ve dogru sekilde
cevaplamaya calisan rekabet halindeki 6grencilerin derse daha ¢ok motive olduklar1 sonucuna
varmistir. Bir bagka ¢alismada Aycan (2002), periyodik cetveli klasik yontemden
kurtarabilme diisiincesi ile baslamistir. Elde edilen verilere gére oyun ile 6gretim yapan
grubun akademik basaris1 yiiksek c¢ikmistir. Ayrica periyodik tombalaya egitim fakiiltesi

ogrencileri ilgi gostermezken, ilkogretim dgrencilerinin oldukca hosuna gittigi gézlenmistir.

Baska bir arastirmada Budak, Kanli, K&seoglu ve Yagbasan (2006)’1n oyun temelli yaptiklar
calisgmada tiim derslerde oldugu gibi fen dersleri konularinin da Ogrenilebilmesi igin
ogrencilerin derse karsi olan ilgi ve motivasyonunu artirdigi ayrica akademik basarilarini
yiikselttikleri sonucuna varmislardir. Yine farkli derslerin oyun ile 6gretimi ile ilgili bir ¢ok
aragtirmada oyun ile Ogretimin, Ogrencilerin motivasyonlarin1 yikselttigi, derse karsi
ogrencilerin olumlu tutum gelistirmesini sagladig1 ve akademik basarilarini artirdigi yoniinde
sonuclar mevcuttur (Bulman,1999; Serin,2001; Yildiz,2001; Doganay, 2002; Koéroglu ve
Yesildere,2003; Tasli2003; Se0,2003; Ugurel, 2003; Altunay, 2004; Tural, 2005; Susuzer,
2006; Kilig, 2007; Kaya,2007; Yurt, 2007).

7.sin1f Fen ve Teknoloji dersi “Insan ve Cevre” iinitesinde, iiniteyle ilgili olarak birgok
kavram bulunmaktadir. Bu kavramlarin o6grenilmesi ve akilda tutulmasi zorlagmakta ve
ogrenilen bilgiler kisa siirede unutulmaktadir. Bu {inite 6grenciler icin ezberlenmesi gereken
bir iinite olarak goriilmektedir Ders kitab1 incelendiginde bu iinitenin islenisinde gorsel
unsurlara yer verildigi, ayrica etkinliklerle konunun islendigi goriilmektedir. Ancak yine de
konular 6grencinin ilgisini yeterince ¢ekememekte ve bu durum yiizeysel 6grenmeye ve
ezbercilige sebep olmaktadir. Buradan hareketle 6grencilerin bu kisimlar1 ezberleyerek degil
anlayarak oOgrenecekleri farkli tlir yaklagimlarla konularin verilmesi gerekmektedir. Bu
yaklasimlardan bir tanesi de oyunla 6gretimdir. Ders kitabr incelendiginde “Insan ve Cevre”
linitesinin islenisinde oyuna yer verilmemistir. Buradan hareketle konularin ders kitaplarinin
disina c¢ikarilarak Ogrencilere daha cazip gelecek sekilde farkli yaklasimlarla konularin

verilmesi gerektigi diisiiniilmiistiir. Ilkdgretim c¢agindaki Ogrencilerin oyunu sevmesi,



zamanlarinin ¢ogunu oyunla gegirmesi géz Oniine alindiginda; konularin oyunla verilmesi
ogrencilerin ilgililerini daha ¢ok ¢ekip onlart motive edebilecek ve kavramsal 6grenmelerini

artirabilecektir.

1.2.Problem Ciimlesi

[Ikogretim yedinci sinif fen 6gretiminde yapilandirmaci dgrenme yaklasimima dayali dgretim
yapilan kontrol grubu ile oyunla desteklenmis yapilandirmaci yaklagimla 6gretim yapilan
deney grubu 6grencilerinin insan ve ¢evre iinitesinde akademik basar1 ve kaliciliklari arasinda

fark var midir?

1.3.Alt Problemler

Insan ve Cevre iinitesinin 6grenilmesinde;

1. Deney grubu ile kontrol grubunun, 6n test sonuglar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

2. Kontrol grubunun, 6n test ve son test sonuglari arasinda anlamli bir fark var midir?

3. Deney grubunun, 6n test ve son test sonuglart arasinda anlamli bir fark var midir?

4. Deney grubu ile kontrol grubunun, 6gretim bitiminde uygulanan son test sonuglar1 arasinda
anlamli bir fark var midir?

5. Deney grubu ile kontrol grubunun Fen ve Teknoloji kalicilik puanlar1 arasinda anlamli bir
fark var midir?

6. Deney grubunun, son test ve kalicilik testi sonuglar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

7. Kontrol grubunun, son test ve kalicilik testi sonuglar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

1.4 Hipotezler

Hipotez 1:Arastirma  siirecinin  basinda  YOODFO’niin yapildigi deney grubu ile
YODFO niin uygulandig1 kontrol grubunun, 6n test sonuglar1 arasinda anlamli bir fark yoktur.
Hipotez 2:YODFO niin uygulandig1 kontrol grubunun on test ve son test puanlar1 arasinda
anlaml1 diizeyde bir fark yoktur.

Hipotez 3: YOODFO niin uygulandigi deney grubundaki dgrencilerin, akademik basari on
test ve son test puanlar1 arasinda anlaml diizeyde bir fark yoktur.

Hipotez 4: YOODFO’niin yapildigi deney grubu ile YODFO’niin yapildigi kontrol

grubunun, 6gretim bitiminde uygulanan son test sonuglar1 arasinda anlamli bir fark yoktur.



Hipotez 5: Arastirma siirecinin  sonunda YOODFO’niin yapildigi deney grubu ile
YODFO niin yapildig1 kontrol grubunun Fen ve Teknoloji kalicilik puanlari arasinda anlamli
olarak bir fark yoktur.

Hipotez 6: YOODFO niin uygulandig: deney grubundaki dgrencilerin, akademik basar1 son
test ve kalicilik testi puanlar1 arasinda anlamli diizeyde bir fark vardir.

Hipotez 7: YODFO’niin uygulandig1 kontrol grubundaki 6grencilerin, akademik basar1 son

test ve kalicilik testi puanlar1 arasinda anlamli diizeyde bir fark vardir.

1.5. Arastirmanin Amaci
Bu ¢aligmanin amaci yapilandirmaci 6grenme yaklagimina dayali 6gretim yontemiyle, oyunla
desteklenmis yapilandirmaci 6gretim yoOnteminin &grencilerin insan ve ¢evre tnitesindeki

akademik basarilarina ve kaliciliklaria etkisini incelemektir.

1.6.Arastirmani Onemi

Ulkemizdeki Fen egitimindeki sorunlar incelendiginde, bunlarin basinda égrencilerin fen
kavramlarin1 soyuttan somuta dogru anlamli iliskiler kurarak 6grenmelerindeki eksiklikler ya
da yanlisliklar gelir. Bu eksiklikler ve yanlisliklardan dolay1 fen bilgisi dersi 6grenciler i¢in
zor bir ders olarak goriilmektedir. Bu durumun dogal sonucu olarak ta, fen bilimlerinde
istenilen basar1 diizeyine ulasilamamaktadir (Yaman, 2005). Fen Bilgisi dgretimi i¢in olumsuz
olan bu durumu olumluya cevirebilmek i¢cin  hazirlanan oyunlarin, eglendirici ve dikkat
cekici Ozelliklerinin fendeki basari seviyesini ve bakis acisini olumlu yonde etkileyecegi
diisiiniilmektedir. Oyunla 6gretimin  kullanilmasinin, hem fen bilgisi 0Ogretimini
kolaylastirmas1 hem de akademik basar1 seviyesini artirmasi agisindan faydali olacagina
inanilmaktadir.

Bu c¢alisma o6zellikle ortaokul g¢ocuklarmin zevkle katildigi etkinlikler olan oyunlar
yardimiyla yapilandirmaci yaklasimin igeriginde bulunan diger yaklasimlara gére Fen Bilgisi
dersindeki bazi c¢evre konularinin (insan ve g¢evre) daha etkin bir sekilde kavratilmasina

yonelik egitsel oyunlar iceren bir model sunmaktadir.

Bu calisma ile birlikte 6grencilerimize eski bir yontem olarak goriilen oyunun, giinliik
yasama uyarladiginda fen 6gretiminde ne kadar etkili ve verimli bir model oldugunu ve fen

ogretiminin her konusuna uygulanmasi gerekliligini gosterecektir.



Bu ¢alisma, bundan sonra “Insan ve Cevre” iinitesini anlatacak olan Ogretmenlere

rehberlik etmesi acisindan da 6nemlidir.

1.7.Sayiltilar

Arastirmanin planlanip yiiriitiilmesinde ve sonugcta elde edilen verilerin degerlendirilmesin de

su varsayimlardan hareket edilmistir;

1. Arastirmada uygulanan basar1 testi ve kalicilik testi istenilen bilgiyi elde etmede

yeterlidir.

2. Fen ve Teknoloji dersi kalicilik testini Ogrenciler, ger¢ek durumlarin1 yansitacak

sekilde cevaplamislardir.

3. Arastirmada kullanilan 6lgme araglari, hazirlanirken bagvurulan uzman goriisleri

yeterlidir.
4. Deney ve kontrol grubundaki 6grenciler, birbirlerini etkilememistir.

5. Kontrol edilemeyen degiskenler, deney ve kontrol gruplarini ayni dl¢ilide etkilemistir.

1.8. Tamimlar

Egitim: Bireyin bedensel, duygusal, diisiinsel ve sosyal yeteneklerinin kendisi ve toplumu

icin en uygun sekilde gelismesi siirecidir (Yesilyaprak,2005).

Fen: Insanin dogal ¢evresindeki isleyis ve diizenlilikleri amach, planli bir calismayla
kesfetme, test etme, onlar1 yeni baglantilar1 iginde ayirma, biitliinlestirme siireci ve bu yolla
elde edilmis giivenilir bilgiler biitiiniidiir (Milli Egitim Bakanligi 1995). Ayn1 zamanda fen;
deneysel oOl¢iitleri, mantiksal diisiinmeyi ve siirekli sorgulamayi temel alan bir arastirma ve

diisiinme yoludur (M.E.B., 2002).

Fen ve Teknoloji Dersi: Bireylerin fen ve teknoloji okuryazari olarak yetismesini
amaclayan, bireyleri hayata hazirlayan, fizik, kimya, biyoloji konularini ve bu konularin
teknoloji ile iligkilerini ve bunlarin da toplum ve cevreyle etkilesimlerini bir biitiinliik i¢inde
yansitan, ilkogretim 4, 5, 6, 7 ve 8. smniflarda okutulan, 6grenme alanlarini bir iinite ya
da tema altinda birlestirilmesini iceren, toplu Ogretim anlayisindan hareketle olusturulmus

bir ilkdgretim dersidir. (Yildirim, 2009).



Oyun: Belli bir amaca yonelik olan veya olmayan, kuralli yada kuralsiz gergeklestirilen
fakat her durumda c¢ocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldigi fiziksel, bilissel, dilsel,
duygusal ve sosyal gelisiminin temeli olan, gergek hayatin bir pargasi ve ¢ocuk i¢in en etkin

ogrenme siirecidir. (Dénmez, 1992:6 )

Egitsel Oyunlar: Ogretme-6grenme siirecinde belirlenen hedef davranislara ulasmay1
saglayan, oOnceki Ogrenilenlerin pekistirilip tekrar edilmesine, hatali 6grenmelerin

diizeltilmesine imkan taniyan, 6grenmeye yonelik planli ve amacli oyunlardir.

Akademik Basari: Bir 6gretim siireci i¢inde, Ogrencilerin 6gretimi yapilan konulara

iliskin edindikleri bilgi, beceri ve davranislarin biitiintidiir. (Y1ildirim, 2009).

1.9. Kisaltmalar

YOODFO: Yapilandirmaci Ogrenme ve Oyunla Desteklenmis Fen Ogretimi
YODFO: Yapilandirmaci Ogretime Dayali Fen Ogretimi
MEB: Milli Egitim Bakanlig1

ABT :Akademik Basar1 Testi

N : Veri Sayisi

F :Frekans

% :Yiizde

X Aritmetik Ortalama

sd : Serbestlik Derecesi

S : Standart Sapma

t :tdegeri (t-testi i¢in)

p :Anlamlilik Diizeyi
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2. KURAMSAL CERCEVE

2.1 Fen Egitimi

“Fen, fiziksel ve biyolojik diinyay1r anlamaya ve yordamaya calisan aktif ve beseri bir
faaliyettir. Bu faaliyet sonucunda organize, test edilebilir, objektif ve kendisiyle ¢elismeyen
bir bilgi biitiinii olusturulmus ve olusturulmaya devam edilmektedir. Fen, yalnmz diinya
hakkindaki gerceklerin bir ifadesi degil bununla beraber deneysel o6l¢iitleri, mantiksal
diisinmeyi ve devamli sorgulamayi temele alan bir arastirma ve diisiinme yoludur.
Bilimsel metotlar gbzlem yapma, hipotez kurma, test etme, bilgi toplama, verileri
yorumlama ve bulgular1 sunma siireclerini igerir. Hayal giicli, yaraticilik, yeni diisiincelere
acik olma, zihinsel diriistliik ve sorgulama, bilimsel faaliyetlerde oldukca dnemlidir.
Bilimsel bilgiler yeni deliller elde edildikce, fiziksel ve biyolojik diinya hakkinda yerli
yerinde aciklamalar ortaya koymak i¢in siirekli gozden gegirilip diizeltilir ve gelistirilir.
Bundan dolay1 fennin, sistematik bir sekilde var olan diinyay1r arastirma siireci ve bu siire¢
sonunda elde edilen dogal diinya hakkinda organize bir bilgi biitiinii oldugu sdylenebilir”

(MEB, 2005).

Cepni ve Cil (2009) calismalarinda fen ve fen bilimlerinden “Fen, fiziksel ve biyolojik diinyay:
tamimlamaya ve agiklamaya ¢alisan bir bilimdir. Fen bilimleri sadece, bilim insanlarinin
cesitli arastirmalar sonucu elde ettigi kesinligi kanitlanmis bilgiler kiimesi degildir. Ayni
zamanda hayal giicii ve yaraticilik gerektiren, icinde gelistigi toplumun yapisindan etkilenen,
dogal diinyayir daha iyi anlamak igin gosterilen insan gayretleridir” seklinde
bahsetmektedirler. Dogdugu giinden itibaren doga ile iletisim ve etkilesim halinde olan
insanoglu amaci, dogay1 ve dogal olaylar1 sistemli bir sekilde incelemek olan fen ile farkinda
olarak ya da olmayarak tanigmig bulunmaktadir. Bu tanisiklik insanin, yasaminin ilerleyen

kisimlarinda egitim sistemine dahil olmasiyla birlikte anlam ve sekil kazanmaktadir.



[Ikogretim seviyesinde fen 6gretimi, dgrencilerin fen konularindaki temel bilgi ve becerilere
sahip olmalarini, hayata hazirlanmalarini, topluma uyum saglayabilecek bilimsel okuryazar
bireyler olarak yetismelerini amaglar (Ayvaci ve Devecioglu,2002). Ayrica hayat boyu
O0grenme siirecinde var olacak birgok temel kavram ve beceri fen egitimi ile kazandirilir. Fen
egitimi ile ¢ocuklarin 6grenme alanlar1 genisler. Ogrenciler fen egitimi hedefleri igerisinde,
kendilerinin ve bagkalarinin diisiincelerini anlayip, farkina vararak, yasadiklar1 diinyayr daha

derinlemesine ve daha zengin 6grenirler (Kuhn, Black, Keselman ve Kaplan, 2000).

Son yillarda ulusal ve uluslararasi alanda, fen egitiminde anlamayi saglamak amaciyla
fen programlari, fen 6gretimi, fen 6gretmeni ve fen egitiminin pedagojisi ile ilgili birgok
aragtirma yapilmistir (Veal, 1998; Staley, 2004; Dani, 2004; Godek, 2002; Usak, 2005).
Fen bilimleri arastirmalarinin temel vurgusu, bilgileri, yontemleri ve siiregleri ezberden
uzaklastirarak fen kavramlarmin 6grenimine ydnelik olmalar gerektigidir. Ogrencilerin
bu kavramlarin cesitli gosterimleri ile gercek diinyayi iligkilendirilmeleri iizerine

caligmalara gereksinim vardir. Fen Bilgisi egitimindeki reformlar1 kolaylastirmak igin,
ogrencilerin  fen ilgisini ve Ogrenimlerini saglamayla ilgili olarak 6gretmenlerin giiclii bir

bilgi birikimine sahip olmalar1 gerekir (Kayhan, 2009).

