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Ozet

Bu arastirmanin amaci, ilkdgretim 4. Sinif fen bilimleri dersi 6gretiminde oyunla 6gretim yonteminin
ogrencinin basarisina etkisini belirlemektir. Arastirma 2015-2016 egitim-6gretim yilinda Denizli ilinde
bulunan bir merkez ilkdgretim okulundaki 4. sinif 6grencileriyle yapilmis,6n test-son test kontrol gruplu
desene uygun olarak yuritilmustir. Arastirmada deney grubunda 24, kontrol grubunda 22 olmak
lizere toplam 46 6grenci ile calisiimistir. Calismada “Kuvvet ve Hareket” tinitesinde yer alan kazanimlar
secilmistir. Deney grubunda oyunla 6gretim yontemiyle 6gretim, kontrol grubunda ise programda
belirtildigi sekliyle uygulanmistir. Uygulama 3 hafta devam etmistir. Veri toplamak igin égrencilerin Fen
Bilimleri dersindeki basarilarini 6lgmek amaciyla “Kuvvet Unitesi Basari Testi” kullanilmigtir. Veri
analizinde; on test, son test ve kalicllik testi ortalamalarinin karsilastirimasinda bagimh gruplarda t
testi kullanilmistir. Analizler SPSS 22.0 yazihmi ile yapilmis olup %95 giiven ve “.05"” anlamhlik
diizeyinde incelenmistir. Arastirmada deney grubunda uygulanan “Egitsel Oyunlar” 6gretim ydnteminin
ogrencilerin hem grup ici hem de gruplar arasi akademik basarilarinin yiikselmesine etkili oldugu
soylenebilir.

Anahtar Sozciikler: Oyunla 6gretim, editsel oyunlar, 6gretim yontemleri.

THE EFFECT OF “"EDUCATIONAL GAMES TEACHING METHOD (GAME-BASED LEARNING?)"
INTO THE STUDENT’S SUCCESS IN SCIENCE LESSON

Abstract

The purpose of this research is to identify the effect of the game-based method into the success of
the student in teaching of science lesson elementary 4™ grade. Research is carried properly to pre-test
and post-test control group design that is from the true experimental designs. Research is made with
the elementary fourth grade students who take education at a primary school in the central of Denizli.
In research’s working group a total of forty two students take place and of these students twenty four
is experiment and twenty two is control. For the study, the gains in the "Force and Motion" unit are
chosen. Teaching is applied with the game-based method in experiment group and in control group
defined in the program. It lasts three weeks. To collect data, "Power Unit Achievement Test" is used
to assess the achievements of the students in Science class. In data analysis; “t” test is used when
associating means of pre-test, post-test and retention test in dependent groups. The "t" test is used
for dependent samples to decide whether the difference between the two associated sample means is
significant or not. SPSS 22.0 software is used for analyses and examined at 95% confidence and ".05"
significance level. In the result of study, it can be said that the "Educational Games" teaching method
applied in the experiment group is effective at increasing the academic achievement of the students
both within the group and between groups.

Keywords: Teaching game, educational games, teaching methods.
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Bilim okuryazari bireylerin sahip olmasi gereken; kisinin cevresindeki problemleri tanimlamasi, gézlem
yapmasi, hipotez kurmasi, deney yapmasi, sonug cikarmasi, analiz etmesi, genelleme yapmasi ve elde
ettigi bilgi ve gerekli becerileri uygulamasi gibi 6zellikler dikkate alindiinda hemen hemen tiim
toplumlarin bilim okuryazari nesiller yetistirme amacini gittiigii gortilmektedir. Bu egilim, Glkelerin
ozellikle fen 6gretim programlari incelendiginde acikca goriilmektedir (Millar, 2008; aktaran Kaya,
Elgiin. 2015). Fen dersi, 6drenciler tarafindan kavranmasi zor olan konulari icermektedir. Bu sebeple
ogrencilerin fen dersini sevmeleri zorlasmakta hatta &drenciler derslerden uzaklasmaktadirlar. Bu
amagla 6gretmenler, ezbere bilgi depolamaya neden olan uygulamalara degil, 6grencilerin yaparak
yasayarak aktif bir bicimde ©6grenmesini sadlayacak etkinliklere yonelmelidirler (Saracoglu ve
Karademir, 2009).

Bilgi cadinin yasandigi giniimiizde editim sistemimizde temel amag, 6grencilerimize mevcut bilgileri
aktarmaktan gok bilgiye ulasma becerilerini kazandirmak olmalidir. Bu ise, Ust diizey zihinsel siireg
becerileriyle olur. Bagka bir deyisle ezberden cok kavrayarak 6grenme, karsilagilan yeni durumlarla ilgili
problemleri ¢6zebilme ve bilimsel yontem siirec becerilerini gerektirir. Bu 6zelliklerin kazandirildigi
derslerin baginda fen dersleri gelir. Bu derslerde bireylerin iginde yasadiklar cevreyi ve evreni bilimsel
yonden ele alip incelemeleri amaclanir. Onlarin hayata kolay uyum sagdlamalari, icinde bulunduklari
cevreyi cok iyi gozlemlemelerine ve mimkiin oldugunca olaylar arasinda neden-sonuc iliskilerini
kurarak sonuc elde etme yollarini 6grenmelerine badlidir. Bu bakimdan 6grenciler fen derslerinde
cevrelerini bilimsel metotlarla inceleyerek olay ve durumlar karsisinda objektif diisinme ve dogru
kararlar verme aliskanhidini kazanmalidirlar. Bu da onlarin cevresine, ailesine ve kendilerine yararli
olmalarini sadlar (Kaptan ve Korkmaz,2001).

Ogrencilerin programda belirlenen kazanimlari edinebilmesi igin kullanilacak &gretim stratejileri ve
6grenme deneyimleri mimkin olan her durumda yapilandirici 6grenme yaklasimiyla yonlendirilmeli,
o6grenme ortamlar ve dgretim stratejileri de “yapilandirici yaklasimi” olabildigince yansitmalidir.
Son yillardaki fen editimi arastirmalar, fen egitiminin amaglarini gergeklestirmede yapilandirici
o6grenme yaklasiminin faydall ve islevsel bir cerceve sadladidini ve 6gretime de yeni uygulamalar
getirdigini vurgulamaktadir. Bu vyilizden, bu 6gretim programi diger ©6grenme kuramlarini
reddetmemekle beraber, yapilandirici 6grenme yaklasimina adirlik vermistir (Talim ve Terbiye Kurulu,
TIkégretim Fen ve Teknoloji Ogretim Programi,2005).

