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Ozet

Bu arastirmada, Fen Bilimleri Dersi “Maddenin Ozellikleri” (initesinde oyun temelli &gretimin 6grenci basarisina etkisi ve
ogrencilerin 6gretim sonrasi Fen Bilimleri dersine yonelik tutumlari belirlenmistir. Calismaya, 2019- 2020 egitim-6gretim yili, Manisa
ili, Kula ilgesi sinirlari iginde yer alan bir devlet ilkokulu 4.sinifinda 6grenim géren 62 dgrenci katilmistir. Calisma, 6n test - son test ile
kontrol gruplu yari deneysel model olup, veri toplama araci olarak Maddenin Ozellikleri Kavramsal Bilgi Testi ile Fen Bilimleri Dersi
Tutum 6lgegi kullanilmistir (Cronbach Alpha=0.85). Deney grubunda (N:21), arastirmaci tarafindan hazirlanan oyun temelli 6grenme
teknigi ve oyun kartlari konunun 6gretimini destekleyici sekilde uygulanmistir. Kontrol grubunda (N:41) ise programda uygun gorilen
dgretim yéntemi kullanilarak Fen Bilimleri Ogretim Programi cercevesinde uygulamalar gergeklestirilmistir. Uygulama sonrasinda elde
edilen verilerin normal dagilima uymasi sonucunda, Shapiro-Wilks Testi ile kontrol edilmistir. Ogrencilerin akademik basari testi ve
tutum 6lgeginden aldiklari puanlar arasinda iliskili Orneklemler T Testi, iliskisiz Orneklemler T Testi, Wilcoxon Testi ve Mann-Whitney
U Testi kullanilarak kargilastirmalar yapilmistir. Etki biyUkligl hesaplamasi yapilarak gruplarin basari diizeyleri karsilastiriimistir.
Analiz sonuglarina gére, deney ve kontrol grubu égrencilerinin Maddenin Ozellikleri Kavramsal Bilgi Testi son test puanlari arasinda
deney grubu lehine anlamli diizeyde fark oldugu belirlenmistir. Oyun Temelli Ogretimin “Maddenin Ozellikleri” tnitesi (izerindeki
ogrenci basarisini arttirdigi ve Fen Bilimleri dersine yénelik tutumlarini olumlu yonde etkiledigi 6ngoriisiinde bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Oyun Temelli Ogretim, Maddenin Ozellikleri, 4.sinif, Kavram Ogretimi.

The Effect of Play-Based Instruction on Primary School 4th Grade Students' Achievement and
Attitudes in the Unit of "Properties of Matter"

Abstract

In this study, the effect of game-based teaching on student achievement and students' attitudes towards the post-teaching
Science course were determined in the unit of "Properties of Matter" of Science. 62 students attending the 4th grade of a state
primary school in the province of Kula in the province of Manisa, in the 2019-2020 academic year, participated in the study. The study
is a quasi-experimental model with pretest-posttest and control group, and the features of the item Conceptual Knowledge Test and
Science Course Attitude Scale were used as data collection tools (Cronbach Alpha = 0.85). In the experimental group (N: 21), the
game-based learning technique and game cards prepared by the researcher were used to support the teaching of the subject. In the
control group (N: 41), applications were carried out within the framework of the Science Education Program by using the teaching
method deemed appropriate in the program. As a result of the normal distribution of the data obtained after the application, it was
checked with the Shapiro-Wilks Test. Comparisons were made between the scores of the students in the academic achievement test
and attitude scale by using the Associated Samples T Test, the Unrelated Samples T Test, the Wilcoxon Test and the Mann-Whitney
U Test. The success levels of the groups were compared by calculating the effect size. According to the analysis results, it was
determined that there was a significant difference in favor of the experimental group between the Posttest scores of the Properties
of Matter Conceptual Knowledge Test of the students in the experimental and control groups. It was predicted that Game-Based
Instruction increased student success on the unit of "Properties of Matter" and positively affected their attitudes towards the Science
course.

Key words: Game Based Teaching, Properties of Matter, 4th grade, Concept Teaching

1 Giris

Bilim, teknoloji alaninda meydana gelen hizli gelismeler fen alanina duyulan ihtiyaci da artirmaktadir. Bu nedenle fen bilimleri
egitimine gerekli hassasiyet gosterilmeli, 6nem verilmelidir. Fen egitiminin etkili olabilmesi icin 6zellikle somut islemler déneminde
olanilkokul diizeyinde, 6grencilerde anlamli 6grenmeyi artiran ve bireyin konuyu somutlastirmasini, igsellestirmesini saglayan, gtinlik
hayatta kullanimi i¢in hedeften haberdar edilmesi saglanmalidir (Yesilyurt, 2004).

1.1 Kavram

1 Bu calisma Sentiirk tarafindan (2021) Akar danismanliginda Usak Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisiinde gerceklestirilen “Oyun Temelli
Ogretimin ilkokul 4.Sinif Ogrencilerinin Maddenin Ozellikleri Unitesindeki Ogrenci Basarisi ve Tutumlarina Etkisi” isimli yiiksek lisans tezinden
Uretilmistir.
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Cetin (2015)’e gore kavram; diger adi ile mefhum, birgok seyi iceren, kelimelerle agiklanan, insan diisincesinin en basit hali olarak
bilinen genel bir kani ya da dislinceye verilen isimdir. Bununla birlikte kavram, tekil seyleri ifade etmek igin kullanilan 6zel ada
karsittir. Tekil seyler, kavramlarin altinda yer alir ve bunlar kavramsallastirilmis terimler aracihigi ile agiklanir. Kavramlar, genelligin bir
derecesi olarak da degerlendirilebilmektedir. Kavram ayni zamanda 6nermelerin 6gesi olarak ele ahinmaktadir.

Bireyler dogumlarindan baslayarak cevreleri ile gergeklestirdikleri iletisim ve etkilesimler neticesinde bir yandan kavramlari
gelistirirken bir yandan da kavramlarin adlarini sdzciikler halinde zihinlerine yerlestirmektedirler. Boylece olusturulan kavramlar
zamanla aralarinda iliski kurulmasi ile birlikte yeni 6grenmelere yol agar ve anlam kazanir. Bu yolla bazen yeni bilgilerin olusturulmasi,
bazen de var olan bilgilerin yeniden yapilandirilarak anlamlandiriimasi seklinde ilerleyen silireg, ya yeni edinilen bilgilerin
siniflandiriima sonucu zihinde var olan yapilara yerlestiriimesine ya da yeni bilissel yapilarin olusturulmasina olanak saglamaktadir.
Bu sayede de dgrenme siireci gerceklesmektedir (Ozmen, 2017).

1.2 Kavram Ogretimi

Kavram 6gretimi yaklasimlarindan birisi temel yetenek modelidir. Bu model ayni zamanda yaratici yontem, time varim ya da
kesfetme 6gretimi gibi adlar da almaktadir. Cocuk merkezli olan bu model 6gretmenin yardimi ve rehberligi ile uygulanmaktadir.
Model kapsaminda 6gretmenin yardimi ve rehberligi cercevesinde ¢ocuklarin kendi baglarina hareket etmeleri beklenmektedir. Bu
sebeple s6z konusu modelde 6grenim rahat bir ortam, farkl etkinlikler, zaman ve araglarinda esneklik sunmaktadir (Sinoplu, 2009).

