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Giinlimiizde sorgulayabilen bireyler yetistirmenin 6nemi biitiin otoriteler tarafindan kabul
edilen bir gercektir. Bu dogrultuda ogrencilerin giinliik hayatlarinda elde ettikleri
deneyimleri ders i¢i 6grenmeler ile biitiinlestirmek, hem 6grenmeyi kolaylagtiracak hem
de hedeflendigi tizere sorgulayabilen ve de@isen kosullara uyum saglayabilen bireyler
yetistirmeyi miimkiin kilacaktir. Bu baglamda bu aragtirmanin temel amaci; ilkdgretim 7.
sinif Fen ve Teknoloji dersinde islenen “Yasamimizdaki elektrik” iinitesinin dgretiminde
bilim oykiileri igeren egitsel oyunlarin, Ggrencilerin akademik basarilarina etkisini
aragtirmaktir Bu dogrultuda 6n test- son test yonteminin esas alindigi, bir deney ve bir
kontrol grubuyla yiiriitiilen deneysel bir ¢alisma uygulanmigtir. Calismaya 15 deney ve 15
kontrol grubu olmak tizere 30 6grenci katilmistir. Uygulama sonrasinda elde edilen veriler
SPPS 17.00 paket progranm ile analiz edilmistir. Islem sonucunda bilimsel 6ykiiler iceren
egitsel oyunlarim Ogrencilerin akademik bagarisinda deney grubu lehine anlamli bir
farklilik yarattigi gézlenmistir.

Anahtar kelimeler: Fen egitimi, fizik egitimi, egitsel oyun, bilim dykiileri.

The Effects of Educational Games based on Science
Stories on Students’ Academic Achievements in
Science and Technology Classroom

ABSTRACT

Today, the importance of training all individuals equipped with inquiry is accepted by the
authorities. In this respect, approaching students’ classroom learning and everyday
learning, both facilitate students’ better understanding and as it was aimed before, will
make it possible to teach students with inquiry ability and help students to easily adapt
changing scheme of the world. The main purpose of this study is to investigate the
academic effect of educational games based on science stories in. the academic success of
students in 7" grade elementary science class. In order to achieve that, an experimental
study with pre-post tests was administered to an experiment group (N=15) and a control
group (N=15) of middle school students. In conclusion, results of the study were analyzed
with SPPS 17.00 version software. As a result of study, educational games with science
stories revealed some significant differences between each group.

Keywords: Science Education, physics education, educational games, science stories.
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GIRiS

Etkili bir fen egitimi, 68rencileri ezbere tesvik etmek yerine kavramlarin anlamli
Ogrenilmesini  ve igsellestirilmesini  saglayarak gergeklestirilebilir. Ciinki
ezberlenerek 6grenilen bilgi zihinde uzun siire kalmayacak ve yeni kavramlarin
6grenilmesini olumsuz etkileyecektir (Maskan ve Maskan, 2007). Karsilastirmali
egitim arastirmalart bu goriisii destekler nitelikte sonuglar vermektedir. Bu
aragtirmalar Amerika Birlesik Devletleri ve Almanya gibi gelismis iilkelerde
egitim goren 6grencilerin Fen bilimleri, matematik ve okudugunu anlama gibi
alanlarda elde ettikleri basarilarin, gelismekte olan iilke 6grencilerinin gerisinde
kaldigin1 gostermektedir (Pisa, 2002; Akt. Arslan 2007). Bununla birlikte yapilan
standart testlerde ¢ok basarili olan Ggrencilerin bile, ders i¢i 6grenmelerini
diizenlemede ya da bu &grenmeleri okul diginda giindelik yasama uyarlamada
zorlandiklar1 tespit edilmistir (Arslan, 2007). Belirtilen sebeplerden 6tiirii, basta
geligsmis iilkeler olmak {izere biitiin toplumlar siirekli bir sekilde Fen ve
Teknoloji egitimini yayginlastirmak ve bu egitimin kalitesini arttirma ugrasi
igerisindedirler (Maskan ve Maskan, 2007).

Bireylerin bilgiye birinci elden ulasabilmesi, yaratici ve elestirel diisiinebilmesi
ve ihtiyaclarini giderme boyutunda 6grendiklerini gilinliik hayata aktarabilmesi
giiniimiiz egitim anlayiginin temelini olusturmaktadir ve belirtilen degiskenler
g6z onilinde bulundurularak Fen 6gretimi diizenlenmelidir (Sen-Giimis, 2007).
Bu dogrultuda 2004 — 05 egitim Ogretim yilindan itibaren {ilkemizde Fen ve
Teknoloji programi degismistir. Yenilenen bu egitim programu iilkenin egitim
felsefesi i¢inde yer alan uzak ve yakin hedefleri gerceklestirecek dogrultuda
sekillendirilmis ve bu egitim programu ile yapilandirmaci yaklagim olarak bilinen
modern ve popiler bir egitim yaklasimi milli egitim politikamiza
kazandirilmistir (MEB, 2006).

Ogrencilerin bilgiyi kendi 6n bilgileri dogrultusunda yeniden yorumladiklarini
ve igsellestirdiklerini 6n goéren bu yaklasim, Ogrencilerin 6grenme siirecinde
daha fazla sorumluluk aldigi, 6gretmenin Ggrencilere rehberlik ettigi 6grenci
merkezli bir 6grenme siirecidir (Kiiglikyillmaz, 2003). Yapilandirmaci yaklagim
beraberinde ogretimde yeni yontemlerin kullanilmasiin gerekliligini  de
getirmektedir Ogretim etkinliklerinin hedeflenen 6grenmeyi saglayabilmesi igin
farkli yontem ve tekniklerin kullanilmasi énemlidir (Obut, 2005). Bir 6gretim
yonteminin her ders ve tiim Ogrenciler i¢in verimli olmasi beklenemez.
Ogretmen, dgrencilerinin 6grenme ihtiyaglarina ve anlatacagi konunun yapisina
gore farkli 6gretim ydntem ve tekniklerini tercih edebilmelidir (Ozden, 1999).
Bu yontemlerden biri de egitsel oyunlar ve bu dogrultuda gelistirilen bilimsel
Oykiilerdir.

