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Bu aragtirmada “Ilkokulda Oyunla Fen Bilimleri Ogretimine liskin Ogretmen Goriisleri” incelenmistir.
Arastirmayla oyunlarin Fen Bilimleri 6gretiminde kullanilabilirligi, faydalari ve smirliliklarinin tespit
edilmesi amaglanmistir. Arastirmanin evrenini, 2019-2020 egitim 6gretim yilinda Sanlrfa 11 Milli
Egitim Miidiirliigine bagl ilkokullarda gdrev yapan 3. ve 4. simf Ogretmenleri olusturmaktadir.
Arastirmanin érneklemini ise Sanlurfa I Milli Egitim Miidiirliigiine bagh ilkokullarda gérev yapan ve
onceden 3. ve 4. smifi okutmus 324 siuf 6gretmeni olusturmaktadir. Arastirma verileri 2020 yilinda
elde edildiginden dolay1 Etik Kurul Onay1 alinmamis, 6gretmenlerin goniillii katilimryla elde edilmistir.
Aragtirmaya katilan 6gretmenlerin, ilkokulda oyunla fen bilimleri 6gretimine iliskin goriislerini
belirlemek amaciyla “Ilkokulda Oyunla Fen Bilimleri Ogretimine iliskin Ogretmen Goériisleri Anketi”
kullanilmigtir. Aragtirmada elde edilen veriler SPSS istatistik paket programina girilmis ve analizleri
yapilmistir. Aragtirmanin alt amaglaria ulagmak amaciyla bagimsiz drneklemler igin t testi, tek yonlii
varyans analizi (ANOVA) ve betimleyici istatistik analizleri yapilmistir. Ogretmenler genel olarak
oyunla Fen Bilimleri gretiminin faydali oldugunu belirtmektedirler. Ogretmenler oyun ve materyal
se¢iminin 6grenci 6gretmen is birligi icinde yapilmasi gerektigi vurgulamaktadir. Geleneksel oyunlarin
modern oyunlara gore &gretmenler tarafindan daha cok tercih edildigi belirlenmistir. Aragtirmada
ulagilan sonuglar, ilgili literatiir ve aragtirmalardan yararlanilarak tartigilip yorumlanmistir. Gelecekte
yapilabilecek benzer aragtirmalar i¢in arastirmaci ve uygulayicilara yonelik dnerilerde bulunulmusgtur.

Anahtar Sézciikler: {lkokul, fen bilimleri 6gretimi, oyun, oyunla 6gretim, geleneksel cocuk oyunlar,
modern ¢ocuk oyunlari.

TEACHER OPINIONS ON TEACHING SCIENCE WITH PLAY IN PRIMARY
SCHOOL

ABSTRACT

In this study, “Teacher Opinions on Teaching Science through Play in Elementary School” were
examined. The aim of the research is to determine the availability, benefits and limitations of games in
science teaching. The universe of the research was determined by the 3rd Department of primary
schools affiliated to the Sanlwrfa Provincial Directorate of National Education in the 2019-2020
academic year.3. and 4. classroom teachers constitute the. The sample of the study was taken from 3
students who previously worked in primary schools affiliated to the Sanliurfa Provincial Directorate of
National Education. and 4. there are 324 classroom teachers who have completed secondary education
in the classroom. In order to determine the opinions of the teachers participating in the study on the
teaching of science through play in primary school, the “Teacher Opinions Questionnaire on the
Teaching of Science through Play in Primary School” was used. The data obtained in the study were
entered into the SPSS statistical package program and their analysis was carried out. In order to achieve
the sub-objectives of the study, t-test, one-way analysis of variance (ANOVA) and descriptive statistical
analyses were performed for independent samples. Teachers generally state that teaching Science
through play is beneficial. Teachers emphasize that the choice of games and materials should be made
in cooperation with the student-teacher. It has been determined that traditional games are more preferred
by teachers than modern games. The results obtained in the study were discussed and interpreted using
the relevant literature and research. Recommendations have been made for researchers and practitioners
for similar research that can be carried out in the future.

Keywords: Primary school, science teaching, game, teaching with games, traditional children's games,
modern children's games.
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Giris

Oyun ile ilgili bilimsel aragtirmalarin tarihi bir yilizyildan fazla olmamakla beraber
oyundan soz eden en eski kaynagin Batida on {igiincii yiizyila, doguda ise on birinci yiizyila
uzandig1 bilinmektedir (Onur ve Giiney, 2014). Cocuklarin kendilerini en rahat hissettikleri
baglam oyundur (Alabay, 2016, s.80). Oyun, erken ¢ocukluk déneminin mithim bir kilit tagidir.
Cocuk oyun ile kendini ve g¢evresini bilir; fiziksel kabiliyetini iyilestirirken, iletisim, problem
¢Ozme, karar verme, yaraticilik gibi bircok alanda olgunlasir. Bu sebeple, cocuklara verilen etken
oyun alanlar1 ve yeterli zaman kiymetlidir (Cevher Kalburan, 2014, s.114). Cocugun gelisimini
destekleyen 6grenimini kolaylastiran etkili ve verimli egitim araci oyundur (Bay ve Bay, 2020).