Yapilandirmacl siniflarda 6grencinin kendi égrenmelerinden sorumlu oldugu, kendi égrenme planini
yaptidi ve uyguladigi, gelisimini izledigi, calismalarini degerlendirdigi 6zgiin 6grenme etkinlikleri
kullaniimaktadir. Clinkii 6grenme anlaml ve 6zgiin ortamlarda gerceklesir (Gagnon ve Collay, 2001;
Akt. Sahin H.,2014). Ogrenme gérevleri basitlestirildiginde, 6grencilerin karmasik problemleri nasil
cozeceklerini 6grenmeleri engellenmektedir. Yapilandirmaci yaklasimda 6égrenme etkinlikleri 6gretmen
tarafindan belirlenmez, 6gretmen ve 6drenenler etkinliklere birlikte karar verirler (Kog ve Demirel,
2004; Akt. Sahin H.,2014). Yapilandirmaci 6grenmeyi temele alan program tasarimcilar “bireylere ne
ogretilmeli?” sorusu yerine “birey nasil 6grenir?’ sorusuyla ilgilenirler. Yapilandirmaci tasarimcilar,
program gelistirmeye, bireylerin daha 6nceden edindikleri ve kendilerinde var olan bilgilerini ortaya
cikarmalarina yardimcr olacak bir calisma ile baslarlar (Selley, 1999; Akt. Sahin H.,2014). Ogrenme
ortami igerisindeki sosyal etkilesim, bireysel bilginin olusturulmasinin temelindeki deneyim ve katkinin
onemli bir parcasidir (Jaworksi, 1996; Akt. Sahin H.,2014). Bu baglamda 6gretmenlerin 6grencilerin
var olan bilgilerini ortaya cikaracak &grenme ortamlarini diizenlenmeleri gerekmektedir. Ogretmenin
roli Ogrenciye rehberlik etmek, ©grenciyi yonlendirmek ve disinmelerine yardimc olmaktir.
Yapilandirmaci egitim programinda degerlendirme, 6gretmen ve Ogrencilerle birlikte planlanan ve
yuriitilen bir siirectir. Ogrencilerin belli yorumlari yapip yapamadigi degil, yorumlari ne derece iyi
formdile edebildigi incelenir. Dederlendirme 6grenmenin sonunda yer almaz, 6grenme siireci ile birlikte
devam eder ve ogretime ydn verir. Ogrenenlerin anlamlarini yansitabilmesi icin performans
degerlendirme, akran degerlendirme, giinliik yazma, 6gretmen gdzlemleri, gériisme, tiimel dosya,
problem ¢6zme gibi coklu dederlendirme teknikleri kullaniimaktadir. Sonug olarak, yapilandirmaci

182



re l Egitim ve Ogretim Arastirmalari Dergisi r‘e
L. Journal of Research in Education and Teaching

®
Mayis 2017 Cilt: 6 Sayi: 2 Makale No: 17 ISSN: 2146-9199

o6grenme kurami egitim programinin tim 6delerini etkilemekte ve 6gretmen merkezli yaklasimlardan
oldukca farkli ve 6greneni etkin kilan bir 6grenme yapisi sunmaktadir (Kog ve Demirel, 2004; Akt.
Sahin H.,2014). Fen ve Teknoloji 6gretiminin verimli ve kalici olmasi icin kullanilacak yéntem ve
tekniklerin 6grenci seviyelerine uygun olmasi ve daha ¢ok duyu organina hitap etmesi gerekir. Bunun
icin Fen ve Teknoloji programinda, ¢addas ogretim yontem ve teknikleri ile birlikte dgrencilerin
yaraticiliklarini ortaya cikaracak ve bilimsel ydontemi kullanmaya firsat taniyacak, sadece bilissel degil
duyussal ve devinissel gelisimlerine ve coklu 6lcme ve degerlendirmeye yardimci olacak yeterli
dizeyde kaynak, arag-gereg, deney, gezi-gbzlem, arastirma, inceleme, proje ve uygulamalarindan
yararlaniimasi 6nerilmektedir (MEB, 2006; Akpinar ve Ergin, 2005).

Fen Bilimleri Ogretim Programinin temel anlayisini olusturan yapisalc yaklasimin uygulandigi egitim
ortamlarinda, Ogrencilerin aktif olacagi ve daha fazla sorumluluk almalarini saglayacak 6grenme
yaklasimlarindan yararlanilmaktadir. Fen bilimleri dersinin birgok soyut kavramdan olusmasi, karmasik
ve zihinsel faaliyetler icermesi, birlestiriimis bir disipline sahip olmasi kavram &gretimini cogu zaman
zorlastirmaktadir. Bu durum 6grencilerin bazi kavramlari farkli yorumlamalarina ve kavram yanilgilarina
sahip olmalarina neden olabilir.

Fen egitiminde Ogrencilerin cesitli 6grenme deneyimleri edinmesi icin farkli 6grenme ortamlarinin
saglanmasi esastir. Ogrencilerin bilgiyi kendilerinin yapilandirmalari ve degerlendirmelerini saglayan
bireysel veya grup etkinlikleri etkin sekilde kullaniimalidir. Ogretim siirecinde &gretmenin rolii
dgrencilere rehberlik ederek 6grenmeyi kolaylastirmaktir. Ogrencilerin fenle ilgili bilgi ve becerileri en
iyi nasil edinecekleri sorusu oldukca genel, 6nemli ve ne yazik ki duruma gore cevabi dedisebilir bir
sorudur. Bazi basit genellemeler ve kanunlar, o6grencilerin bizzat kesfederek ¢ikarim sonucu
ogrenebilecekleri niteliktedir (Talim ve Terbiye Kurulu, Ilkégretim Fen ve Teknoloji Ogretim
Programi,2005).