2.1.1 Fen ve Teknoloji Okuryazarhg:

Fen ve Teknoloji Dersi Ogretim Programinin vizyonu, bireysel farkliliklar: ne olursa olsun
biitiin 6grencilerin Fen ve Teknoloji okuryazar1 olarak yetismesi olarak belirtilmistir (MEB,

2005, p.5). Programda Fen ve Teknoloji okur-yazarhig: soyle tanimlanmaktadir:

Fen ve Teknoloji okuryazarligi, genel bir tanim olarak; bireylerin arastirma-sorgulama,
elestirel diisiinme, problem ¢dzme ve karar verme becerileri gelistirmeleri, yasam boyu
ogrenen bireyler olmalari, ¢evreleri ve Diinya hakkindaki merak duygusunu siirdiirmeleri i¢in
gerekli olan fen ile ilgili beceri, tutum, deger, anlayis ve bilgilerin bir birlesimidir. (MEB,
2005, p.5). 2004 Fen ve Teknoloji Programina gore genel amaglar asagida belirtildigi gibi
siralanmistir (MEB,2005) :

Taniminda da belirtildigi tizere Fen ve Teknoloji okuryazarligi sadece bilgiyi amaglamayan,
bilimsel beceri, tutum ve degerlerin hep birlikte tesekkiil ettigi kompleks bir kavramdir
(Bybee, 1985).
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Programda bilim okuryazarliginin yedi boyutu su sekilde belirtilmektedir:
1. Fen bilimleri ve teknolojinin dogasi,

2. Anahtar fen kavramlari,

3. Bilimsel siire¢ becerileri (BSB),

4. Fen-Teknoloji-Toplum-Cevre (FTTC) iliskileri,

5. Bilimsel ve teknik psikomotor beceriler,

6. Bilimin 6ziinii olusturan degerler,

7. Fen’e iligkin tutum ve degerler (TD) (MEB, 2005, p.5).

2.1.2 Fen ve Teknoloji Dersinin Amaclari

2004 Fen ve Teknoloji Programina gore genel amaglar asagida belirtildigi gibi siralanmistir

(MEB, 2005) :
Ogrencilerin:

1- Dogal diinyay1 6grenmeleri ve anlamalari, bunun diigiinsel zenginligi ile
heyecanini yagamalarini saglamak,

2- Her smif diizeyinde bilimsel ve teknolojik gelisme ile olaylara merak
duygusunu gelistirmelerini tesvik etmek,

3- Fen ve Teknolojinin dogasini; fen, teknoloji, toplum ve ¢evre arasindaki
karsilikl1 etkilesimleri anlamalarini saglamak,

4- Arastirma, okuma ve tartigma aracilifiyla yeni bilgileri yapilandirma
becerilerini kazanmalarini saglamak,

5- Yasamlarmin sonraki donemlerinde egitim ile meslek se¢imi gibi
konularda, fen ve teknolojiye dayali meslekler hakkinda bilgi, deneyim,
ilgi gelistirmelerini saglayabilecek alt yapiy1 olusturmak,

6- Ogrenmeyi d6grenmelerini ve bu sayede mesleklerin degisen mahiyetine
ayak uydurabilecek kapasiteyi gelistirmelerini saglamak,

7- Karsilasabilecegi alisilmadik durumlarda yeni bilgi elde etme ile problem

cozmede fen ve teknolojiyi kullanmalarini saglamak,
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8- Kisisel kararlar verirken uygun bilimsel siire¢ ve ilkeleri
kullanmalarini saglamak,

9- Fen ve teknolojiyle ilgili sosyal, ekonomik, etik, kisisel saglik, ¢cevre
sorunlarin1  fark etmelerini, bunlarla ilgili sorumluluk tagimlari ve
bilingli kararlar vermelerini saglamak,

10-Bilmeye ve anlamaya istekli olma, sorgulama, dogal ¢evrelere deger
verme, mantiga deger verme, eylemlerin sonuglarini diisiinme gibi
bilimsel degerlere sahip olmalarini, toplum ve cevreyle etkilesirken
bu degerlere uygun bir sekilde hareket etmelerini saglamak,

11-Meslek yasamlarinda bilgi, anlayis ve becerilerini kullanarak

ekonomik verimliliklerini arttirmalarini saglamaktir.
YOK / Diinya Bankasi (Turgut, Baker, Cunningham ve Piburn, 1997)

isbirliginde Fen Bilgisi dersi i¢in belirlenen genel amaglardan bazilari sunlardir:

1. Cevreyi tanima, sevme, koruma ve degisen ¢evre sartlarina
uyum saglama bilinci kazanabilme. insanin ¢evreye olan etkilerini

kavrayabilme.
2. Ogrenciye kendi aklim kullanabilme yollarini gosterebilme.

3. Yapici, yaratici, elestirici diisiinme yetenegi kazanabilme ve

gelistirebilme.

4. Bilimsel sonuglara ulasmada ve kanunlari anlamada gozlem,

inceleme, deney, arastirma yontemlerinden yararlanabilme.

5. Arastirma, inceleme, gozlem ve deney sonuglarini sdz, yazi,
resim, sekil ve grafiklerle gosterebilme, yorumlayabilme ve

genelleyebilme.

6. Arag-gerec kullanmanin 6nemini kavrayabilme, bunlar1 kullanma,

gelistirme yetenegi kazanabilme.

7. Edinilen bilgi ve becerileri giinliik hayatta kullanabilme.
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8. Planli c¢alismanin 6nemini kavrayabilme, c¢alismalarini

planlayabilme.
9. Bilim ve teknoloji arasindaki iliskiyi kurabilme.

10.Bilim ve teknolojinin toplumun ilerlemesinde etki ve Onemini

kavrayabilme.

11.Fen bilimlerine ilgi duyabilme, yeni gelismeleri izleyebilme,

yeni gelismelerin 6nemini kavrayabilme.

12.Maddenin yapisini, Ozelliklerini, c¢esitlerini, enerji ile olan

iligkilerini, kullanim alanlarini kavrayabilme.

Fen bilgisi dersi ilkdgretimin amaclart dogrultusunda 6grencinin ilgisini ve yeteneklerini
gelistirerek gerekli bilgi, beceri ve isbirligi i¢inde calisma aligkanligi gibi davraniglarla onlar
hayata hazirlayan bir derstir (Akgilin, 1996). Bu hedeflerin gerceklesebilmesi etkili bir fen

egitimi ile gergeklesebilir.
2.1.3. Etkili Fen Egitimi Nasil Olmahdir?

Bilgi ve teknoloji ¢agiyla beraber O0grenme-0gretme ortamlarini daha etkili hale
getirmek amaciyla arastirmalar yapilmakta, farkli 6grenme yaklasimlari uygulanmaktadir.
Giliniimiizde teknoloji kullanimindan ziyade &grencinin aktif olmasi daha Onemlidir.
Ogrencilerin daha dnceki yasantilarindan ve 6n bilgilerinden hareketle karsilastiklart yeni
durumlar1  anlamlandirarak kendi 6grenmelerini  kendilerinin  olusturmalarmni  savunan
yapilandiric1  6grenme yaklasiminda 6grencinin aktifligi esastir. Bu yaklasima gore,
ogrencilere verilecek konular, problemler seklinde 6grencilere sunulmalidir (Orhan&Bozkurt,

2002).

Son yillardaki fen egitimi arastirmalarinda yapilandirici yaklagim biiyiik bir ilgi
gérmektedir. Demirel (2004)’e gore bu ilgi pek ¢ok nedene dayanmaktadir. Ozellikle
geleneksel smif ortaminda Ogrenme, ezbere ve bilginin tekrarina dayanir; oysa
yapilandiricilikta  bilginin transferi, yeniden yapilandirilmasi s6z konusudur. Bilgiyi
transfer edebilmek icin yeni bir anlayisin gelismesi gerekir. Diger bir anlatimla,
ogrenilmis bilgiyi yeni bir duruma c¢evirebilme ve uygulama yapabilmek onemlidir. Yeni
Ogrenilen bilgiye derinden niifuz edebilme Onemlidir. Cogu fen egitimcisine gore

ogrenme ve Ogretmede yapilandirict yaklasim 6grencilerde kavramsal degisikliklerin
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nasil tesvik edilecegini anlatan gii¢lii bir modeldir. Bu yaklasimin temel prensiplerinden
birisi de 0&grenenin yeni durumu ancak var olan anlayisiyla anlamlandirmasidir.
Ogrenme, ogrenenin yeni fikirlerle var olan bilgilerini iliskilendirerek “anlam

olusturduklar1” aktif bir siirectir (Naylor & Keogh, 1999).

Yapilandiricilik yaklasiminda 6grenen, Ogretme-0grenme siirecinde etkin bir role
sahiptir. Bu nedenle yapilandirici sinif ortami, bilgilerin aktarildigr bir yer degil;
ogrencinin aktif katilimiyla sorgulama ve arastirmalar yaptigi, problemlerini ¢6zdiigl bir
yerdir. Sinif i¢i etkinlikler, 6grencilere daha ¢esitli 6grenme yasantilart gecirmelerine olanak

verecek sekilde diizenlenmektedir (Demirel, 2004).
Ogretmenler etkili bir fen egitimi icin;

1. Konuya hazirlik sorusu ile baglamali, beyin firtinast ile

Ogrencilerin derse motivasyonunu saglamali,

2. Kavram haritas1 kullanilarak konunun adim adim ilerlemesi

ve kavramlarin dogru 6grenilmesi saglanmali,

3. Modeller ve benzetmelerle konu zenginlestirilmeli, oyunla

Ogretimin avantajlarindan yararlanilmali,

4. Deneylerle konu desteklenmeli, bulus yolu ile &grencilerin

sonuca ulasmasi saglanmali,

5. Grup calismasi ve pargali Ogretim ile isbirlikgi Ogretim

uygulanmali,
6. Bulmacalarla konu pekistirilmeli, geri bildirim alinmals,

7. Giunliik hayattan ornekler verilerek konu ile giinliik hayat

arasinda baglanti saglanmal,
8. Bireysel farkliliklar dikkate almali.

9.Klasik ve alternatif Olgme-degerlendirme yOntemlerini yeteri

kadar kullanmali,
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10.Tabiatin bir laboratuvar oldugu akildan ¢ikarilmadan, 6grenciler
Once iyi bir gozlemci, sonra iyi bir deneyci, arastirmact olarak

yetistirilmelidir (Usak, 2005).

Bu amaglar dogrultusunda yetistirilen Ogrencilerin fen becerileri gelistirilirken, giinliik
hayattaki  becerileri de artacak ve fenle birlikte diger konular1 Ogrenmeleri de
kolaylasacaktir. Boylelikle her zaman, her yerde, her konuda bir problemin kurulmasi,
konu hakkindaki bilgi ve verilerin toplanmasi, agiklama, organizasyon, veriler arasinda

iligki kurma, karar verme, sonuca gitme de fen’in etkisi olacaktir (Giirdal, 1992, 185).

2.2 Oyun Nedir?

Oyun insanoglunun var oldugu her ¢ag ve yerde varligini egitim ve gelisim agisindan

stirdiirmiis 6nemli bir etkinliktir(Social Developmental Pschology,2002)

Cocugun egitim ve gelisimindeki dnemli katkilarindan dolayr oyun daima psikoloji ve
egitimin yakindan ilgilendigi kavramlardan biri olmustur(Gehlbach, 1991; akt: Pehlivan,

2011) ve bu baglamda tanimlanmaya calisilmistir.

Oyun; fiziksel ve zihinsel yeteneklerle sosyal uyum ile duygusal olgunlugu
gelistirmek amaciyla, gergcek hayattan farkli bir ortamda yapilan, sonunda maddi bir
cikar saglamayan, kendine 0Ozgii belirli kurallara sahip, siirlandirilmis yer ve zaman
icinde stiren, goniilli katilim yoluyla toplumsal grup olusturan ve katilanlar1 timi ile

etkisi altinda tutan eglenceli bir etkinliktir (Akandere, 2003).

Bruce (1994:66) oyunu; “yaratici, 6zgiin imgesel ve yenilik¢i, disiinceler, duygular
ve iliskiler i¢inde yuvarlanmanin ve bu zor olaylarin iistesinden gelmek i¢in beceri ve
kontrol kazanmanin 6nemli bir yolu” olarak tanimlarken, Sungur (1992:98) “imgelemin yer
aldig1 bir yetenek deneyi, fantezinin gercege baskin geldigi yer” olarak tanimlamaktadir.
Oyun yaratict eylemin hem bir parcas1t hem de bir nedenidir; ¢iinkii fiziksel ve tinsel varligin,
kendi kurallar1 adina tiimiiyle saliverilmesini emreder. Spencer oyunu, fazla enerjinin
harcanmasi olarak nitelendirmis, boylelikle gerginligin azaldigmmi savunmustur (Aktaran:

Yavuzer, 1998:200).

Sel’e (1985) gore ise oyun, cocugun ¢evresindeki diinyay1 tanima, 6grenme ve bir seyler

ortaya koyma aracidir. Oyun, ¢ocugun bir bakima yasam tarzidir. Cocugun hayal giicii ve
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yaraticiligint 6n plana alan bir faaliyettir. Adigiizel (1993) de oyunu, ilgi ve yaraticilik
kaynag1 bir eylem, amac1 6ziinde bulunan zevk verici bir etkinlik olarak tanimlar. Unlii
diisiiniir Montaigne de “gocuklarin oyunu, oyun degil, onlarin en ciddi ugrasidir” diyerek

oyunun c¢ocuktaki yerini vurgulamistir (Y oriikkoglu, 1986: 46).

Huizanga’ya gore uzman olmayan kisiler oyunu is faaliyetlerinin disinda yapilan
davraniglar olarak nitelendirir. Bir sozclgiin kavramsal degeri, o sOzciiglin zit anlami
aciklanarak degerlendirilebilir. Ornegin ciddiyet sdzciigiiniin tersi hem oyun hem de
saka yapmak, eglenmek olabilirken; oyun sdzcliginiin tersi, is kelimesinin daha 6zel
anlami olarak da kullanilan ciddiyettir. Oyun bash basina zit anlam1 olmayan bir kelimedir.
Ciddiyet oyun kelimesini igermezken, oyun kelimesi ciddiyeti icerebilir (Aktaran: Ellis,
1973).

Huizanga oyunla ilgili kesin bir tanimlama olamayacagin1 diisiindiigiinden, oyun

ozelliklerini igeren bir liste olusturmustur. Bu liste asagida verilmistir:

1. Oyun igten gelir. Oyun zorunluluklar diinyasindan ve hatta “dogal gidisattan” bir
kacist temsil eder. Cocuklar ve hayvanlar oyuna itildiklerini hissetseler de bunu kendi
sectikleri donem, yer ve igeriklerle yaparlar. Oyun oyuncular tarafindan ertelenebilir; tipik bir

gorev degildir.

2. Oyun swradan gergek yasam degildir, oyun farkli ve Ozel duygularla yasatilir.
Oyuncular eylemlerinin “yalnmizca rol” oldugunu bilir, fakat bu emeklerini bosa
cikarmaz. Gergekten de, kendilerini tam anlamiyla kaptirdiklart anlarda, rol yapma
ozellikleri ortadan kaybolur. Huizanga bu o6zelligi “umursamazlik” temasiyla da
iligkilendirir. Bununla, 6zellikle maddi 6nemin yitisini kasteder. Oyun sirasinda, insanlarin
istekleri oyun diinyasiyla sinirlandirilmigtir. Di1s diinyadaki toplumsal statii burada gecerli

degildir.

3. Oyun yalitilmis ve siirlandirilmistir. Oyunda insanlar an1 yasarlar. Onun, kendi zaman ve
yer sinirlariyla bir iliskiye girerler. Bu nedenle oyun “oyuncularin siradan diinyadan
apayrt bir diinyaya adim attiklari, mutluluk verici” bir olaydir. Bu ayrilma, diger

diinyaya kars1 farklt bir bakis acisi olusturur.

4. Oyun yarattif1 diizen icinde bir dilizendir. Bir bi¢imci olarak Huizanga, insan
deneyiminin belirli bir yapi1 igerisinde ifade edildigini 0grenmistir. Yapinin kabulii birlik

ve tamamlanma duygularint dogurur; yapiy1 reddetmek gerilime neden olur. Ayrica, bazi
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yapt kolayliklarmim kabulii yaratici islem bilinci getirir. Oyleyse oyun, diizen ve
diizensizlik olaylarinin degisimi iizerine bir yorumdur. Bu bakis agisina gére Huizanga igin
kurallarin 6nemi dikkate deger bir noktadir. Sonug olarak kurallara baglilik, oyun diinyasinin

kendisine daha fazla bir baglilig1 beraberinde getirir.

5. Oyunun kendine has bir mahremiyeti vardir. Oyuncularin kendilerini oyuncu
olmayanlardan ayr1 bir yere koymalar1 ve elbise, dil ve oyun araglarmin kendine has
bigcimlerini kabul etmeleri ayirt edici bir niteliktir. Kiyafet degistirme konusu, diger
diinyadan ayrilmak ve gerekli olan yeni kisiligi yaratmak ic¢in Ozellikle ©Snemlidir.
Huizanga’nin belirttigi gibi, “Maske takmis yada kilik degistirmis birisi baska bir rolii,
baska bir kisiyi oynar. O artik baska birisidir” (Aktaran: Narine, 2002;33).

Rubin, Fein ve Vadenberg (1983) yaptiklart kapsamli bir tarama ¢alismasinda oyunu

asagidaki ifadelerle tanimlamislardir:
1) Oyun, i¢sel olarak giidiilenmistir.
2) Oyun, amagclardan ¢ok aracglara yoneltilen dikkatle nitelenmistir.

3) Oyun, kesfetme davranigindan ayrilir. Kesfetme davranisi, “bu nesne nedir ve ne
yapabilir?” sorusuyla yonlendirilirken, oyun “bu nesneyle ne yapabilirim?” sorusuyla

yonlendirilir.
4) Oyun, gercek olmamasi yada —mis gibi olmast ile nitelenmistir.

5) Giindiiz riiyasinin ve aylakligin tersine, oyunda katilimer etkindir (Aktaran: Smith ve

Takhvar, 1997:976-977).

Bilen (1999:197) oyunu, “bireylerin fiziksel, zihinsel yeteneklerini gelistirici, yasantiy1
zevkli kilici, sanatsal ve estetik nitelikleri ve beceriyi gelistirici etkinliklerdir” seklinde

tanimlamistir.

Oyunun c¢ok kesin ve belirli bir tanimi olmamakla beraber genel tanimiyla oyun;
belli bir hedef dogrultusunda olan veya olmayan kuralli ya da kuralsiz yerine getirilen
fakat biitiin durumlarda ¢ocugun isteyerek ve zevk alarak yer aldigi, fiziksel, bilissel, dil,
duygusal ve sosyal gelisiminin temeli olan gergek hayatin bir parcasi ve ¢ocuk icin en

etkin 6grenme siirecidir (Baykog, 1992).
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Oyunu bazi uzmanlar “68renme” sanati olarak degerlendirirler. “Oyun c¢ocuk icin
yeteneklerini fark ettigi, yaratici potansiyelini kullanabildigi, haz ve mutluluk kaynag:
olan tiim gelisim alanlarim1 uyaran, yetenekleri kadar duyulart ve duygularmi gelistiren

etkinliklerin tiimiidiir” (Yildiz, 1997: 549).

Oyun her tiirli maddesel ¢ikardan kurtulmus bir edimdir. Oyun ¢evrelenmis bir
zaman ve mekan i¢inde yerine getirilen, belirlenmis kurallar uyarinca diizen iginde vuku
bulan ve insan iligkilerinde kendilerini bile gizemlerle gevreleyerek ya da kilik degistirerek
alistlmis  diinya karsisindaki tuhafliklarimi  vurgulayan gruplar yaratan bir edimdir
(Doganay,1998:4)

John (Karabacak,1996:10)’a gére “oyun g¢ocugun yasamini belirleyen ¢ekirdektir.”