Kisilerin kavramlari 6grenmelerinde, zihinlerinde bulunan 6n bilgilerin bilinmesi oldukg¢a 6nemlidir. Egitim bilimleri kapsaminda,
kisilerin 6nceden olusturduklari ve 6grenmelerinde etkisi olan ilk kavramlarin tespitinin olduk¢a 6nemli oldugu belirtilmektedir. Bu
nedenle egitim bakimindan oldukga 6nemli olan kavram 6gretimi ve 6greniminin iyi ve planh bir sekilde belirlenmesi gerekmektedir.
Ogrenciye aktarilan kavramlarin hem gérsel hem de s6zlii sekilde aktariimasi, 6grenilen kavramlarin bellekte daha uzun siire kalmasini
daha kolay hale getirirken etkili 6grenmeyi de miimkin kilmaktadir. Bu 6grenim ortaminda 6grencinin 6grenme sirecine aktif bir
sekilde katildig1 ve kavram 6gretiminin de etkili oldugu belirtilmektedir (Demir ve Sezek, 2009).

1.3 Yapilandirmaci Yaklasim

Ogrenmeye etki eden en dnemli etmenlerden biri de bireyin zihninde var olan bilgileridir. Bu nedenle, fen 6greniminde égrencinin
on bilgilerine 6nem veren ve aktif katimini saglayan 6grenme yaklasimlarinin kullaniimasi gerekmektedir (Koseoglu & Kavak, 2001).
Glnlimuzde gelisen teknoloji ile birlikte bilgiye hizh bir sekilde ulasilmasi ve teknolojik gelismelerin buna kolaylik saglamasi bireylerin
ve Ogrencilerin bu duruma ¢ok kisa siirede adapte olmasini ve edindigi bilgileri gelecek yasantilarina aktarmasi zorunlu bir hale
gelmektedir. Bu sebepten dolay! bilgiler 6grenciye hazir olarak degil de yaparak, yasayarak 6gretmen mihmandarliginda 6grenmesi
gerekmektedir. iste séziinii etmis oldugumuz bu yaklasimlardan belki de en &nemlisi ve giiniimiizde kullanilan yapilandirmaci
yaklagimdir. Son yillarda tilkemizde de yapilandirmaci yaklagimin fen 6gretiminde kullaniimasina yonelik arastirmalar gergeklestirilmis
ve arastirmalar sonucunda tlkemizde anlamli ve kalict 6grenmenin saglanmasi ve fen okuryazari bireylerin yetistirilmesi amaciyla Fen
ve Teknoloji 6gretim programi yeniden diizenlenmistir (Balim, inel & Evrekli, 2008). Yapilandirmaci yaklagim bireyin toplumda bilgiyi
yapilandirmasini, yorumlamasini, aragtirmasini, sorgulamasini ve daha fazla sorumluluk almasini gerektirir.

Yapilandirmaci yaklasimda kavram 6gretimi yaklasimlarindan birisi temel yetenek modelidir. Bu model ayni zamanda yaratici
yontem, time varim ya da kesfetme 6gretimi gibi adlar da almaktadir. Cocuk merkezli olan bu model 6gretmenin yardimi ve rehberligi
ile uygulanmaktadir. Model kapsaminda 6gretmenin yardimi ve rehberligi cergcevesinde ¢ocuklarin kendi baglarina hareket etmeleri
beklenmektedir. Bu sebeple s6z konusu modelde 6grenim rahat bir ortam, farkli etkinlikler, zaman ve araglarinda esneklik
sunmaktadir (Sinoplu, 2009).

Bir diger yaklasim modeli ise biligsel agidan 6grenme yaklasimidir.Bu yaklasim bireyin davranista bulunma yeteneginin gelismesi
olarak agiklanmaktadir. Bu sebeple bu yaklasim kapsaminda 6grenme igin 6grencilerin degistirilmesi diger bir deyisle uygun 6grenme
stratejilerini kullanabilmelerinin saglanmasi gerektigi belirtilmektedir. Bu yaklasimda oOgrenciler, kendilerine verilen bilgileri
kendilerine 6zgi yollarla edinmektedir. Diger bir deyisle kisi edindigi yeni bilgileri dnceden 6grendigi bilgilerle iliskilendirir, bilgiyi
orgltleyerek, siniflayarak, varsayimlar gelistirip sinayarak isler. Bunun sonucundaki 6grenme, 6grencinin daha 6nce 6grendiklerinden
ve bilgiyi isleme seklinden etkilenir. GlinUmizde en fazla kabul goéren ve en ¢ok arastirilan konulardan birisi bilissel kuram olmustur
(Hamzadayi, 2010).

Yapilandirmaci yaklagimda bir diger 6grenme yaklasimi oyun temelli etkinliklerin dahil edildigi egitim ortamlarinda gocuk
amaclanan davranisa kendi edindigi bilgilerle ulasmayi saglayan oyun temelli 6grenme yaklasimidir. Oyun temelli egitim ortaminda
gocuk ezberden uzaklasarak kendisine bulunan bilgiden yola gikar ve arastirma-sorusturma sonucunda yeni bilgiler elde eder. Eski
bilgileri ile yeni bilgilerini karsilastiran gocuk farkli ¢éziimler elde etmek igin mevcut olan bilgisini kullanir ve bunun tzerine de yeni
bilgiler ekler. Cocuk bu sekilde kendi bilgilerini yapilandirmaktadir.

Egitsel oyunlar ve fen etkinlikleri fen 6gretiminde etkili bir arag olabilmektedir. Bu arag sayesinde 6grenci 6grenmeye karsi ¢cok
daha motive olacaktir. Yapilan ¢alismalarda egitsel oyunlarin 6grenme tizerine olumlu sekilde etki ettigi vurgulanmaktadir (Yesilyurt,
2004). Bu baglamda egitsel oyunlarin gelistiriimesi ve uygulanmasi, fen ve teknoloji 6gretimi agisindan 6nemlidir.

Ortadgretim kurumlarina 6grenci se¢mek igin uygulanmakta olan Seviye Belirleme Sinavlarinda sinava katilan 6grencilerin
basarisiz oldugu egitim alanlarindan birisinin de fen bilimleri testi gorilmektedir (MEB, 2005). Bu durumun sebeplerinden bir tanesi
de 6grencilerin fen bilimleri derslerine yonelik tutumlandir. Bu tutumlarin olumluya donustirilebilmesi igin 6grencilerin fen
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bilimleriyle ilk defa karsilastiklari dérdincl sinifta, 6grencilere olumlu tutumlar kazandiriimalidir. Bu tutumlarin olumlu olmasi igin ise
fen bilimleri derslerinde oyun temelli 6grenme uygulamalarinin yapilmasi onemlidir.

1.4  Oyun Temelli GGrenme

Bireyin dogumundan itibaren tiim yasami boyunca oyunun énemli bir yeri bulunmaktadir. Oyun 6zellikle cocuklarin ilgisini geken
en 6nemli faaliyetlerden birisidir. Oyun “belirli bir hedefe yonelik olan veya olmayan, kuralli veya kuralsiz uygulanabilen ancak, tim
durumlarda ¢ocugun arzuyla hoslanarak katildigi, fiziksel, bilissel, dil, duygusal ve sosyal gelisimin temeli olan, gercek hayatin bir
pargasi ve gocugun etkin oldugu bir 6grenme siireci” seklinde agiklanmaktadir. Cocugun fiziksel becerilerinin gelismesinde, psikolojik
durumunun belirlenmesinde ve kisiligin olumlu yonde gelistiriimesinde oldukga aktif bir géreve sahiptir. Bunlarin yani sira gocugun
eglenmesi, sosyal ve zihinsel yeteneklerinin gelismesi, 6grenmesi icin de son derece dnemli bir kaynaktir. Ozellikle okul dncesi
dénemdeki gocuklarin duygusal, sosyal, fiziksel ve zihinsel gelisimlerinde oldukga etkilidir. Tim bunlarla birlikte oyun araciligi ile sevgi,
saygl, paylasim ve hosgorii gibi degerleri 6grenmeleri igin de dnemli bir yer tutmaktadir (Can ve Ginaydin, 2019).