Fen &gretiminde oyunun ©6neminden hareketle, 6zellikle etkili kavram 6gretimini saglamak ve fen
farkindahdi ytiksek ogrenciler yetistirmek icin editsel oyunlarin kullanildigi fen ve teknoloji
programlarini uygulamak ve sonuglarini dederlendirmek oldukga onemlidir(Saracaloglu ve Karademir,
2009). Ozellikle ilkokul fen programinda uzay, enerji, kuvvet, elektrik vb. konularda pek ¢ok soyut
kavramlar yer almaktadir ve Ogrenciler bu kavramlar 6grenmekte zorluk yasarlar(Pine, Messer ve
John, 2001; aktaran Kaya S., Elgiin A.,2014).Buradan hareketle 6grencilerin bu konulari ezberleyerek
dedil de konuyu derinlemesine anlayarak 6grenmesini sadlayan farkl 6gretim yontemleri ile
6grenmeleri gerekmektedir. Bu yontemlerden biri de edgitsel oyunlar kullanilarak islenen 6gretim
yontemidir. Su an tlkemizde Milli Egitim Bakanlidina bagli ilkokullarda okutulan Fen ve Teknoloji ders
kitabi arastirmacilar tarafindan incelendiginde oyunlara pek yer verilmedidi gorilmistiir. Cocuklarin bu
yaslarda oyunlardan zevk almasi, vakitlerinin gogunu oyun oynayarak gecirdigi distnildiigiinde bu
kavramlarin 6gretilmesinde egitsel oyunlar kullanilarak 6drencilerin konuyu severek ve isteyerek
6grenmesi sadlanabilir (Kaya S.,Elgiin A.,2014).

Egitsel oyunlar da 6grencilerin aktif katiimina firsat veren &gretim yontemlerinden biridir. Egitsel
oyunlar 6grencilerin ilgisini cektigi ve bilgilerin kalicihgini sagladigi gibi, yaraticilik, hayal giicli, sentez
gibi yeteneklerini de gelistirmesine yardimci olmasinin yani sira, 6grencilerin ilke ve stratejileri
sorgulama ve yeni ilkeler arastirma ve olusturma yeteneklerini de geligtirebilir. Ogretimsel oyunlar yolu
ile olgularin, kavramlarin, ilkelerin 6gretilebilecedini, iletisim becerileri kazandirabilecedini ve 6gretim
amacgh oyun programlarinin fen bilimleri konularinin 6gretiminde etkili bir sekilde kullanilabilecegi
vurgulanmaktadirlar. Bu konuda yapilan arastirmalar, editsel oyunlarla yapilan egitimin 6grenci
basarisinda etkili oldugunu ortaya koymustur.

Oyun, bireylerin zihinsel yeteneklerini gelistirici, yasantiyr zevkli kilici, sanatsal ve estetik nitelikleri ve
beceriyi gelistirici etkinliklerdir diye tanimlanabilir. Geng, yasli her insan oyun oynamaktan zevk duyar.
Bu zevkli ugrasidan yararlanilarak, sinif calismalari daha gudileyici ve daha anlamh bir duruma
getirilebilir. Oyun teknigi yardimiyla konular ilgi cekici nitelik kazanir, yeni kelimelerin 6gretilmesi,
hatal galisma aliskaniginin diizeltilmesi, akilda tutma oraninin ve siresinin uzatiimasi saglanabilir. Bu
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teknigin uygulanisi diger tekniklere oranla daha cok dikkat, yaraticilik, hayal glicii, espri yetenegi ve
sentez giicli gerektirir (Bilen, 2002).

Aksoy ve Ciftci(2014)'ye goére oyun yasamin hemen her ddneminde farkli bir 6éneme sahiptir.
Yetiskinler icin oyun, pratik ugraslan bitti§gi zaman yaptiklar bir istir. Oyun bir rahatlama bigimidir.
Cocuklar igin oyun, tim glin yaptiklari bir seydir. Oyun yasamdir ve yasam oyundur. Cocuklar igin
oyun, 6grenme ve udras arasinda farklilik yoktur. Cocuklar dogustan oyuncudur. Oyun oynamaktan
zevk alir ve her zaman oyun oynayabilir. Onlar icin oyun; dodal, kendiliinden olan, zevk alinan,
sonunda ne olduguna degdil anlamina odaklanmalidir (Leland ve Fisher 2006; Mayesky 2006; Akt.
Aksoy B. ve Ciftci H. 2014).

"Oyun” kelimesi bazen yanilticidir. Ciddi olmayan bos zaman etkinlikleri ¥zaman 6ldiirme” olarak da
distndlebilir. Oyun ebeveynlerin cocuklarina gdsterebilecekleri somut bir Griin olmadidi gibi, 6§retmen
gudimld de degildir. Oyun bir etkinlik, bir harekettir. Bir Griinle sonuclanmasi da gerekli degildir.
Oyuna tek bir gocuk veya grup da katilabilir. Bir oyun birkag dakikada sonlanabilir veya giinlerce
devam edebilir. Oyun, cocugun bireyselligini ifade eder. Oyun, biligsel, dil, fiziksel/hareket, sosyal ve
duygusal gelisimin merkezinde yer alir (Eliason ve Jenkins 2003; Leland ve Fisher 2006; Mayesky
2006; Akt. Aksoy B. ve Ciftci H. 2014).

Belki de oyunu iginde bulundugumuz su anda ki kosul ve gelecekte bizi bekleyen kosullari ngoérebilme
deneyimleri olarak tanimlamaliyiz. Oyun; zoraki degildir ve cocugun yaratilisina gore harekete gecer,
sembolik, anlamli ve dedisime aciktir, oyuncular oyunda aktif rol alirlar, oyunun kurallar vardir ve
zevklidir. Tanimi ne olursa olsun oyun her zaman gocugun vazgecilmezleri arasinda yer alir. Oyun;
rahatlama, fazla enerjinin atiimasi, uygulama yapma, isteklerin yerine getirilmesi, zevk alma ve bir
ogrenme seklidir. Insan davraniglarinin biitiinii dikkate alindiginda gocuklarin oynadiklari oyunlarin
¢ogunlukla yasam deneyimlerinden olustugu goriiimektedir. Belki de oyun, insanin tiim islevlerinin bir
denge ve bilesimi olarak tanimlanmalidir (Cook ve Cook 2005; Rogers ve Sawyer 1992; aktaran Aksoy
B. ve Ciftci H. 2014).