Egitsel Oyunlar

Cocuk oyunlari, ¢ocugun egitiminde ve kisiliginin gelisiminde 6nemli bir yer
tutmaktadir. Cocuk egitimi, toplumsal kiiltiir acisindan 6nemli oldugu gibi egitim
bilimleri acisindan da o6nem tasimaktadir. Cocuk, kavramlari, cisimleri,
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toplumsal kurallari, haklarin1 ve miicadele etmeyi oyun igerisinde algilar, sonra
anlar, sonra da &grenir ve gelistirir. Oyun, fiziksel, sosyal, zihinsel, psikolojik ve
duygusal yonden ¢ocugu etkiler ve gelismesine katkida bulunur (Ozer vd, 2006).
Cocuga giiclikle oOgretilen pek ¢ok kural, oyun esnasinda daha kolay
ogretilebilir. Cocuklar 6grenme, karar verme, isbirligi, siralama, diizenleme,
paylasma, baskalarinin hakkina saygi gdsterme, yardimlasma gibi pek cok kural
ve kavrami oyun sirasinda farkina varmadan O6grenir ve benimser (Coban ve
Nacar, 2006).

Oyun, bir yandan ¢ocugun fiziksel ve zihinsel yapisini gelistirirken, diger yandan
da onun nesneler diinyasiyla iliski kurmasmi, Ozgiirlik ve bireysellik
kazanmasini saglayan daha sonra da toplumsallagsmasina biiyiik 6l¢iide yardimei
olan ¢ok 6nemli bir etkinliktir (Ulug, 1999). Cocugun oyun sirasinda gergek
yasama benzer ya da hayali oyun sahneleri yaratmasi, farkli bircok olay ve
sorunu ortaya koymasini ve oyun i¢inde kararlar vermesini saglar. Bu durum,
cocugun sorulara yanit bulmasi icin biligsel yeteneklerini kullanmasini yeni
durum ve sorular icin biligsel gelisim diizeyini artirmasini saglar. Ayrica
oyunlarin birgogu hayal iiriinii oldugundan ve yaratict giicii zorladigindan,
cocukta var olan yaraticilik becerisinin gelisimine olumlu katki saglayacaktir
(Coban ve Nacar, 2006). Bu noktada planli olmasa da bireyin yaraticilik becerisi
de gelisim gosterecektir. Ciinkii yaraticilik eski olandan hareketle yeniye
ulagmak, yeni ¢dziim yollar1 bulmak ve olaylara yeni ve orijinal bir gozle
bakmaktir. Ayrica oyunlarin amagli ve planli bir sekilde tasarlanmasinda
bireylerde var olan yaraticilik becerilerinin daha kolay ve sistemli bir sekilde
ortaya cikarilacagi da agiktir (Ayan ve Diindar, 2009).

Oyun ¢aginda olan Ogrenciler, oyunla daha kolay 6grenirler. Bu oyunlar igin
gerekli araglarin ve oyunun oynanacagt alanin se¢imi olduk¢a Onemlidir.
Oyunun kurallar1 6grenciler i¢in anlasilir olmali ve 6gretmen tarafindan en ince
ayrintilarina kadar dikkatle anlatilmalidir. Konu alanlarina gére diizenlenen
oyunlarla dersler daha ogretici, ilging ve neseli hale getirilebilir (Kaptan ve
Korkmaz, 1999).

Bilimsel Oykiileme

Insanlar duygu, diisiince, hayal ve isteklerini ¢ogu zaman dykiiler ile aktarmayi
tercih etmigler hatta vermek istedikleri mesajlara da yine Oykiilerde yer
vermislerdir (Sen Giimiis, 2009). Oykii bir olay1 bir durumu kisaca betimleyen
bir yazili edebiyat iiriiniidiir.

Oykiiyii olusturan dért ana unsur vardir (Bertiz, 2005) . Bunlar;

1. Kahramanlar-Kisiler: Oykii icinde belirli bir ana karakter ve etrafinda
gelisen olaylar olabilecegi gibi birden fazla karakterin hayatlarmin
kesistigi ve kahramanlarin belirli yonlerinin 6n plana ¢iktig1 dykiiler
olusturmak miimkiindiir.

2. Durum —Olay: Oykii merkeze bir olay alabilir. Bununla birlikte &ykiiniin
basinda, ortasinda ya da sonunda olaya vurgu yapilabilir ve dykiiniin
diger ozellikleri buna gore siralanabilir.
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3. Yer-Mekan: Oykiiniin gectigi bir ya da birden fazla alan bulunabilir.
Mekan 6ykiiniin hayal edilebilirligini arttiracaktir.

4. lleti-Mesaj Her dykiiniin sunmak istedigi bir ana fikri ve bu fikri besleyen
yan fikirleri bulunur. Oykiiler dinleyicilere gizli ya da acik bir mesaj
iletme amaci tagiyarak hazirlanir.

Oykii kiiltiiriimiiziin koklii ve kiymetli bir pargasidir. Cocuklarin karsilastig1 ilk
edebi eserler olan Oykiiler aymi zamanda sozlii edebiyatin aktarilmasinda-
oldukga etkilidir. Televizyon, internet gibi gorsel araglarin hayatimiza girmesiyle
cocuklarin hayatinda ve hayal diinyasinda dykii kahramanlarinin yeri ve énemi
de degismektedir. Bu noktada bilimsel dykiileme kavrami 6n plana ¢ikmaktadir.
Bilimsel oykiileme yontemi Fen kavramlarmim O6ykii icinde &grencilere
kazandirilmasini temel almaktadir. Bir baska ifadeyle bilimsel Oykiiler,
genellikle bilimsel olgu ve olaylari, bilim insanlarinin gergek yasamlarini anlatan
Oykiilerdir (Sen-Giimiis, 2009).  Geleneksel anlamda ¢ok iyi tanidigimiz
keloglan, Nasrettin hoca gibi Oykii kahramanlarinin ya da modern c¢agin
kargimiza cikardigi ¢izgi film kahramanlarinin Fen kavramlarini kullanarak
sorunlarina ¢oziimler iiretmesi Ogrencilerin hem ilgisini ¢ekecek, hem de
ogrencilerin kavramlari i¢sellestirmesinde etkili olacaktir.

