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Oz

Bu calismada, egitsel oyunlardan fen egitiminde yararlanilmasinin yedinci sinif grencilerinin fen bilimleri
dersine yonelik tutumlarma olan etkisini aragtirmak amaglanmistir. Calismada desen olarak deney ve kontrol gruplu
yar1 deneysel desen secilmistir. Calisma otuz alt1 ortaokul yedinci simif 6grencisi ile gerceklestirmistir. Bu arastirma,
2018-2019 6gretim yartyilinda giiz déneminde yiiriitiilmiistiir. Deney grubu egitsel oyunlarla 6grenme gerceklestirirken,
kontrol grubu ise geleneksel 6gretimle konuyu islemistir. Calismada nicel olarak veriler “Fen Bilimleri Dersine Y6nelik
Tutum Olgegi” ile nitel veriler ise “Agik Uglu Soru Formu” ile toplanmistir. Calisma sonucunda uygulanan Mann-
Whitney U Testinin sonuglarma bakildiginda, 6grencilerin Fen Bilimleri Dersine Yoénelik Tutum Testi puanlarinda
uygulama oncesinden sonrasina anlaml: bir farklilik oldugu gortilmistiir. Acgik uglu soru formu ile toplanan verilerin
analizi sonucunda, 6grencilerin genel olarak egitsel oyunlar ile islenen fen derslerini 6grenmeyi eglenceli buldugu,
o6grenmelerini kolaylastirdigini belirttigi gortilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Fen Egitimi, Oyun Teknigi; Ortaokul Ogrencileri, Tutum Olgeg;i.

Abstract

In this study, it was aimed to investigate the effect of using educational games in science education on the
attitudes of seventh grade students towards science lesson. In the study, a semi-experimental design with study and
control group was used as the design. The study was carried out with thirty-six secondary school seventh grade
students. This research was carried out in the 2018-2019 academic year. While the study group was learning with
educational games, the control group dealt with the subject with traditional teaching. In the study, quantitative data
were collected using the "Attitude Scale for Science Course" and qualitative data were collected with the "Open-ended
Question Form". When the results of the Mann-Whitney U Test applied at the end of the study are analyzed, it is seen
that there is a significant difference in the Attitude Test Points towards the Science Course of the students before and
after the application. As a result of the analysis of the data collected with the open-ended questionnaire, it was seen that
the students found learning science lessons that were taught with educational games in general and stated that they
facilitated their learning.

Keywords: Science Education, Game-Based Teaching; Middle School Students, Attitude Scale.
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1. GIRIS

Fen Bilimleri dersinde, d6grencilerin 6grenmesini zorlastirabilecek soyut kavramlar bulunmaktadir.
Ogrenciler bu soyut kavramlari ezber yontemiyle anlamlandirmaya calismakta ve zorlanip dersten
uzaklasmaktadir. Bu baglamda ogrencilere dersleri sevdirecek etkinlikler yapip, dgrencileri dersin icine
katip, aktif kilarak, 6grenme daha kolay ve eglenceli bir hale getirilmelidir. Oyun teknigi bu olumlu
tutumlar1 gerceklestirmede etkili bir yontemdir. Ozellikle oyun cagindaki cocuklar birgok tutumlari,
kavramlari, yardimlasma ve dayanismay1 ayni1 zamanda caba gostermeyi oyun igerisinde fark eder, sonra
kavrar, sonra da dgrenir ve gelistirir (Coskun, Akarsu ve Kariper, 2012).

Oyunlar, amaci belli olan veya olmayan, belirli kurallar cercevesinde ya da kuralsiz olarak
gerceklestirilen, bireylerin duyusal, fiziksel, bilissel ve sosyal gelisimine katk:i saglayan ve her durumda
bireylerin eglenerek katildig: etkin 6grenme stirecidir. (Dénmez-Baykog,1992).

Aktif 6grenme stratejilerinden biri olan egitsel oyun yontemi, bireylerin ilgisini ¢ekmeyi basaran,
ogrenmede kaliciig1 saglayan, yaraticiligi, hayal giictinii ve tist diizey zihinsel becerileri gelistirmeyi
hedefleyen bir yontemdir (Kaya ve Elgtin, 2015; Kaptan ve Korkmaz, 1999).