Oyun, ¢ocuga baska bir bireyin 6gretemeyecegi konulari, deneyimleri 6gretirken ayni zamanda zihinsel, sanatsal, estetik ve fiziki
ozelliklerini de gelistiren bir yontemdir. Diger gocuklarda ayni ortama uyum saglama, sosyallesme, gézlemleme, giiven kazanma ve
dort temel dil yetenegini gelistirmede de etkili olan oyun okul 6ncesi ve ilkokul donemlerinde edinilen bilgilerin gelecekte de
kullanilmasini saglayan, hesap, dikkat ve beceri ile birlikte bir amaci gergeklestirmek igin kendine 6zgi kurallari olan bir eylem olarak
ele alinmaktadir (Angin, 2019).

Ogretim siirecinin amacina ulasmasinda ve siirecin verimli gecmesinde oyunlarin biyiik etkisi oldugu belirtilmektedir. Bu
kapsamda oyun amag degil ara¢ olarak kullanilmaktadir. Egitsel oyunlar sayesinde egitim siireci hem 6grenci hem de 6gretmen
bakimindan daha verimli gecebilmektedir. Onceden hazirlanan egitsel oyunlar ile 6grencilerin eglenerek dgrenmelerini saglayacak,
dersleri daha ilgi cekici ve neseli hale getirecek ortamlar olusturulabilmektedir. Oyun egitime katki saglarken ani zamanda
motivasyonu arttirma, 6grenme ile ilgili olumlu tutumlar gelistirme gibi davranislari da beslemektedir. Ayni zamanda 6grencinin
konulari 6grenebilecegine iliskin 6zglivenini arttirarak derslere ilgi gostermesini, etkinlige katilmasini saglar ve 6grenciyi rahatlatir.
Diger yandan sinif ici etkinliklere dahil edilen oyunlarla birlikte 6grenme daha kalici hale getirilebilmektedir (Demircioglu ve Akdemir,
2019).

Oyun temelli egitim ortaminda g¢ocuk ezberden uzaklasarak kendisine bulunan bilgiden yola ¢ikar ve arastirma-sorusturma
sonucunda yeni bilgiler elde eder. Eski bilgileri ile yeni bilgilerini karsilastiran ¢ocuk farkh ¢6ziimler elde etmek i¢in mevcut olan
bilgisini kullanir ve bunun lizerine de yeni bilgiler ekler. Cocuk bu sekilde kendi bilgilerini yapilandirmaktadir. Butiin egitim
yontemlerinde oldugu lzere oyun temelli 6gretimde de egitsel oyunlarin segilmesi ve egitim ortamlarinda 6grenciye sunulmasi
esnasinda géz 6niinde bulundurulmasi gereken dnemli noktalar mevcuttur. Bu 6nemli hususlar asagidaki gibi siralanmaktadir (Gulleci,
2019):

. Oyun, hedefleri kazandirmaya yonelik olmalidir.

. Oyun, yas ozelliklerine ve toplumsal kurallara uygun olmalidir.

. Oyunun niteligine gore mekan segimi saglanmalidir.

. Oyunun zamanlamasi dogru ayarlanmalidir.

. Oyun sirasinda ¢ocuklarin zararli davranislar kazanmasina olanak saglanmamaldir.

. Oyun 6greticiligin yani sira eglendirici de olmalidir.

Oyun temelli 6grenmede 6grencilerin hepsi katilimci olarak degerlendirilmektedir. Cocuklar oyunlar ile glvende ve 6zgir
olduklari, risksiz ve kaygisiz bir ortamda kesif yaparak 6grenmenin igine girer ve katilm istegi artar. Oyun temelli 6gretimde kurallar
yerine ¢ocuk nasil oyun oynandigini 6grendigi igin risk de daha az olmaktadir. Basarisiz olunsa bile tekrar edilebilir yeniden
baslanabilir. Boylece oynayan ¢ocugun 6grenmede nerede eksiklik yasadigi tespit edilerek olumlu geribildirim yapilabilmektedir. S6z
konusu geri bildirim hemen gergeklestirilerek oyun yeniden diizenlenebilir. Ogrenci cesaretlendirilerek dgrenme siireci oyuna
donastiralir, boylece mevcut eksiklikler oyun tekrar edilerek kapatilir. Yaparak ve yasayarak gercgeklestirilen oyun ile 6grenme sireci
deneyimsel ve aktif olarak gergeklesmektedir. Oyun igerisindeki 6grenme siiregleri birbirine bagh sekilde ilerlemektedir. Oyun temelli
egitimde 6gretmen en dnde yer almasa da sinifin kontroliinden sorumludur ve disiplin sorunlarini ¢ozmekle gorevlidir. Tim bunlar
sayesinde 6gretme ve 6grenme siirecinde aktif performans géstermektedir (Kandemir, 2019).

Oyun siirecinde 6grencilerin kendi eylemlerini gelistirme firsati bulabildikleri igin kendi davranis kaliplarini ve kiigiik aligkanliklarini
olusturduklari belirtilmektedir. Bununla birlikte bu aliskanliklari kendiler edindiklerinden dolayi istedikleri zaman ortaya
koyabildikleri, yeni sekillerde hareket edebildikleri de vurgulanmaktadir. Oyun esneklik saglamasi ile birlikte yaratici disiinme ve hayal
glcl kullanimi da artmaktadir. Boylece oyun, ¢ocuklara duygusal ve zihinsel yaraticilik agisindan tesvik edici ortam saglamaktadir.
Oyun sayesinde kisinin gelisiminin saglanmasi ayni zamanda kisinin kendisini de ifade etme firsatidir. Coban ve Nacar (2008) oyunun
gocuklarin duygusal gelisimlerine katkilarini su sekilde belirtmistir.

1. Gocuk, duygusal tepkilerini oyunlar sayesinde kontrol altina almayi 6grenir.

2. Cocuk, gcevresinde bulunan yetiskin bireylerden devamli olarak ilgi beklemez; boylece benmerkezcilikten uzaklasir.

3. Gocuk, oyunlar yardimiyla duygusal sorunlarindan uzaklasir.

4. Cocuk, oyun sirasinda ve sonrasinda seving ve mutluluk duyar.

5. Cocugun kendine olan giiveni gelisir.

6. Cocuk estetik agidan gelisir.
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7. Gocuk igin sevilme duygusunu tatmin edici etkiye sahiptir (Altun 2019).

Literatlr taramasi yapildiginda oyun temelli 6grenme yaklasimi ile ilgili olarak yapilan ¢alismalara rastlanmistir. Bu ¢alismalarda
kavram 6gretimi ile maddenin yapisi 6zellikleri tniteleri Gzerinde durulmustur. Cavus ve Balgin (2017) tarafindan yapilan ¢alismada
bir ortaokulun 7.sinif 6grencilerinin fen bilimleri dersi “Maddenin Yapisi ve Ozellikleri” Unitesinde gergeklestirilen egitsel oyun
etkinliklerine iliskin gorislerinin belirlenmesi olmustur. Yapilan ¢alisma ile 6grencilerin fen bilimleri dersine katilimlarinin da arttigi ve
kendilerine fayda sagladigini dustindiikleri belirlenmistir. Yapilan baska bir galismada ise egitsel oyun gelistirmeye dayal fen bilimi
dgretiminin 7. sinif 8grencilerinin “Maddenin Yapisi ve Ozellikleri” Ginitesi “Maddenin Tanecikli Yapisi ve Saf Maddeler” konulari
ogretiminde 6grencilerin dersteki akademik basarilarina ve fen bilimleri dersine yonelik tutumlarina etkisini incelenmistir (Korkmaz,
2018). Bu arastirmada Akademik Basari Testi ve Fen Bilimleri Dersine Yonelik Tutum Olgegi kullaniimistir. Arastirma sonunda egitsel
oyun gelistirerek desteklenen fen bilimleri 6gretiminin 6grencilerin tutum ve akademik basari diizeylerinin artmasinda anlamh etkisi
oldugu gérilmistir. Bir baska galismada 7. sinif “Maddenin i¢ Yapisina Yolculuk” Ginitesindeki Atomun Yapisi ve Periyodik Cetvel
konusunun bilgisayar ile desteklenerek hazirlanan egitsel oyunlar yardimiyla, 6grencilere bu egitsel oyunlar birebir bilgisayar basinda
oynatilmasiyla yapilan 6gretim ile geleneksel 6gretim yontemi araciliglyla 6gretilmesi arasindaki basari farkinin ortaya konmasi
amagclanmistir (Obut, 2005). 9. Sinifta 6grencileriyle, maddenin halleri konusuyla ilgili bir calismada basariyi arttirmada oyun temelli
6grenmenin daha etkili olabilecegi belirtilmistir (Demircioglu ve Akdemir, 2019). Bir baska arastirma egitsel oyunlarla fen ve teknoloji
Ogretiminin, ilkogretim sekizinci sinif 6grencilerinin akademik basari ve fen ve teknoloji dersine yoénelik tutum dizeylerini artirmada
etkili oldugunu gostermistir (Can, 2010).