Oyunlar cocuklarin gelisim ve 6grenmelerinde 6nemli bir yere sahiptir. Kogyidit, Tugluk ve Kok (2007),
Adigiizel (2010 )'e gbre oyun, cocuklar icin sadece bir edlence araci degil onlarin 6grenmesine ve
yaraticiliklarinin gelismesine yardimci olan i¢sel bir davranistir. Oyunlarda bazen sireg bazen de sonug
onemlidir ancak oyunlarda esas olan en 6nemli 6zellik edlenceli olmasidir. Vygotsky’e gore, oyun
¢ocugun hem duygusal hem de biligsel gelisimine katki saglamakla birlikte kendine giliven duygusunu
ve becerilerini gelistirirken, Dewey’e gore ise, oyunlar bilgileri ezberlemek yerine yaparak ve yasayarak
6grenme ortami saglar. Yapilan tanimlardan da anlasildigi gibi oyun, gocuklar igin vazgegilmez bir
aractir ve bu nedenle 6gretmenler égretim siirecinde de oyunlardan faydalanabilir. Ogretim siirecinde
kullanilan oyunlara egitsel oyunlar denir. Egitsel oyunlar genelde ilkégretim cadindaki 6grenciler icin
hazirlanmaktadir. Daha ¢ok somut islem déneminde (7-11 yas) oynanmaya baslanan kuralli oyunlar,
cocuklarin egosantrik davranislardan uzaklasip sosyal normlara uyum saglamasina yardimci olur
(Piaget, 1962; aktaran Kaya Sibel, Elgiin Asli (2015). Piaget'e gére oyunlar gocuklarin soyut kavramlari
somutlastirarak 6grenmelerine yardimci olurken kuramsal 6grenme ile uygulama alani arasinda iliskiler
kurmasini  saglar. Altunay (2004), Pehlivan (2005) sinif ici uygulamalarin egitsel oyunlarla
desteklenmesi 6grenmenin kalicligina yardimcr olacaktir &zellikle egitsel oyunlar gercek hayatla
iliskilendirildiginde, konuya ilginin artmasina ve kavramlarin daha iyi anlasiimasina yardimci olacaktir.

Oyunlar, kuramsal 6grenme ile uygulama arasinda énemli bir bag kurar. Bu bad soyut yasantilari
somuta indirgemede etkili olur. Soyut yasantilari somuta indirgemede en iyi niteliklere sahip olmasi,
oyunun niteligini etkileyerek sinifta daha etkin bir 6grenme saglayacaktir. Egitsel oyunlar 6grenilen
bilginin pekistiriimesini ve eglenceli bir bicimde tekrar edilmesini saglamaktadir. Bu teknikle gekingen
ya da dersten sikilan 6drencilerin 6grenmeye etkin bir bicimde katiimalari saglanabilir. Ancak
oyunlarin, eglenceli olmanin yaninda bir hedefe yonelik olmasi, 6grenme iliskisi kurulabilmesi agisindan
etkin olabilmesi icin, oyunlarin 6nceden hazirlanmasi ve planlanmasi gerekir (Demirel,2002). Egitsel
oyunlar Unitenin basinda; 6grenmeye motive etme ya da 6grenme konusuna iliskin &n becerileri
kazandirma amagli, Unite sireci icinde 6grenme hedefini gerceklestirme amacli, ya da Unitenin
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sonunda dederlendirme ve pekistirme amach olarak planlanabilir. Egitsel oyunlar iyi planlandigi ve
uygulandidi takdirde 6grenmeyi kolay ve zevkli hale getirdigi gibi &drencilerin; zihinsel, duyussal,
psiko-motor ve sosyal becerilerinin gelisimine de katki saglamaktadir (Bayat, Kilicarslan ve Sentiirk
2014).

Karamustafaoglu ve Kaya (2013)" e gore, editsel oyunlarin dayandidi birgok kuramsal temel vardir. Bu
calismada klasik kuramlardan fazla, enerji kurami temel alinarak bir editsel oyun tasarlanmistir. Bu
kuramda oyun, organizmanin g¢alismasi icin gerekli olandan daha fazla enerjiye sahip oldugunda oynanir.
Bagka bir deyisle oyun, fazla enerjiyi harcamak lzere oynanir (Coban ve Nacar, 2013). Bu kuramin
secilmesinin nedeni, ilkdgretim cadindaki cocuklarda adeta bitmek tiikenmek bilmeyen enerijilerinin
bulunmasi ve bu kurama uygun tasarlanan egitsel oyunlarin cocuklara enerjilerini bosaltma ve dogal
saldirganlik duygularini bosaltma imkéani saglamasidir (Yavuzer, 2012).

Editsel oyunlar da Ogrencilerin aktif katiimina firsat veren dgretim yontemlerinden biridir. Egitsel
oyunlar 6grencilerin ilgisini cektigi ve bilgilerin kalicih§ini sagladigi gibi, yaraticilk, hayal giicli, sentez
gibi yeteneklerini de gelistirmesine yardimci olmasinin yani sira, &grencilerin ilke ve stratejileri
sorgulama ve yeni ilkeler aragtirma ve olusturma yeteneklerini de geligtirebilir. O§retimsel oyunlar yolu
ile olgularin, kavramlarin, ilkelerin 6gretilebilecedini, iletisim becerileri kazandirabilecedini ve 6gretim
amach oyun programlarinin fen bilimleri konularinin 6gretiminde etkili bir sekilde kullanilabilecegi
vurgulanmaktadirlar. Bu konuda yapilan arastirmalar, editsel oyunlarla yapilan egitimin 6grenci
basarisinda etkili oldugunu ortaya koymustur.

Oyun, bireylerin zihinsel yeteneklerini gelistirici, yasantiyr zevkli kilici, sanatsal ve estetik nitelikleri ve
beceriyi gelistirici etkinliklerdir diye tanimlanabilir. Geng, yasli her insan oyun oynamaktan zevk duyar.
Bu zevkli ugrasidan vyararlanilarak, sinif calismalari daha gudileyici ve daha anlamh bir duruma
getirilebilir. Oyun teknigi yardimiyla konular ilgi gekici nitelik kazanir, yeni kelimelerin 6gretilmesi,
hatal galisma aliskaniiginin diizeltilmesi, akilda tutma oraninin ve siresinin uzatiimasi saglanabilir. Bu
teknigin uygulanisi diger tekniklere oranla daha cok dikkat, yaraticilik, hayal glicii, espri yetenegi ve
sentez guicli gerektirir (Bilen, 2002).

Aksoy ve Ciftci(2014)'ye goére oyun yasamin hemen her ddneminde farkli bir 6éneme sahiptir.
Yetiskinler icin oyun, pratik ugraslar bittigi zaman yaptiklar bir istir. Oyun bir rahatlama bigimidir.
Cocuklar igin oyun, tim glin yaptiklari bir seydir. Oyun yasamdir ve yasam oyundur. Cocuklar igin
oyun, 6grenme ve udras arasinda farklilik yoktur. Cocuklar dogustan oyuncudur. Oyun oynamaktan
zevk alir ve her zaman oyun oynayabilir. Onlar icin oyun; dodal, kendiliinden olan, zevk alinan,
sonunda ne olduduna degil anlamina odaklanmalidir (Leland ve Fisher 2006; Mayesky 2006).