Etkili bir fen egitimi, bilginin ezberden uzaklasarak ve kavramlarin anlamli 6grenilmesiyle
gerceklestirilebilir (Hanger, 2007). Ogrencilerin konuya aktif katilimi saglanir ise 6grenciler yaparak
yasayarak, gozlemleyerek ve uygulayarak ogrenebilirler (Kulakligil, 2016). Ogrenci yaparak yasayarak
ogrenirse konu hakkindaki kavramlar: zihninde daha hizh ve dogru yapilandirir. Boylelikle 6grenme daha
kalic1 hale gelir. Fen egitimi alaninda baz1 bilgiler 6grenmeyi anlamli ve kalic1 hale getirmek amaciyla siuf
dis1 6grenme ortamu ile desteklenmelidir. Ogretmenler, 6grencilerini ezberden uzaklagtiracak, 6grencilerin
yaparak yasayarak ve derslere aktif katihm gostermesini saglayarak ¢grenmesini saglayacak etkinliklere
yonelmelidirler (Saracaloglu ve Aldan Karademir, 2009). Egitsel oyunlarin 6gretimde kullanilmasi,
ogrencilerin aktif olarak siire¢ icinde yer alabilecegi, fen bilimleri dersine karsi olumlu bir tutum
gelistirebilecegi ve bilgilerinin kaliciligini saglayabilecegi en etkili yollardan biridir (Cavus vd., 2011).

Oyunlar ¢ocuklara sadece eglence ve mutluluk veren bir unsur olmayip, aymi zamanda kisiler
arasinda iletisimi gerceklestirdigi icin sosyal bir ortamin olusmasini da saglamaktadir (Sasmaz, Oren ve
Erduran Avci, 2004). Oyun ortamlarinda 6grenciler isbirligi, arkadaslk, kendine giiven ve sorumluluk gibi
duygular1 kazanmaktadir ve egitsel oyunlar onlarin kisisel gelisimlerinin olumlu yénde degismesine katkida
bulunmaktadir (Aykutlu ve Sen, 2004). insanlar her yasta uygun ortam ve oyun tiirii ile karsilagtiklarinda
oyun oynamaktadir. Daha kiiciik yaslardaki bireylerde daha baskin bir ihtiya¢ halini alan oyunu egitsel
amaclara ulasmak igin arag olarak kullanmak dersleri daha ilgi cekici hale getirmektedir (Yorulmaz ve Gov,
2019).

Tutum, bireylerin nesnelere, olaylara veya diger insanlara iliskin diistince, duygu ve davramslarimni
diizenleyen bir egilimdir. Tutumlar sonradan kazanilan yonelimler oldugu icin 6grenme yolu ile degisebilir
(Demir ve Cetin, 2012). Tutumun degismesinde bilginin kaynagi, inanilir ve giivenilir olmas: etkilidir.
Ornegin, 6grencilerin fen bilimleri dersine olan tutumlarinin artmasi veya degismesinde bireyin kendisi ve
ogretmen oldukga etkilidir.

Bu calismanin amaci, fen bilimleri dersi yedinci simf miifredatinda bulunan “Hiicre ve
Boltinmeler/Canlilar ve Yasam” tinitesindeki kazanimlar kapsaminda bilissel, duyussal, psikomotor alanlar1
destekleyecek ve dgrencilerin eglenerek 6grenmesini saglayacak oyunlarin, 8grencilerin fen bilimlerine kars:
tutumlarina etkisini belirlemektir.

1.1. Arastirma Sorular::

2. Egitsel oyunlarin 7. siuf 6grencilerinin fen bilimlerine yonelik tutumlarma etkisi var midir?

3. 7. smuf ortaokul 6grencilerinin fen bilimleri dersine yonelik goriisleri nasildir?

2. YONTEM

Arastirma 2018-2019 giiz doneminde gergeklestirilmistir. Her hafta bir ders saati boyunca uygulama
gerceklestirilmistir. Arastirmanin modeli deney ve kontrol gruplu yari deneysel desendir. Arastirmada
uygulanan deneysel yontemde, deney grubunda aktif 6grenme tekniklerinden biri olan “Oyun Teknigi” ile
uygulama yapilmistir. Kontrol grubunda ise fen bilimleri dersi miifredatina baghh olarak 6gretim
gerceklestirilmistir.