Bilimsel dykiiler 4 ana baglik altinda toplanabilir (Milne, 1998)

1. Bilimsel kahramanlik oOykiileri (Heroic science stories ):Bilimsel
kahramanlik Oykiileri bilimin gelisimine bizzat katki saglayan kisilerin
hayatlarinin islendigi dykiilerdir.

2. Bilimsel kesif Oykiileri (Discovery science stories): Bilimsel kesif
Oykiileri, bilimsel ¢alismalar sonucu elde edilen bazi deneysel bulgularin
kazara bulundugunu gosteren Sykiilerdir.

3. Tamtici-Demegsel bilim 6ykiileri (Declaretive science stories):Bu oykii
tiirlerinde daha ¢ok bilimsel kavramlar ve bilimsel siiregler islenir. Ayrica
tanitict bilim Oykiileri bilimin ve bilimsel bilginin herkes tarafindan
aragtirmaya ve incelenmeye acik bir disiplin oldugu vurgulanir

4. Politik agidan dogrulayict bilim Oykiileri (Politically corrct science
stories): Bu oykiiler farkl kiiltiirlerin etkilesimlerini inceleyerek bilimin
farkli toplumlarda gelisimini temel alir.

Belirtilen maddeler dikkate alinarak incelenecek Oykiiler, 6grencilerin sistemli
bir sekilde 6grenmelerine katki saglayacaktir. Ayrica yontemin uygulanmasinda
ve siirecin yonlendirilmesinde 6gretmene rehber olacaktir.

flgili Aragtirmalar

Bircok arastirmaci egitsel oyunlarin ve bilimsel dykiilemenin dnemine dikkat
cekmektedir. Sakalli ve arkadaslart (2009), alan Ogretmenligi programinda
Ogrenim goéren Ogretmen adaylarmin goriisleri dogrultusunda, &gretmenlerin
Ogretim yontemlerini kullanma sikliklarini belirlemek amaciyla bir ¢alisma
yapmustir.  Arastirma  sonuglari, &gretmenler diiz anlatim, soru cevap
yontemlerini her zaman sinirlart igerisinde, ev d6devi, simf i¢i uygulamalar,
problem ¢ézme, demo yaptirma yoOntemlerini proje, ornek olay inceleme,
tartigma, benzetim, bilgisayar destekli egitim, 6zel ders gozlem, egitsel oyunlar,
isbirlik¢i Ogretim, beyin firtinasi, gezi ve inceleme yontemlerini az sinirlart
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icerisinde, ekip Ogretimi, deney, rol oynama, mikro Ogretim teknigi, demeg,
sOylev, goriisme, sergi, drama, konferans, miinazara, sempozyum, seminer,
panel, alt1 sapkali diigiinme teknigi, forum ve zit panel yontemlerini Sinirlari
icerisinde 6grenme dgretme siirecinde kullandiklarimi gostermektedir. Ozer ve
arkadaslar1 (2006), oyunun cocuklar i¢in énemini vurgulayarak oyunun onlarin
gelisimlerindeki katkilarini incelemistir. Arastirma sonucunda, oyunun ¢ocugun
bos zamanlarini doldurma araci olarak goriilmemesi gerektigini belirtmis ve
oyunun onemli bir egitim araci oldugunu vurgulamistir. Benzer sekilde Ayan ve
Diindar (2009) calismalarinda, oyun ile Ogretimin Ogrencide yaraticilig
gelistirecegine dikkat c¢ekmis, diger yontemlerle beraber kullamilmasmin
gerekliligi iizerinde durmustur.

Bakar (2008) orgiin egitimdeki derslerde egitsel bilgisayar oyunu kullanimina
iliskin &grenci goriislerini ortaya c¢ikarmak amaciyla bir calisma yapmustir.
Arastirmanin sonucunda dgrencilerin egitsel oyun ortamini begendikleri ve bdyle
bir ortamin sosyal bilgiler dersinde destekleyici olarak kullanilmasmin onlarin
derse olan giidiilenmisliklerini artirdig1 bulunmustur. Diger bir ders i¢i uygulama
Kara (2009)’nin yaptigi calismadir. Yazar arastirmasinda bilgisayar destekli
biyoloji 6gretimi igin hazirlanan “Biyoskop” isimli egitsel bir oyun yazilim
gelistirmis ve bu egitim yaziliminin “orta” diizeyde yeterlilige sahip bir yazilim
oldugunu elde edilmistir. Egitsel oyunlarin derslere gore etkiligini arastiran diger
bir ¢alisma Sahhiiseyinoglu (2007)’na aittir. Sahhiiseyinoglu, egitsel oyunlar
yoluyla elestirel diisiinme becerilerini gelistirmeyi amaglamis ve Ingiliz Dili ve
Edebiyat1 bolimiinde 6rnek bir ders plani uygulamustir.