Yapilan galismalar incelendiginde oyun temelli 6grenme yaklasiminin, fen bilimleri dersi ile ilgili akademik basari ve tutuma etkisi
ile ilgili olarak ortaokul ve lise gruplarinda nasil etkiledigi ile ilgili calismalar yapilmistir. Ancak ilkokul dizeyinde ise bununla ilgili
literatlirde bir ¢alismaya rastlanmamistir. Bu amagla yapilan ¢alismanin literatlre katki saglayacagi distintiimektedir Bu ¢alismada
da, oyun temelli 6grenme uygulamalari kullanilarak; dérdinci sinif 6grencilerinin fen bilimleri dersi akademik basarisina ve fen
bilimlerine karsi tutumlarinin etkisinin saptanmasi amaglanmistir.

Bu arastirmanin amaci ‘ilkokul 4. sinif fen bilimleri dersinde, ‘Maddenin Ozellikleri’ Ginitesinin &gretiminde, oyun temelli 6gretim
teknigi kullaniminin etkisini ortaya ¢ikarmaktir. Bu amag dogrultusunda asagidaki sorulara cevap aranmistir.

. Deney ve kontrol grubu dgrencilerinin Maddenin Ozellikleri Kavramsal Bilgi Testi &n test ortalamalari arasinda anlamli bir
fark var midir?

. Kontrol grubu égrencilerinin Maddenin Ozellikleri Kavramsal Bilgi Testi &n test ortalamasi ile son test ortalamalari arasinda
anlamh bir fark var midir?

. Deney grubu égrencilerinin Maddenin Ozellikleri Kavramsal Bilgi Testi &n test ortalamasi ile son test ortalamalari arasinda
anlamh bir fark var midir?

. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin Kavramsal Bilgi son test ortalamalari arasinda anlamli bir fark var midir?

. Deney ve kontrol grubu égrencilerinin Fen Bilimleri Tutum Olgegi 6n test ortalamalari arasinda anlamli bir fark var midir?

. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin Fen Bilimleri Tutum Olgegi son test ortalamalari arasinda anlamli bir fark var midir?

. Kontrol grubu 6grencilerinin Fen Bilimleri Tutum Olgegi &n test ortalamasi ile son test ortalamalari arasinda anlamli bir fark
var midir?

. Deney grubu dgrencilerinin Fen Bilimleri Tutum Olgegi 6n test ortalamasi ile son test ortalamalari arasinda anlamli bir fark
var midir?

2 Yontem

Bu arastirmada, ilkokul dérdiincii sinif 8grencilerinin madde ve dogasi konu alaninda yer alan “Maddenin Ozellikleri” {initesi ile
ilgili basarilari ve fen bilimlerine karsi tutumlari tizerinde durulmustur. Bu amagla oyun temelli 6gretim tekniginin etkisini ilkokul 4.
sinif fen bilimleri dersi programina uygun gorilen 6gretim yontemi ile karsilastirmak igin 6n test - son test - kontrol gruplu deneysel
model kullaniimistir. Oyun temelli 6grenme tekniginin ve oyun kartlarinin kullanildigi bu galisma nicel bir aragtirmadir.

Calismada yer alan 6grenciler deney ve kontrol grubu olmak tzere iki gruba ayrilmistir. Deney grubunda oyun temelli 6grenme
teknigi ve oyun kartlari, kontrol grubunda ise programda uygun gériilen 6gretim ydntemi kullanilarak Fen Bilimleri Ogretim Programi
cergevesinde uygulamalar gergeklestirilmistir.

2.1  Arastirmanin Calisma Grubu

Arastirmanin ¢alisma grubunu, 2019- 2020 egitim-6gretim yil gliz doneminde yaklasik olarak 12 saatlik bir siirede, Manisa ili, Kula
ilgesi sinirlari iginde yer alan bir devlet ilkégretim Okulu dordiinci sinif 6grencileri olusturmaktadir. Uygulama yapilan ilkbgretim
okulunda bulunan ve ¢ subeden olusan 4. Siniflar arasindan kontrol ve deney gruplari rastgele segilerek galismanin uygulanmasi
gerceklestirilmistir. Segilen kontrol ve deney gruplarina; “Maddenin Ozellikleri” Ginitesi ile ilgili konuya baglamadan énce kavramsal
bilgi 6n testi ve fen bilimleri tutum 6lgegi, tGnitenin bitiminde ise kavramsal bilgi son testi ve fen bilimleri tutum olgegi uygulamalari
gerceklestirilmistir.

Ayrica ders anlatim slrecinde rastgele segilen deney grubunda oyun temelli 6gretim etkinlikleri ve fen bilimleri ile ilgili tasarlanan
oyun kartlarinin uygulanmasi gergeklestirilmistir. Kontrol grubunda ise herhangi bir oyun temelli 6grenme etkinligi ve oyun kartlari
kullaniimamistir.
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2.2 Veri Toplama Araglari

Arastirmada veri toplama araci olarak &ncelikle ilkégretim dérdiinci sinif fen bilimleri dersinin “Maddenin Ozellikleri” {initesi ile
ilgili kavramlar dogrultusunda hazirlanan, dérdinci sinif 6grencilerine uygulanan kavramsal bilgi 6n test ve son testleri uygulanmistir.
Ayrica deney grubunda 12 saat boyunca oyun temelli 6grenme yontemleri ve oyun kartlarinin ders siirecinde kullanimi
gerceklestirilmistir. Kontrol grubunda ise oyun temelli 6§renme yontemleri ve oyun kartlari kullanilmamistir. Kavramsal bilgi testinin
deneysel islem 6ncesinde 6n test, deneysel islem sonrasinda son test olarak kullanilarak etkinlikler gergeklestirilmistir. Ayni sekilde
fen bilimleri tutum Olgeginin de deneysel islem Oncesinde 6n test, deneysel islem sonrasinda son test olarak uygulanmasi
gerceklestirilmistir.

2.2.1  Kavramsal Bilgi Testi

Arastirmada 6n test ve son test veri toplama araci olarak, yeni Fen Bilimleri Ogretim Programi icerisinde yer alan “Maddenin
Ozellikleri” tinitesi ile ilgili bir kavramsal bilgi testi olusturulmustur. Kavramsal Bilgi Testini olusturmak amaciyla “Maddenin Ozellikleri”
Unitesi kapsaminda kavramlar secilmis ve belirtke tablosu hazirlanmistir. Bu kavramlar konunun zerine insa edildigi, ders kitabinda
ozellikle belirtilen ve konu igin en dnemli oldugu dislinilen kavramlardir. Anahtar kavramlari segme asamasinda yeni Fen Bilimleri
Ogretim Programinda okutulan 4.sinif ders kitaplari incelenmis ve bu kapsamda kavramlarin programla paralelligi gdz éniinde
bulundurulmustur.