Belki de oyunu icinde bulundugumuz su anda ki kosul ve gelecekte bizi bekleyen kosullari 6ngoérebilme
deneyimleri olarak tanimlamaliyiz. Oyun; zoraki dedildir ve cocugun yaratilisina gore harekete gecer,
sembolik, anlamli ve dedisime aciktir, oyuncular oyunda aktif rol alirlar, oyunun kurallar vardir ve
zevklidir. Tanimi ne olursa olsun oyun her zaman gocugun vazgecilmezleri arasinda yer alir. Oyun;
rahatlama, fazla enerjinin atiimasi, uygulama yapma, isteklerin yerine getiriimesi, zevk alma ve bir
ogrenme seklidir. Insan davraniglarinin biitiinii dikkate alindiginda cocuklarin oynadiklari oyunlarin
cogunlukla yasam deneyimlerinden olustugu goriimektedir. Belki de oyun, insanin tiim islevlerinin bir
denge ve bilesimi olarak tanimlanmalidir (Cook ve Cook 2005; Rogers ve Sawyer 1992; aktaran Aksoy
B. ve Ciftgi H. 2014).

Cocuga Ogrenmesi icin sadece bilgi yiklemek ve o bilgiyi kullanmasini beklemek uygun degildir.
Cocugun yeni bilgileri anlamlandirilabilmesi icin onlarla “oynamasi” gerekir. Cocuklar oyun esnasinda
nesneleri anlamak ve onlarla deneyim edinmek igin oyuncaklari sembolik olarak kullanirlar.
Oyunlarinda gézlemlenen semboller cocuklarin bir olayr sembolize (bir sey bagka bir seyi temsil eder)
ve ifade etme yeteneklerinin gelisimine bir katkidir. Oyun cocugun cevreyi dzgiirce kesfetmesini saglar.
Cocugun kesfetmekten baska amacinin olmadigi kesif oyunlari ve gocugun sorunlara ¢dziimler iretmek
veya neden-sonug iliskisini belirlemek gibi amaglarinin oldugu kurallari oyunlar biligsel gelisimine katki
sadlar. Bilissel ilerleme cocugun temel bilgi dadarcidindaki gelisim olarak tanimlanir, nesneler ve
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insanlarla kazanilan deneyimlerin sonucunda meydana gelir (Lunzer; Piaget; aktaran Brewer 2001;
aktaran Aksoy B. ve Ciftci H. 2014).

Fen ve Teknoloji dersinin Ozellikle soyut kavramlarinin islendigi konularda cesitli editsel oyun
etkinliklerinin tasarlanarak 6grencilerin akademik basarisina ve derse karsi tutumlarina ne diizeyde
etkisi oldugu arastirilabilir. Egitsel oyunlar macera, ticaret, pano, yarisma, mantik, devimsel, kelime
oyunlari gibi cesitlendirilebilir (Kilic,2004) ve diger branslara da uygulanarak etkililigi karsilastirilabilir.
Gelistirilen editsel oyunlar bilgisayar ortamina aktarilarak 6grencilerin ve 6gretmenlerin kullanimina
sunulabilir. Egitsel oyunlar genelde ilkdgretim diizeyindeki édrenciler icin hazirlanmaktadir (Kilig,2004).
Fen ve Teknoloji dersi, 6grenciler tarafindan kavranmasi zor bazi konulari icermektedir. Bu nedenle
ogrencilerin Fen ve Teknoloji dersini sevmeleri zorlasmakta, hatta derslerden uzaklastiklar
gorilmektedir. Bu amacla 6gretmenlere dnemli gérevier diismektedir. Odretmenler, ezbere bilgi
depolamaya neden olan uygulamalara degil, 6grencilerin yaparak yasayarak égrenmesini saglayacak
uygulamalara yénelmelidirler(Saracaloglu ve Karademir, 2009). Ogrencinin yaparak ve yasayarak aktif
olarak siirec iginde yer alabilecedi, Fen ve Teknoloji dersine karsi olumlu bir tutum gelistirebilecedi ve
bilgilerinin kalicligini saglayabilecegdi yollardan biri de egitsel oyunlardir.

Bu calisma 4. sinif Fen ve Teknoloji dersi Kuvvet Unitesinin egitsel oyunlarla islenmesinin 6grenci
basarisi (izerine olan etkisini incelemek igin yapilmistir. Bir baska deyisle, bu calismada, egitsel
oyunlarla desteklenmis Fen ve Teknoloji dersi islenen deney grubu 6grencileri ile yalnizca programa
dayall 6gretim yontemi kullanilarak Fen ve Teknoloji dersi islenen kontrol grubu 06grencilerinin
dgrenmeleri arasinda anlamli bir fark olup olmadigini arastiniimistir. ilgili alan yazin incelendiginde,
ilkokul diizeyinde fen 6gretiminde kullanilan oyunlarin 6grenci basarisina etkisini inceleyen galismalarin
azhdr dikkat c¢ekmistir. Oyunlarin  kiiglik yaslardaki cocuklarin daha ¢ok ilgisini cekecedi
disundldigiinde, bu uygulamalarin ilkokul diizeyinde yapilmasi énem arz etmektedir. Dolayisiyla, bu
calismanin bu eksikligi giderme yoniinde katki saglayacad disiiniilmektedir. Ozellikle ilkokul
ogrencilerinin oyunlardan zevk almasi, vakitlerinin gogunu oyun oynayarak gegirdigi diistiniildiigiinde
bu kavramlarin 6gretilmesinde editsel oyunlar kullanilarak 6grencilerin konuyu severek ve isteyerek
6grenmesi saglanabilir.

Amacg ve Problem

Arastirmanin amaci, Egitsel Oyunlar 6gretim yonteminin fen bilimleri dersi “Kuvvet” tnitesindeki

basariya etkisini incelemektir.

Bu amag dogrultusunda asadidaki alt problemlere cevap aranmaya calisilmistir.

1. Deney grubunda “Egitsel Oyunlar” dgretim yonteminin fen bilimleri dersindeki basariya etkisine
iliskin uygulanan basari testi 6n test toplam puanlari ile son test toplam puanlar arasinda anlamli
bir fark var midir?

2. Kontrol grubunda mevcut uygulanmakta olan 6gretimin, fen bilimleri dersindeki basariya etkisine
iliskin 6n test toplam puanlari ile son test toplam puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

3. Deney grubu basari testi 6n test toplam puanlari ile kontrol grubu basar testi 6n test toplam
puanlar arasinda anlaml bir fark var midir?