Baska bir calismada (Oren ve Avci, 2004), ilkdgretim 6. simf Fen Bilgisi dersi
“Giines Sistemi ve Gezegenler” konusunun &gretiminde deneysel bir c¢alisma
uygulamigtir. Arastirma sonucunda oyuna dayali dgretimin uygulandigi deney
grubu lehinde anlamh diizeyde bir farkliligin oldugu gériilmiistiir. Buna benzer
bir ¢alismada Obut (2005), 7. Smif maddenin i¢yapist {initesinde bilgisayar
destekli egitsel oyunlarla yliriitmiis ve egitsel oyunlarin deney grubu lehine
anlamli farklilik yarattigini gézlemlemistir. Cankaya ve Karamete (2008)
ilkogretim 6grencilerine yonelik matematik dersinin oran-orant1 konusuyla ilgili
egitsel bilgisayar oyunlari gelistirerek, bu oyunlarin 6grencilerin matematik dersi
ve egitsel bilgisayar oyunlar1 hakkindaki tutumlarina etkisini incelemisglerdir. Bu
amagla "Orantili Tetris" ve "Orantili Palyaco" isminde iki adet oyun
gelistirilmistir. Sonug olarak, 6grencilerin matematik dersi ve egitsel bilgisayar
oyunlarina olan tutumlari pozitif ¢ikmistir. Ancak gelistirilen “orantil tetris” ve
“orantili palyaco” oyunlarini oynayan Ogrencilerin tutumlarinda anlamli bir
degisim olmadig1 goriilmiistiir. Benzer sekilde Song (1993) matematik dersinde
kesirlerin 6gretiminde egitsel oyunlari kullanmustir (Yurt, 2007).

Bilimsel Oykiileme yontemi literatiire yeni kazandirilmis bir yontemdir. Bu
sebeple alanla ilgili ¢alismalar smirlidir. Tlgili galismalar ise soyle siralanabilir.
Tao (2002), 7 yas grubu 6grencilerin bilimsel 6ykiilere nasil tepkiler verdigi ve
bilimsel oykiilerde yer verilen bilimin dogasi ile ilgili ¢ikarimlari yapip
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yapamadiklarini arastirnustir. Milne (1998) ise okulda verilen bilim egitimi i¢in
bilimsel Oykiilerin 6nemini vurgulamistir. Calismast sonucunda &dykiilemenin
yalniz Ogrenme siirecini olumlu etkilemekle kalmadigini, bununla birlikte
ogrencilerin bilime ve bilimin dogasma karsi goriislerini etkileyecegini
belirtmigtir. Dincel (2005), bilimsel dykiileme ve deney yontemi ile maddenin
icyapist ve Ozellikleri iinitesi iizerinde durmus ve bu iki teknigin dgrenmeye
etkisini  arastirmistir.  Sen-Giimiis (2009) bilimsel oykiileme yontemi ile
ogrencilerin bilim insani imajin1 tespit etmeyi amaclamistir. Caligmasi
sonucunda dgrencilerin kadin ve erkek bilim insanlar1 imajinin bilimsel dykiiler
ile degistigini ve fene kars1 olumlu tutum gelistirdiklerini gozlemlemistir.

Yapilan ¢alismalarda gostermektedir ki, eglenerek oOgrenme egitim-6gretin
stirecini olumlu etkilemektedir. Bu sebeple bilimsel dykiilerle hazirlanan dersler
ogrencilerin akademik basarilarinda etkili olacak, 6grencilerin karmagik buldugu
fizik konulaninda daha olumlu bir yaklasim gelistirmelerine yardimet
olmaktadir. Ayrica 6gretmenlere yeni bir bakis agisi kazandirarak, simf iklimini
olumlu etkilemesi beklenmektedir. Yukarida incelenen tiim ¢alismalar gibi bu
calismada benzer sekilde bundan sonra yapilacak arastirmacilara 11k tutacaktir.

YONTEM

Bu arastirmanin temel amaci; ilkdgretim 7. smif Fen ve Teknoloji dersinde
islenen “Yasamimizdaki elektrik” tinitesindeki “Elektrik akimi nedir?” ve “Seri
ve paralel bagl devreler” konularmin 6gretiminde bilim dykdileri igeren egitsel
oyunlarin, ogrencilerin akademik basarilarma etkisini aragtirmaktir. Bilisel
Oykiileme yontemi literatiirde son zamanlarda 6n plana ¢ikan oldukca yeni bir
kavramdir. Yontem, islenecek konu ig¢inden belirlenen fen kavramlarmin bir
Oykii icinde yeniden diizenlenmesini temel almaktadir. Yapilan &ykiileme
caligmalar geleneksel kiiltiiriimiizden gelen Keloglan, Nasrettin Hoca gibi ya da
giiniimiizde ¢ocuklarin yakindan tanidigt yiiziiklerin efendisi gibi bilim kurgu
romanindan ortaya ¢ikan kahramanlarin, giinliik hayatta karsilastig1 sorunlar1 Fen
ve Teknoloji derslerinde 6grendikleri bilgilerle ¢6zmelerini ele almaktir. Ayni
yontem i¢inde La Fontaine’nin Oykiileme tarzi olan fabl 6n plana ¢ikmaktadir.
Elektron gibi gozle goriilemeyen cansiz varliklari ¢esitli karakterlere biiriiyerek
fen kavramlarinin 6grenilmesini saglamaktadir. Bu yontemin diger yontemlerden
ayiran diger bir etmen kavramlarin dykiiler icinde gizlenmesi ve 6grencinin bu
kavramlar tespit etmeye calismasi, 6grencilerde bir seyler kesfetme, bulmaca
¢ozme hazzini yaratmasidir.

Belirtilen istiin yonlerinden dolay1 bilimsel dykiileme yonteminin etkilerini
gozlemlemek amaciyla pilot bir ¢alisma yiritiilmistir. Bu dogrultuda 6n test-
son test yonteminin uygulandigi bir deney ve bir kontrol grubuyla yiiriitiilen
deneysel bir ¢alisma yiiriitilmiigtir. Calisma ile ilgili olarak 7. smuf
“Yasamimizdaki elektrik” {initesi uygun bulunmustur. Yontemin etkiliginin
Olglilmesi amaciyla tarafsiz olarak belirlenen iki 7. smuf deney ve kontrol
gruplar1 kurayla belirlenmistir. Her iki gruba konulara baslamadan 6nce 6n test
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uygulanmistir. Deney grubunda islenen dersler yapilandirmaci yaklagima uygun
olarak S5E modeli temel alinarak programlar hazirlanmis, dersin derinlestirme
asamasinda bilim 6ykiileri anlatilmistir. Anlatilan 6ykiiler 6grenciler tarafindan
¢oziimlenmis, 6ykil igine gizlenen kavramlar tespit edilmistir. Kontrol grubunda
ise herhangi bir yeni etkinlige yer verilmeden mevcut programa uyulmustur.