Sinif egitimi ana bilim dalinda gorevli iki 6gretim uUyesi, fen bilimleri ana bilim dalinda gorevli iki 6gretim lyesinin yani sira Milli
Egitim Bakanligi'nda gorevli bir fen bilimleri 6gretmeni ve bir sinif 6gretmeninin fikirleri alinarak incelenmesi saglanmistir. Bu
incelemeler sonucunda uygun olan diizenlemeler yapilarak, 20 sorudan olusan kavramsal bilgi testine son hali verilmistir. Testin
analizi gergeklestirilirken, dogru yanitlar icin 1, yanlis ve bos yanitlar igin 0 seklinde puanlama yapilmistir.

2.2.2 Fen Bilimleri Dersi Tutum Olcedi

Arastirmada 6gretimden 6nce ve sonra, 6grencilerin fen bilimleri dersine yonelik tutum puanlarinin kullanilan 6gretim yontemiyle
iliskisini incelemek amaciyla Oguz’un (2002) Fen Bilgisi Dersi Tutum Olcegi kullanilmistir (Oguz, 2002). Olgek 6 olumsuz, 14 olumlu
olmak Uzere toplamda 20 ifadeden olusmakta olup “tamamen katiliyorum (5), katiliyorum (4), fikrim yok (3), katilmiyorum (2),
tamamen katilmiyorum (1)” seklinde siralanan 5'li likert tipi bir dlgektir. Ogrencilerin alabilecegi en yiiksek puan 100 en disik puan
20’dir. Ogrencilerin dlgekten aldiklari puanin yiiksek olmasi fen bilimleri dersine karsi olumlu tutuma sahip olduklarini, diisiik puan
almalari ise fen bilimleri dersine karsi olumsuz tutuma sahip olduklarini ifade etmektedir. Olgegin Cronbach’s Alpha katsayis,
gelistiricisi tarafindan 0,85 olarak bulunmustur. Calismada, tutum 6lgegi verilerinin Cronbach Alpha glivenirlik katsayisi ise 0,72 olarak
hesaplanmistir.

2.3 ¢alismanin Uygulama Asamalari

Oyun temelli 6grenme yaklasiminin etkilerinin incelendigi bu ¢alisma 2019- 2020 egitim-6gretim yili, birinci déneminde, yaklasik
olarak 12 saatlik bir sirede, Manisa ili, Kula ilgesi sinirlari iginde yer alan bir devlet ilk6gretim okulu doérdiinci sinif 6grencileri ile
yurattilmustir. Uygulama yapilan ilkdgretim okulunda bulunan ve (g subeden olusan 4. siniflar arasindan kontrol ve deney gruplari
rastgele secilerek ¢calismanin uygulanmasi gergeklestirilmistir. Segilen kontrol ve deney gruplarina; maddenin 6zellikleri tinitesi ile ilgili
konuya baslamadan &nce kavramsal bilgi 6n testi ve fen bilimleri tutum 6lgegi &n test olarak uygulanmistir. Unitenin bitiminde ise
kavramsal bilgi son testi ve fen bilimleri tutum 6lcegi son test olarak uygulanmistir.

Uygulama stiresince gerek kontrol grubunda gerekse deney grubunda yapilan dersler yil iginde kullanilan sinif ortaminda
yuratilmistir. Ogrencilere sinif ortaminda uygulanan test ve dlceklerin gegerlik ve giivenirlik sartlarini saglamasina dikkat edilmistir.
Yapilan ¢calisma kapsaminda kontrol ve deney gruplarina ayni 6lgme araglari ayni zamanda yani konu baslangig ve bitisinde uygulanmis
ve gruplar arasi etkilesim olmamasina dikkat edilmistir. Calisma grubundaki 6grenciler, uygulanan 6n test ve son test ile fen bilgisi
tutum olgeklerinin herhangi bir olumlu veya olumsuz getirisinin olmayacagi yoniinde uyariimistir.

Deney grubunda kullanilan oyun etkinlikleri arastirmaci tarafindan gelistirilmistir. Gelistirme asamasinda maddenin 6zellikleri
konusu kazanimlari incelenmis, belirtke tablosu olusturulmus ve 6gretilmesi gereken kavramlar belirlenmistir. Daha sonra bu
kavramlar goz 6niinde bulundurularak oyun ve etkinlik senaryolari olusturulmustur. Hazirlanan etkinlikler kavramsal bilgi testinde
oldugu gibi belirlenmistir. Sinif egitimi ana bilim dalinda gorevli iki 6gretim Uyesi, fen bilimleri ana bilim dalinda gorevli iki 6gretim
Uyesinin yani sira Milli Egitim Bakanligi'nda goérevli bir fen bilimleri 6gretmeni ve bir sinif 6gretmeni tarafindan incelenip gerekli
dizenlemeler yapilmis ve son hali olusturulmustur.

2.4  Verilerin Analizi

Arastirmadan elde edilen verilerin analizinde SPSS kullaniimistir. Kavramsal Bilgi Testi ve Fen Bilimleri Dersi Tutum Olgeginden
elde edilen verilerin ilk olarak aritmetik ortalamalari ve standart sapmalari hesaplanmistir. Verilerin normal dagilim varsayimini ihlal
edip etmedigi Shapiro-Wilks Testi ile kontrol edilmistir. Ogrencilerin akademik basari testi ve Fen Bilimleri TutumOlgeginden aldiklari
puanlar arasinda iliskili Orneklemler T Testi, iliskisiz Orneklemler T Testi, Wilcoxon Testi ve Mann-Whitney U Testi kullanilarak
karsilastirmalar yapilmistir. Veriler analiz edilirken anlamhlik diizeyi olarak .05 baz alinmistir. Etki blyUklGgi hesaplamasi yapilarak
gruplarin basari diizeyleri karsilastiriimigtir.
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3 Bulgular

3.1 Ogrencilerin Kavramsal Bilgi Testi Puanlarina iliskin Bulgular

“Oyun Temelli Ogrenme Yaklasim1” nin akademik basariya etkisini ortaya ¢ikarmak igin ilk olarak deney grubu ile kontrol grubunun
on test basari puanlari arasindaki bir farkhlk bulunup bulunmadigi incelenmistir. Akademik basari puanlari kullanilarak yapilacak
analizlere karar vermek igin 6n test ve son test basari puanlarinin normal dagilim varsayimini ihlal edip etmedigi Shapiro-Wilks testi
ile incelenmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1. Kavramsal Bilgi 6n test ve son test puanlarina ait Shapiro-Wilks testi sonuglari

Testler Gruplar Shapiro-Wilks p

On Test Kontrol Grubu ,97 ,254
On Test Deney Grubu ,91 ,053
Son Test Kontrol Grubu ,89 ,001
Son Test Deney Grubu ,90 ,038

Tablo 1 incelendiginde kontrol grubunun 6n test puani ile deney grubunun 6n test puanlarinin normal varsayimini ihlal etmedigi
gorilmektedir (p>.05). Deney grubunun son test puani ile kontrol grubunun son test puani ise normal dagilim varsayimini ihlal
etmektedir (p<.05).

Kontrol ve deney gruplarinin 6n test puanlari arasinda anlamli farklilik olup olmadigi puanlarin normal dagilim géstermesinden
dolayt iliskisiz Orneklemler t-Testi ile analiz edilmistir. “Deney ve kontrol grubu égrencilerinin Maddenin Ozellikleri Kavramsal Bilgi
Testi 6n test ortalamalari arasinda anlamli bir fark var midir?” alt problemine ait bulgular Tablo 2’ de gorilmektedir.