4. Deney grubu basar testi son test toplam puanlan ile kontrol grubu basari testi son test toplam
puanlar arasinda anlaml bir fark var midir?

5. Deney grubu basari testi son test toplam puanlari ile kalicilik testi toplam puanlari arasinda anlamli
bir fark var midir?

6. Kontrol grubu basari testi son test toplam puanlarn ile kalicilik testi toplam puanlan arasinda
anlamli bir fark var midir?

7. Deney grubu kalclik basar testi toplam puanlar ile kontrol grubu kalcilik testi toplam basari
puanlar arasinda anlaml bir fark var midir?

YONTEM
Bu arastirmada editsel oyunlar yontemiyle dgretimin fen bilimleri dersindeki 6drenci basarisina etkisi

incelenmigtir. Belirlenen bu degiskenlerin uygulama stireci 6ncesi ve sonrasina yonelik degisimi,
arastirmanin temel noktasini olusturmaktadir. Bu nedenle arastirmada deneysel desenlerden “On test,
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Son Test, Kalicilk Testi Kontrol Gruplu Desen” kullanilmistir. Arastirmaya dahil edilen gruplarin denk
olup olmadiklarini belirlemek amaciyla, arastirmacilar tarafindan hazirlanan 50 maddelik basari testi
uygulanmistir. Tablo 1'deki analiz sonuglarina gére basari 6n test ortalamalari deney grubu aritmetik

ortalamasi X= 30.08, kontrol grubu aritmetik ortalamasi ise X=28.50dir. Bagimli gruplarda t testi
sonuglarina goére; deney ve kontrol gruplarinin Basari 6n test ortalamalari arasinda anlaml bir farklik
bulunmamaktadir (p<0,05). Bu durum bir gosterge olarak kabul edildijinde deney ve kontrol
gruplarinin benzer yeterliliklere sahip olduklarini géstermektedir.

Calisma Grubu

Arastirmanin calisma grubunu, Fen Bilimleri 4. sinif glincel 6gretim programinin uygulandigi, Denizli ili
Merkez Ilcesi'nde 6grenim gdrmekte olan 45 adet 4.sinif dgrencileri olugturmaktadir. Deney grubunda
yer alan 6grenciler, 11 kiz ve 12 erkek olmak (zere toplamda 23 kisidir. Deney grubunda yer alan
ogrencilerin %47,9'u kiz ve %52,1'i erkektir. Kontrol grubunda yer alan 6grenciler ise, 12 kiz ve 10
erkek olmak Uzere toplamda 22 kisidir. Kontrol grubundaki 6grencilerin %54,5'i kiz ve %45,5'i erkektir.
Giincellenen 4. Sinif Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi'nda yer alan 6grenme alanlari ve Uniteler
incelenerek Egitimsel oyun temelli 6gretimin uygulanabilecegi distnilen Unite (konu alani)
belirlenmistir. Egitimsel oyun temelli 6dretimin uygulanmasina karar verilen “Kuvvet” (nitesinin
konulari analiz edilerek egitsel oyunlarin uygulanacagi bir forma getirildi.

Veri Toplama Araci

Arastirmanin veri toplama araci olarak 6grencilerin Fen Bilimleri dersindeki basarilarini 6lgmek amaciyla
“Kuvvet Unitesi Basari Testi” kullaniimigtir. Basari testi aragtirmacilar tarafindan hazirlanmistir.
Unitedeki konu icerigi analiz edilerek, tiim konu icerigini kapsayacak sekilde 50 maddeden olusan bir
basari testi hazirlanmistir. Ayrica hazirlanan bagari testine iligkin uzman gérigleri alinmgtir.
Arastirmada kullanilan testin istatistiksel anlamda giivenirligi KR 20: 0.852 ve testin giigligii de 0.712
olarak hesaplanmistir. Deney grubunda egitimsel oyunlar (Dén Don Dénelim oyunu, Engeli As oyunu,
Esini Takip Et oyunu, Itfaiye oyunu, Miknatisim Cekerim oyunu vb.)kullanilarak ti¢ hafta siireyle ders
bizzat arastirmaci tarafindan islenmistir. Kontrol grubunda ise Unite, o okulda bulanan baska bir
Ogretmen tarafindan uygulanmakta olan programa uygun olarak islenmistir.

Verilerin Analizi ve Sonuclar

Basari testinden elde edilen veriler, arastirmaci tarafindan bilgisayar ortamina aktariimistir. On test,
son test ve kalicilik testi ortalamalarinin karsilastinimasinda bagimli gruplarda t testi, kullanilmistir.
Birbiriyle iliskili olan iki 6rneklem ortalamasi arasindaki farkin anlaml olup olmadiginin test edilmesinde
bagiml érneklemler icin “t” testi kullanilir. Analizler SPSS 22.0 yazilimi ile yapilmis olup %95 gliven ve
".05” anlamlilik diizeyinde incelenmistir.

BULGULAR

Birinci Alt Problem: Deney grubunda “Egitsel Oyunlar” 6gretim yonteminin fen bilimleri dersindeki
basariya etkisine iliskin uygulanan basar testi 6n test toplam puanlari ile son test toplam puanlari
arasinda anlamli bir fark var midir?

Sorusuna iliskin bulgular Tablo 1'te verilmistir.

Tablo 1: Deney Grubunda Basari On Testi Ve Son Testi Toplami Puanlari ve Bu Puanlar Arasindaki
Farkin Anlamli Olup Olmadiginin Tespiti Igin Yapilan “t” Testi Sonuglari

N 3 ss t P
_?::t?y Grubu Kalicihk 23 36,27 6,34

6,985 ,000%
Kont'rol Grubu Kahlicihk 22 23,34 7,56
Testi

*p<.05 diizeyinde anlamli
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Tablo 1’e gore, uygulanan deneysel islemin etkisini belirlemek icin yapilan bagimh “t” testi sonucuna
gore son test puanlar 6n test puanlarina gére anlamh diizeyde son test lehine farklilasmaktadir(t,,=-

6.725, p<.01).('§_§;rencilerin on test aritmetik ortalamalarinin X=31.08 ve son test aritmetik

ortalamalarinin X=36.56 oldugu goriilmektedir. Buna gore deney grubunda uygulanan “Egitsel
Oyunlar” 6gretim yonteminin 6grencilerin akademik basarilarinin yiikselmesi noktasinda etkili oldugu
soylenebilir.

ikinci Alt Problem: Kontrol grubunda mevcut uygulanmakta olan égretimin, fen bilimleri dersindeki
basariya etkisine iliskin 6n test toplam puanlari ile son test toplam puanlari arasinda anlamli bir fark
var midir? Sorusuna iliskin bulgular Tablo 2’de verilmistir.