“Cocuklar oyun yolu ile i¢ diinyalarmi c¢evrelerine yansitmaktadirlar”  (Kandir,
2002).“Ayrica, oyun caginda yeteri kadar oyun oynayamayan bir cocugun ileride icine kapali,
huysuz ve yasama  kiiskiin  bir  kisilik  gelistirdigi  kabul  edilmektedir”
(Binbas10glu,1997:20).

Yukaridaki tanimlardan da anlasilacag: iizere, oyun karmagik bir insan davranisidir.
“Dinamik bir siirectir, ilgi, kendindenlik ve eglence igermektedir” (Ozdogan, 2000:101).
“Biitlin bu karmasa, kiiclik cocuklarin saglikli gelisimi ihtiyacina ¢6ziim getirme sorunu
nedeniyle agiklanmaya gereksinim duyar. Oyunun mantikli ve biligsel temellere dayali
aciklamas1 topluma bedensel ve zihinsel agidan saglikli bireylerin katilimma olanak
saglayacaktir. Bu nedenle, oyunun yapisi ve dogasinit anlama ihtiyacindayiz” (Pehlivan,

2011:9).
2.2.1 Nicin Oyun?

Oyun etkinliklerinin siif ortamina taginmast gerekli ve zorunludur. Oyunu smif ortamina
tagimanin egitsel bir 6nemi ve degeri vardir. Oyunun 6grencilere ve 6gretim etkinliklerine
yaptig1 katkilar azimsanmayacak kadar ¢oktur. Oyunun egitsel agidan sagladigi katkilari

asagidaki gibi siralanabilir.

1. Tutum degistirme

2. Ozel davranislar degistirme

3. Gelecekte yeni rolleri almalar i¢in bireylere yardim etme
4

. Rol degisimlerini anlamada bireylere yardim etme
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Uygulanan ilkelerle 6grencilerin yetenegini gelistirme
Karmagik durum veya problemleri basite indirgeme
Motivasyonunu geligtirme

Analitik siirecler gelistirme

© o N o O

Diger insanlarin yasama iliskin rolleri i¢in  bireyleri duyarli  hale

getirme(Pehlivan,1997:25).

2.2.2. Egitsel Oyunun Ustiin Yénleri ve Stmrhliklar:

Egitsel oyunun iistiin yonleri ve sinirliliklart asagida ayrintili bir sekilde ifade edilmistir.

2.2.2.1. Egitsel Oyunun Ustiin Yonleri
Egitsel oyunlarin iistiin yonlerini (Sel, 1987) soyle siralamistir.
1. Oyun basit oldugu takdirde 6grencilerde kendilerine giiven olusturur.
2. Oyunlar vasitasiyla 6grencilerin kurallara uymast ve bunlara uymaktan zevk
almalar1 saglanir.
3. Ogrencilerin duygusal gereksinimlerini doyurmalarina yardimei olur. Gergin
cocuklarin gevsemesine, sinirli olan ¢ocuklarin sakinlesmesine etki eder.
4. Ogrenciler oyun sayesinde bizzat yapan ve rol oynayan kisi durumundadirlar.
Fiziksel boyutta etkin durumdadir.
5. Oyun sayesinde 6grenciler zihinsel etkinliklere dahil edilir. Diistinme, karar
verme, elestirme, problem ¢ozme siireglerinde etkindirler.
6. Bu teknik sayesinde oyun oynama giidiisii tatmin edilir.
7. Bu teknik sayesinde konular ilgi ¢ekici, zevk verici hale doniistiiriiliir.
8. Ogrencilerin birden fazla duyu organina hitap edilir.
9. Daha 6nce 6grendiklerini (bilgi beceri ve yeteneklerin) kullanmalar1 saglanir.
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10. Yeni 6grenileceklerin daha kolay ve anlamli olmasina etki eder.
11. Ogrencilerin dgretme-dgrenme siirecinde aktif olmasini saglar.
12. Ogrenilenlerin kalic1 olmasina, hatirlanmasina yardimei olur.
13. Ogrencilerin bilissel, duyussal ve psiko-motor 6grenmelerinin diizeyini 6l¢mede
kullanilir.
14. Ogrencilerin empati kurmalarina yardimet olur.
15. Ogrenciler arasindaki iletisimi sagladig1 gibi aralarinda olumlu duygularin
olugmasina etki eder.
16. Ogretmen-6grenci iletisimini kolaylastirir.
17. Dili etkili kullanmalarina olanak saglar.
18. Duygu ve diisiincelerin anlatimini kolaylastirir ve 6zendirir.
19. Egitim programlarinda canlandirilmasi miimkiin olmayan pek c¢ok konularin
sinifla sunulmasina olanak verir.
Belirtilen biitlin bu iistiin yonlerin hepsini bir oyunda bulmak miimkiin olmasa da
genel olarak farkli oyunlarin bu 6zellikleri sagladig: ifade edilebilir (Sel, 1987:5).
2.2.2.2.Egitsel Oyunun Smmirhliklar:
Egitsel oyunlarin sinirhiliklart asagidaki gibi siralanabilir.(Demirel, 1999:123)

1. Bu teknigin uygulanisi diger tekniklere gore daha ¢ok dikkat, yaraticilik, hayal giicii, espri

yetenegi ve sentez giicii gerektirmektedir.
2. Oyunun ne ogrettigini dlgmek tizere Olgiitler gelistirmek belli bir egitimi gerektirir.

3. Opyunlar rekabet ortamina doniiserek "kim kazanacak" diislincesinin hakim olmasina

etki edebilir.

4. Ortaya cikabilecek olan yarigma diislincesi yavas 6grenen ¢ocuklar etkileyebilir.
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5.

Ogrencilerin  oyunu anlamamasi, oyunun onlarin ilgisini ¢ekmemesi ya da

seviyelerine uygun olmamasi durumunda beklenen katilim saglanamayabilir.

6. Cekingen dgrencilerin oyuna katilmasi bazen zaman alabilir.

7.

Ogretmenlerin bu teknigi basarili bir sekilde uygulayabilmesi diger tekniklerde oldugu

gibi dikkatli ve titiz bir hazirlik yapmalarin1 gerektirmektedir.

8. Oyunlarin uygulanmasi, siireyi dikkatli kullanmay: gerektirdiginden derste kullanimi

sikint1 yaratabilir.

9. Kalabalik siniflarda bazi egitsel oyunlar1 uygulamak zor olabilir.

2.3 Oyun Kuramlari

Bugiin ¢ocuk i¢in degeri ve 6nemi artik tartisma konusu olmayacak kadar kabul géren oyun

icin glinlimiize kadar bir ¢ok degisik goriis ve fikir ileri siiriilmiis, farkli kuramlar ortaya

cikarilmistir. Gilmore bu kuramlari; 1)Klasik Kuramlar 2)Dinamik Kuramlar olmak iizere iki

grupta toplamistir.

2.3.1 Klasik Kuramlar

a. Fazla Enerji Kurami: Bu kuram organizmada bulunan enerjinin amagl etkinlikler,

yani ¢aligmalar ve amagsiz etkinlikler yani oyun yoluyla harcandigini varsayar. Oyun,
organizmanin c¢alismast i¢in gerekli olandan daha fazla enerjiye sahip oldugunda

oynanir. Bu kuramda oyunun icerigi 6nemli degildir.

. Dinlenme kurami: Bu kuram oyunu, harcanan enerjiyi tekrar elde etmek {iizere

oynandigini kabul eder. Yorucu bir ¢alisma doneminden sonra organizmanin bir
dinlenme etkinligine ihtiyact vardir. Buna gore “ fazla enerji kuraminin” tam aksine
oyun, organizmanin az enerjiye sahip oldugunda enerjiyi artirmak icin oynanir. Bu
kuramda da oyunun igerigi 6nemli degildir.

Onciil Deneme Kurami: Bu kurama gore oyun oynamak icgiidiiseldir. Cocuk
gelecekte sahip olacagi davranislarin kazanimimi onceden iggilidiisel olarak oyun
seklinde dener. Bu kurama gore, oyun gelecekteki ¢alismalarin bir 6n hazirhigi olarak

kabul edilir.
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d. Baglanti Kurma Kuram: Bu kuram Onciil denem kuramina karsidir. Oyunla
gelecekteki davraniglar arasinda higbir ilgi kurulamaz. Irklarin  ge¢cmisindeki
davraniglari ile baglanabilir. Oyun kalitim yoluyla gelen ilke ve gereksiz davranislarin
organizma tarafindan reddedilme seklidir. Oyun, organizmanin kendisini ilkel
etkinliklerden kopararak ¢alismaya hazirlamasidir.

Birbirine karsit klasik kuramlarda, oyun fazla enerjiyi veya eksik enerjiyi temsil etmekte,

ilerideki davraniglarin bir denemesi veya ilkel hareketlerin bir devami olarak kabul

edilmektedir(Coban ve Nacar, 2008).
2.3.2. Dinamik Kuramlar

Freud ve Piaget kuramidir. Dinamik kuramlar, ¢ocugun ni¢in oynadigini arastirmaz, bunu

oldugu gibi kabul eder. Cocugun oyununun igerigini anlamaya calisir.

1. Freud Kurami: Freud oyunun c¢ocugun duygusal gelisimindeki etkisi iizerinde
durmustur. Freud, ilk ¢alismalarinda, id’in 6zellikleri iizerinde yogunlastig1 sirada
oyunu, ¢ocuklarin yasaklanan diirtiilerini ifade etmeleri i¢in giivenli bir firsat olarak
gormiistiir. Sonralar1 ego islevselligi iizerinde yogunlagmaya basladik¢a, oyunun
cocugun Onceki Orseleyici olaylarin iistiinden gelmesine imkan tanidigin1 One
stirmistlir. Freud’a gore cocuklarin oyunlar1 rastgele sans eseri olmayip, bireyin
farkinda oldugu veya olmadigi duygulari belirtir. Insanlarin duygulari, arzulan
denetimden uzak olan oyunda, diis ve fantezilerde ortaya ¢ikar. Ayrica oyun, cocugun
rahatsiz edici olay veya duruma kars1 gelistirdigi hareket ve etkinlikle duruma egemen
olmasin1 saglar. Bu da bozulan dengenin yeniden kurulmasina ve hazlara yonelmede

onem tasir (Aral ve arkadaslari, 2000).

2. J. Piaget Kuram: Piaget’in oyun kuramu ise biligsel gelisime dayanir. Piaget oyunu
yapisal olarak ele almistir. Piaget’e (2000) gore oyun; insan davranislarinda bulunan
ve ¢cocugun biligsel gelisimini destekleyen 6nemli bir unsurdur.

Gelisim psikolojisinde Piaget’in oyun kurami en kapsayict ve tanimlayici
aciklama olarak yaygin sekilde kabul gdérmiistiir. Oyun, ¢ocugun diisiinmeyi nasil
basardiginin bir gdstergesidir. Islem 6ncesi dénemdeki gocuk, gevresiyle benmerkezci
algilama yoluyla etkilesirken anlamsal biitiinliikkler olusturur. Oyun oynarken g¢ocuk,
cogunlukla uyarlama yapar ve bu siireci kendi anlam sistemine yerlestirir. Diissel

oyunun rolii, cocugun yeni yeni gelisen biligsel becerilerinin alistirmasidir. Boylece
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cocuk bu becerileri gii¢lii bigimde yerlestirir ve onlarin yanlis kullanim yoluyla
kaybolmasii engeller. Dolayisi ile Piaget’e gore oyun, uyumsal zekanin kendini
diizenleme yoniiniin eksikliginden dolayi, biligsel gelisimin bir parcast degildir ve

oyun ancak biitlinlestirici ve giiclendirici bir isleve hizmet etmektedir (Fink, 1994).

Cocuklar biiyiidiikce oyunlar1 daha sosyal olur. Ilk ¢ocukluk déneminde daha ¢ok
kendini merkeze alan g¢ocuk, orta ¢ocukluk doneminde diger kisilerle ilgilenir ve
onlara glivenir. Kurallarin yeni yeni énem kazanmaya basladigi bu donemde c¢ocuklar,
oyunda kimin kazandigi ya da kaybettigi ile degil, oyunun nasil oynandigi ile
ilgilidirler. Kurallarin fazlasiyla bilincinde olan ¢ocuk, oyunda hem grubun ilgisini
hem de kendisini nadiren de olsa diisiinebilir. Kurallar1 bozuyor olsa bile bunu bilerek
veya kotii niyetle yapmaz (Charles, 2000).

Oyun ve zihin gelisimi arasindaki iligkinin dnemini vurgulayan Piaget, yasam boyu

yaklasimi ile oyunun gelisiminde 3 belirgin donem tanimlamistir. Bunlar sirasiyla;

a. Alstirmal Oyun Donemi (0-2 yas) : Motor faaliyetlerin en belirgin oldugu bu
donemde oyun, cocugun bedenini nesneleri ve bunlarin islevlerini 6grenerek
tekrarlamasi ve bunu oyun haline getirmesidir. Bakma, emme, ellerini a¢ip kapama ve
diger bedensel eylemler ile bedenini, gevresini, ¢evresindeki nesneleri kesfetmekte,
bedeninin ve nesnelerin islevini O6grenmektedir. Cocuk 6grendiklerini oyuna

doniistiirmekte ve 6grenimli hareketleri tekrarlamaktadir (Aral ve arkadaslari, 2000).

b. Sembolik Oyun Dénemi (2-11 yas) : Sembolik oyun cocugun diisiinme
yeterliliginin bir islevidir. Sembolik oyunda g¢ocuk gercegi digsal baskilar olmaksizin
kendine gore bi¢cimlendirmektedir ve bunu ben’i doyurmak i¢in yapar. Gergekte olan
onemli olaylar1 oyunda kullanan c¢ocuk, gercege uyma zorunlulugu olmadigi icin
degisiklikler olusturur. Sembollestirme ile koltuk eve, ayakkabi arabaya doniisebilir;
cocuk oyunlarinda baba-anne, doktor ya da hayvan rollerine girebilir. Cocugun

sembollestirme yetenegi onun bilissel gelisimi ile dogru orantili olarak artmaktadir.

c¢. Kurallh Oyun Doénemi (12 yas ve sonrasi) : Okuloncesi donemde ¢ocugun
oyunlarinda kural kavraminin olmadigini belirten Piaget, alti-on iki yaslarda kurallarin
farkindaliginin olustugunu ve g¢ocugun bu kurallarin degismeyecegine inandigini

sOylemektedir. On iki yasindaki c¢ocuklar kurallarin konulus amaglarmi ve
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degistirilebilecegini anlayabilirler. Oyun kadar kurallarinda 6nemli oldugu ve
uymayanlarin cezalandirildigi bu dénemde ¢ocuk benmerkezci diigsiinceden kurtulur ve

sosyal normlara uymayi 6grenir (aktaran Aral ve arkadaslari, 2000).

2.4. Ilgili Yayin Ve Arastirmalar

Bu bolimde, arastirmamizla ilgili olduk¢a genis bir alan yazin oldugundan,
arastirmamizin  konusu ile dogrudan ilgili veya yakin iliskili olan yaym ve
arastirmalar yer almaktadir. Bu arastirma ve yaymlar, Tiirkiye’de oyun ve
etkinliklerle ilgili yayin ve arastirmalar, yabanci alan yazinda oyun ve etkinliklerle ilgili
yayin ve arastirmalar, matematige yonelik tutum ile ilgili yaym ve arastirmalar, tutum ve
basart arasindaki iligki ile ilgili yaym ve arastirmalar ve matematik derslerinde
bilgisayar destekli egitim ile ilgili  yayin ve arastirmalar olarak bes ayr1 grupta

siiflandirilmistir.
2.4.1. Tiirkiye’de Oyun ve Etkinliklerle Ogretim ile Ilgili Yaymn ve Arastirmalar

Oyunla Ogretim yonteminin fen ve teknoloji derslerinde ve diger bir¢ok farkli derste
etkili bir Ogretim veya Ogrenme yontemi olarak kullanildigi goriilmektedir. Oyunun
farkli alanlarda bu kadar genis bir kullanim alani1 bulmasi, &grencilerin bircok boyutta
gelisimini desteklemesi ile ilgili olabilir. Ogretim siirecinde tutum, giidii, ilgi, dikkat
gibi duyussal Ozelliklerde ve biligsel gelisimde olumlu etki yaratmasi, 6grenci basarisini
artirmasi, Ogrenme ortamini ilgi ¢ekici, zevkli ve eglenceli bir hale getirmesi, 6grenme
ortamina gorsel, isitsel, dokunsal kisaca somut materyallerle zenginlestirmesi gibi 6nemli
katkilar sunmaktadir. Oyunun bu islev ve yararlarini ortaya koyan bazi aragtirmalar asagida

sunulmustur.

Teker’in  (1990) yaptig1 arastirmada, oOgrenci merkezli Ogretim yontemiyle
geleneksel 0gretim yonteminin 0grenci basarisina etkisi karsilastirilmistir. Arastirma 1989—
1990 ogretim yilinda ilkégretim 7. smif Ogrencileri lizerinde, ticaret bilgisi derslerinde
yuriitiilmiistiir. Arastirmada elde edilen bulgulara goére; deney ve kontrol gruplarinin son test
aritmetik ortalamalar1 arasinda, deney grubu lehine anlamli bir fark bulunmustur.
Boylece arastirma, oOgrenci katilimli (merkezli) 6gretim yontemiyle Ogrenen grubun

geleneksel Ogretim yontemine gore daha basarili oldugunu ortaya koymustur.
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Yildiz (1992), “Okul Oncesi Egitim Kurumlarinda Oyunun Yeri” konulu
aragtirmasinda O6gretmenin oyunu kullanmadaki bilgi ve beceri diizeyi ile okul Oncesi
egitim kurumunun bagli bulundugu kuruluglar arasinda oyun oynanmasinda fark olup
olmadigini incelemistir. Elde edilen bulgulara gore, 6gretmenlerin oyunun ¢ocuk i¢in ne denli

onemli oldugunun farkinda olduklar1 saptanmustir.