Tablo 2. Kontrol ve deney gruplari kavramsal bilgi 6n test puanlarina ait iligskisiz 6rneklemler t-testi sonuglari

Puan Gruplar N X ss t t testi
Sd p
Kavramsal Kontrol 39 34,20 17,24
Bilgi On Test -2,29 | 4,34 | ,22
Puanlan Deney 21 44,05 13,47

Tablo 2 incelendiginde deney ve kontrol gruplarinin kavramsal bilgi 6n test puanlari arasinda anlamli bir farkhlik olmadigi
gorilmektedir (t(58)=-2.29, p>.05). Deney ve kontrol gruplari kavramsal bilgi 6n test puanlari agisindan denk oldugu soylenebilir.
Kontrol grubunun kavramsal bilgi testinden uygulama 6ncesinde ve sonrasinda aldigi puanlar arasinda anlamli bir fark olup olmadig
son test puaninin normal dagilim varsayimini ihlal etmesinden 6tiiri parametrik olmayan testlerden Wilcoxon Testi ile sinanmistir.
“Kontrol grubu égrencilerinin Maddenin Ozellikleri Kavramsal Bilgi Testi &n test ortalamasi ile son test ortalamalari arasinda anlamli
bir fark var midir?” alt problemine ait bulgular Tablo 3’ de yer almaktadir.

Tablo 3. Kontrol Grubu kavramsal bilgi 6n test ve son test puanlarina ait Wilcoxon testi sonuglari

Puan Siralar N S.0 z p
Kavramsal Negatif Siralar 4 18,00 72,00
Bilgi Son Test
Puan — Pozitif Siralar 33 19,12 631,00
K | -4,22 ,00
avramsa Esit 3
Bilgi On Test
Puan Toplam 40

Bulgulara gore kontrol grubu kavramsal bilgi 6n test ve son test puanlari arasinda son test puanlari lehine anlamli bir farklilik
bulunmaktadir (z(40)=-4.22, p<.05). Elde edilen bu sonuca gbre programa uygun &6gretim yaklasimin kullanildigi kontrol grubu
akademik basari dlizeyi anlamlh bir sekilde artirmistir.

Deney grubunun kavramsal bilgi testinden uygulama oncesinde ve sonrasinda aldigi puanlar arasinda anlamh bir fark olup
olmadigl son test puaninin normal dagilim varsayimini ihlal etmesinden 6tiirii parametrik olmayan testlerden Wilcoxon Testi ile
sinanmistir. “Deney grubu 6grencilerinin Maddenin Ozellikleri Kavramsal Bilgi Testi 6n test ortalamasi ile son test ortalamalari
arasinda anlamh bir fark var midir?” alt problemine ait bulgular Tablo 4’ de yer almaktadir.

Tablo 4. Deney Grubu kavramsal bilgi 6n test ve son test puanlarina ait Wilcoxon testi sonuglari

Puan Siralar N S.0 z p
Kavramsal Negatif Siralar 0 ,00 ,00
Bilgi Son Test
Puan — Pozitif Siralar 21 11,00 | 231,00
K | -4,04 ,00
avramsa Esit 0
Bilgi On Test
Puan Toplam 21
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Bulgulara gore deney grubu kavramsal bilgi 6n test ve son test puanlari arasinda son test puanlari lehine anlamh bir farkhlik
bulunmaktadir (z(21)=-4.04, p<.05). Elde edilen bu sonuca goére oyun temelli 6gretim yaklagiminin kullanildigi deney grubunun
kavramsal bilgi basari diizeyi anlamh bir sekilde artirmistir.

Deney ve kontrol grubunun kavramsal bilgi testinden uygulama sonrasinda aldigi puanlar arasinda anlaml bir fark olup olmadigi
son test puanlarinin normal dagilim varsayimini ihlal etmesinden 6tiiri parametrik olmayan testlerden Mann-Whitney U testi ile
sinanmistir. “Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin Kavramsal Bilgi son test ortalamalari arasinda anlamh bir fark var midir?” alt
problemine ait bulgular Tablo 5’ de yer almaktadir.

Tablo 5. Deney ve Kontrol Grubu kavramsal bilgi son test puanlarina ait Mann-Whitney U testi sonuglari

Grup N Sira Sira U z p
Ortalamasi | Toplami
Kontrol Grubu 41 25,22 1034,00
Deney Grubu 21 43,76 | 919,00 173,00 -3,86 | ,00
Toplam 62

Tablo 5’de gosterilen Mann Whitney U-testi sonuglarina gore, deney ve kontrol grubunun kavramsal bilgi testinden uygulama
sonrasinda aldig1 puanlar arasinda deney grubu son test puanlari lehine anlamli bir farklilik bulunmaktadir (p<0,05). Yani, oyun temelli
o6grenme yaklasimi ve programa dayah 6gretim gruplarindaki 6grencilerin kavramsal bilgi son testleri arasinda oyun temelli 6grenme
yaklasimi lehine anlamli bir fark oldugu bulunmustur (U=173,00; p<0,05).

Tablo 5’de yer alan sira ortalamasi degerlerine bakildiginda deney grubu son test sira ortalamasinin 43,76 oldugu, kontrol grubu
son test puan sira ortalamasinin 25,22 oldugu gérilmektedir.

3.2 Ogrencilerin Fen Bilimleri Dersine Karsi Tutum Puanlarina iliskin Bulgular

“Oyun Temelli Ogrenme Yaklasimi” nin Fen Bilimleri dersine karsi tutumlarina etkisini ortaya cikarmak igin ilk olarak deney grubu
ile kontrol grubunun 6n test tutum puanlari arasindaki bir farklilik bulunup bulunmadigi incelenmistir. Tutum puanlari kullanilarak
yapilacak analizlere karar vermek igin 6n test ve son test tutum puanlarinin normal dagilim varsayimini ihlal edip etmedigi Shapiro-
Wilks testi ile incelenmistir. Elde edilen sonuglar Tablo 6’da sunulmustur.

Tablo 6. Fen Bilimleri dersine karsi tutum 6n test ve son test puanlarina ait Shapiro-Wilks testi sonuglari

Testler Gruplar Shapiro-Wilks p

On Test Kontrol Grubu ,95 ,06
On Test Deney Grubu ,96 ,55
Son Test Kontrol Grubu ,99 ,95
Son Test Deney Grubu ,93 ,12

Tablo 6’ya gore yapilan Shapiro-Wilks testi, kontrol ve deney gruplarinin Fen Bilimleri kargi tutum &n test ve son test puanlarinin
normal dagilim varsayimini ihlal etmedigini ortaya gikarmistir (p>.05). Bu sonug ile kontrol ve deney gruplarinin Fen Bilimlerine karsi
tutum &n test puanlari arasindan anlamli bir fark bulunup bulunmadigini ortaya cikarmak icin iliskisiz Orneklemler t-Testi yapilmistir.
“Deney ve kontrol grubu égrencilerinin Fen Bilimleri Tutum Olgegi &n test ortalamalari arasinda anlaml bir fark var midir?” alt
problemine ait bulgular Tablo 7’ de sunulmustur.

Tablo 7.Kontrol ve Deney gruplarinin fen bilimleri tutum on test puanlarina ait iliskisiz rneklemler t-testi Sonuglari

Grup Tutum Olgegi N X ss t t testi
Sd p
Kontrol On Test 40 74,53 8,25
Deney On Test 20 7450 | 6725 |47 | 209 |44

Yapilan iligkisiz Orneklemler t-testi, kontrol ve deney gruplarinin Fen Bilimleri tutum &n test puanlari arasinda anlamh bir farklilik
bulunmadigini ortaya koymustur (t(58)=-,47 p>.05).