Arastirmanin bagimli degiskeni 6grencilerin Fen ve Teknoloji dersinde elde
ettikleri akademik basarilar1 puanlaridir. Arastirmanin bagimsiz degiskeni,
uygulanan bilim o&ykiileri iceren egitsel oyunlar yontemidir. Arastirmanin
deneysel desenine iliskin siire¢ asagida 6zetlenmistir.

Deney _ 5 | Ontest . Egitsel oyunlarla fen _ 5 | Sontest

grubu egitimi

Kontrol On test Geleneksel vaklagim Son test
— — —

grubu

Sekil 1. Caligma siireci uygulama basamaklar1 ve uygulama degiskenleri

Calisma 2010-2011 egitim-6gretim yilinda Kayseri ili Talas ilgesinde bulunan
bir ilkdgretim okulunda okuyan 7.simf 6grencileri (n=30) ile yapilmistir (Tablo
1). Var olan iki sinifin kurayla deney ve kontrol gurubu olarak belirlenmistir.
Daha sonra bilim &ykiileri ile hazirlanan Egitsel oyunlarla Fen ve Teknoloji 7.
Smif “Yasamimizdaki elektrik” {initesini isleyen O6grenciler deney grubu, ayni
konuyu geleneksel egitim yontemleriyle alanlar ise kontrol grubu olarak
isimlendirilmistir.

Tablo 1. Deney ve Kontrol Grubu Osrencilerinin Cinsiyetlerine gére
Dagilimlar

Grup Deney Eontrol

N % %
Kz 7 46 2 34
Erkek g 34 7 46
Toplam 15 100 13 100

Arastirmada 6grencilerin iiniteye iliskin 6n bilgilerini ve son bilgilerini dlgmek
amaciyla uygulanan basar1 testi Engelhardta ve Beichner’in 2004’te gelistirdigi
teste dayanmaktadir. Testi 15 ¢oktan segmeli ve bir klasik sorudan olusmaktadir.
Uygulanmadan 6nce, gerekli izinler alinmugtir. On test ve son test uygulamalari
deney ve kontrol grubu icin konu anlatimma baslamadan once
gerceklestirilmigtir. Bu ¢aligmada kullanilan test sorulart 7 ana baglik altinda
gruplandirilabilir (Tablo 2).
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Tablo 2. Sorular ve Konulara gére Dagilimlar:

Som MNurnaralan Ana baghk Alt baghk

1,2 Elektrik detimu Devre elemanlanmin gérevlen
Anah lip k: i uli

39,14 Devre elemanlan ve tamamlama ahtanm aq_l, P aPmaslm gore ampuin
vanmas: be sinmesi

47,12 Direngler ve diren¢lenn baglanmas: Sen baglama Paralelbaglama

5.8 Ampullerin parakliz

6,10,11,13 Ampullerin baglanmass Seri baglama Paralelbaglama

13 Kisa devre

Venlen devre elemanlar dogm sekilde devreye

16 Devre ol
evre olusturma ekleyebilme

Caligmanin uygulama siireci 5 hafta boyunca siirdiiriilmistiir (Tablo 5). Deney
grubunda konular anlatilmaya baglanmadan oOnce bilim Oykiileri ile ilgili
aydinlatici bilgi verilmistir. Kontrol grubuna ise anlatim ve soru cevap yontemi 3
hafta boyunca uygulanmustir. 5. Hafta her iki gruba da son test uygulanmis ve
¢alismanin uygulama asamasi tamamlanmistir. Elde edilen veriler SPSS 17.00
paket programinda degerlendirilmistir.

Tablo 3. Uygulama Basamaklarimin Haftalara Gore Dagilimi

Hafta Komibaghi Konusu
1 On test
2 Elektron oglan Devre elemanlar
Alimin yoni, elektron ve protonun hareketlen
3 Direnglenn efendisi Direng, reosta
4 Uyuyan proton Paralel ve seri bagh devreler
5 Son test ve miilakatlar

Uygulama siireci verilen takvim dogrultusunda ilerlemistir. Uygulamanin son
haftasi 4 deney 4 kontrol grubundan olmak tizere 8 6grenci ile goriistilmustiir.
Goriismede Ogrencilere 10 soru sorulmustur. Bu sorulardan ilk besi yontemin
etkiligi ile son 5 1 ise kullanilan bagar1 testinin igerigi ile ilgilidir. Calisma son
test uygulamasi ile sonuglandirilmistir (Ekte rnek olarak elektron oglan hikayesi
verilmistir).

BULGULAR ve YORUM

Calisma boyunca elde edilen bulgular iki ana gruba ayrilmistir. Bunlardan ilki
yontemin etkiligini 6lgmek amaciyla yapilan analizler ve elde edilen bulgular,
ikincisi ise basar1 testi dogrultusunda elde edilen bulgulardir. ilk asamada deney
ve kontrol grubu arasinda uygulanmaya baglamadan once anlamli bir farklilik
olup olmadigini tespit edilmistir. Bu dogrultuda deney ve kontrol gruplarinin 6n
test sonuglar1 arasindaki anlamlilik degeri, sonuglarin parametrik dagilim
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gOstermemesi sebebiyle Mann-Whitney U testi ile tespit edilmistir. Elde edilen
sonuglar agagidaki tablo 4’te 6zetlenmistir.

Tablo 4. On Test Basar:t Puanlarimin Gruplara gére U Testi Sonuglar
Sira Sira

Grup N dagilim toplami1 v P
Deney 15 14,33 215,00 95,000 ,461
Kontrol 15 16,67 250,00

Yapilan islemler sonucunda iki grup arasinda p degeri 0,05’in iizerinde bir deger
olarak tespit edilmistir. Bu deger uygulama c¢alismasina baslamadan 6nce deney
ve kontrol grubunun giris davraniglart arasinda Fen basari puanlart agisindan
anlamli bir farkin bulunmadigini géstermektedir.