Baykal (1994), “Tiirkiye'de Yabanci Dil Olarak Almanca Ogretiminde Oyun ve Oyunsal
Ugras1” adli doktora tez calismasinda, oyunu kuramsal olarak ayrintili bir sekilde
tanitarak yabanci dil 6grenme siirecinde oyunun yeri, énemi ve kullanimini incelemistir.
Ayrica oyunun dilsel beceri, bilgi ve bildirisimsel davranislarin gelisiminde 6nemli bir
ara¢ oldugu sonucuna varmistir. Bunun yani sira yabanci dil 6gretiminde oyunun can
sikintistn1 giderme, hosca vakit gecirme ve bos zamanlari degerlendirme gibi geleneksel
anlamdaki boyutunu gecerek istenilen hedeflere ulasmada oyunun kesin ve belirli amaglari

oldugu sonuglarini elde etmistir.

Gtiven de (1995) oyunun yasantilar yolu ile 6grenmede daha fazla uyarici etki yaptigini
ve Ogretmenin bunu g6z Oniine alarak dengeye kurmasi gerektigini belirtmistir. Ayrica,
oyunun matematik ve fendeki kompleks, soyut 6grenmeyi daha somut ve daha ilgi ¢ekici hale

getirdigini vurgulamistir (Yildiz, 1997: 553).

Bayazitoglu (1996) tarafindan yapilan arastirmada, ilkogretim 2. sinif hayat bilgisi
dersinde egitsel oyunlarin, erisi ve kalicilik iizerindeki etkileri belirlenmeye calisilmistir.
Arastirma deneysel bir c¢alisma olup, egitsel oyunlarin kullanildigi bir grupla,
programlandirilmig ve geleneksel 6gretimin kullanildigi bir grup iizerinde yiiriitiilmiistiir.
Arastirma sonunda deney ve kontrol gruplarimin 6n test ve son testten aldiklar1 puanlar “t-
testi” ile karsilastirilmistir. Arastirmada ulasilan bulgulara gore; egitsel oyunlarla 6gretim
yapilan grubun Ogrencilerinin kontrol grubu o6grencilerine gore, biligsel alanin bilgi,
kavrama ve uygulama diizeylerinde, erisi ve bilgilerin kalicilig1 acisindan daha basarili
oldugu goriilmiistiir. Sonug olarak bu arastirma da, oyunla Ogretim yonteminin, 6grenci
erisileri ve bilgilerin kalicilik diizeyi {izerinde olumlu bir gelisme yarattigini ortaya

koymaktadir.

Karabacak (1996) tarafindan yapilan arastirmada, ilkdgretim 4. sinif sosyal bilgiler
dersinde egitsel oyunlarin O6grencilerin erisi diizeyine etkisi belirlenmeye ¢alisiimistir.
Arastirma sonunda deney ve kontrol gruplariin 6n test ve son testten aldiklar1 puanlar “t-

testi” ile karsilasgtinlmistir. Elde edilen bulgulara gore; egitsel oyunlarin kullanildig:
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gruptaki o6grencilerin bilgi, kavrama ve toplam erisi ortalamalar1 ile kontrol grubu
Ogrencilerinin bilgi, kavrama ve toplam erisi ortalamalari arasinda anlamli bir fark

bulunmustur.

Ercanli (1997) tarafindan yapilan c¢aligmada, ilkogretim 4. siniflarda fen bilgisi dersi
“Diinyamiz ve Gokyiizii” tinitesinin 6gretilmesinde oyun ve modellerin etkisi belirlenmeye

calisilmistir. Arastirma sonucunda elde edilen bulgulara gore;

e Oyunlar ve modellerle ders anlatimi1 basarty1 olumlu yonde etkilemektedir.

¢ Yeni metotlara yer verildik¢e derslerdeki bagsar1 artmaktadir.

e Kiz ogrenciler erkek 6grencilere gére daha basarilidir.

e Eve ddev gotliirmeyen 6grenciler diger 6grencilere gére daha basarilidir.

e Ebeveynlerin egitim diizeyi arttik¢a 6grencilerin basarilar: da artmaktadir.

e Baskasindan yardim alan 6grenciler, tek basina ¢alisan 6grencilere gore daha basaril

olmaktadir.

e Sosyo-ekonomik durumu  diisik olan  aileler okulda  basariya  Onem

vermektedir.

e Diizenli ders ¢alisan Ogrenciler ara sira ders calisan Ogrencilere gore daha

basarilidir.

e Oyun ve dramatizasyon, konularin kalic1 ve eglenceli 6grenilmesini saglar.

Oyun vasitasiyla Ogretim, Ogrenciyi pasiflikten kurtararak siirece aktif olarak
katmaktadir. Ogrenci oyunlarda dogrular kadar hatalar da yapmakta ve bu hatalardan
dogruya nasil gidecegini Ogrenmektedir. Bu yontem oOgrencilerin problem ¢ézme
becerilerini gelistirmekte, Ogrencilerin O6grenilecek konuya yogunlagmalarini ve daha

fazla ilgi gostermelerini saglamaktadir (Cakmak, 2000: 124).

Pehlivan (1997), caligmasinda toplam erisi, bilgi diizeyi erisisi ve kavrama diizeyi
erisisinde oyun ile geleneksel yontemin uygulandigi grup arasinda ve oyun ile 6rnek

olaym kullanildig: grup arasinda oyun lehine anlamli bir fark bulunmustur.

Kalender (1999), calismasinda geleneksel din egitimi yontemleri haricinde oyun
tekniginin de din egitiminde kullanilabilecegini 6ne siirmiis ve bu teknigin din egitimi

alaninda da kullanilabilecegi sonucuna ulasmaistir.
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Soylu’nun (2001 ¢alismasinda somut islemler doneminde olan ilkégretimin birinci
devresindeki (1, 2, 3, 4, 5. smif) 6grencilere, soyut olan matematik dersini, egitici-6gretici
oyunlar yardimi ile daha ilgi ¢ekici hale getirmek ve agirlikli olarak O6grenci merkezli
ders ortamimi olusturmaya yardimci olmak amaclanmistir. Elde edilen bilgilerin
degerlendirilmesiyle, egitici 6gretici oyunlarla matematik 6gretiminin daha kalici, daha kolay

ve de daha eglenceli oldugu saptanmustir.

Yildiz (2001), “Teaching English To Young Learners Through Games” adh
yaymlanmamis yiiksek lisans tez ¢alismasinda bir ilkdgretim okulunda ders kitaplari ve
stiregelen miifredatin disinda oyun ihtiyacinin ve kullaniminin gerekliligini arastirmak, ayrica
ornek oyunlar gelistirerek bunlari ¢ocuklara sunma amaci giitmektedir. Veri toplama
aract olarak anket yapilmistir. Elde edilen sonuglara goére yeni oyunlar gelistirilerek

sunulmustur.

Aycan vd. (2002), "Periyodik Cetvelin Ve Elementlerin Tombala Oyun Teknigi ile
Ogretimi ve Bellekte Kaliciligmmn Saptanmasi1" adli galismalari, periyodik cetveli klasik
yontemden kurtarabilme diisiincesi ile baslamistir. Yilbasinda oynanan tombala oyunundan
esinlenerek, periyodik cetveli tombala oyununa benzetmislerdir. Oyunun etkililigini ve
hafizada kaliciligmi  aragtirmiglardir.  Bunun i¢in  Orneklem olarak Celal Bayar
Universitesi Egitim Fakiiltesinin Simf Ogretmenligi Boéliimiinden 100 kisi; Manisa
Demirci Ilgesinin {lkdgretimin besinci ve altinct smiflarinda egitim géren 100 Kisi
orneklem olarak segilmistir. Orneklemi belirtilen 6grencilere on test ve son test
uygulamak kosuluyla oyunun etkililigi arastirilmistir. Ayrica Ilkdgretim 6grencilerine son
test uygulandiktan bir ay sonra ekstra test uygulanarak hafizada kaliciligi saptanmistir.
Ayrica Bilgisayar programcilarin gelistirmis oldugu periyodik cetvel oyunu ile periyodik
tombala karsilagtirilmistir. Egitim fakiiltesinin ~ 6grencileri periyodik tombalaya ilgi
gostermezken, ilkogretim Ogrencilerinin olduk¢a hosuna gittigi gdézlenmistir. Bilgisayar
programcilarinin gelistirmis oldugu periyodik cetvel oyununun hafizada kalicilig1 ve oyuna

ilgi ¢ekiciligi az bulunmusgtur.

Doganay (2002) ise, “Tarih Ogretiminde Oyun” adli yiiksek lisans tez ¢aligmasinda
tarih dersinin alisilageldik diiz anlatim ve soru cevap teknikleri disinda oyun teknigi ile
daha eglenceli ve verimli ders islenebilecegini dne siirmiis ve oyunun tarih 6gretiminde etkili

bir yontem oldugu sonucuna varmaistir.
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Tash (2003), “ilkogretim Ingilizce Ogretiminde Oyun Tekniginin Erisiye Etkisi”adl
yiiksek lisans tez arastirmasinda ilkdgretim dordiincii sinif 6grencileri lizerinde sayilar, telefon
numaralart ve saatler konularinin sunumunda geleneksel yontem ile oyun tekniginin erisiye
etkisini incelemis ve oyun tekniginin erisiye ve Ogrenmedeki kalicilig1 cinsiyet farki

olmaksizin geleneksel yonteme gore daha olumlu yonde etkiledigi sonucuna ulagmustir.

Kéroglu ve Yesildere (2003), "Ilkogretim II. Kademede Matematik Konularnin
Ogretiminde Oyunlar ve Senaryolar" konulu ¢alismalarinda ilkdgretim 7. smifta yer alan
bazi matematik konularina yonelik oyunlar ve senaryolar gelistirmislerdir. Matematik
oyunlari; ilkdgretim II. Kademesindeki ogrencilerin goriisleri alinarak bilgisayar oyunu
seklinde  hazirlamistir.  Oyun ve  senaryolar  gerceklestirilip, alman doniitler
degerlendirilmistir. Hazirlanan Likert tipi anket, farkli sosyoekonomik diizeydeki
okullarda okuyan 193 Ogrenciye uygulanmistir. Yapilan arastirma sonucunda, ders
notlar1 zayif olan Ogrencilerin bile derse ilgi gosterdikleri ve ders sonuna kadar
matematik oyununu oynamay siirdiirdiikleri goriilmiistiir. Dersin son bes dakikasinda sinifga
yapilan  degerlendirmede, kavramlarin  Ogrencilerin  biiylik ¢ogunlugu tarafindan
algilandig1 tespit edilmistir. Ogrencilerin oyunlarla matematik dgretimine bakis agilarini
o0grenmeye yonelik yapilan anket caligmasinda, Ggrencilerin matematigi sevmeleri ile
matematik oyun CD' si oynamalar1 arasinda kurulan korelasyon sonucu, korelasyon
katsayis1 0,77 olarak bulunmustur. Bu, 6grencilerin matematigi sevmeleri ile matematiksel
bilgisayar oyunlar1 oynamalar1 arasinda yakin bir iliski oldugu sonucuna ulasilmistir. Elde
edilen bu bilgiye dayanarak hazirlanan bilgisayar oyununun uygulanmasi sonucu
ogrencilerden anketle uyumlu sonuglar elde edilmistir. Ogrencilerden gelen tepkiler,
matematik derslerinin oyunlar ve senaryolar ile islenmesi halinde Ogrenciler tarafindan

sevilecegi ve basarinin artacagi yoniindedir.

Ugurel (2003), "Ortadgretimde Oyunlar ve Etkinlikler ile Matematik Ogretimine Iliskin
Ogretmen Adaylarmin ve Ogretmenlerin Goriisleri" adli yiiksek lisans tezinde matematik
ogretmenligi boliimiinde 6grenim gérmekte olan matematik Ogretmen adaylar1 ve farkl
sosyo-ekonomi yapiya sahip liselerde gorev yapmakta olan matematik Ogretmeni
iizerinde gerceklestirilmis calisma adaylar lise seviyesinde 0gretime yonelik oyunlar
hazirlamanin  oldukga zor ve zahmetli oldugu diisiincesinde birlesmislerdir. Ogretmen
adaylarimin  matematik  6gretiminde oyun ve etkinliklerin kullanilmasia iliskin
goriislerinde matematik ve oyun dersinde kendi yasantilari, yapip etmeleri ile olusturduklar

bilgilerinin ve deneyimlerinin biiyiik etkisi oldugu sonucuna varilmistir.
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Altunay (2004), “Oyunla Desteklenmis Matematik Ogretiminin Ogrenci Erisisine ve
Kaliciliga Etkisi” adli yiiksek lisans tezinde aragtirmada elde edilen bulgular dordiincii
siniflarda matematik dersi programi VII. ve VIIL {initeleri geometri konularma iligkin
hedef ve davramislarin Ogretimi sirasinda oyunla  desteklenmis bir 6gretimin ders

basarisi, 6grenci erigisi ve kaliciligi arttirdigi tesbit edilmistir.

Sasmaz Oren ve Erduran Avci (2004) da yaptiklar1 galismada ilkdgretim altinct smif
Fen Bilgisi dersi “Giines Sistemi ve Gezegenler” konusunun o&gretiminde egitimsel
oyunlara dayali 6grenmenin uygulandigi deney grubu ile geleneksel 6gretim yOnteminin
uygulandig1 kontrol grubunun akademik basarilar1 arasinda farkliligin olup olmadigini
belirlemeyi amaglamistir. Calismanin  sonucunda oyunla Ogretimin geleneksel 0Ogretime
gore fen bilgisi Ogretiminde akademik basariyr arttirmada daha etkili oldugu sonucuna

varilmistir.

Tural (2005) “ilkdgretim Matematik Ogretiminde Oyun ve Etkinliklerle 6gretimin
Erisi ve Tutuma Etkisi” adli yiiksek lisans tezinde matematik 6gretiminde oyun ve
etkinliklerle Ogretimin, geleneksel Ogretime gore, Ogrencilerin erisileri ve matematik
dersine iliskin tutumlar1 tizerindeki etkisi 3. siniflarinda "ritmik saymalar, dogal sayilar,
toplama, ¢ikarma, ¢arpma ve bolme" konularinin 6gretimi sirasinda erisi diizeyleri ve

matematik dersine iligkin tutumlar1 arasinda, deney grubu lehine anlamli farklar bulunmustur.

Ciftgi’nin  (2005), “Ilkdgretim 4. Siif Matematik Dersi Igin  Oyunla Ogretim
Yontemiyle Diizenlenen Ogrenme Ortammnin Alti Basamakli Dogal Sayilarda Dért Islem
Kazanimina Etkisi” adli yiiksek lisans tezinde; 28 6grenciden olusan kontrol grubunda
geleneksel Ogrenme ortami ve yine 28 Ogrenciden olusan deney grubunda ise oyunla
Ogretim yontemiyle diizenlenen 6grenme ortami1 uygulamaya konulmustur. Yapilan
arastirmada; oyunla Ogretim yontemi ile diizenlenen oOgrenme ortaminin ders goren
ogrencilerin akademik basarilar1 ile geleneksel Ogrenme ortaminda ders goren
ogrencilerin akademik basarilar1 aralarinda anlamli bir fark olmadigi, oyunla Ogretim
yontemi ile diizenlenen Ogrenme ortaminda ders goren Ogrenciler ile geleneksel
ogrenme ortaminda ders goren Ogrencilerin 6grenme kaliciligi arasinda anlamli bir fark

olmadig1 sonucuna ulasilmistir.

Susuzer (2006), “Oyun Yoluyla Fransizca Ogretimi” adli yiiksek lisans tez

caligmasinda, Fransizca dersinde oyunla Ogretimin O6grencilerin akademik basarilarina
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etkisini incelemistir. Bu arastirmanin sonuclari oyun yoluyla Ogretimin geleneksel

ogretimden daha etkili oldugunu ortaya koymaktadir.

Kilig (2007), “ilkdgretim 1. Sinif Matematik Dersinde Oyunla Ogretimde Kullanilan
Odiillerin Matematik Basarisma Etkisi” adli yiiksek lisans tezinde arastirmada elde edilen
bulgular oyunla matematik 6gretimi geleneksel yontemlere gore daha yiiksek matematik
basaris1  getirebilmektedir.  Oyunla  matematik  6gretiminde Odiiller olumlu rol

oynayabilmektedirler.

Yurt (2007), “Egitsel Oyun Teknigi Ile Fen Ogretimi ve Yeni Ilkdgretim
Miifredatindaki Yeri ve Onemi” adli yiiksek lisans tezinde Egitsel oyun tekniginin
dolayisiyla oyun etkinliklerinin basariya etkisi, deneysel bir calisma seklinde on test-
son test kontrollii grup modelinin kullanilmasiyla gerceklestirilmistir. Yapilan analizler
sonucunda elde edilen bulgulara gore; egitsel oyun teknigi ile yapilan Ogretim lehine

anlamli bir fark tespit edilmistir.

Sahin (2008) tarafindan yapilan ¢alismada da oOgretmenlerin soru cevap, beyin
firtinas1 ve tartisma yontem ve teknikleri ¢ok fazla kullandig1, 6rnek olay incelemesi, anlatim,
drama, oyun ve gosteri yontemlerinin digerlerine nazaran daha az kullanildig: ifade edilmistir.
Literatiirde yer alan bagka bir calismada da “Fen bilgisi dersi konulari size nasil anlatilmali?”
sorusuna ise, Ogrencilerin ¢ok biiyiilk bir kismi derslerin uygulamali olarak, deneylerle,

oyunlarla anlatilmasini istedikleri belirtilmistir (Kaptan ve Kusakei, 2002).

Hanbaba (2011), fen ve teknoloji dersinde yaptigr ¢alismada deney grubunda oyunla
ogretim yontemiyle 6gretim yapilmistir. Kontrol grubunda ise programda belirtilen sekilde
ogretim yapilmistir ve basari agisindan deney grubunun kontrol grubundan anlamli
derecede yliksek oldugu belirlenmistir. Tutum agisindan ise anlamli bir farkin olmadig:

bulunmustur.

Cavus vd.( 2011) ortaya koyduklar1 calismada egitim siirecinde oyunlar genellikle
ilkogretim c¢agindaki Ogrenciler i¢in hazirlanmaktadir. Bunun sebebi, O6grencilerin

ogrendikleri soyut kavramlari somutlastirmakta zorlanmasi sonucuna varmislardir.

Coskun vd. (2012), ilkogretim yedinci sinif fen ve teknoloji dersinde islenen
“Yagsamimizdaki elektrik” iinitesinin dgretiminde bilim oykiileri igeren egitsel oyunlarin,

ogrencilerin  akademik basarilarma etkisini arastirmiglar ve Islem sonucunda bilimsel
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Oykiiler igeren egitsel oyunlarin Ogrencilerin akademik basarisinda deney grubu lehine

anlamli bir farklilik yarattig1 gézlenmistir.