Kontrol ve deney gruplarinin Fen Bilimleri tutum son test puanlari arasinda anlamli farklilik olup olmadigi puanlarin normal dagihm
gdstermesinden dolayi iliskisiz Orneklemler t-Testi ile analiz edilmistir. “Deney ve kontrol grubu dgrencilerinin Fen Bilimleri Tutum
Olgegi son test ortalamalari arasinda anlamli bir fark var midir?” alt problemine ait bulgular Tablo 8’ de gériilmektedir.

Tablo 8. Kontrol ve Deney gruplarinin fen bilimleri tutum son test puanlarina ait iligskisiz 6rneklemler t-testi Sonuglari

Grup Tutum Olgegi N X ss t t testi
Sd p
Kontrol Son Test 41 71,05 4,72
Deney Son Test 21 75,57 5,25 -3,44 | 1,32 | ,28
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Kontrol grubunun uygulama oncesinde ve sonrasinda sahip oldugu fen bilimlerine karsi tutumlari arasinda anlamli bir farkhhk
olup olmadig iliskili Orneklemler t-Testi ile analiz edilmistir. “Kontrol grubu &grencilerinin Fen Bilimleri Tutum Olgegi 6n test
ortalamasi ile son test ortalamalari arasinda anlamli bir fark var midir?” alt problemine ait bulgular Tablo 9’ da yer almaktadir.

Tablo 9. Kontrol grubu Fen Bilimleri tutum 6lgegi 6n test ve son test puanlarina ait iligkili 6rneklemler t-testi Sonuglar

Grup Tutum Olgegi N X ss t t testi
Sd p
On Test 40 73,40 6,70
Kontrol Grubu -
Son Test 40 73,60 5,99 15 875 | 8

Yapilan analiz, kontrol grubu fen bilimleri tutum on test ve son test puanlari arasinda anlaml bir farklilik bulunmadigini
gostermektedir (t(39)=-.15, p>.05).

Dersleri “Oyun Temelli Ogretim” ile islenen deney grubunun uygulama éncesinde ve sonrasinda sahip oldugu Fen Bilimleri kars:
tutumlari arasinda anlamli bir farklilk olup olmadig iliskili Orneklemler t-Testi ile analiz edilmistir. “Deney grubu &grencilerinin Fen
Bilimleri Tutum Olgegi 6n test ortalamasi ile son test ortalamalari arasinda anlamli bir fark var midir?” alt problemine iliskin bulgular
Tablo 10’ da verilmistir.

Tablo 10. Deney grubu Fen Bilimleri tutum oOn test ve son test puanlarina ait iligkili 6rneklemler t-testi Sonuglari

Grup Tutum Olgegi N X ss t t testi
Sd p
On Test 21 69,57 5,85
Deney Grubu Son Test 21 74,00 5,49 | -2,46 | 825 | ,02

Tablo 10 incelendiginde deney grubu Fen Bilimleri tutum 6lgegi 6n test ve son test puanlari arasinda son test puanlari lehine
anlamli bir farkhilik bulundugu gérilmektedir (t(20)=-2,46,p<.05).

Kontrol ve deney grubu fen bilimleri tutum 6lgegi son test puan ortalamalarini ele aldigimizda kontrol grubu fen bilimleri tutum
Olcegi son test puan ortalamasinin 71,05 oldugu, deney grubu fen bilimleri tutum o6lgegi son test puaninin ise 75,57 oldugu
gorilmektedir ( Tablo 8). Kontrol ve deney gruplarimizin tutum son test puan ortalamalari arasindaki farktan da anlasilacagi tizere
oyun temelli 6gretimin, programa uygun 6gretim ydontemine gore ortalamayi bir miktar artirdigi géralmastur.

4 Tartisma ve Sonug

Kontrol ve deney gruplarinin kavramsal bilgi 6n test ve son test puanlari incelendiginde her iki grupta da son test puanlari lehine
anlamli bir farklihik bulunmaktadir (Tablo 2, Tablo 3 ve Tablo 4). ilgili literatiir incelendiginde, sadece deney grubunda oyun temelli
o0gretim yontemi kullanilarak kontrol ve deney gruplarinin akademik basari puanlarini, yiiriitilen dersler sayesinde anlaml bir sekilde
arttirdiklarina yonelik sonuglara ulasan ¢ok sayida ¢alisma bulunmaktadir. (Cavus ve Balgin, 2017; Demircioglu ve Akdemir, 2019;
Obut, 2005). Bu ¢alismalar genellikle ortaokul ve lise gruplarina yonelik galismalardir. Bu sinif diizeyinde bu konuyla ilgili herhangi bir
¢alismaya rastlanmamistir. Gerek kontrol grubunun gerekse deney grubunun kavramsal bilgi 6n test puanlari ile son test puanlari
arasinda son test puanlari lehine anlamh fark olusmasi olagan ve istenen bir durumdur. Yiritilen derslerde 6grenmelerin
gerceklesmesinin bir sonucu olarak akademik basari puanlarinda artislar meydana gelmistir. Bununla beraber oyun temelli 6gretim
yonteminin akademik basari Gzerinde olumlu bir etkisinin olmadigini ya da digsik diizeyde bir etkisinin oldugunu dile getiren
galismalar da bulunmaktadir (Korkmaz, 2018). Deney ve kontrol grubunun kavramsal bilgi testinden uygulama sonrasinda aldig
puanlar arasinda anlaml bir fark olup olmadigi son test puanlarinin normal dagilim varsayimini ihlal etmesinden 6tiri parametrik
olmayan testlerden Mann-Whitney U testi ile sinanmigstir (Tablo 5). Bulgulara gére oyun temelli 6grenme yaklasimi ve programa dayali
Ogretim gruplarindaki 6grencilerin kavramsal bilgi son testleri arasinda oyun temelli 6grenme yaklasimi lehine anlamli bir fark oldugu
bulunmustur (U=173,00; p<0,05). Tablo 5’de yer alan sira ortalamasi degerlerine bakildiginda deney grubu son test sira ortalamasinin
43,76 oldugu, kontrol grubu son test puan sira ortalamasinin 25,22 oldugu gériilmektedir. Bu durum “Oyun Temelli Ogrenme” nin
fen bilimleri ders basarisini olumlu yonde etkiledigi anlamina gelmektedir.

Kontrol ve deney gruplarinin fen bilimleri tutum 6lgegi 6n test puanlari arasinda anlamli bir farkhilik bulunmamaktadir (Tablo 7).
Kontrol ve deney grubu fen bilimleri tutum 6lgegi son test puan ortalamalarini ele aldigimizda kontrol grubu fen bilimleri tutum 6lcegi
son test puan ortalamasinin 71,05 oldugu, deney grubu fen bilimleri tutum 6lgegi son test puaninin ise 75,57 oldugu gorulmektedir (
Tablo 8). Calismada oyun temelli 6gretimin, programa uygun 6gretim yontemine gére ortalamayi bir miktar artirdigr gérilmustar.
Diger taraftan kontrol grubunun fen bilimlerine karsi tutum 6n test ve son test puanlari arasinda anlamli bir farklilik bulunmazken
(Tablo 9) deney grubunun derse karsi tutum 0On test ve son test puanlari arasinda son test puanlari lehine anlamli bir farklilik
bulunmaktadir (Tablo 10). Bu sonug 6gretim programinda yer alan programa uygun egitim yaklasimin fen bilimleri dersine karsi
tutuma herhangi bir etkisinin bulunmadigi, “Oyun Temelli Ogrenme” nin ise fen bilimleri dersine karsi tutumu olumlu yénde etkiledigi
anlamina gelmektedir.