Uygulama siirecinin sonunda her iki gruba da deneye baglamadan once
uygulanan Fen basari testi, deney ve kontrol grubuna yeniden uygulanmistir.
Elde edilen sonuglar Mann-Whitney U testi ile analiz edilmistir. Elde edilen
sonuglar asagida 6zetlenmistir (Table 5).

Tablo 5. Son Test Basart Puanlarimin Gruplara Gore U Testi Sonuglari

Grup N slra Sira U P
dagilimi toplami

Deney 15 19,03 285,50 59,500 ,028

Kontrol 15 11,97 179,50

Deney ve kontrol grubunun son test analizleri sonucunda elde edilen p degeri
0,05’in altinda bir deger olarak tespit edilmistir. Bu deger uygulama
¢alismasindan sonra deney ve kontrol grubunun davranislari arasinda Fen basari
puanlari agisindan anlamh bir farkin bulundugunu gostermektedir. Bu durum
bilimsel 6ykiiler iceren egitsel oyunlarla ders islenen deney grubu 6grencilerinin
erigi testlerinin, boyle bir egitime tabi tutulmayan kontrol grubuna gore daha
yiiksek oldugunu gostermektedir.
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DENEY VE KONTROL GRUBU ONTEST-SONTEST ANALIZ SONUCLARI

Birencicovaphn

Grafik 1. Deney ve Kontrol grubu 6n test ve son test analizleri

Ogrenciler ile yapilan birebir goriismeler de elde edilen veriler sonucu destekler
niteliktedir. Geleneksel yontemlerle egitim goren kontrol grubu O6grenciler
gorismeler esnasinda elektrik konularinin zorlugundan sikayet etmisler ve
anlamakta zorlandiklarinin iizerinde durmuslardir. Fakat deney grubu 6grencileri
elektrik konularinin baslangigta ¢ok karmagik bulduklarinin yani sira konularin
sonralar1 daha anlagilir oldugunu ve calistiklarinda daha basarili olabileceklerini
belirtmislerdir. Ayrica goriismeler esansinda deney grubu 6grencilerinin konu ile
ilgili yeterlilik algilarinin arttigini gosteren ciimleler kullandiklar1 gézlenmistir.
Arastirmanin ikinci asamasinda bagari testinden elde edilen sonuglar analiz
edilmistir. Deney ve kontrol grubunun 6n test ve son test sonuglar1 ve sorulara
gore verdigi yanitlar yukarida 6zetlenmistir (Grafik 1).

Ontest degerlendirme sonuglar1 incelendiginde deney ve kontrol grubu
Ogrencilerinin uygulamaya basglamadan Once direnglerin seri ve paralel
baglanmasi, ampullerin seri ve paralel baglanmasi ve kisa devrenin fark edilmesi
bagliklar1 ile ilgili hazir bulunugluklarinin yeterli olmadigi gozlenmistir.
Uygulama sonrasi tekrarlanan bagari testi ile bu durumun olumlu sekilde
degistigi tespit edilmistir. Bununla birlikte 6grencilerin 5, 6 ve 16. sorulara
verdikleri cevaplara dikkate degerdir.

5. soruda dgrencilerden bir pil ve iki paralel bagli ampulden olusan devre ya da
devreleri tespit etmeleri istenmistir. Yapilan birebir goriismelerde kontrol
grubundan bir ogrenci verilen soruda Sekil 2’nin paralel bagh bir devre
oldugunu, ¢iinkii bir devrenin seri bagli olmasi i¢in devredeki ampullerin yan
yana olmasi gerektigini belirtmistir. Ayni dogrultuda sekil 4’{in seri bagh bir
devre oldugunu ¢ilinkii ampullerin yan yana baglandigini belirtmistir.
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Sekil 1 Sekil 2 Sekil 3 Sekil 4

Sekil 2. Basari testi 5. Soru segenekleri

6. soruda ise Ogrencilere sekil 1 de verilen devreye sekil 2 deki gibi ikinci bir
diren¢ baglandiginda esdeger direncin nasil degisecegi sorulmustur. Kontrol
grubundan 1 &grenci esdeger direncin artacagini ¢ilinkii direng sayisinin arttigini
belirtmistir.

—W—N— -— ——
ST E—
Sekil 1 Sekil 2

Sekil 3: Basari testi 6. Soru se¢enekleri

Basari testinin son sorusunda Ggrencilerden bir ampermetre bir voltmetre bir
ampul, bir pil ve yeterince kablo ile bir devre olusturmalari istenmistir.
Cizilecek devrede verilen ampuliin yanmasi, ampermetrenin ana koldan gegen
akimi Olgmesi, voltmetrenin ise ampuliin voltajmi  Olgmesi istenmistir.
Ogrencilerin ~ yamitlar1  asagidaki  tabloya gore  gruplandirilmis  ve
degerlendirilmistir.

Tablo 8. Ontest - Sontest 16. Soru degerlendirmesi

Olgiitler Deney Grubu Kontrol grubu
Ontest Sontest Ontest Son test

Ampermetreyi dogru %0 %60 %0 %54
baglayabilme

Voltmetreyi dogru baglayabilme %0 %47 %0 %28
Anahtarin kapali olmast %85 %93 %80 %93
Devrenin tamaminin dogru %0 %54 %0 %33
diizenlenmesi

Tablo incelendiginde &grencilerin devre elemanlarinin goérevleri ve tam bir
devrenin olusturulmas: ile ilgili olarak, 6n bilgilerinin yetersiz oldugu bununla
birlikte anahtarin kullanimu ile ilgili 6grenme diizeylerinin yiiksek oldugu tespit
edilmistir. Ayrica voltmetrenin baglanmasi ile ilgili belirgin bir zorluk yasandigi
gozlenmistir. Ogrenci cevaplarindan drnekler asagida verilmistir.
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Bu arastirma Ogrencilerin yapilandirmaci yaklagim ve bu dogrultuda yapilan
bilim dykiileri igeren egitsel oyunlarin 6grenme iizerine etkisini 6lgmek amaciyla
yaptlmigtir. Bu dogrultuda deney grubu Ogrencilerine bilim Oykiileri ile
hazirlanan ders planlart uygulanmis, kontrol grubu iginse var olan mevcut
programin disina ¢ikilmamistir. Gruplara uygulanan 6n test ve son test sonuglari
analiz edilmis ve agagidaki sonuglara ulagilmistir.