Oyun, bireyin i¢ motivasyonu ve 6zgiir se¢imi ile gercek disilik igeren, siire¢ odakli ve
bireyde pozitif etki yaratan etkinliklerdir (Johnson, Christie ve Wardle, 2005’den aktaran Banko,
2018, s.409). Strateji kurmay1 gerektiren oyunlar ile zihinsel gelisim desteklenmektedir (Bay ve
Bay, 2019). Oyun, belirli, kesin zaman ve yer kurallar1 ile rahatga benimsenmis, ancak baglayici
kurallar1 olan, kendi i¢inde amacini barindiran ve tekdiize yasamdan ayri, bilingli ve gerilim
duygusunun takip ettigi bir ugras ya da aktivitedir (Pehlivan, 2014, s.100). Oyun ¢ocuklarin
gelisim alanlar1 ve kiiltiirel gelisimleri bakimindan mithimdir (Bay, 2018). Cocugun en 6énemli
etkinligi oyundur. Cocuk ¢evresinde olup bitenleri oyun olarak algilar. Toplumun bireyi olarak
oyun sayesinde hayattaki deneyimlerine yon ve sekil vererek sosyallesir (Demir, 2015). Grup
dinamiginin ve liderlik ruhunun olustugu oyunlar ile sosyal gelisim alan1 desteklenmektedir (Bay
ve Bay, 2019). Oyun, insan gelisimini gesitli yonlerden destekleyen ve gelistiren en 6nemli
eylemlerden biridir. Hayat boyu devam eden bir eylem olan oyun, insan hayatinin her déneminde
etkin bir yere sahiptir. Oyun, ortaya ciktig1 andan itibaren yer aldi§i zaman dilimine gore
degisiklikler gostererek stiregelir (Karsli, 2016, s.3). Oyunlarda dil gelisimi, kaba motor gelisimi,
el-goz koordinasyonu, zihin gelisimi ve sosyal duygusal gelisim alanlar1 desteklenmektedir (Bay
ve Bay, 2019).

Oyun ¢ocugun dis diinya ile etkilesim igerisinde oldugu, kendilerini ifade edebildigi ve
diger insanlarla iletisim kurabilmesine olanak sagladig: aktif bir siiregtir. Gelisen diinyada yeni
teknolojiler ve yenilenen 6gretim yontem ve teknikleri sayesinde oyun merkezli birey yetistirmek
amaglanmigtir (Karsl, 2016, s.7). Hareketli oyunlarla kaba motor becerilerin gelisimi 6n plana
cikmaktadir (Bay ve Bay, 2019). Oyunun, ¢ocuk yasamindaki yeri ve dnemi dikkate alindiginda
cocuk icin oyun ayrilmaz bir biitiindiir. Cocukluk donemini diislindiigiimiizde ¢ocugun
gelisiminin bir biitiin olarak devam etmesi i¢in en onemli 6grenme araglarindan biri oyundur.
Cocuk; oyun esnasinda kavramlari, cisimleri, toplumsal kurallari, hak ve sorumluluklari,
miicadeleyi anlar ve 6grenir (Milli Egitim Bakanhigi [MEB], 2020). Oynadiklar1 oyunlar ile
cocuklar pek cok tutum ve davranis getirerek toplumun beklentilerini karsilarlar (Bay ve Bay,
2020).