Demir (2012), “7.Smf Viicudumuzdaki Sistemler Unitesinin Oyun Tabanli Ogrenme
Yaklasimi Ile Islenmesinin Ogrencilerin akademik Basarilarina Ve Fen Teknoloji Dersine
Karst Tutumlarina Etkisi” adli arastirmada bir wuygulama ve bir kontrol grubu
kullanilmigtir. Verilerin ¢éziimlenmesinde bagimsiz t-testi kullanilmis, yapilan bagimsiz t
testi sonucunda oyuna dayali 6gretimin uygulandigr uygulama grubundaki &grencilerin
akademik basarilari, derse karsi tutumlar1 ve 6 ay sonra uygulanan kalicilik testi puanlar

arasinda uygulama grubunun lehinde anlamli diizeyde farkliligin oldugu goriilmiistiir.

2.4.2. Yurtdisinda Oyun ve Etkinliklerle Ogretim ile Tlgili Yayin ve Arastirmalar

Pepler ve Ross (1981), yalnizca bir dogru ¢éziimii olan problemler ile gesitli ¢oziimleri
olan problemler arasinda bir ayrim yapmuslardir. Yapboz parcalariyla ve sekilli tahtalarla
oynamanin, bir noktada birlesen yapboz problemlerini daha kolay ¢dzmeye yol agtigini

bulmuslardir (Aktaran: Yawkey ve dig., 1999;202).

Gallegos (1983), anaokulu 6grencilerinde oyun ile basari arasindaki iliskiyi belirlemek
lizere yaptigi arastirmada, akademik Ogrenmenin meydana gelmesi i¢in ilkokul ve
anaokulu programlarma oyunun dahil edilmesinin gerekliligini ortaya koymustur

(Odabasi, 1988; Aktaran: Karabacak, 1996:22 )

Simon ve Smith’in (1983) yaptiklar1 ¢aligmalarda, ¢ocuklardan ulagmasi zor olan bir
bilye yada tebesir parcasini almak i¢in, cubuklart mengeneyle sikistirma gibi bir problemi
coziimlemeleri istenmistir. Sonuglar gostermistir ki Onceden mengeneyle ve cubuklarla
oynamis olan c¢ocuklar, problemi ¢6zmede, direk ¢6zmeye calisanlara gore daha basarili

olmuslardir (Aktaran: Yawkey ve dig., 1999:202).

Opie ve Opie (1988), Ingiltere’de cocuklarin kuralli oyunlari ile ilgili yogun calismalar
yapmiglardir.  Cocuklarin, bir kez oyunun kurallarim1 anladiktan sonra yaratic
olabildiklerini, kurallar1  bozabildiklerini, degistirdiklerini yada kendi kurallarini

koyabildiklerini bulmuslardir (Aktaran: Bruce, 1994:66).

Kamii (2003), “Sorry!” adli oyunu birinci smf oOgrencilerine uygulamistir.

Japonya’da bes-alt1 yas grubu cocuklar1 egiten 12 egitimciden olusan bir grup “Sorry!”
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oyununu anaokulu Ogrencileri seviyesine uygun olarak degistirerek hazirlamiglardir.
Egitimciler bu degisikliklerden sonra oyunu oynayan oOgrencileri izleyerek ve tekrar
degisiklikler yaparak bunu sinif ortaminda test etmislerdir. Calismanin sonucunda egitimciler,
oyunun matematiksel zorluklar1 azaltarak, 06grencilerin kurabilecegi diger mantiksal-

matematiksel iliskileri arttirdigini bulmuslardir.

Seo (2003), okul oncesi bir sinifta oyun oynayan ¢ocuklar1 izlemeye baslamistir.
Arastirmaci, ¢ocuklarin oyun materyalleri ve akranlariyla etkilesimlerinin nasil oldugu
konusunda goézlem yapmistir. Gozlemde, Ogretmenin cocuklardan oyunda yapmalarini
bekledigi sekillerle cocuklarin yaptiklarinin ¢ok farkli oldugunu, 6grencilerin oynarlarken
degisik fikirler irettiklerini ve arkadaslariyla fikir alisverisinde bulunduklarini fark etmistir.
Ayrica gozlem sonucunda ¢ocuklarin, oyun sirasinda, kiyaslama, tahmin, simetri ve uzamsal

iligkileri iceren birgok matematiksel fikirleri incelediklerini bulmustur.
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BOLUM III

YONTEM

Bu boliimde aragtirmanin ne sekilde yiiriitildiigli, gruplarin nasil secildigi, 6lgme
araclarinin nasil olusturuldugu ve verilerin analizinde kullanilan istatiksel yontem ve teknikler
aciklanmistir. Aslinda, aragtirmalarda kullanilacak yontemin “bilimsel yontem” oldugu
kuskusuz. Bu bdliimde verilmesi gereken bilgiler yontemin gerceklesmesinde izlenecek

ayrintilardir(Karasar, 2010, s.75).

3.1 Arastirmamin Modeli

Degiskenler (nicel olarak Ol¢iilebilen ve farkli degerler alabilen) arasindaki sebeb-sonug
iliskilerini bulmay1 hedefleyen desenlere deneysel desen denir (Biiyiikoztiirk, 2001). Sebeb -
sonu¢ iliskilerini ortaya koymak amaci ile yapilan deneysel c¢alismalar, arastirmacinin
kontrolii altinda, verilerin gozlenmek istenilen tarafinin ortaya konuldugu caligmalardir
(Karasar, 2000). Bu arastirmada deney ve kontrol gruplu deneysel desen kullanilmigtir. Bu
sekilde olan desenlere “yar1 deneysel desen” denir. Yar1 deneysel desenlerde, deney
grubundaki Ogrencilere ve kontrol  grubundaki Ogrencilere 6n test ve son test
uygulanmaktadir. Uygulanan desenin yar1 deneysel olarak ortaya konuldugu calismalarda yer
alacak kontrol ve deney grubunun se¢imi rastgele olarak yapilmamaktadir (Creswell, 1994;
Cohen, Monion & Morrison, 2000).

Bu caligmada secilen deneklerden 7-B smifi 6grencileri deney grubunu, 7-C sinifi
ogrencileri ise kontrol grubunu olusturmaktadir. Arastirma da Ilkégretim yedinci sinif “Insan
ve Cevre” lnitesinin yapilandirmaci 6grenme yaninda egitsel oyunlarla 6gretimi ile 6gretimin
yapilandirmaci 0gretimle verilmesi arasinda anlamli bir farkin olup olmadigini arastirmak
amaciyla kontrol grubu t-testi deney deseni kullanilmistir. Yansiz olarak ilkdgretim 7. simf
ogrencilerinden secilmistir. Bu siniflardan biri deney, biri kontrol grubu olarak rasgele
belirlenmis, uygulama 6ncesinde ve sonrasinda her iki gruba da test uygulanmistir, sonuglar

karsilagtirilmistir.
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3.2. Calisma Evreni

Calisma evreni, hedefler dogrultusunda varilabilen evrendir. Bu yonii itibariyle somuttur.
Arastirmacinin, dogrudan gozleyerek ya da ondan secilmis bir 6rnek kiime iizerinde yapilan
gozlemlerden faydalanilarak, hakkinda goriis bildirebilecegi evren ¢aligma evrenidir. Pratikte,
aragtirmalar, caligma evreni lizerinde yapilmakta olup sonuglarin da, sadece bu sinirli evrene

genellenmesi kagimilmazdir(Smith, 1975, s.107).

Bu calismasinin calisma evrenini 2011-2012 egitim - &gretim yili II. Déneminde
Nigde’nin Merkez Ilgesi’ndeki Atatiirk ilkdgretim Okulu’nda &grenim géren yedinci Sinif
ogrencileri olusturmaktadir. Bu okulda 7. Sinif diizeyinde 7-A, 7-B ve 7-C olmak iizere li¢
sube bulunmaktadir. Bu {i¢ subeden rastgele secilen 7-B ve 7-C subelerinde uygulamalar
yapilmistir. Bu iki subeden kura ile biri deney digeri kontrol olarak atanmistir. Caligma
stirecinde derslere devam eden 30 kontrol grubunda, 31 deney grubunda olmak iizere 61

ogrenci ile analizler yapilmistir.

3.3. Arastirmanin Degiskenleri

Bu aragtirmanin bagimsiz degiskenleri, deney grubu {iizerinde etkisi incelenen
“Yapilandirmact Ogrenme ve Oyunla Desteklenmis Fen Ogretimi (YOODFO)” ve kontrol
grubu {izerinde etkisi incelenen “Yapilandirmaci Ogretim Yontemine Dayali Fen
ogretimi(YOYDFO)”dir. Arastirmanm bagimli  degiskenleri ise “Akademik Basar1”,
“Kalicilik” diizeyleridir. Akademik basari, Kalicilik degiskenleri aralikli 6l¢ekler kapsaminda

yer almaktadir.

3.4 Kontrol ve Deney Grubu

3.4.1 Kontrol Grubu

Kontrol grubunda anlatim arastirmaci tarafindan yapilmistir. Kontrol grubunda
yapilandirmact 6gretim yontemine dayali 6gretim uygulamasi yapilmistir. Fen ve teknoloji
programinda belirtilen konular ve etkinlikler programin kazanimlari dogrultusunda
islenmistir. Ders kitabinda bulunan sekiz etkinlik ve calisma kitabinda bulunan on dort
etkinlik aragtirmaci tarafindan yaptirilmistir.

Kontrol grubunda uygulama dort haftada tamamlanmistir. Bunun nedeni; ders ve

caligma kitabindaki etkinliklerin tamaminin yapilip nihayet bulmasidir. Uygulama
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tamamlandiktan sonra ABT son test, son testin uygulanisindan bir ay sonrada kalicilik testi

olarak uygulanmistir.

3.4.2 Deney Grubu

Deney grubundaki o6grencilerle dersler, kontrol grubundaki oOgretime ek olarak
arastirmaci tarafindan hazirlanan oyun etkinlikleriyle desteklenmis 6gretim kullanilarak yine

arastirmaci tarafindan islenmistir.

Ders anlatim1 oncesinde akademik basarilarini 6lgmek i¢in  ABT 6n test olarak
uygulanmistir. Deney grubundaki 6grencilere oyun etkinliklerine gegmeden Once ilgili oyunla

alakal1 detayli bilgilendirme yapilmistir.

Deney grubunda anlatim aragtirmaci tarafindan yapilmistir. Uygulama bes haftada
tamamlanmistir. Uygulamada miifredata uygun sekilde konu tamamlandiktan sonra iki hafta
boyunca fenin gemberi oyunuyla {inite desteklenmistir. Yanlilig1 ortadan kaldirmak adina her
iki grubtada konular aragtirmaci tarafindan verilmis, deney grubunda konular tamamlandiktan
sonra oyunla desteklendigi i¢in 1 haftalik bir kayma olmustur. Uygulama tamamlandiktan
sonra ABT son test olarak, son testin uygulanisindan bir ay sonrada kalicilik testi olarak

uygulanmistir.

3.5 Veri Toplama Teknigi

Arastirma hakkinda ayrintili bilgiye ulasabilmek adina genis ¢apli bir literatiir taramasi
yapilmistir. Bu dogrultuda basari testi, arastirmanin degigkenleri dogrultusunda belirlenmis ve
belirlenen degiskenleri Olcecegi diisiiniilerek ortaya konulmustur. Ortaya konulan testin
gegerlik ve gilivenirliginin belirlenmesi i¢in ilgili pilot bolgede test uygulanmis ve alinan
sonuglara gore test yeniden diizenlenmistir. Calismada kullanilacak 6l¢tim aract 6n test olarak
deney ve kontrol grubunda bulunan Ogrencilere uygulanmistir. Deneysel ¢alisma her iki
grupta da haftada 3’er saatlik dersler olmak iizere 5 hafta siiresince uygulanmistir. Aragtirma
stireci sonunda deney ve kontrol grubunun her ikisine de dl¢lim araci son test olarak tekrar
uygulanmistir. Ayrica deney ve kontrol gruplarina 6n ve son test olarak uygulanan basar testi

aragtirmanin bitiminden 1 ay sonra kalicilik testi olarak uygulanmistir.
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3.6. Veri Toplama Araclar

Bu arastirmanin verileri; ilkdgretim yedinci smif ‘Insan ve Cevre’ iinitesinin igerigini

kapsayan ABT ile elde edilmistir.

3.6.1 Akademik Basar1 Testinin Hazirlanmasi ve Gelistirilmesi

Basar testleri, belli bir programa dayali 6gretim sonunda 6grencilerin bilgi, kavram ve
anlayis yoniinden gosterdikleri akademik gelisimi belirlemek amaci ile hazirlanan ve
kullanilan testlerdir (Yildirim, 1999).Bu baglamda arastirmada veri toplamak amaciyla,
arastirmaci tarafindan basari testi gelistirilmistir. Basar1 testini gelistirme siireci Tekin(1980)
ve Ozcelik (1989)’in ortaya koyduklar1 maddelere (testin amacinin, dlgecegi davranislarim,
soru sayisinin, gii¢liigiiniin ve sorularin gii¢liik dagiliminin belirlenmesi, belirtke tablosunun
olusturulmasi, puanlama bi¢imi ve islemi, madde analizi) dayali olarak planlanmis ve ortaya

konulmustur(Aktaran; Unal ve Ergin, 2006)

Ogrencilerin  beklenen davranislart kazanip kazanmadiklarimi 6lgmek amaciyla
gelistirilen basar1 testinin ilkdgretim yedinci siif 6grencilerine uygulanabilecek diizeyde
olmasina dikkat edilmistir. Basar1 testi sorular1 hazirlanirken Fen ve Teknoloji dersi miifredat
ile uyumlu olmasina 6zen gosterilmistir. Ogretmen kilavuz kitabinda yer alan &grenci
kazanimlar tek tek incelenmis ve bu kazanimlar dogrultusunda sorular hazirlanmistir. Ayrica
sorular hazirlanirken ¢esitli fen bilgisi kitaplarindan ve SBS (Seviye Belirleme Siavi)
sorularindan yararlanilarak belirlenmistir (Hartevioglu, Hartevioglu & Giizel, 1999; Cikse,

Ugur, Aydogan ve dig., 2003; Aslantas, Topal, Aydin & Ogrenir, 2005).

Akademik basari testi, her biri dort segenekli olan toplam 20 sorudan meydana gelmekte ve
ogrencilerin insan ve ¢evre iinitesindeki bilgi diizeylerini 6lgmektedir. Arastirmaci tarafindan
hazirlanan bu testin gegerlik-giivenirlik c¢aligmalari yapilmis ve uygulanmaya hazir hale

getirilmistir.
Testin gilivenirlik ¢alismas1  Nigde merkez ve ilgelerinde bulunan 7.smif 6grencileri

iizerinde yapilmistir. Test toplam 255 6grenciye uygulanmistir. Test once 40 soru olarak

hazirlanmis, gegerlik ve giivenirlik g¢alismalarindan sonra 20 soru segilerek c¢alismada
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kullanmilmistir. Ogrencilere testin cevaplandirilmas: i¢in 1 ders saati (40 dakika) siire

verilmistir.

Test sorularinin gilicliik ve aymricilik degerleri ITEMAN madde analiz programiyla
yapilmistir. WERTY ITEMAN madde analiz programi, testte yer alan sorularin her birinin
madde giiclik ve madde ayiricilik degerlerini, ayrica testin geneli i¢in giivenirlik katsayisi

olan Kr-20 degerini veren bir istatistik programidir (Assesment System Corporation, 1988).

Gegerlik ve gilivenirlik calismalar1 i¢in, kavram basar1 testinin 255 kisiyle yapilan 6n
uygulamasina iligskin verilere ait degerler Tablo 3.3’ de verilmistir. Bu tabloda yer alan
degerler, her bir sorunun madde giglik (Pj) ve madde ayiricilik (rjx) degerlerini

gostermektedir.

Tablo 3. 1 Akademik Basar Testinin On Uygulamasindan Elde Edilen Pj ve rjx Degerler

Soru | Madde Madde Soru | Madde | Madde

No | Gigliik Ayiricilik | No | Gligliik | Ayirieilik
Degeri Degeri Degeri | Degeri (1jx)
(Pj) (rjx) (Pj)

1 0,935 0,199 22 10475 0,392

2 0,97 0,059 23 |04 0,153

3 0,965 0,182 24 1049 |0476

4 0,97 0,208 25 10,18 0,021

5 0,5 0,334 26 |0415 0,393

6 0,79 0,275 27 10,135 | 0,056

7 0,71 0,323 28 0,44 0,192

8 0,41 0,159 29 0,56 0,433

9 0,945 0,192 30 | 054 0,545

10 | 0,53 0,34 31 |047 0,52

11 |06 0,343 32 | 0375 0,242

12 | 0,57 0,259 33 1043 0,307

13 | 0,135 0,253 34 10,29 0,164

14 | 0,415 0,372 35 0,52 0,549
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15 0,25 0,078 36 |0,44 0,52
16 | 041 0,447 37 10,185 |0,055
17 0,355 0,034 38 |0505 0,525
18 | 041 0,332 39 10,265 |0,379
19 045 0,518 40 |0,52 0,3
20 |04 0,35

21 |0/45 0,399

Tablo 3.1°de, testin ilk halinde yer alan sorulara ait madde giiclik ve madde ayiricilik
degerleri verilmistir. Madde giicliik degeri (Pj), bir maddeyi (soruyu) dogru cevaplayanlarin
tim cevaplayict sayisina oraninit vermektedir. Bu deger 0-1 araligindadir ve deger sifira
yaklastikga madde zorlasir, bire yaklastik¢a kolaylasir. Bu nedenle, madde giigliik degerinin
0,5 ve civarinda (0,4-0,6) olmasi, diger bir anlatimla ne ¢ok kolay ne de ¢ok zor olmasi
beklenir. Ayrica madde giicliik degerinin, o sorunun OSl¢tiigii konu parcasinin 6grenilme

yiizdesini gosterdigi de ifade edilebilir.