Yapilan son test analizler ve Mann Whitney testi sonuglari egitsel oyunlar
yontemin deney grubu lehine anlamli bir farklilik yarattigi yoniindedir (Caliskan,
1999; Tasli, 2003; Obut, 2005; Yesilyurt, 2004). Ogrencilerin bilim dykiileri ile
islenen dersten bdyle bir islem yapilmayan derse gore daha basarili olmasi,
ogrencilerin derse karsi ilgilerinin ve dersten beklentilerinin dykiileme yoluyla
daha fazla artmasindan kaynaklandigi disiiniilmektedir (Sen-Giimiis, 2009).
Ayrica dgrencilerin anlamakta zorlandig: elektrik akimi, elektronun hareketi gibi
gozle goriilemeyen kavramlari, daha kolay hayal edebilmesi 6grenme {izerinde
etkili olan diger bir faktordiir.

Geleneksel yontemlerle islenen kontrol grubu derslerinde ise dgrencilerin dersi
sikict ve uzun buldugu goézlenmistir. Egitsel oyunlar ve bu dogrultuda bilim
Oykiileri derste merak ve ilgi uyandirdigi igin basarinin deney grubu lehine
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gerceklestigi diisliniilmistiir. Fakat bu sonu¢ Dincel (2005)’in ¢aligmasi ile
paralellik gostermemektedir. Dincel (2005) 6grencilerden yarim birakilan bilim
Oykiilerini tamamlamalarim1 istemis ancak hedeflenen basar1 diizeyine
ulagilamadigini gézlenmistir. Bu ¢alismada anlamli bir farkin ortaya ¢cikmasinin
temel nedeninin 6grencilerin tamamlanmis bir oykii i¢inde iyi gizlenmis
kavramlar1 tespit etmek ig¢in istekli ve merakli olmasi ve ¢dziimleme siirecinde
bir bulmaca ¢ézmek gibi hayal giiciinii aktif olarak kullanmalarinin gerekliligi
oldugu diistintilmeliktedir.

Calisma icerisinde dikkate deger diger baslik basari testine aittir. Ogrencilerle
yapilan bire bir goriismeler esnasinda 6grencilerin sorular1 cevaplarken seri ve
paralel bagl devrelerin sekline 6nem verdigi, bir devrenin seri veya paralel bagli
olmasi i¢in direng veya ampullerin yan yana veya alt alta siralanmasi gerektigi
gormektedirler. Ayrica verilen devre elamanlarini dogru sekilde siralamalarinin
istendigi 16. Sorudan elde edilen sonuglar Ggrencilerin devre elemanlarini
tanimada ve goérevlerine gore siralamada 6n bilgilerinin yetersiz oldugu, devrenin
seri ya da paralel olmasindaki 6l¢iitiin devre elemanlarinin siralanama sekillerine
gore belirledikleri gézlenmistir.

Sonug olarak bilimsel dykiileme yontemi ve bu dogrultuda hazirlanan egitsel
oyunlar yontemi 6grenmeye olumlu bir katki yapmaktadir. Bu sebeple alanda
yapilacak diger ¢alismalar bilim Oykiilerlinin gelismesinde etkili olacaktir.
Ayrica uygulamast kolay ve Ogretim ilkelerine uygun secilecek Oykiiler,
ogrencilerin basarilarina olumlu katki saglayacaktir.
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SUMMARY

The importance of training all individuals equipped with inquiry is accepted by
the authorities. In this respect, approaching students’ classroom learning and
everyday learning, both facilitate students’ better understanding and as it was
aimed before, will make it possible to teach students with inquiry ability and
help students to easily adapt changing scheme of the world.

Effective science education can only be achieved if students are faced with
concept learning and internalizing them rather than direct memorization some
certain scientific knowledge. Because memorized knowledge and information
are not contained on mind for not so long and negatively affect learning new
concepts (Maskan and Maskan, 2007). Comparative educational researches’
results supported this view of education. These studies revealed that students in
developed countries such as USA, UK, and England fall behind some developing
countries in success in international examination process (TIMMS, PISA) that
measures their conceptual understandings of science, mathematics, and reading
(Pisa, 2002; Arslan 2007). Nevertheless, even some students who excel in
standardized tests struggle in classroom activities or applying them to real world
situations (Arslan, 2007). Due to above mentioned reasons, most countries
including developed and developing states continuously aim to disseminate more
science and technology curriculum and increase their qualities (Maskan and
Maskan, 2007).

The main purpose of this study is to investigate the academic effect of
educational games based on science stories in. the academic success of students
in 7th grade elementary science class. Specifically, science storied with
educational games on the units of “what is electric current” and “series and
parallel circuit” of the electric chapter (Everyday electric) and students’
academic achievements were purposefully explored. In order to achieve these
research purposes, an experimental study with pre- and post- test approach was
aligned and administered to an experiment group and a control group of middle
school students. Pre-test results showed that both groups did not possess any
knowledge on electric circuits, current, circuit elements, and short circuits. On
the other hand, students’ responses on the post-test revealed that they relatively
possess more conceptual understandings of the subject matter especially
responses to questions 5, 6, and 16. Basic one-step random sampling among the
population at the school was utilized to increase selection probabilities of all
students in the system. To measure the effectiveness of the study, a questionnaire
based on Engelhardta and Beichner (2003)’ study which includes 15 multiple
choice question and an open ended question was implemented and the validity of
the questionnaire was established as 0, 82.