- 795 -



Vluslararas: Sosyal Arastirmalar Dergisi / The Journal of International Social Research N
Cilt: 13 Say:: 70 Nisan 2020 & Volume: 13 Issue: 70 April 2020

2.1. Arastirma Grubu

Arastirma grubu 36 yedinci smif 6grencisinden olusmaktadir. Calismada 18 kisiden olusan iki
yedinci sinif bulunmaktadir. Calisma grubu seckisiz olarak segilmistir. Calismada uygulama yapabilmek icin
gerekli izinler alinmustir.

2.2 Uygulama

Calismada 7. Siif “Hiicre ve Boliinmeler/Canlilar ve Yasam” tinitesindeki kazanimlar gz oniine
almarak iki grup oyunu ve bir bireysel oyun tasarlanmistir. Tasarlanan oyunlar uygulamaya ge¢cmeden 6nce
“Oyunlarla Fen Egitimi” dersi veren bir 6gretim tiyesine uzman goriisii almak tizere sunulmustur. Daha
sonra oyunlara son sekli verilmistir. Tasarlanan oyunlar asagida 6zetlenmistir.

2.2.1. Oyun 1: Hiicre Sirketi

Oyun tablasi, haneler ve kartlardan olusan 4 kisilik ikiserli grupla oynanan bir takim oyunudur. Her
hane de bir gérev bulunmakta, 6grenciler bitis noktasina gelebilmek icin gorevleri tamamlamaktadir. Kartlar
Yasak Kelime, Ben Kimim ve Resmi Tam adi altinda her birinde sirayla; takim arkadasina yasak kelime
kullanmadan anlatacagi kavrami, neye ait oldugu bulunmas: gereken kavramin 6zelliklerini, bulunmas:
gereken kavramin resmini icermektedir. Son haneye gelen takim arkadaslar hiicre organelleriyle ilgili
diyalog kurup bunu smif arkadaslarma sunarlar ve oyunun galibi olurlar.

Bu oyun, bilissel, duyussal ve psikomotor alanlarm ticiinti de kapsayan, birgcok beceriyi gelistiren ve

sosyal iletisimi de destekleyen bir oyundur.

2.2.2. Oyun 2: Dogru muyum? Yanhs miyim?

Oyun CD’ler, delikli tahta tabla ve tahta cubuklarla oynanan bireysel bir oyundur. CD’lerde
konularla ilgili dogrulugu belli olmayan bilgiler yer almaktadir. Amag stire bitmeden yapilabildigi kadar
CD’yi dogru veya yanlis cubugundan hatasiz bir sekilde gecirerek dogru simiflandirmaktir. Bu oyun
psikomotor becerileri de destekleyen bilissel alana hitap eden bir oyundur.

2.2.3. Oyun 3: Fen Bu Birader?

Kizma Birader oyunundan uyarlanmis zar atma yerine zarflarla hanelerde ilerlemeyi saglayan bir
grup oyunudur. Zarflardaki sorulari cevaplayabilen ogrenciler kulelerinden c¢ikabilirken, eger dogru
cevaplamazlarsa geriye kalan iki zarftaki soruyu sira onlara geldiginde cevaplamak zorundadirlar. Aksi
takdirde oyundan eleneceklerdir.

1. Unite baginda deney ve kontrol gruplarmna n test uyguland1

2. Unite islenisi tamamlandiktan sonra deney grubuna her hafta bir oyun olmak iizere ii¢ oyun
oynatild1.
3. Kontrol grubunda herhangi bir etkinlik yapilmadan ders geleneksel yontem ile islendi.
4. Opyun sonunda iki gruba da son test uygulanip sonuglar degerlendirildi.
Kontrol grubunda ise “Hiicre ve Boltinmeler/Canlilar ve Yasam” {iinitesindeki kazamimlar goz
ontine alinip, 8gretim geleneksel olarak 6gretmen merkezli gerceklestirilmistir.
2.3. Veri Toplama Araglar1