Yapilan alanyazin taramasinda ilkokulda Fen Bilimleri &gretiminde oyunlarin
kullanimina iliskin smif &gretmenlerinin goriislerini iceren arastirmalarin yeterince olmadigi
goriilmustiir. Siif 6gretmenlerinin Fen Bilimleri dersinde oyunlarin kullanimina iliskin goriisleri,
bu 0grenme yonteminin faydalarmi ve smirliliklarimi ortaya koyacak olmasi yoniinden biiyiik
onem tagimaktadir. Ogretmen goriislerinden elde edilen verilerle oyunla 6gretim Fen Bilimleri
derslerinde daha etkin kullanimi getirecegi beraberinde de yeni ve alternatif bakis agilarinin
gelisecegi diisiiniilmektedir. Oyun temelli 6grenmenin Fen Bilimleri dgretimi programindaki
kavramlar ve ilkelerle agiklanabilir hale gelmesi amaglanmistir. Alanyazin taramasinda sinif
Ogretmenlerinin hangi geleneksel ve modern ¢ocuk oyunlarini Fen Bilimleri 6gretimi
kazanimlarina uyarlayarak kullandiklarina dair bir arastirmanin yapilmadigr goriilmiistir.
Derslerde 6gretmenlerin oyunlarm kullanim sikligi, hangi oyunlar1 tercih ettikleri ve en ¢ok
kullanilan ¢ocuk oyunlarmin belirlenmesi 6rnek teskil edecek ve fikir verecek olmasi sebebiyle
onemlidir. Unutulmaya yiiz tutmus oyunlarin saptanmasi, modern oyunlarin bilinirlik orani ile
farkli arastirmalara yonlendirebilecektir.
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Ilkokul dgrencilerinin oyun ¢aginda olmasindan dolayi, Giinlerce anlatilamayan soyut
kavramlar oyunlastirilarak anlatildiginda, hem ¢ocuk daha kolay 6grenir hem de 6grenme kalict
hale gelecektir (Karasan, 2013; Kaya ve Ergiil, 2014). Soyut 6grenmelerin fazla oldugu Fen
Bilimleri Dersinde, oyunlarin kullanilmasinin dersi somutlagtiracak ve O6grenmeyi
destekleyecektir. Ogretimde egitsel oyunlar, dgrencilerin fen bilimleri dersine karsi ilgilerini,
davranislarini, basarilarini ve aktif katilimlarini artirmada etkili bir yoldur (Giirpinar, 2017). Bu
baglamda oyunla 6gretimin karmasik olan yapilar basite indirgeyerek anlatilmasinda, yaparak
yasayarak 6grenmenin kaliciligi konusunda, somut kavramlar1 somutlastirmasinda, 6grenmede
kaliciligin artirllmasinda ve problem ¢ézme becerisine etkisi gibi oyun temelli 6grenme alanina,
deney teknigi ile 6grenme alanina ve diger tiim 6grenme alanlarinda oyunun kullanimina dair veri
olusturacaktir.

Ogrenciler fazla enerjilerini oyunla atarak rahatlarlar (Karamustafaoglu ve Kaya, 2013).
Ogrencilerin oyunla 6gretimi kavramsal agidan gelismelerine fayda saglamaktadir (Firat, 2011).
Oyunla 6gretim, 6grencilerin hayal giiglerinin aktif hale getirmekte etkilidir (Coskun, Akarsu ve
Kariper, 2012). Oyunla 6gretimin faydali oldugu, 6grencilerin ilgisini ¢ektigi ve her 6gretmenin
kullanmasi gerektigi dgrencilerin toplumsal ve kiiltiirel gelisimi igin dnemlidir (Ozeng, 2007). Bu
noktada siif 6gretmenlerinin Fen bilimleri dersinde oyun kullanimi konusundaki goriisleri onem
tagimaktadir. Oyunlarin kim tarafindan hazirlanmasi gerektigi, hangi sinif diizeylerinde ve hangi
konularda kullanilmasi gerektigi, hangi siklikta kullanildigi ve hangi oyunlarin daha ¢ok tercih
edildigine dair 6gretmen goriislerinin ortaya konulmasi, oyunla Fen Bilimleri 6gretimi konusunda
faydalanilacak bir kaynak olusturacaktir.

Bu arastirmayla, Ilkokulda Oyunla Fen Bilimleri Ogretimine iliskin Ogretmen
Goriislerinin belirlenmesi amaglanmistir. Bu ama¢ dogrultusunda asagidaki alt amaglar
belirlenmigtir:

1. Ogretmenlerin, geleneksel ve modern oyunlari kullamim diizeyleri cinsiyet, yas ve
okuttuklari sinif diizeylerine gore farklilik gostermekte midir?

2. Ogretmenlerin Fen Bilimleri gretiminde oyunla dgretim yonteminin kullanilmasinin
fayda ve simirliliklarina iliskin goriislerinin belirlenmesi,

3. Oyunla Fen Bilimleri 6gretimde 6gretmen ve dgrencilerin derste aktif rol oynamasina
iligkin gortigleri, mesleki kidem ve yasa gore farklilik gostermekte midir?

4. Fen Bilgisi ogretiminde oyun ve materyal segimine iliskin sinif &gretmenlerinin
goriiglerinin belirlenmesi,

5. Geleneksel ve modern ¢ocuk oyunlarinin Fen Bilimleri dgretiminde simif 6gretmenleri
tarafindan kullanim sikliklarinin belirlenmesi amaglanmigtir.