Madde ayiricilik degeri (1jx) ise bir maddenin (sorunun), icinde bulundugu testle
korelasyonuna verilen isimdir. Bir maddenin ayiriciligi, o maddenin, dl¢giilen davranisa sahip
olan cevaplayicilari bu davranisa sahip olmayanlardan ayirma giiciidiir. Bu deger, tiim
ilgilesim katsayilar1 gibi -1 ve +1 araligindadir. Degerin bire yaklagmasi, sorunun testte

yiiksek puan alan 6grencilerle diisiik puan alan 6grencileri ayirt ettigini gosterir.

Genellikle, ayiriciligr 0,2 ile 0,3 arasinda olan maddeler testte kullanilabilir niteliktedir.
Ayiriciligr 0,3 ile 0,4 arasinda olan maddeler 1yi, 0,4’den daha yiiksek olan maddelerin ise
¢ok iyi diizeyde oldugu belirtilebilir. Ayriciligi 0,2’den daha diisiikk maddelerin gelistirilerek
kullanilmas1 veya testten cikarilmasi gerekir. Ayiriciligr eksi degerde olan, yani alt grupta
(diistik puan alan Ogrencilerde) daha ¢ok dogru cevap verilen maddeler testte hic
kullanilmamalidir. Ciinkii bu durumda yiiksek puan alan Ogrenciler diger celdiricilere
giderken, diisiik puan alan 6grenciler dogru cevaba gitmislerdir. Dolayisiyla yiiksek puan alan

ogrencileri yaniltan bir durum s6z konusu olmaktadir.
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Tablo 3. 2 Madde Ayirt Edicilik indeksi

Maddenin Ayirt Etme Indeksi

Maddenin Degerlendirmesi

0,40 ve daha biiyiik Cok 1yi bir madde

0,30-0,39 Olduk¢a iyi madde. Yine de gelistirmek igin
izerinde distintilebilir.

0-20-0,29 Bu durumdaki maddeler, genel olarak

diizeltilmeye ve gelistirilmeye muhtagtir.

0,19 ve daha kiigiik

Cok zayif maddeler. Boyle maddeler, eger
diizeltmelerle gelistirilemiyorsa testten

kesinlikle ¢ikarilmalidir.

Tablo 3.2°de ayirt etme indeksi 0,40 ve daha biiyiikk olan maddeler, ayirt etme giicii
yiiksek olan maddelerdir 0-20-0,39 aras1 ayirt etme indeksine sahip maddeler ayirt etme giicii

orta, ayirt etme indeksi 0,19 ve daha kiiciik olan maddelerin ise ayirt etme giicii diistiktiir

(Tekin, 2000).

Bu bilgiler 1s181inda, Tablo 3.1’de madde giiglilk ve madde ayiricilik degerleri koyu harfle
yazilmis olan sorular testten c¢ikarilmistir. Ayrica yine soru se¢iminde, madde giicliik
degerinin 0,5 ve civarinda (0,4-0,6) olmasi, madde ayiricilik degerinin ise 0,4’e yakin veya
ondan yiiksek olmasi gbz oniinde bulundurulmustur. Fakat burada dikkat edilmesi gereken

asil nokta, bir sorunun testten ¢ikip ¢ikmayacagina dair karari, o sorunun madde giigliik ve

madde ayiricilik degerlerinin birlikte degerlendirmeye alinarak verilmesi gerektigidir.

Akademik basari testinin 6n uygulamasindan elde edilen ve testin ilk halinin geneline ait olan

aritmetik ortalama, giicliik, ayiricilik ve giivenirlik degerleri Tablo 3.3 de verilmistir.

Tablo 3. 3 Akademik Basar1 Testinin On Deneme Madde Analizi Sonuglari

N | Soru Sayist | X

S

Gigliik | Aymricilik | Guvenirlik

Toplam | 255 | 40 14,35

4,68 | 0,435 |0,402 0,72
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Tablo 3.3’ de goriildiigii gibi, yapilan 6n deneme ¢alismalar1 sonucunda, gelistirilen akademik
basar1 testinin giivenirligi (Kr-20) 0,72, toplam ayiriciligi 0,40 ve toplam giigliik degeri 0,44
olarak bulunmustur. Yapilan bu analizler sonucunda 40 sorudan olusan testten, madde giigliikk

ve madde ayiricilik degeri istenen diizeyde olmayan 20 soru ¢ikarilmistir.

Yapilan ITEMAN analizi sonucunda, testin alfa giivenirlik katsayis1 0.72 bulunmustur. Bu

sonuca gore hazirlanan basari testinin oldukga giivenilir bir 6l¢gme aract oldugu sdylenebilir.

Tablo 3.3’ de basari testine yapilan ITEMAN analizi sonuglar1 incelendiginde; testteki
maddelerin giicliiklerinin. .20 ile .90 arasinda degistigi goriilmektedir. Yani testte hem kolay
hem de gii¢ maddeler yer almistir. Testin ortalama giicliik derecesi 0.435 olup bu da oldukc¢a
yeterli bir orandir. Testteki maddelerin ayirt etme giicii incelendiginde ise testin toplam
ayiriciligiin 0,402 oldugu yani testin ayirt edicilik giicliniin de yeterli bir seviyede oldugu

goriilmektedir.

Hazirlanan 20 soruluk Fen ve Teknoloji dersi Akademik Basar1 Testi 31 kisilik deney ve 30
kisilik kontrol grubuna on test ve son test olarak uygulanmstir. On test konu islenmeden &nce
ogrencilerin konu ile ilgili daha Onceki bilgilerini ve grup seviyelerinin esitligini 6lgmek
amaciyla deney ve kontrol grubuna 7. sinifin II. Déneminde uygulanmastir.

Bu ¢alismada kullanilan kalicilik testi “Insan ve Cevre” iinitesi kazanimlar1 dogrultusunda
hazirlanan basar1 testidir. Test uygulama bitiminden 1 ay sonra hem deney hem de kontrol
grubuna uygulanmis ve 6grencilere testi cevaplandirmalar i¢in 1 ders saati (40 dakika) siire

verilmistir.
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3.6.2 Arastirmada Kullanilan Oyun Hakkinda Bilgi

Fen’in Cemberi

Sekil 3.1.0yun Sablonu

Oyun hakkinda bilgi
“Fen ve Teknoloji derslerinde kullanilabilecek alternatif etkinliklerden olan oyunlarin

gelistirilmesi” amaciyla; gilinlik hayattaki oyunlar incelenmis ve bu oyunlardan biri olan

“Trivial Pursuit” gelistirilerek, Kavsut, Cavus ve Akpinarli(2011) tarafindan Fen’in Cemberi
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Oyununa doniistiiriilmiistiir.. Arastirmamiza temel teskil eden bu sablon arastirmaci tarafindan
yedinci Sinif “Insan ve Cevre” {initesine uyarlanmis ve arastirmada kullanilmustir.
Oyunumuzda soru kategorileri olusturulurken dort konu basligi temel alinmistir. Bunlar;
Ekosistemler, Biyolojik ¢esitlilik, Cevre Sorunlar1 ve Etkileri ve ii¢ konu basligin1 kapsayan
karma soru kategorilerinden olusmustur.

Sorular olusturulurken ders kitaplarindan, g¢esitli yardimci kaynaklardan, bilimsel yaym ve

dergilerden yararlanilmstir.

Oyunun amaci

Oyunda amag, dogru cevaplart vererek puan kutucugundaki bolmeleri 4 renkte boncukla
dolduran ilk oyuncu olmak. Kazanmak i¢in puan kutucugunuzu doldurduktan sonra ¢emberin
merkezine ilk ulagan ve final sorusunu dogru cevaplayan oyuncu olmaniz gerekiyor.
Oyunumuz deney grubu ve kontrol grubuna konular miifredata uygun sekilde verildikten

sonra, deney grubuna 2 hafta boyunca verilen miifredati destekleyici olarak uygulanmustir.

Oyun Kurallan

* Opyuna baslamadan 6nce cevap verme siiresi oyuncular tarafindan belirlenir.

* Opyuna kimin baslayacagini belirlemek i¢in zar atis1 yapilir, en yiiksek zar1 atan oyuna
baslar.

*  Oyunun baslangi¢ noktas1 ¢cemberin merkezidir.

* Birinci oyuncu zari atar ve gelen say1 kadar istedigi dort yoldan birinde ilerler. Diger
oyunculardan biri, piyonun durdugu hanenin rengindeki kategori sorusunu yiiksek
sesle okur.

* Cember iizerine geldiginizde de istediginiz yonde ilerleyebilirsiniz.

* Opyuncu soruya dogru cevap verirse tekrar zar atip bulundugu yolda ilerler.

+ Bir zar atista iki farkli yonde ilerleyemezsiniz. Ornegin zarda “5” attrysaniz 3 hane
saat yoniinde, 2 hane de saat yOniiniin tersinde ilerleyemezsiniz. Ancak bir sonraki
elde ilerlediginiz yonii degistirebilir ve Onceki elde ilerlediginizin tersi yonde
ilerleyebilirsiniz.

* Cember tlizerinde 4 farkli renkte puan boncugu hanesi vardir. Bu hanelerden
birindeyken sorulan soruya dogru cevap verirseniz o renkte bir puan boncugunu puan
kutucugunuza yerlestirin.

* Her kategoride puan boncugunu tamamladiginizda c¢emberin merkezine geri

donmelisiniz. Hamleniz, piyonunuz tam merkezde kalacak sekilde sona ermelidir. .
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Eger attigimiz zarda gerckenden az ya da fazla hamle sayis1 geldiyse ilerleyin ve
durdugunuz hanenin kategorisinde soru cevaplayarak oyuna devam edin.

* Boncuklar tamamlandiktan sonra piyonunuz c¢emberin merkezinde kalirsa, diger
oyuncular final sorusu i¢in kategori belirler.

* Eger final sorusunu da dogru cevaplarsaniz oyunu kazanirsiniz.

Oyunumuz sinif icerisinde gruplara ayrilan toplam 31 6grenciye 2 kez uygulanmistir.

Uygulamalardan her biri 2 ders saati siirmiistiir.

3.6.3 Verilerin Analizi

Uygulama 0Oncesinde elde edilen verilerin, yapilacak analizlerin varsayimlarini
karsilaylp karsilamadigini tespit etmek i¢in Once bagimli degiskenin her bir diizeyinde
iki grupta da dagilimlarin normal olup olmadigi Kolmogorov- Smirnov testi ile
incelenmistir. Kisi sayilarinin 50’den biiyiik oldugu durumlarda Kolmogorov- Smirnov testi
sonuclarinin dikkate alinmasi gerektigi i¢in, normallik hakkinda karar vermek amaciyla bu
test kullanilmigtir. Gruplarin uygulama oncesinde bagimli degisken bakimindan ayni diizeyde
bulunup bulunmadiklarin1 6grenmek amaciyla, her bir bagimli degisken i¢in gruplarin 6n test
puanlarina bagimsiz gruplar t testi uygulanmistir. Yine gruplarin son test ve kalicilik testi
puanlarina iligkin veriler elde etmek i¢in bagimsiz gruplar t testi uygulanmistir Analizler
bilgisayar ortaminda SPSS programi kullanilarak yapilmis, sonuglar .05 anlamlilik diizeyinde

degerlendirilmistir.
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BOLUM IV

BULGULAR VE YORUMLAR

Bu boliimde, deneysel calisma sonucunda elde edilen verilerin analizlerine ve

yorumlarina yer verilmistir.

Arastirmanin amacit yedinci Smif Ogrencilerinin ‘insan ve g¢evre’ {nitesindeki
akademik basarilarina, fen ve teknoloji dersinde 6grenilen bilgilerin kaliciligina oyun destekli

Ogretimin etkisinin incelenmesidir.

Arastirmaya alinan deneklerin sorulara verdikleri dogru cevaplarin veya puanlarimin
toplamlari, hipotez testleri i¢in veri olarak kabul edilmistir. Sonra, bu degerlerin gruplara gore
normal dagilim gosterip gostermedigi arastirilmis ve normal dagilim gosterdikleri tespit
edilmistir. Ayrica deney ve kontrol grubu 6grenci sayilart 31 ve 30 dur. Bu nedenle, takip

eden analizlerde parametrik testler kullanilmistir.

On test puanlarma iliskin istatistiksel analiz uygulayabilmek icin &ncelikle test
sonuclarinin normal dagilim gosterip gdstermediginin arastirilmasi gerektiginden elde edilen
veriler “Tek Grup Kolmogorov- Smirnov Testi” kullanilarak degerlendirilmis ve elde edilen

sonuclar Tablo 4.1°de gosterilmistir.

Tablo 4. 1Kolmogorov-Smirnov Testi Sonuglari

Kontrol Grubu Deney Grubu

N X SsS V4 p N X SS Z p

ON TEST 30| 866 | 188 |.893 | .403 |31 | 858 | 187 |.946 | .332

SON TEST 30| 1180 | 1.81 | .854 | 459 | 31| 16.35 | 1.56 | .983 | .288

KALICILIK 30 | 10.07 | 1.41 | .958 | .318 | 31| 15.16 | 0.89 | 1.20 | .110

Tablo 4.1 incelenecek olursa her iki grup icinde biitiin test puanlarinin normal dagilim
gosterdigi (p > .05) sdylenebilir. On test puanlarinin normal dagilim gostermesi verilere
parametrik testlerin uygulanabilecegi anlamina gelir. Bu calismada kullanilan parametrik

veriler bagimsiz gruplar t testi ve bagimli gruplar t testidir.
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Hipotezler ve Sonug¢lari

4.1. Hipotez 1’e iliskin Bulgular

Aragtirmanin birinci alt problemi yapilandirmaci 6grenmenin yaninda oyun destekli
ogretimin yapildigi deney grubu ile yapilandirmaci 6grenmenin uygulandigi kontrol
grubunun, 6n test sonuglar1 arasinda anlamli bir fark var midir? seklinde ifade edilmistir. Bu
alt probleme bagli olarak kontrol ve deney gruplarini olusturan 6grencilerin 6n testten almig

olduklar1 puanlarin istatistik degerleri Tablo 4.2°de verilmistir.

Hipotez 1: Arastirma siirecinin basinda YOODFO’niin yapildigi deney grubu ile

YODFO’niin uygulandig1 kontrol grubunun, 6n test sonuglari arasinda anlaml bir fark yoktur.

Tablo 4. 2 Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin On test Puanlarmnin Farklihig Igin

bagimsiz gruplar t-testi Sonuglari

Gruplar N X sS sd t p
Deney 31 8.58 1.87
59 179 .859
Kontrol 30 8.66 1.88

Tablo 4.2 *de deney grubu ve kontrol grubuna yapilan 6n test ile iki grup arasinda

akademik basar1 bakimindan anlamli bir farkin bulunup bulunmadigina bakilmistir. Tablo
4.2’de de goriildigii gibi deney grubunun ortalamasi X =8,58 iken, kontrol grubunun

ortalamas: X =8,66°diir. On test puanlar1 gruba (deney grubu ve kontrol grubu ) gore anlamli
bir farklilik gostermemistir (ts9=.179, p>0.05). Uygulama baslamadan once 6grencilerin
basarilar1 arasinda anlamli diizeyde fark olmamasi, uygulanan O&gretim yodnteminin
etkililiginin belirlenmesi bakimindan amacina uygundur. Bu durumda Hojhipotezi kabul
edilmistir. Bu bulgu her iki grubun deney Oncesi 6n bilgilerinin denk oldugu seklinde

yorumlanabilir.
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4.2. Hipotez 2’ye Iliskin Bulgular

Arastirmanin ikinci alt problemi Yapilandirmaci 6gretimin uygulandigi kontrol
grubunun, On test ve son test sonuglari arasinda anlamli bir fark var midir?” seklinde ifade
edilmisti. Bu alt probleme bagli olarak kontrol grubuna 6gretim yapilmadan 6nce ve 6gretim

yapildiktan sonra elde edilen verilerin analiz sonuglar1 Tablo 4.3’de verilmistir.

Hipotez 2: YODFO’niin uygulandig1 kontrol grubunun 6n test ve son test puanlari

arasinda anlamli diizeyde bir fark yoktur.

Tablo 4.3 Kontrol Grubu Ogrencilerinin On test — Son test Puanlariin Farklilig1 icin bagiml

gruplar t-testi Sonuglari

Grup Testler N X ss sd t P
Kontrol On test 30 8.66 1.88
29 33.82 ,000
Son test 30 11.80 1.81

Tablo 4.3’den kontrol grubunun 6n test sonuglari incelendiginde aritmetik ortalamanin
X =8,66, standart sapmasinin ise S=1,88 oldugu goriilmektedir. Kontrol grubuna

yapilandirmaci 6gretim sonucu yapilan son test sonucu, aritmetik ortalamanin X = 11,80
standart sapmanin ise S=1,81 oldugu goriilmektedir. Bu sonug, kontrol grubunun 6n test son
test puanlar1 arasinda anlamli bir fark oldugunu gostermektedir (t(9=33.82; p<0.05). Bu
sonug¢ bize yapilandirmaci 6gretimin yedinci sinif “Insan ve Cevre” {initesinde &grenci
basarilarin1  arttirmada  etkili oldugunu gostermektedir. Sonu¢ olarak Ho, hipotezi

reddedilmistir.

4.3. Hipotez 3’e iliskin Bulgular

Arastirmanin {giincii alt problemi “Yapilandirmaci 6grenmenin yaninda oyun destekli
Ogretimin yapildig1 deney grubunun, 6n test ve son test sonuglar arasinda anlamli bir fark var

midir?” seklinde ifade edilmisti. Bu alt probleme bagli olarak deney grubuna Ogretim
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yapilmadan once ve 6gretim yapildiktan sonra elde edilen verilerin analiz sonuglar1 Tablo

4.4°de verilmistir.

Hipotez 3: YOODFO’niin uygulandigi deney grubundaki ogrencilerin, akademik

basar1 6n test ve son test puanlar1 arasinda anlamli diizeyde bir fark yoktur.