Arastirmanin verilerin hem nicel, hem de nitel veri toplama araclari ile toplanmistir. Arastirmanin
nicel verileri Fen Bilimleri Dersine Yonelik Tutum Olgegi ile toplanmistir. Nitel verilerin toplanmasinda ise
Acik Uglu Soru Formundan yararlanilmistir. Tutum 6lgegi hem uygulama oncesinde hem de uygulama
sonrasinda uygulanmustir. Fen Bilimleri Dersine Yonelik Tutum Olgegi, Akinoglu tarafindan 2001 yilinda
gelistirilmistir. Olgegin giivenirligi 0.89 olarak hesaplanmustir. Tutum 6lgeginde 6grencilerin Fen Bilgisi
dersine yonelik tutumlarimn igeren 20 madde yer almaktadir. Olumlu ve olumsuz maddelerden olusturulan
bu o6lcek besli likert tipinde bir 6lgektir.

Ogrencilerin goriislerini belirlemek amaciyla gelistirilen agik uglu soru formunun maddeleri
arastirmacilar tarafindan olusturulmustur. Daha sonra bu sorular mesleginde 5 yildan fazla deneyimli bir
fen bilgisi 6gretmeni ile fen bilimleri alaninda uzman bir 6gretim {iyesi tarafindan kontrol edilmistir. Daha
sonra soru formuna son sekli verilmistir. Agik uglu soru formunda su maddeler yer almaktadir:

1. Fen Bilimleri dersini seviyor musunuz? Neden?
2. Fen Bilimleri dersinin en sikic1 yonii nedir? Neden?
3. Fen Bilimleri dersinde ilginizi ¢eken etkinlikler nelerdir? Neden?
4. Sizce Fen Bilimleri dersi nasil islenmelidir? Neden?
2.4. Verilerin Analizi
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Arastirma sonucunda elde edilen nicel verilerin analizi SPSS programu ile gerceklestirilmistir. Hangi
testin uygulanacagina varsayimlar test edildikten sonra karar verilmistir.

Nitel verilere icerik analizi yapilmustir. Nitel verilerin analizi iki arastirmaci tarafindan birbirinden
bagimsiz olarak yapilmistir ve uyum katsayis1 %92 olarak bulunmustur.

3. BULGULAR
3.1. Nicel veri analizinin sonuclar1

Ogrencilerin puanlar1 normallik dagilimina uymadig: icin ve tutum 6lgeginin uygulandig1 katihmer
sayisinin az olmasi sebebiyle non-parametrik bir test olan Mann-Whitney U Testi uygulanmustir. Tutum
Olgegi puanlarinin Mann-Whitney U testi bulgular1 Tablo 1’de gosterilmistir.

Tablo 1. Tutum 6lgegi puanlart Mann-Whitney U testi sonuglari

Grup n Sira Ortalamasi Sira Toplamu U p
Kontrol 18 10.14 483.50 11.50 .00
Deney 18 26.86 182.50

Tablo 1'de gorildiugu gibi gruplarin tutum o6lgegi puanlari arasinda anlamli bir farkliik vardir
(U=11.50, p<.05).

3.2. Nitel veri analizinin sonuglar1

Acik uglu soru formu ile toplanan verilere icerik analizi yapilmistir. flk olarak, dgrencilerin fen
bilgisi dersini sevip sevmeme durumuna bakilmistir. Sekil 1 deney ve kontrol grubu dgrencilerinin fen
bilgisi dersini sevme ve sevmeme durumlarim dzetlemektedir.

15
10

M Sevme

(5) ::. | . . Sevmeme

Kontrol-6n Kontrol-son Deney-6n Deney-son

Sekil 1. Gruplarin fen bilgisi dersini sevme durumlari
Ogrencilerin fen bilgisi dersini sevme gerekgeleri Tablo 2’de 6zetlenmektedir.