The study was administered with 30 students. Of them 15 were in experiment
group and of them 15 were in control group. Prior to the instruction process, all
of the students were given a pre-test to check the correlation among them.
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Experimental group was exposed to a 5E instruction model aligned with the
constructivist approach and science stories were used in more depth step. Later,
students were asked to analyze the situations in the stories to identify key
components and concepts. On the other hand, students in the control group was
not taught with any activities or modern approaches but instructed with more
traditional techniques such as direct teaching and ask and answer.

The results of the study were analyzed with SPPS 17.00 packet program. As a
result of study, educational games with science stories make significant different
between two groups. Data analysis confirmed that educational games made some
meaningful differences correlated with recent studies (Caligkan, 1999; Tash,
2003). Immediate reason for this result is believed to be stem from students
increased positive attitudes towards the course and more expectations from it
(Sen-Giimiig, 2009). In addition, abstract topics most students struggle to digest
include electric current and motions of electron were able to be visualized and
this was one of the major findings of this study.

Another important component of the findings was related to the achievement test
analysis. Interviews with the students revealed that when students who are trying
to answer questions which ask serial and parallel circuits visualize those serial
circuits with adjacent to each other and parallel circuits with one above the other.
This visualization process made students to pick correct responses and was
helpful in understanding the necessary concepts. Furthermore, responses to item
#16 (asks putting circuit elements in correct order) resulted in students not being
able to identify circuit elements and arranging them with correct order.

In conclusion, more quantitative and qualitative researches should be
investigated in order to measure effectiveness of utilizing science stories in
science teaching curriculum. Additionally, these stories should be constructed as
easy and more aligned with instructional principles so that students become more
successful and understand the concepts at more desired level.
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EK 1. Ornek Egitsel Oyun Etkinligi

ELEKTRONOGLAN

Bir zamanlar ¢ok uzaklarda ¢ok zengin bir iilke varmis. Volta {ilkesi. Diinyanin
tiim enerjisini bu iilke saglarmis. Ulke adim1 kurucusu Volta’dan alirmus.
Topraklarinin tam ortasindan ¢ok tuzlu bir nehir akarmis. Nehrin bir yakasinda
bakir bir yakasinda ¢inkodan topraklar varmis. Halk huzur i¢inde yasiyormus.
Bu iilkede Elektron-oglan adinda bir gen¢ yasarmis. Bu Elektron-oglan'm birde
hasta annesi varmig. Bir giin kdye bir haberci gelmis. Elinde padisahtan bir
ferman.

—Ey ahali duyduk duymadik demeyin. Isik {ilkesinde bir bilgi
yarigmast yapilacaktir. Kim kazanirsa sultanimiz onun 3 dilegini yerine
getirecektir.

Elektron-oglan bunu duyarda durur mu? 3 dilek. Annesini
iyilestirebilirmis bu sayede. Saraya vezirde olurmus. Hemen eve kosmus.
Annesine durumu anlatmis. Annesi yapma etme dese de Elektron-oglan ille ben
gidecegim demis. Annesi bakmig bu oglanin séziinden cayacagi yok kabul etmis
zoraki. Ama gitmeden dnce ondan bir ey istemis

—Ey ogul. Eger ille de gidecegim dersen d6nceden kdylimiiziin biiyigii
Amper dede ile konus. O sana yol boyunca yapacaklarini sdyleyecektir.

Kabul etmis Elektron-oglan. Kosa kosa Amper dedeye gitmis. Amper
dede koye bir yi1l 6nce gelmis bilge bir biiylikmiis. Kimin bir derdi olsa gelip ona
damigirmus. Elektron-oglan da Amper dedeyi ¢cok severmis.

—Dedem demis heyecanla. Sana bir sey danigmaya geldim.

Amper dedenin cevap vermesine bile izin vermeden anlativermis
durumu. Amper-dede giilmiis haline Elektron-oglanin.

—Evladim demis, giilimseyerek. Belliki sen kararmi vermissin. O
zaman benim sana tavsiyem su. Yola iilkenin - kutbundan basla. Yolun uzun.
Dikkatli olmalisin. Yol boyunca karsina iizerinde A yazan bir tabela ile
kargilagirsan korkma. Orast Ampermetre iilkesidir. Halki misafirperverdir,
kimseye diren¢ gostermez. Ama V yazan bir tabela ile karsilagirsan vah haline
oglum. Oras1 Voltmetre iilkesidir, daha oraya gidipde donen bir elektron olmadi.

—Tamam demis Elektron-oglan. Yikiinii de sirtina alarak yola
koyulmus. Amper dedenin dedigi gibi Ampermetre iilkesinden ¢ok rahat gegmis,
yolunu hi¢ degistirmemis. Fakat Voltmetre iilkesinden gegmemis. Ulkeye paralel
yoldan gitmis. Cok gegmeden Isik iilkesine ulagmus. . Isik iilkesi ¢ok parlak bir
iilkeymis. Gece giindiiz hep aydinlikmis. Ulkenin krali Kral Filaman'm saglik
sorunlart sebebiyle iilkenin disinda cam bir fanus varmig ve icindeki hava
bosaltilmis. Elektron-oglan zaman kaybetmeden yarigmaya katilmis Kivrak
zekasi sayesinde yarigmay1 kazanmis.

—Simdi 3 dilek hakki benimdir, demis sevingle ve iilkesine geri
donmiis. Sultanin huzurunda ¢ikmis. Ondan en iyi hekimi bulmasini ve annesini
iyilestirmesini istemis. Yapilmis. Daha sonra iilkenin veziri olmak istemis
yapilmig. Son olarak Sultanin kizi Proton Hatun ile evlenmek istedigini
sOylemis. Sultan buna pek razi olmasa da onu da yapmis Gokten 3 elma diigmiis.
Ugiiniifde Elektron-oglan yemis.