ilgili literatiir incelendiginde, sadece deney grubunda oyun temelli 6gretim yéntemi kullanilarak kontrol ve deney gruplarinin
akademik basari puanlarini, yirGtilen dersler sayesinde anlamli bir sekilde arttirdiklarina yonelik sonuglara ulasan ¢alismalarda
bulunmaktadir (Can, 2010).
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Literatlr taramasi yapildiginda oyun temelli 6grenme yaklagiminin, fen bilimleri dersi ile ilgili akademik basari ve tutuma etkisi ile
ilgili olarak ortaokul ve lise gruplarinda nasil etkiledigi ile ilgili calismalar yapilmistir. Ancak ilkokul diizeyinde ise bununla ilgili
literatirde bir galismaya rastlanmamistir. Bu ¢alismada da, oyun temelli 6grenme uygulamalari kullanilarak; dérdiinct sinif
ogrencilerinin fen bilimleri dersi akademik basarisina ve fen bilimlerine karsi tutumlarinin etkisinin saptanmasi amaglanmistir. Daha
dnce yapilan ¢alismalara bakildigi zaman dérdiincii sinif ‘Maddenin Ozellikleri’ Gnitesiyle ilgili oyun temelli grenme ydntem ve
uygulamalari kullanilarak yapilmis bir ¢alismanin olmamasi, boyle bir ¢alismanin literatlre veri saglayabilecek olmasi nedeniyle
¢alismayi 6nemli kilmaktadir.

Gergeklestirilen bu ¢alisma 12 ders saatiyle ve 4.sinif 6grencileriyle sinirlandiriimistir. Calisma daha genis bir zaman dilimine
yayilarak ve farkli sinif seviyeleri de dahil edilerek yiritilebilir. Calismanin bir baska sinirliligi ise akademik ders basarisi yani
kavramsal bilgi testi degiskenine ait verilerin yalnizca ¢oktan se¢meli sorular ile elde edilmis olmasidir. Akademik ders basarisi
degiskenine “Oyun Temelli Ogrenme” nin etkisinin incelenecegi calismalar igin 8lgme islemi, sadece goktan segmeli sorulardan olusan
kavramsal bilgi testi ile degil Oyun temelli 6grenmenin 6zelliklerine uygun, siireg odakli 6lgme araglari ile yapilabilir. Ayrica galismanin
sadece nicel yaklagimlarla yiriitiilmesi de bir sinirlilik olarak kabul edilebilir. “Oyun Temelli Ogretim” yaklasiminin gesitli degiskenlere
etkisinin incelenecegi baska bir galismada gozlem, miilakat gibi gesitli veri toplama yontemleri yardimiyla nitel bir boyut da
kazandirilabilir.
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Extended Abstract

In this study, the effect of game-based instruction on student achievement and the attitudes of students towards the science
lesson after instruction were determined in the "Properties of Matter" unit of the Science Lesson.

When the studies are examined, studies have been conducted on how the game-based learning approach affects the academic
achievement and attitude related to the science course in secondary school and high school groups. However, there is no study in
the literature on this at primary school level. It is thought that the study conducted for this purpose will contribute to the literature.
In this study, using game-based learning applications; It was aimed to determine the effect of fourth grade students' academic success
in science course and their attitudes towards science.
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The aim of this research is to reveal the effect of using game-based teaching technique in the teaching of the "Properties of

Matter" unit in the "Primary School 4th grade science lesson". For this purpose, answers to the following questions were examined.

e Is there a significant difference between the experimental and control group students' Substance Properties Conceptual
Knowledge Test pre-test averages?

¢ |Is there a significant difference between the control group students' Substance Properties Conceptual Knowledge Test pre-
test average and post-test average?

¢ |s there a significant difference between the pre-test average of the Experimental group students in the Properties of Matter
Conceptual Knowledge Test and the post-test averages?

¢ |s there a significant difference between the Conceptual Knowledge post-test averages of the experimental and control group
students?

¢ Is there a significant difference between the pre-test averages of the Science Attitude Scale of the experimental and control
group students?

¢ |s there a significant difference between the Science Attitude Scale post-test averages of the experimental and control group
students?

e Is there a significant difference between the Science Attitude Scale pre-test average and the post-test average of the control
group students?

¢ Is there a significant difference between the pre-test average of the Science Attitude Scale and the post-test average of the
experimental group students?

For this purpose, an experimental model with pre-test - post-test - control group was used to compare the effect of the game-
based teaching technique with the teaching method suitable for the primary school 4th grade science curriculum. This study, in which
game-based learning technique and game cards are used, is a quantitative research.

The students in the study were divided into two groups as the experimental group and the control group. Practices were carried
out within the framework of the Science Education Program by using the game-based learning technique and game cards in the
experimental group, and the teaching method deemed appropriate in the program in the control group.

The study group of the research consists of fourth grade students of a public primary school located within the borders of Kula
district of Manisa province, in a period of approximately 12 hours in the fall semester of the 2019-2020 academic year. The application
of the study was carried out by randomly selecting the control and experimental groups among the 4th grades in the primary school
where the application was made and consisting of three branches.

As a pre-test and post-test data collection tool in the research, a conceptual knowledge test about the "Properties of Matter"
unit in the new Science Curriculum was created.

In the research, Oguz's (2002) Science Attitude Scale was used to examine the relationship between students' attitude scores
towards the science lesson and the teaching method used before and after the teaching (Oguz, 2002).

First, the arithmetic means and standard deviations of the data obtained from the Conceptual Knowledge Test and the Science
Course Attitude Scale were calculated. The Shapiro-Wilks Test was used to check whether the data violated the assumption of normal
distribution. Comparisons were made between the scores of the students in the academic achievement test and the Science Attitude
Scale using the Related Samples T Test, Unrelated Samples T Test, Wilcoxon Test and Mann-Whitney U Test. While analyzing the data,
the significance level was taken as .05. The success levels of the groups were compared by calculating the effect size.

When the conceptual knowledge pre-test and post-test scores of the control and experimental groups are examined, there is a
significant difference in favor of the post-test scores in both groups.

When the relevant literature is examined, there are many studies that have reached conclusions that using the game-based
teaching method in the experimental group, they significantly increased the academic achievement scores of the control and
experimental groups thanks to the courses conducted.

There is no significant difference between the science attitude scale pretest scores of the control and experimental groups (Table
7). When we consider the science attitude scale post-test mean scores of the control and experimental groups, it is seen that the
science attitude scale post-test mean score for the control group was 71.05, and the science attitude scale post-test score for the
experimental group was 75.57 (Table 8). In the study, it was seen that game-based teaching increased the average a little compared
to the teaching method suitable for the program. On the other hand, while there was no significant difference between the pretest
and posttest scores of the control group's attitude towards science (Table 9), there was a significant difference between the
experimental group's attitude towards the course pretest and posttest scores in favor of the posttest scores (Table 10). This result
means that the educational approach in the curriculum does not have any effect on the attitude towards the science lesson, while
the "Game-Based Learning" positively affects the attitude towards the science lesson

This study was limited to 12 lesson hours and 4th grade students. The study can be carried out over a wider period of time and
by including different grade levels. Another limitation of the study is that the data belonging to the academic course success, that is,
the conceptual knowledge test variable, was obtained only with multiple choice questions. For studies that will examine the effect
of "Game-Based Learning" on the variable of academic course success, the measurement process can be done not only with the
conceptual knowledge test consisting of multiple choice questions, but also with process-oriented measurement tools suitable for
the characteristics of game-based learning. In addition, the fact that the study was conducted only with quantitative approaches can
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be considered as a limitation. In another study, which will examine the effect of the "Game-Based Teaching" approach on various
variables, a qualitative dimension can be gained with the help of various data collection methods such as observation and interview.
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