Tablo 4.4 Deney Grubu Ogrencilerinin On test-Son test Puanlarmin Farklilig1 Igin bagiml

gruplar t-testi Sonuglari

Grup Testler N SS sd t p

|

On test 31/8.58| 1.87
Deney 30 77.24 ,000
Son test 311(16,36| 1,56

Tablo 4.4’den deney grubunun 6n test sonuglar1 incelendiginde aritmetik ortalamanin

X =8,58 standart sapmasinin ise S=1,87 oldugu goriilmektedir. Deney grubuna

yapilandirmaci 6grenme ve oyun destekli 6gretim sonucu yapilan son test sonucu aritmetik

ortalamanin X = 16,36 standart sapmanin ise S=1,56 oldugu goriilmektedir. Bu sonug, deney
grubunun On test son test puanlari arasinda anlamli bir fark oldugunu gostermektedir
(t30=77.24; p<0.05). Bu sonug bize yapilandirmaci 6grenme ve oyun destekli 6gretim yapilan
“Insan ve Cevre ” {initesinde; dgrenci basarilarini arttirmada yapilandirmaci 6grenme ve oyun

destekli 6gretimin etkili oldugunu géstermektedir. Sonug olarak Hos hipotezi reddedilmistir.

4.4. Hipotez 4’e iliskin Bulgular

Arastirmanin dordiincii alt problemi “Yapilandirmaci 6grenmenin yaninda oyun destekli
ogretim yapilan deney grubu ile yapilandirmaci 6gretimin yapildig1 kontrol grubunun, 6gretim
bitiminde uygulanan son test sonuglar1 arasinda anlamli bir fark var midir?” seklinde ifade
edilmisti. Bu alt probleme bagli olarak kontrol ve deney gruplarin1 olusturan 6grencilerin son

testten almis olduklar1 puanlarin istatistik degerleri Tablo 4.5’ de verilmistir.

47



Hipotez 4: YOODFO’niin yapildig1 deney grubu ile YODFO’niin yapildig1 kontrol

grubunun, 6gretim bitiminde uygulanan son test sonuglari arasinda anlamli bir fark yoktur.

Tablo 4. 5 Deney ve Kontrol Grubunda yer alan Ogrencilerinin Son test Puanlarinin Farklilig

I¢in bagimsiz gruplar t-testi Sonuglari

Gruplar N X SS sd t p
Deney 31 16,36 1,56
59 10,54 ,000
Kontrol 30 11,80 1,80

Tablo 4,5’den deney grubu ve kontrol grubuna yapilan son test ile iki grup arasinda

akademik basar1 bakimindan anlamli bir farkin bulunup bulunmadigina bakildiginda. deney

grubunun ortalamasi Y=16,36 iken, kontrol grubunun ortalamasi Y=11,80’dir. Son test
puanlari gruba (deney grubu ve kontrol grubu ) gore anlamhi bir farklihik

gostermistir.(ts9=10,54; p<0,05). Sonug olarak Ho4 hipotezi reddedilmistir.

Bu sonug, deney ve kontrol gruplarinin son test puanlari arasinda anlamli bir fark
oldugunu gostermektedir. Bu analiz sonucuna gore ilkdgretim yedinci smif “Insan ve Cevre”
initesinde yapilandirmaci 6grenme ve oyun destekli 6gretim yapilan gruptaki Ogrenci
basarisi, yapilandirmact 6gretimin uygulandigi gruptaki 6grenci basarisina gore anlaml

diizeyde bir farka yol agmustir.

4.5. Hipotez 5’e iliskin Bulgular
‘Insan ve Cevre iinitesinin dgrenilmesinde, Yapilandirmaci égrenmenin yaninda oyun

destekli 6gretimin yapildig1 deney grubu ile yapilandirmact 6grenmenin yapildigr kontrol

grubunun Fen ve Teknoloji kalicilik puanlar1 arasinda anlaml bir fark var midir?
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Hipotez 5: Arastirma siirecinin sonunda YOODFO’niin yapildig1 deney grubu ile
YODFO niin yapildig1 kontrol grubunun Fen ve Teknoloji kalicilik puanlari arasinda anlamli

olarak bir fark yoktur.

Aragtirmanin bu alt problemini test etmek amaciyla elde edilmis olan veriler Tablo
4,6°da verilmistir. Fen ve Teknoloji dersi *‘Insan ve Cevre” {initesi konusunda Yapilandirmaci
ogrenme ve oyun destekli ogretimin yapildigi deney grubu ile yapilandirmaci 6gretimin
yapildig1 kontrol grubu 6grencilerinin deneysel islem 6ncesi Fen ve Teknoloji dersine yonelik
kaliciliklar1 arasinda anlamli bir fark olup olmadigini anlamak igin bagimsiz gruplar t- Testi

yapilmustir. t- Testi sonuglar1 Tablo 4.6” da verilmistir.

Tablo 4. 6 Deney ve Kontrol Gruplarinda Yer Alan Ogrencilerin Kalicilik Testi Puanlarinin

Farkina iliskin Bagimsiz Gruplar t Testi Sonuglari

Grup N X | ss sd t p

Deney 31 | 15,16 | 0,89 - 16.86 000

Kontrol 30 | 10,07 | 1,41

Tablo 4.6° da goriildiigii gibi deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin Fen ve
Teknoloji dersine karsi kalicilik testinden elde ettikleri kalicilik puanlarinin ortalamalari
arasinda 0,05 anlamlilik diizeyinde anlamli bir farkin oldugu tespit edilmistir (tsg)= 16,86;
p>0,05). Bu sonug, deneysel islem oncesinde her iki grubun da Fen ve Teknoloji dersinde
kaliciliklar1 arasinda bir denklik durumunun olmadigini gostermektedir. Sonug olarak Hos

hipotezi reddedilmistir.

4.6. Hipotez 6’ya Iliskin Bulgular

‘Insan ve Cevre iinitesinin dgrenilmesinde, yapilandirmaci 6grenmenin yaninda oyun
destekli Ogretimin yapildigr deney grubunun Fen ve Teknoloji son test ve kalicilik testi

puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?
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Hipotez 6: Arastirmada  YOODFOQO’niin yapildigi deney grubunun akademik basari

son test ve kalicilik testi puanlart arasinda anlamli olarak bir fark vardir.

Arastirmanin altinct alt problemi “Yapilandirmaci Ogrenmenin yaninda oyun destekli
Ogretimin yapildig1 deney grubunun, son test ve kalicilik testi sonuglari arasinda anlamli bir
fark var midir?” seklinde ifade edilmisti. Bu alt probleme bagli olarak deney grubuna 6gretim
yapildiktan sonra ve kalicilik testi uygulandiktan sonra elde edilen verilerin analiz sonuglari

Tablo 4.7°de verilmistir.

Tablo 4. 7 Deney Grubunda Yer Alan Ogrencilerin Son Test- Kalicilik Testi Puanlarinin
Farkina Iliskin Bagimli Gruplar t Testi Sonuglari

Grup Testler N| X ss sd t P

Son test 31116,36| 1,56

Deney 30 3,90 ,000
Kalicilik 31|15,16/ 0,89

Tablo 4.7°den deney grubunun son test sonuglart incelendiginde aritmetik ortalamanin
X =16,36 standart sapmasinin ise S=1,56 oldugu goriilmektedir. Deney grubunun kalicilik

testi sonucu aritmetik ortalamasinin X = 15.16 standart sapmanin ise S=0,89 oldugu
goriilmektedir. Bu sonug, deney grubunun son test - kalicilik testi puanlar1 arasinda anlaml
bir farkin olmadigin1 gostermektedir (tz0=3.90; p<0.05). Bu sonug¢ bize yapilandirmaci

2

ogrenme ve oyun destekli dgretim yapilan “Insan ve Cevre ” iinitesinde; dgrencilerin
ogrendikleri bilgilerin kalicilifinda yapilandirmaci 6grenme ve oyun destekli 6gretimin etkili

oldugunu gostermektedir. Sonug olarak hipotez 6 reddedilmistir.
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4.7. Hipotez 7’ye Iliskin Bulgular

‘Insan ve Cevre iinitesinin dgrenilmesinde, yapilandirmaci 6grenmenin yaninda oyun
destekli ogretimin yapildigi deney grubunun Fen ve Teknoloji son test ve kalicilik testi

puanlar1 arasinda anlamli bir fark var midir?

Hipotez 7: Arastirmada YOYFO’niin yapildig1 kontrol grubunun akademik basar

son test ve kalicilik testi puanlar1 arasinda anlamli olarak bir fark vardir.

Aragtirmanin yedinci alt problemi “Yapilandirmaci 6grenmenin yaninda oyun destekli
Ogretimin yapildig1 deney grubunun, son test ve kalicilik testi sonuglari arasinda anlamli bir
fark var midir?” seklinde ifade edilmisti. Bu alt probleme bagli olarak deney grubuna 6gretim
yapildiktan sonra ve kalicilik testi uygulandiktan sonra elde edilen verilerin analiz sonuglari

Tablo 4.8’de verilmistir.

Tablo 4. 8 Kontrol Grubunda Yer Alan Ogrencilerin Son Test- Kalicilik Testi Puanlarmin

Farkina Iliskin Bagimli Gruplar t Testi Sonuglari

Grup Testler N| X SS sd t p
Son test 301(11,80{ 1,80

Kontrol 29 8,53 ,000
Kalicilik 30(10,07| 1,41

Tablo 4.8’den kontrol grubunun son test sonuglar1 incelendiginde aritmetik ortalamanin
X =11.80 standart sapmasinin ise S=1.80 oldugu goriilmektedir. Kontrol grubunun kalicilik

testi sonucu aritmetik ortalamastnn X = 10.07 standart sapmanin ise S=1.41 oldugu
goriilmektedir. Bu sonug, kontrol grubunun son test - kalicilik testi puanlar1 arasinda anlamli
bir farkin olmadigimi gostermektedir (t(9)=8.53; p<0.05). Bu sonug¢ bize yapilandirmaci

2

ogrenme ve oyun destekli dgretim yapilan “Insan ve Cevre ” {initesinde; ogrencilerin
ogrendikleri bilgilerin kaliciliginda yapilandirmact 6grenme ve oyun destekli 6gretimin etkili

oldugunu gostermektedir. Sonug olarak hipotez 7 reddedilmistir.
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BOLUM V

TARTISMA, SONUC VE ONERILER

Bu boliimde, aragtirmanin bulgulari ve yorumlarina dayal olarak ulasilan
sonuglara deginilmistir. Ayrica, arastirma bulgularina dayali olarak bu konuyla

ilgilenen egitimcilere ve arastirmacilara onerilerde bulunulmustur.

5.1 SONUCLAR

5.1.1. Akademik Basar1 On Test Puanlarna iliskin Sonuclar

Deneysel calisma oncesinde kontrol ve deney grubundaki Ogrencilerin, akademik
basar1 diizeyleri arasinda anlamli seviyede bir fark yoktur. Buna gore, arastirmanin
basinda kontrol ve deney grubundaki &grencilerin, dgretimi yapilacak “Insan ve Cevre”

iinitesi konularia iligkin bilgi seviyeleri benzer diizeydedir (Bkz. Tablo 4.3).

5.1.2. Kontrol grubu Akademik Basari On Test - Son Test Puanlarma iliskin

Sonugclar

Deneysel ¢alisgma sonucunda kontrol grubu Ogrencilerinin 6n test son test puanlari
karsilastirildiginda Ggrencilerin  akademik basar1 diizeyleri anlamli seviyede artmistir
(te=4,32; p<0.05). Bu sonug bize yapilandirmaci dgretimin 7.siuf “Insan ve Cevre”

iinitesinde 6grenci basarilarini arttirmada etkili oldugunu gostermektedir (Bkz. Tablo 4.3).

5.1.3. Deney grubu Akademik Basar1 On Test - Son Test Puanlarina iliskin Sonuclar

Deneysel calisma sonucunda deney grubu Ogrencilerinin 6n test — son test puanlari
karsilagtirlldiginda  6grencilerin  akademik  basar1  diizeyleri  anlamli  seviyede
artmustir(tzo=16,37; p<0.05). Bu sonu¢ bize yapilandirmaci 6grenme ve oyun destekli

ogretim yapilan “Insan ve Cevre  iinitesinde; 6grenci basarilarimi arttirmada yapilandirmaci
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ogrenme ve oyun destekli 6gretimin etkili oldugunu gostermektedir.

Bu aragtirmada deney grubundaki yiiksek basarinin sebebi oyun yonteminin etkililigi
ile aciklanabilir. Oyunla desteklenmis 6gretimde kullanilan tiim materyallerin somut olmast,
Ogrencilerin materyalleri istenilen amaca ulasmak i¢in tutmalari, onlar1 organize etmeleri,
Ogrencilerin yarisma heyecanini hissetmesi ve yasamasi, Ogrencilerin bizzat oyunun
icinde bulunmalari, birbirleriyle siirekli iletisim ve yardimlagsma iginde olmalari, derse olan
ilginin saglanmig olmast gibi faktorler etkili olmus olabilir. Kullanilan yontem,
ogrencinin daha fazla duyu organina hitap etmis ve oynan oyunlar sayesinde 6grenci konuyu
daha kolay 06grenecegine inanmis olabilir. Birgok 6grencinin “6grenilmesi zor bir ders”
olarak oOnyargi ile baktigi fen konularinin diisiindiikleri gibi zor olmadigin1 goérmeleri,

yasamalari, hissetmeleri deney grubundaki artigin nedenleri arasinda sayilmalidir.

5.1.4. Akademik Basari Son Test Puanlarina iliskin Sonuclar

Deneysel ¢alisma siirecinin sonunda, kontrol ve deney grubundaki dgrencilerin akademik
basar1 diizeyleri arasinda anlamli seviyede bir fark vardir ve bu fark deney grubu lehinedir.
Buna gore, siirecin sonunda deney grubundaki 6grencilerin, kontrol grubundaki 6grencilere
gore akademik basar1 diizeyleri anlamli bir seviyede artmistir. Bu sonug, Fen ve
Teknoloji dersinde &grencilerin akademik basar1 diizeyini arttirmada, YOYODFO’niin
YOYDFO yontemine gére daha etkili oldugunu gostermektedir (bkz. Tablo 4.5).

YOYDFO  yonteminin  kullamldigi  kontrol ~ grubundaki  &grencilerin uygulama
sonrasindaki akademik basar1 diizeyi, uygulama oOncesine gore anlamli seviyede artis
gostermistir. Bir baska deyisle, YOYDFO  yontemlerinin dgrencilerin akademik basari
diizeylerini arttirmada etkili oldugu sdylenebilir. Fakat YOYDFO yontemlerinin uygulanmasi
ile akademik basar1 diizeyi iizerinde meydana gelen artis, YOYODFO niin meydana getirdigi
artis kadar yiiksek seviyede degildir

Deney grubundaki égrencilerin akademik basari diizeyi, YOYODFO siirecinin sonunda,
slirecin basina gore anlamli seviyede artmistir. Bagka bir ifadeyle, deney grubundaki
ogrencilerin slire¢ sonundaki akademik basar1 diizeyi, siire¢ basindaki akademik basari
diizeyinden daha yiiksektir. Bu sonu¢ YOYODFO’niin, akademik basar1 diizeyini
gelistirmede etkili oldugunu gostermektedir (bkz. Tablo 4.4).

Arastirmact arastirmaya baglamadan Once kontrol grubu sonuglari ile deney grubu
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sonuglar1 arasinda daha bliyiik bir farklilik beklerken arastirma sonucunda bu farklilik
anlamli olmakla birlikte beklendigi gibi fazla olmamistir. Bunun sebebi kontrol
grubunda, yapilandirmaci yaklasim esaslarma gore yenilenen fen ve teknoloji programinin

etkili oldugu sdylenebilir.

5.1.5. Kahcilik Testi Puanlarina iliskin Sonuclar

Deneysel c¢aligma siirecinin sonunda, kontrol ve deney grubundaki dgrencilerin
kalicilik diizeyleri arasinda anlamli seviyede bir fark vardir ve bu fark deney grubu
lehinedir. Buna gore, silirecin sonunda deney grubundaki 6grencilerin, kontrol grubundaki
ogrencilere gore kalicilik diizeyleri anlamlidir. Bu sonug, Fen ve Teknoloji dersinde
ogrencilerin kalicilik diizeylerini arttirmada, YOYODFO’niin YOYDFO yéntemine gore
daha etkili oldugunu gostermektedir (bkz. Tablo 4.6).

5.1.6. Deney grubu Akademik Basar1 Son Test — Kahciik Testi Puanlarma fliskin
Sonuglar

Deneysel galigma siirecinin  sonunda, deney grubundaki 6grencilerin son test ve
kalicilik diizeyleri arasinda anlamli seviyede bir fark yoktur. Buna gore, siirecin sonunda
deney grubundaki 6grencilerin, kalicilik diizeyleri anlamlidir. Bu sonug bize yapilandirmaci

2

ogrenme ve oyun destekli dgretim yapilan “Insan ve Cevre ” {initesinde; ogrencilerin
ogrendikleri bilgilerin kaliciligim1 saglamada yapilandirmaci 6grenme ve oyun destekli

Ogretimin etkili oldugunu gostermektedir (bkz. Tablo 4.7).

5.1.7. Kontrol grubu Akademik Basar1 Son Test — Kalicithk Testi Puanlarma iliskin
Sonuglar

Deneysel calisma siirecinin sonunda, kontrol grubundaki dgrencilerin son test ve kalicilik
diizeyleri arasinda anlamli seviyede bir fark yoktur. Buna gore, siirecin sonunda deney
grubundaki Ogrencilerin, kalicilik diizeyleri anlamlidir. Bu sonug¢ bize yapilandirmaci

2

ogrenme ve oyun destekli dgretim yapilan “Insan ve Cevre > iinitesinde; Ogrencilerin
ogrendikleri bilgilerin kaliciligin1 saglamada uygulanan yontemin deney grubuna gore

kaliciliklarinin daha diisiik oldugunu gostermektedir (bkz. Tablo 4.8).
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Oyunla 6gretim; 6grencilerin eglenceli dakikalar yagsamasina ve buna bagli olarak da tiim
ilginin konuya ydnelmesine, motivasyonun artmasina neden olmaktadir. Bu durum; etkili
ogrenmeyle birlikte basariy1 da beraberinde getirmektedir. Bilsoy (1992) ¢alismasinda; oyun
teknigi sayesinde 6grencilerin konuyu etkili 6grendigini ve basariy1 da beraberinde getirdigini
ifade etmektedir. Ayrica bu sonucu; Suslizer (2006), Caliskan (1999), Tash
(2003),Beyazitoglu (1996), Karabacak (1996), Pehlivan (1997), Bilsoy (1992) tarafindan

yapilan arastirmalarin sonuglar1 da desteklemektedir.