Tablo 2. Gruplardaki 6grencilerin Fen Bilgisi dersini sevime ve sevmeme gerekgelerinin frekans tablosu
Sevme Gerekgeleri

Kontrol Kontrol Deney Deney
Gerekce On-test son-test on-test son-test
Ogretmen faktorii 3 3 1 1
Konular 1 3 1 -
Deneyler 1 - 1 -
Eglenceli bir ders olmasi - - 1 4
Etkinlik yapilmasi - - - 2
Oyunlar oynanmasi - - - 8

Sevmeme Gerekceleri

Ogretmen faktorii 1 1 1 -
Konular 1 2 1 1
Dersin zor olmasi 1 1 2 1
Sikic1 bir ders olmast 5 5 5 -
Gereksiz olmasi 1 - - -

Tablo 3’e bakildiginda kontrol grubunun kodlarinin frekanslarmnda 6n-test ve son-test arasinda gore
onemli farkliliklar bulunmamistir. Deney grubundaki 6grencilerin 6n-teste gore son-testte dersi daha
eglenceli bulduklar: gortilmiistiir.

-797 -



Vluslararas: Sosyal Arastirmalar Dergisi / The Journal of International Social Research N
Cilt: 13 Say:: 70 Nisan 2020 & Volume: 13 Issue: 70 April 2020

Tablo 4, 6grencilerin Fen Bilimleri dersinin sikici bulduklar: yoniinii 6zetlemektedir.

Tablo 4. Fen Bilimleri dersinin en sikic1 yonii

Kontrol Kontrol Deney Deney
Sikic1 olma sebebi On-test son-test on-test son-test
Az etkinlik yapilmasi 6 5 7 2
Konularin ilgi ¢ekici olmamasi 5 5 1 5
Yazi yazmak istememek 8 7 6 3
Derste farkl: bir sey olmamast 4 2 4 1
Sikic1 yonii yok 5 5 5 10

Tablo 4 de goriildiigu gibi kontrol grubunun fen bilimleri dersinin sikici yonleri hakkindaki
goriisleri uygulama oncesinden sonrasma pek degisiklik gostermemektedir. Deney grubundaki grencilerin
¢ogunlugu uygulama sonunda artik Fen Bilimleri dersini sikic1 bulmamaktadir.

Tablo 5, 6grencilerin Fen Bilimleri dersinin ilgi ¢ekici buldugu yonleri 6zetlemektedir.

Tablo 5. Fen Bilimleri dersinin ilgi ¢ekici yonii

' Kontrol Kontrol Deney Deney
Ilgi ¢ekici olan yonii On-test son-test On-test son-test
Alalli tahta kullanimi 3 6 6 6
Deney yapilmasi 2 2 5 6
Ginliik yasamla iliskili olmas1 5 4 4 9

Bilim ile ilgili olmas1 3 4 3 10
Oyun oynanmasi - - - 6

fgi cekici yonii yok 5 4 4 -

Tablo 5 de goriildiigii gibi kontrol grubundaki 8grencilerin, 6n-teste verdikleri cevaplar ile son-teste
verdikleri cevaplar farklilik gostermemektedir. Deney grubundaki 6grencilerin biiyiik gogunlugu uygulama
Oncesine gore uygulama sonrasinda fen bilimleri dersini bilim ile ilgili bulmaktadirlar. Ayrica deney grubu
dgrencileri uygulama sonrasinda oyun oynanmasinin ilgi gekici oldugunu belirtmislerdir. Ayrica uygulama
sonrasinda deney grubu dgrencilerinden higbiri ilgi ¢ekici yonii yok cevabini vermemistir.

Tablo 6’da, 6grencilerin Fen Bilimleri dersinin nasil olmasi gerektigi konusundaki goriislerini
sunulmaktadir.

Tablo 6. Ogrencilerin Fen Bilimleri dersinin 6gretimi konusundaki goriigleri

' Kontrol Kontrol Deney Deney
Ilgi ¢ekici olan yonii On-test son-test on-test son-test
Etkinlik yapilmali 3 3 3 8

Alalli tahta kullanimi 4 4 -

Deney yapilmasi 2 3 2 5
Giinliik yasamla iligkili olmast 3 4 4

Eglenceli olmasi 7 8 5 11
Oyun oynanmasi - 1 1 7
Ogretmen merkezli olmamali 4 4 4 12

Tablo 6’da goriildiigu gibi ogrencilerin Fen Bilimleri dersinin 6gretimi konusundaki gortislerinin
frekanslar1 her iki grupta da oOn-testte birbirine benzerdir. Deney grubundaki 6grenciler uygulamanmn
eglenceli oldugunu ve ¢ok sevdiklerini ¢ok sevdiklerini bu nedenle Fen Bilimleri dersinin eglenceli olmasi
gerektigini belirtmislerdir.