Tablo 2: Kontrol Grubunda Basari On Testi ve Son Testi Toplami Puanlari ve Bu Puanlar Arasindaki
Farkin Anlamli Olup Olmadiginin Tespiti Igin Yapilan Bagimli Gruplarda “t” Testi Sonuglari

N X ss t P
.?::;y Grubu Kalichk 23 36,27 6,34

6,985 ,000%*
Kont'rol Grubu Kalicihk 22 23,34 7,56
Testi
*p<0.05

Tablo 2’e gore kontrol grubunda uygulanan 6gretimin etkisini belirlemek icin yapilan bagimh “t” testi
sonucuna goére son test puanlarinin 6n test puanlarina gére anlamli diizeyde basari son test lehine
farklilasmaktadir (t;;=-4,028, p<.01). Tablo 4'teki t degeri inceIenc_Iig“;inde t= -4,028, p=.001 oldudu

gorilmektedir. Ogrencilerin 6n test aritmetik ortalamalarinin X=28,63 ve son test aritmetik

ortalamalarinin i=33,59 oldugu goriilmektedir. Buna gore kontrol grubunda uygulanan 6gretimin
ogrencilerin akademik basarilarinin yiikselmesi noktasinda etkili oldugu anlasiimaktadir.

Uciincii Alt Problem:Deney grubu basari testi 6n test toplam puanlari ile kontrol grubu basari testi
on test toplam puanlan arasinda anlamh bir fark var midir? Sorusuna iliskin bulgular Tablo 3'te
verilmistir.

Tablo 3: Deney Grubu Basari Testi On Test Toplam Puanlari Ile Kontrol Grubu Basar Testi On Test
Toplam Puanlar Arasinda Anlamh Bir Farkin Olup Olmadigina Iliskin Bagimli Gruplarda “t” testi
Sonuclari

N X ss t P
Basan On Kontrol 22 28,21 6,56 -2,751 .012*
Testi Deney 23 31,08 5,98

Tablo 3'e gére deney ve kontrol gruplarinin basari 6n test toplam puanlan arasindaki farkin anlamli
olup olmadiginin tespiti icin yapilan badiml gruplar igin “t” testi sonucunda farkin anlamli olmadid
bulunmustur (t;;= -2,751, p>.05). Tablo 5'teki t dederi incelendidinde t= -2,751 ve p=,012 oldugu
goriilmektedir. Ogrencilerin basari testi 6n test ortalamalari kontrol grubunda X=28,21, deney
grubunda ise X=31,08 oldugu gériilmektedir. Buna gére deney ve kontrol gruplarinin basari 6n test
toplam puanlar arasinda anlamli bir farkliik bulunmamaktadir. Kontrol grubu Ogrencileri ile ders

islenirken genellikle diiz anlatim ydntemi ve soru cevap teknidi kullaniimistir. Unite sonunda dgrenciler
konuyu 6grendikleri icin basarilar yiikselmis olabilecedi diisiiniiimektedir.

Dordiincii Alt Problem: Deney grubu basari testi son test toplam puanlari ile kontrol grubu basari
testi son test toplam puanlan arasinda anlaml bir fark var midir?

Basar testinin son test calismasinda deney ve kontrol gruplarinin son test toplam puanlari ve bu

puanlar arasindaki farkin anlaml olup olmadiginin tespiti icin yapilan badimsiz gruplarda “t” testi
analizi sonuglar Tablo 4'de verilmistir.

188



re l Egitim ve Ogretim Arastirmalari Dergisi r‘e
Journal of Research in Education and Teaching

® L

Mayis 2017 Cilt: 6 Sayi: 2 Makale No: 17 ISSN: 2146-9199

Tablo 4: Deney ve Kontrol Gruplarinin Son Test Toplam Puanlari ve Bu Puanlar Arasindaki Farkin
Anlamli Olup Olmadidinin Tespiti Icin Yapilan “t” testi Sonuglari

N X SS t P
Deney Grubu Son Test 22 33,59 7,33
2,875 .004*
Kontrol Grubu Son Testi 23 38,63 6,91

*p<.05 diizeyinde anlamli

Tablo 4'e gore, deney ve kontrol gruplarinin basari son test toplam puanlar arasindaki farkin anlamli
olup olmadiginin tespiti icin yapilan bagimh gruplar icin “t” testi sonucunda, son test toplam
puanlarinin anlamli diizeyde farkI|Ia§t|g| bulunmustur (t,; 2,875, p<.01).0drencilerin basari testi son

test ortalamalari kontrol grubunda X=33,59, deney grubunda ise X= =38,63'dir. Buna gore; basari son
test toplam puanlari arasinda anlamli bir farklihik bulunmakta olup (p<.01); deney grubunun son test
toplam puanlarinin  kontrol grubu son test toplam puanlarindan anlamh derecede yikseldigi
gorilmektedir.

Besinci Alt Problem:Deney grubu basari testi son test toplam puanlan ile kalicilik testi toplam
puanlari arasinda anlaml bir fark var midir?

Deney grubu basar testi son test toplam puanlari ile kalicilik testi toplam puanlar arasinda anlamh bir
farkin olup olmadiginin tespiti icin yapilan badimh gruplarda “t” testi analizi sonuclari Tablo 5'de
verilmistir.

Tablo 5: Deney Grubu Bagari Testi Son Test Toplam Puanlari Ile Kalclik Testi Toplam Puanlari
Arasinda Anlaml Bir Farkin Olup Olmadidina Iliskin“t” testi Sonuclari

N X SS t P
Deney Grubu Son Test 23 36,63 491
4,775 .000*
Kontrol Grubu Son Testi 23 28,00 7,95

*p<.05 diizeyinde anlamli

Tablo 5'e gore deney grubu basari son test toplam puanlari ile kalicilk testi basari puanlari arasinda
anlamh bir farkin olup olmadidina iliski yapilan badiml gruplar igin“t” testi sonucuna gére son test
toplam puanlarinin anlaml diizeyde farklilastigi goriilmektedir(t,; 4,775, p<.01).0grencilerin basari

testi son test ortalamasi X= =36,63, kalicilik testi basari ortalamasi ise X- =28,00 olarak bulunmustur.
Buna gore; basari testi son test toplam puanlarn ile kalicilik testi basari puanlar arasindaki farkin iki
uygulama arasinda gegen (g haftalik stire sonunda bir miktar unutma meydana geldigi anlagiimaktadir.