Aycan (2002), Yesildere ve Koseoglu (2003) ve Song (1993) calismalarinda; ders
notu zayif olan 6grencilerin bile oyun etkinligi sayesinde derse ilgi duyduklarini ifade

etmisler ve elde ettikleri bu sonug bizim gézlemimizi desteklemektedir.

Tural (2005) ilkogretim iiclincli siniflar lizerinde oyun ve etkinliklerin matematik
basarisina etkisi ile ilgili ortaya koydugu deneysel calismada benzer sonuclara ulasmis,
oyunla desteklenmis Ogretimin Ogrenci basarisini ve tutumunu etkiledigini ifade etmistir.
Altunay (2004) ilkogretim dordiincii siniflarda oyunla desteklenmis matematik 6gretiminin
ogrencilerin akademik basarisina etkisi ile ilgili ¢calismasinda da bu arastirmadaki bulgular
destekleyici sonuglara varilmistir. Tashi (2003), ilkogretim dordiincii. siif 6grencileri
iizerinde sayilar, telefon numaralar1 ve saatler konularinin sunumunda geleneksel yoOntem
ile oyun tekniginin erisiye etkisini incelemis ve oyun tekniginin erisiyli ve Ogrenmede
kalicilig1 cinsiyet farki olmaksizin geleneksel yonteme gore daha olumlu yonde etkiledigi
sonucuna ulagmistir. Koroglu ve Yesildere (2002) yaptiklar1 calismalarinda, ilkogretim
yedinci smifta yer alan bazi matematik konularina yonelik oyunlar ve senaryolar
gelistirmislerdir. Konuya iliskin oyun uygulandiktan sonra yapilan son testte,
ogrencilerden verilen semaya uygun olacak bi¢cimde sayr kiimelerini yerlestirmeleri
istenmigstir. Sonuglara gére 6grencilerin 21'1 dogru yanit vermislerdir. Uygulama sonucu %

70 basart artist kaydedilmistir.

Ercanli'nm (1997) "ilkdgretim Okullarinin  dérdiincii Smmiflarinda  Diinyamiz ve
Gokyiizii Unitesinin Ogretilmesinde Oyun ve Modellerin Basariya Etkisi" konulu
arastirmasinda oyun ve modellerle, Fen Bilgisi dersinin islenmesinin basariyr artirip
artirmadigimi  gostermek amaclanmistir.  Arastirmada oyunla ders anlatimimin basariyi
olumlu yonde etkiledigi sonucuna varilmistir. Bu c¢alismada elde edilen sonuglar ile

literatiirdeki ¢esitli ¢aligmalarin sonuglari benzerlik gostermektedir.
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Arastirmada elde edilen bu sonuglari, farkli diizeylerde yapilan diger aragtirmalar
da desteklemektedir. inan (2006), Tash (2003), Koroglu ve Yesildere (2002), Pehlivan
(1997), Ercanli (1997), Karabacak (1996), Ustiindag (1988)’mn yaptig1 calismalar oyunla

ogretimin 6grencilerin akademik basarisini pozitif yonde etkiledigi saviyla ortlismektedir.

Oneriler
Arastirmada ulagilan sonuglar goz oniine alinarak asagidaki dneriler yapilabilir.

1) Oyunlar hazirlanirken ve secilitken cocuklarin oynamaktan zevk aldigi, uygulama

stirecinde aktif oldugu, kendisini rahat ifade edebilecegi oyunlar tercih etmelidirler.
2) Ders ve calisma kitaplarinda daha fazla oyun etkinliklerini yer verilmelidir.

3) Oyunlar hazirlanirken oyunlarin &grencilerin yas ve seviyelerine uygun olacak sekilde

sec¢ilmesine dikkat edilmelidir.
4) Oyun kurallart siniftaki biitiin 6grencilerin katilimina izin vermelidir.

5) Performans goérevi ya da proje 6devi olarak dgrencilere konuyla alakali oyun tasarlamalari
yoniinde tesvik yapilip imkan verilebilir; bu da 6grencilerin yaratici diisiinme yeteneklerinin

gelismesine katkida bulunabilir.

6) Hazirlanan bu tiir oyunlar konu sirasinda, iinite tekrarinda etkili olarak kullanilabilecegi

gibi etiit ya da egzersiz saatlerinde de bu oyunlardan yararlanilabilir.

7) Gelecek calismalarda oyunla desteklenmis Ogretimin diger aktif ogretim yontemleriyle

karsilastirilarak iistiinliigiiniin olup olmadig: arastirilabilir.

8) Arastirmada, odak noktasi akademik basar1 oldugu igin nicel arastirma yoOntemi
uygulanmistir. Yapilacak caligmalarda, bu yontemlerle ilgili 68renci ve 6gretmen goriisleri

alinarak ya da gozlemler yapilarak, nitel arastirma yontemi ile de desteklenebilir.

9) Oyunla desteklenmis Ogretimin G6grencilerin bilimsel diisiinme becerilerine, Fen Bilgisi
dersine kars1 tutumlarina, yaratici diisiinme becerilerine, problem ¢dzme becerilerine etkileri

arastirma konusu yapilabilir.
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EKLER
EK-A

Akademik Basar: Testi

insan Ve Cevre Unitesi Akademik Basari Testi

7. SINIF

1. Hayvanlarin nesillerini korumak igin
asagidakilerden hangisinin yapilmasi en
uygundur?

A. Hayvanlari saklamak
B. Hayvanlari beslemek
C. Hayvanlari, hayvanat bahcesine
koymak
D. Dunyadaki gevre sorunlarini azaltmak
2.Bir ormanda;

I- Bitkiler

II- Hayvanlar

[1l- Sicaklik

Verilenlerden hangisi ya da hangileri yer alir?

A. Lilvelll B. Yalniz Il

C. lvell D.llve lll

3.Bir topluluga tiir denilebilmesi igin;

l. Birbirine benzemeli
Il.  Sadece kendi aralarinda lreyebilmeliler
Ill.  Butopluluk en az 100 canlidan

olusmalidir.
Hangisi ya da hangilerinin olmasi
gereklidir?
A. Yalnizlll B.lvell
D. llvelll D. LIl ve llI

4. “Ayni tire ait bireylerin ayni ortamda
bulunmalari sonucu popiilasyonlar olusur.”
Buna gore asagida verilen canl
topluluklarindan hangisi bir popiilasyonu
olusturur?

A. Bir golde bulunan biitlin sazan baliklari
B. Okyanusta bulunan bitiin sazan
baliklari

C. Bir ormanda bulunan biitlin agaclar

D. Colde bulunan canlilar
5.Belli bir ortamda yasayan ayni tiire ait
canhlarin olusturdugu topluluga popiilasyon
denir.

Buna gore, asagida verilenlerden hangisi
popiilasyon 6rnegidir?

Abant goliindeki baliklar Kizilcahamam’daki

Sarigamlar

Ormandaki agaglar

Manyas’taki kuslar



6. l.Tavsan
II.Bugday
ll.Yilan
IV.Tilki

Yukaridaki hayvanlarin beslenme iligkisi ile
ilgili verilenlerden hangisi yanligtir?

A. Tavsan bugdayla beslenebilir.

B. Yilan bugdayla beslenebilir.

C. Tilki, besin zincirinde en son sirada
bulunabilir.

D. Bugday, besin zincirinde Uretici
grubuna girer.

Asadidakilerden hangisi topragin tahrip ol-
masina ggbep olmaz?

A) Organik maddelerin topragin (st kisminda
bulunmas

B) Yesil alanlann geredi gibi korunmamas:
C) Topragin gereginden fazla gubrelenmesi
D) Topragin geredinden fazla sulanmasi

Baz midye tiirleri, balinann sirtna tutu-
nup dismanlarnndan korunarak yasarken,
balina bundan etkilenmez.

Yukarida verilen midye ve balina ara-
sindakli iligkinin benzeri, asajidakilerin
hangisinde vardir?

A) Kuslann agaca highir zarar vermeden
dal ve kovuklannda yuva yapmasi

B) Sivrisinedin, kamn emdidi insana has-
tahk bulagtirmasi

C) Gopgu balidimn, deniz levreginin deri-
sindeki atk maddelerle beslenirken;
levredin temizlenmesini saglamas:

D) Okse otunun, (zerinde yagadid) agag-
tan su emerken, onun gelisimini engel-
lemesi
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Ekosistem Sembol
Sulak alaniar e
Okyanuslar g
Yagmur ormanian ©
Cayirlar .
Nehirler A
Yukanda verilen tablodaki ekosistemler-
den hanglileri su ekosistemine drnek veri-
lebililir?
Ax ® & B)® * A
COx. @ A 0)® A®
10.

Asagidakilerden hangisi ekolojik dengeyi
bozmaz?

Al Iklimin degismesi

B) Bilingsiz avianma

C) Topragin korunmas

D) Yiruci kus sayisinin azalmasi

11.

Asagidakilerden hangisi hava kirliligini on-
leyici tedbir degildir?

A) Atklann degerlendiriimesi
B) Isinmada elektrik kullanimas:
C) Komur yerine dodal gaz kullamimas

D) Hidroelektrik santral yerine termik santral
kurulmasi



12. 14.

Asit yagmuriariyla ligili olarak, agagwda ve-
rilen ifadelerden hangisi yanhgtir?

A) Zehirli gaziann su buhanyla biregerek, ya-
g1 bigiminde yeryizine inmesidir.

B} Asit yagmurlan hayvanlara zarar verir.

C) Asit yagmuru sonucunda, topradin vermi

12 yagindaki Mehmet, yasadigi kasabanin, yu- _' ) .
kanda verilen 20 yil énceki fotografini bugin- D) Asit yagmurian insanlarda gegitli hastalik-
ki hali ile kargilagtinnca gok Gzuldyor. lann olugmasina neden olur.

Eskiden agdaglar arasindan akan temiz akarsu
artik gok kirlidir. iginde meyve suyu kutulan, yi-
yecek artiklan, naylon torbalar vardir. Agachk
ve tanm alanlan yok edilmigtin. Mehmet bu
problemi ¢bzmek amaciyla afigler hazirlayip
arkadaslanna ve komsularina dagtiyor.

Asagidakilerden hangisi bu afiglerden biri

15.

Baz canlilar arasinda bulunan besin zinciri,

olamaz? RS
asagidaki sekilde veriimistir.
A Geri donlgomio B) Cevremizde Isik
Oronler kullanip, agaclandirma i
kwn.:’qop Galigmas: baglatalim. ) * ‘
m
— 1 -0-u-a
C) D :
wk“Manmnzo | Daha .;zia Qran Bu besin zincirindeki X, Y ve Z canlilanyla
Onya" "m'"’", o iigili, hangi eslestirme dogrudur?
arttirahm
X Y Z
13. A} Cekirge Kurbaga Yilan
B) Fare Cekirge Yilan
ey sayisi Bir bdlgedeki kug C) Yilan Fare Serge
15 sayismimin yillara D k
o gore daghim, yan- ) Baykus Yilan Solucan
25 daki grafikte gds-
20 terildidi gibi dedi-
o §im gegiriyor.
51 Buna goére, kug

i — = sayisinin bu ge-
§EEEE™ kide desismesi-
ne, agafida veri-

lenlerden hangisi neden olmugtur?

Al Kuslann Oreme himmin artmasi

B} Cavre Kidili§inin artmas

C) Gevredeki besin miktannin artmasi
0} Gavradeki bitki sayisinin artmas:
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16.

Bir bolgedeki sulann kirlenmesine, agagida
verilenlerden hangisi neden glmaz?

A)
B)

Tanmada kullanilan yapay glibraler

Cevredeki bitki ve hayvan sayisimin azal-
masi

Sanayi kuruluglanmin atiklannin, antima-
dan disanya birakilmas:

C)

D) Kanalizasyon sulanmn gevreye birakilmasi

17.

Ozon tabakasiyla ilgill olarak;
I. Ozon labakas: gunesten gelen zararh 1gin-
lann, canhlara zarar vermesini onler,

ll. Hava kirliligine neden clan baz maddeler,
ozon tabakasimin delinmesine neden olur,

. Ozon tabakasimin delinmesi, dedadaki bi-
yolojik gesitliligin azalmasina neden olur.

seklindeki ifadelerden hangileri dogrudur?

A) Yalrz | By lvell
Ch 1we 0, 010 we 1
18.

Cevre sorunlanmn gézimd Igin;

. Organik tanmin yayginlastinimas
Il. Yesil alanlarnn arbinimas

. Dogadaki besin zincirindeki dengenin k
runmasi ve strdirilmesi

iglemlerinden hangileri uygulanmahdir?
Ay Yalmz |
Ch 1 we

B) twvell
D) LIwe N
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19.

Canlilar yasamlanm surdurmek igin beslenmek
zorundadir. Bitkiler kendi besinlerini kendileri
uretirken, hayvanlar otla, etle ve hem ot hem
de etle beslenirler. Sekilde canhilar arasindaki
bu iligki goralmektedir.

@."""I'. Sy »
”\Sg__./."

Bu lligki, agagidaki kavramiardan hangisly-
le agiklanir?

B) Habitat
D) Besin zinciri

A) Populasyon
C) Ekosistem

20.

Asagidakilerden hangisinin gevre tahribatini

artiric etkisi vardir?

A) Kontrolsiiz sanayi kuruluglarinin iilke

geneline yayginlastirilmasi

B) Su aritma tesislerinin
yayginlastiriimasi

C) Hizh niifus artisinin kontrol altina

alinmasi

D) Ziraat topraklarinda yanhs giibre

kullaniminin 6nlenmesi

BASARILAR DILERIM

ILGINiZ iCIN TESEKKUR EDERIM
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T.C.
NIGDE VALILiGI
o 1 Milli Egitim Midirlaga
:Ar-Ge
Sayt :B.08.4MEM.0.51.20.02-605- 3?35 O ] 2+0s/ 2012
Konu: Aragtirma fzni
VALILIK MAKAMINA

ligi :Milli Egitim Bakanlifina Bagh Okul ve Kurumlarda Yapilacak Aragtirma ve Aragtirma
Destegine Yénelik Izin ve Uygulama Yonergesi.

ligi yodnerge dogrultusunda, Nigde Universitesi Egitim Bilimleri Enstitisi ilkogretim
Anabilim Dali Fen Bilgisi Egitim Bilim Dal yiiksek lisans grencisi Bilal BABAANDAC in
“likdgretim 7.Sif Fen ve Teknoloji Dersi Insan ve Gevre Unitesinde Oyunlarla Ogretimin Bagan ve
Kalicihiga Etkisi” konulu tez igin ek dosyada belirtilen Merkez Atatiirk llk&gretim okulunda &grenim
goren 7. Suuf Sgrencilerine yonelik llkogretim 7.Smf Fen ve Teknoloji Dersi Insan ve Gevre
Unitesinde Oyunlarla Ogretimin Bagan ve Kalicihiga Etkisi uygulamas: ile ilgili aragtirma izni Nigde
Universitesi Ogrenci lsleri Daire Bagkanlig’mn 30.04.2012 tarih ve 802 sayili yazlan ile
istenmektedir. Konu, Midarlugimiz Aragthrma Degerlendirme komisyonu tarafindan incelenmis
olup, Miidiirligiimiizce de uygun gdriilmektedir.

Makamlanmzca da uygun goriildigi takdirde olurlariniza arz ederim.

Cel Ci
Milli Fgitim Midiri

LUR
05 7201
Hac1 OGLU
Vali
Vali Yardimcist
EK:
1-Dosya( 1 adet )

Ll Nigde Il Milli Egitim Madarlaga
.,'9 \ m:vmu&mme—awu«osnw-mous
2 T :0(388)232 32 72 (ArGe) Dabili: 141-142

l_'.‘.r-_l Faks : 0(388) 2323274
rml_-_w @meb.gov.tr | niglemem@meb.gov.tr

balims Wt fhninda menk mac:be  srmeme Eoaskach can Aladsare e
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EK-D

3
.C.
NiGDE VALILIGH
11 Milli Egitim Mudiriogi

Sube :Ar-Ge

Say :B.08.4.MEM.0.51.2002-605- F628 23105/ 2012

Konu :Aragtirma izni

NIGDE UNIVERSITES! REKTORLUGUNE
( Ogrenci Isleri Daire Bagkanh )

ligi : a)Milli Egitim Bakanliina Bagh Okul ve Kurumlarda Yapilacak Aragtirma ve Aragtirma
Destegine Yonelik Izin ve Uygulama Yonergesi.
b) 30.04.2012 tarih ve 802 sayili yaziniz.

ligi (b) yazamiz geregsi Universiteniz Egitim Bilimleri Enstittist flksgretim Anabilimdali Fen
Bilgisi Egitim Bilimdal yiiksek lisans Sgrencisi Bilal BABAANDAGC 1n “ flkdgretim 7.siuf Fen ve
Teknoloji Dersi Insan ve Cevre Unitesinde Oyunlarla Ogretimin Basan ve Kaliciliga Etkisi” konulu
tez igin Merkez Atatlirk Ilkgretim Okulunda 6grenim gdren 7.suuf dgrencilerine ySnelik ilk6gretim
7.Suuf Fen ve Teknoloji Dersi Insan ve Cevre Unitesinde Oyunlarla Ogretimin Bagan ve Kaliciliga
Etkisi uygulamasina iligkin Valilik Makammn 17.05.2012 tarih ve 7350 sayili onay: ekte
gonderilmigtir.

Bilgilerinizi ve aragtrma uygulamasi yapacak olan yilksek lisans 6rencisinin
kurumlanimizda yapacagi aragtirmasinda miihiirlii olarak gonderilen aragtirma materyallerini
kullanmas ve aragtirma sonuglarin ilgi (a) ybnergenin 5.maddesinin “O” bendi geregi CD ortaminda
ve kitap olarak Il Milli Egitim Mudtirligt'ne tesliminin saglanmasini rica ederi

Eki :

1-Valilik Onay ( 1 Sayfa)

2-Fen ve Teknoloji Bagan Testi ( 4 Sayfa )
3-Yillik Plan (4 Sayfa)

4-Fen’in Cemberi (2 Sayfa)

P Nigde 11 Milll Egitim M0darioga
A\ Adres : Yukan Kaysbas: Msh. Digan Cami Sokak No: 9 51200 - NIGDE
Tel 0 (388)232 32 72 (Ar-Ge) Dahili: 141-142

L;'_l Faks : 0(388)2323274
hsons i e e
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Uygulama Esnasinda Cekilen
Fotograflar
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