4. TARTISMA
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Ogrenme faaliyetleri belirlenmis birtakim plan ve program unsurlari gergevesinde kisacasi formal
olarak egitim kurumlarinda ya da bireyler arasi etkilesim ile amagsiz, plansiz, tesadiifi olarak informal
olarak gerceklestirilebilmektedir (Fidan, 2012). Egitsel oyunlar, bireyler i¢in bir eglenme araci olmasiyla
beraber bireylerim fiziksel, duyussal, sosyal ve bilissel anlamda gelismesini saglamas: acisindan aileler ve
egiticiler tarafindan genellikle bir 6gretim ydntemi olarak secilmektedir (Henniger, 2002).

Ogrenme 6gretme siirecinde etkili olabilmek igin egitim ortaminda uygulanacak uygun yéntem ve
teknigin se¢imi, 6gretmenlerin dgrencilerin yasi ve gelisim diizeylerine hangi yontem ve teknigin uygun
olabilecegine iliskin pedagojik bilgiye sahip olmalari ile miimkiin olabilmektedir (Demirel, 2009).
Oyunlardan, 6grencilerin bos zamanlarini1 degerlendirdikleri bir ara¢ olarak yararlanilmasmin tam aksine,
oyunlar egitimsel bir ara¢ olarak goriilerek oOgrencilere pek ¢ok olgu ve kavramlarin oyunlardan
yararlanilarak dgretilebilmesi saglanmaktadir (Ozer Giirkan & Ramazanoglu, 2006).

Fen 6gretiminde egitsel oyunlar: kullanmanin amaci, 6ncelikle etkili kavram 6gretimini saglamak ve
fen farkindaligina sahip ogrenciler yetistirmektir. Ogrencinin yaparak ve yasayarak tecriibeler
kazanabilecegi, aktif olarak stire¢ icinde yer alabilecegi, Fen Bilimleri dersine yonelik olumlu tutumlar
gelistirebilecegi ve bilgilerinin kaliciigi saglayabilecegi yollardan biri de egitsel oyunlardir (Cavus, vd.,
2011). Bu nedenle egitsel oyunlarin kullanildig1 fen bilimleri programlarinin uygulanmas: ve sonuglarinin
degerlendirilmesi oldukca 6nem tasimaktadir (Saracaloglu & Aldan Karademir, 2009).

Literatiir incelendiginde, bu calismanin bulgularinin egitsel oyunlarla gerceklestirilen baska
calismalarin sonuglari ile benzer oldugu gortilmustiir (6rn., Bayat, Kilicaslan ve Sentiirk, 2014; Kaya ve
Elgiin, 2015; Saracaloglu ve Aldan Karademir, 2009; Karamustafaoglu ve Kaya, 2013). Bu ¢alismalar egitsel
oyunlarin egitimdeki 6nemine dikkat ¢ekmistir. Bu durumun nedeni olarak, oyun tekniginin cgretilen
konuyu ilgi cekici hale getirmesi, 6grencileri merkezde aktif bulundurmasi, problem ¢ézme becerilerini
artirmast ve ogrencilerin eglenerek 6grenmesi gibi etkileri gosterilebilir (Yildiz, Simsek ve Araz, 2016).