Altinci Alt Problem: Kontrol grubu basari testi son test toplam puanlan ile kalicik testi toplam
puanlar arasinda anlamh bir fark var midir?

Kontrol grubu basar testi son test toplam puanlari ile kalicilik testi toplam puanlar arasinda anlaml bir

farkin olup olmadiginin tespiti icin yapilan badimh gruplarda “t” testi analizi sonuclari Tablo 6'da
verilmistir.
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Tablo 6: Deney Grubu Bagari Testi Son Test Toplam Puanlari Ile Kalicllk Testi Toplam Puanlari
Arasinda Anlamli Bir Farkin Olup Olmadigina Iliskin “t” testi Sonuclari

N X SS t P
Deney Grubu Son Test 22 32,36 7,39
8,054 .000*
Kontrol Grubu Son Testi 22 24,4 7,69

*p<.05 diizeyinde anlamli

Tablo 6'ya gore kontrol grubu basari son test toplam puanlari ile kalicilik testi basari puanlari arasinda
anlaml bir farkin olup olmadigina iliski yapilan bagimli gruplar igin “t” testi sonucuna goére, son test
toplam puanlarinin anlamli diizeyde farkllla_stlél gorilmektedir(t,;=8,054, p<.01).Kontrol grubu

ogrencilerin basari testi son test ortalamasi X=33,36, kalicilik testi basari ortalamasi ise X=24,04
olarak bulunmustur. Buna gore; basari testi son test toplam puanlari ile kalicilik testi basari puanlar
arasindaki farkin iki uygulama arasinda gecgen Ug haftalik slireden kaynaklandigi disiiniilmektedir.
Kalicihk basari puanlarindaki bu azalmanin deney grubu kalicilik basari puanlarina gére gok daha fazla
oldugu goriilmektedir.

Yedinci Alt Problem: Deney grubu kalicilik basari testi toplam puanlari ile kontrol grubu kalicilik testi
toplam basari puanlari arasinda anlaml bir fark var midir?

Deney grubu kalicilk basar testi toplam puanlari ile kontrol grubu kalicilik testi toplam basari puanlari
arasinda anlamh bir farkin olup olmadiginin tespiti icin yapilan bagimli gruplarda “t” testi analizi
sonuglarl Tablo 7’de verilmistir.

Tablo 7: Deney Grubu Kalicilik Basari Testi Toplam Puanlari ile Kontrol Grubu Kalicilik Testi Toplam
Basari Puanlari Arasinda Anlamli Bir Farkin Olup Olmadiginin Tespiti Igin Yapilan Bagimh Gruplarda “t”
testi analizi Sonuclan

N X Ss t P
Deney Grubu Kalicihk 23 36,27 6,34

Test 6,985 000*
Kont_rol Grubu Kalicilik 22 23,34 7,56

Testi

*p<.05 diizeyinde anlamli

Tablo 7’de gére deney grubu kalicilik basari testi toplam puanlari ile kontrol grubu kalicilik testi toplam
basari puanlar arasinda deney grubu lehine anlamli bir farkin oldugu yapilan “t” testi sonucunda

anlagiimaktadir (t;=6,985, p<.01). Deney grubu kalicilik testi basari ortalamasi X= 36,27 iken,

kontrol grubu kalicilik testi baslari ortalamasi ise X=23,34'tiir. Bu sonuglara gére deney grubunda
editsel oyunlarla yapilan 6gretim faaliyetlerinin 6drenci basarisini artirmada hem daha etkili oldugu,
hem de daha uzun siire kalici izli davranis degisikligi olusturdugu anlasiimaktadir.

SONUG VE ONERILER
Sonugclar
Deney grubunda uygulanan Egitsel Oyunlarla 6gretim yonteminin 6drencilerin akademik basarilarini

artirmaktadir.

Kontrol grubunda uygulanan 6gretimin égrencilerin akademik basarilarinin ylikselmesi noktasinda fazla
olmasa da etkili oldugu anlagiimaktadir.

Deney grubu son test toplam puanlarinin kontrol grubu son test toplam puanlarindan anlamli derecede
yiksek oldugu goriilmektedir.
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Deney grubu basar testi son test toplam puanlari ile kalicilik testi basari puanlar arasindaki son test
basari testi lehine anlamli bir farklilik gézlenmistir.

Kontrol grubu basar testi son test toplam puanlari ile kalcilik testi basari puanlari arasindaki son test
basari testi lehine anlaml bir farklilik gézlenmistir.

Deney grubunda editsel oyunlarla yapilan 6gretim faaliyetlerinin 6grenci basarisini artirmada daha
etkili oldugu ve unutmanin kontrol grubuna goére daha az gergeklestigi anlasiimaktadir.

Oneriler
Editsel oyunlarin fen Ogretimi programlarina uyumunu saglanarak diger Unitelerin 6gretiminde de
kullanilabilir.

Ogretmenlerin egitsel oyunlari derslerinde daha etkin olarak kullanabilmeleri icin uzman kisiler
tarafindan egitimler (seminerler vb) verilmelidir.

Ozellikle somut islemler déneminde olan ilkokul &grencilerinin soyut olan konularin daha iyi anlagiimasi
icin dersin icerigine uygun olarak egitsel oyun materyalleri gelistiriimelidir.

Ogretmenler egitsel oyun materyalleri gelistirme ve hazir oyun materyallerini kullanma konusunda
egitimler verilmelidir.

Egitsel oyunlar hazirlanirken sinif ortaminda rahatca uygulanabilecek malzeme sikintisi olmayan
oyunlar tercih edilmelidir. Dolayisiyla hazirlanan editsel oyunlarin her okulda rahatlikla uygulanabilir
olmalidr.

Ancak 6gretimin ileriki diizeyleri icin de, dgrencilerin gelisim ve ihtiyaglari da dikkate alinarak uygun

oyunlar tasarlanarak akademik bagari, cinsiyet, sosyo-kiiltiirel diizey gibi degiskenler lzerindeki etkisi
arastirilabilir(Oren ve Avci 2004).

Not: Calisma 25. Ulusal Egitim Bilimleri Kongre'sinde So6zIi Bildiri Olarak Sunulmustur. Antalya22-24
Nisan 2016.
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