Kaptan ve Kusakci, (2002) tarafindan yapilan galismada ise “Fen bilgisi dersi konular1 size nasil
anlatilmali?” sorusuna, 6grencilerin ¢ok biiyiik bir kismi derslerin uygulamali olarak, deneylerle, oyunlarla
anlatilmasin istediklerini belirmislerdir. Yildirim ve Can (2017), yaptiklar1 gortismelere sonucunda, Fen
Bilimleri dersi Maddenin Degisimi tinitesinin egitsel oyun uygulamalariyla gerceklestirilmesinin besinci
sinif 6grencilerinde Fen Bilimleri dersine yonelik ilgilerin arttirdig1 sonucuna ulasmistir. Korkmaz (2018),
egitsel oyun gelistirmeyle gerceklestirilen fen derslerinin yedinci siif 6grencilerinin akademik basarilarina
ve fen bilimleri dersine yonelik tutumlarina etkisini incelemeyi amaclamistir. Calismada ogrencilere
"Maddenin Tanecikli Yapisi ve Saf Maddeler" konularinin ogretiminde, ogrencilere egitsel oyun
hazirlatilmistir. Sonug olarak, egitsel oyun gelistirilerek desteklenen fen bilimleri 6gretimi uygulamalarinin
ogrencilerin tutum ve akademik basar1 diizeylerinin artmasinda anlamli etkisi oldugu bulunmustur.

Egitsel oyunlar bireylerin gelisiminde ©Onem tasimaktadir. Gergeklestirilen bu ¢alismada,
ogrencilerin her birinin oyunlara aktif bir bicimde katilmalar1 saglanmistir. Ogrencilerin oyun sirasinda
bilgilerini pekistirirken aynm1 zamanda arkadaslariyla is birligi icinde yardimlasma ve dayanismay: da
Ogrenmesi amaclanmistir. Bilissel gelisimin yani sira duyussal anlamda da gelisimlerini saglamak
hedeflenmistir. Arastirma sonucunda Ogrencilerin yamnitlarma da bakildiginda oyunlarla yapilan fen
Ogretiminin dgrencilere katkisinin oldugu diistiniilmektedir. Bu nedenle egiticilere 6grencilerin derse olan
tutumlarini gelistirebilmeleri icin ders stirecinde oyun teknigi kullanmalari onerilebilir. Ozellikle Fen
Bilimleri dersinde icerisinde yer alan, dgrencilerin 6grenmede giicliik cektigi konularda pekistirmek icin
kullanilabilir (Yildiz, Simsek & Araz, 2016).

5. SONUC

Bu calismada, fen bilimleri dersi vyedinci smif miifredatinda bulunan “Hiicre ve
Boliinmeler/Canlilar ve Yasam” tinitesindeki kazanimlar kapsaminda gerceklestirilen oyunlarla fen
Ogretiminin dgrencilerin fen bilimlerine karsi tutumlara etkisini incelemek amaglanmistir. Arastirma
sonucunda, dgrencilerin Fen Bilimlerine yonelik tutum puanlari deney grubu lehine anlaml bir farklilik
gostermistir. Uygulanan agik uglu soru formuna deney grubu ogrencilerinin verdikleri yaritlara
bakildiginda dgrencilerin oyunlarla Fen egitimi dersini eglenceli bulduklar1 ve daha ¢ok sevdikleri sonucuna
ulagilmustir. Genel olarak bakildiginda deney grubu 6grencileri oyunlarla fen egitimi hakkinda olumlu
diistincelere sahiptir. Kontrol grubu o6grencilerinin 6gretim oncesinden sonrasina goruslerinde biiytik
degisiklikler gozlenmemistir.
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alinarak tasarlandiginda ders esnasinda etkili bir 6gretim teknigi olarak kullanilabilir. Bdylece dgrencilerin
Fen Bilimleri dersine karst motivasyonlar arttirabilir.

Bu calisma bir devlet okulun yedinci smf ogrencileriyle gergeklestirilmistir. Daha sonraki
calismalar, baska siif diizeyindeki 6grencilerle gerceklestirilebilir. Ayrica baska konularda da egiticiler
egitsel oyunlar gelistirebilir.

Bu calismada oyunlarla fen egitiminin ©6grencilerin derse yonelik tutumlar: tizerindeki etkisi
tizerindeki etkisi arastirilmustir. Gelecek calismalarda egitsel oyunlarin 6grencilerin dgrenmesi tizerindeki
etkisi arastirilabilir. Ogrencilerin eglenerek Ogrenmesinin, onlarin dgrenmeleri tizerinde olumlu etkisi
olacag: diistilmektedir.
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