Yontem

Bu bolimde arastirmanin modeli, arastirmanin evren ve Orneklemi, verilerin
toplanmasinda kullanilacak araglar ve verilerin ¢oziimlemesinde uygulanacak olan istatistiksel
yontemlere iliskin a¢iklamalar yer almaktadir.

Arastirmamin Modeli

Smif 6gretmenlerinin Fen Bilimleri 6gretiminde oyunlarin kullanima ile ilgili goriislerine
ulagmay1 amaglayan bu arastirmada nicel yontem kullanilmistir. Arastirma ilkokul Fen bilimleri
derslerinde oyunlarin kullanimina iligkin 6gretmen goriislerini icermektedir. Var olan durumu
oldugu gibi ele aliyor olup tarama modeline goére diizenlenmistir. Tarama arastirma modelinde
aragtirma var oldugu sekilde betimlenmektedir. Tarama modeller var olan bir durumu ya da
gercegi oldugu gibi arastirip agiklamay1 amaglar. Tarama modeli, nesneye olguya bireye olaya
gibi tiim zamanlardaki verilerin hepsini ele alip degerlendirip mantiga dayandirmasidir. Daginik
veriler toplanir, diizenlenir, gruplandirilir ve ¢6ziimlenir (Simsek, 2018).
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Evren ve Orneklem

Aragtirmanin evrenini 2019-2020 egitim Ogretim yilinda Sanlwrfa 11 Milli Egitim
Miidiirliigiine bagh ilkokullarda gorev yapan 3. ve 4. simf Ogretmenleri olusturmaktadir.
Aragtirmanin 6rneklemi ise, basit seckisiz ornekleme yontemi ile segilen 324 siif dgretmeni
olusturmaktadir.

Tablo1.’de aragtirmanin &rneklemindeki Ogretmenlerin cinsiyet, yas, okuttuklari sinif
diizeyi, mesleki kidem, mezun olduklar1 ve atamalarina esas okul tiirleri gibi demografik
nitelikleri belirtilmistir.

Tablo 1
Arastirmaya Katilan Sinif Ogretmenlerinin Demografik Ozellikleri

Degisken F %
Cinsiyet Kadin 182 56,2
Erkek 142 43,8
20-25 33 10,2
26-30 118 36,4
Yas 31-35 45 13,9
36-40 60 18,5

41 yas ve istii 68 21
0-5 yil 138 42,6
6-10 yil 57 17,6
Kidem 11-15 yil 56 17,3

16-20 y1l 26 8
21 yil ve listii 47 14,5
3. smif 91 28,1
Okutulan Sinif 4. sinif 75 23,1
Onceden 3. veya 4. sinif okutan 158 48,8

Egitim Yiiksekokulu 2 0,6
Egitim Fakiiltesi (Sinif Ogrt.) 268 82,7

Mezun Olunan Okul Tiirii Egitim Fakdiltesi (Diger
- 32 9,9
Bolimler)
Diger Fakiilteler 22 6,8

Tablol incelendiginde aragtirmaya katilan 324 sinif 6gretmeninin %56,2 kadin, %43,8
erkek oldugu tespit edilmistir. 3. sinifi okutanlarin oran1 %28,1, 4. siifi okutanlarin oran1 %23,1
ve onceden 3. ve 4. sinifi okutanlarin orani ise %48,8 olarak belirlenmistir.

Veri Toplama Araci

Aragtirmada veri toplamak amaciyla nicel veri toplama aracindan yararlanilmistir. Nicel
veri toplama araci olan arastirmaci tarafindan gelistirilen “ilkokulda Oyunla Fen Bilimleri
Ogretimine Iliskin Ogretmen Gériisleri” dlgegi kullanilacaktir. Veri toplama araci gelistirilmeden
once alan taramasi yapilmistir. Daha 6nce yapilan benzer arastirmalarda yer alan veri toplama
araclart incelenmistir. Bu 6lgme aracinin 6zellikleri asagida agiklanmistir.

“lIkokulda Oyunla Fen Bilimleri Ogretimine Iliskin Ogretmen Gériisleri” dlcegi 2021
yilinda arastirmaci tarafindan smif Ogretmenlerinin Fen Bilimleri 6gretiminde oyunlarin
kullanimina dair goriislerini, geleneksel ve modern ¢ocuk oyunlarim kullanma seviyelerini
O6lgmek amaciyla olusturulmustur. Bu 06lgek dort boliimden olugmaktadir. Birinci boliimde
Ogretmenin kisisel bilgileri, ikinci boliimde Fen Bilimleri 6gretiminde oyunlarin kullanimina dair
gorisleri, liclincli bolimde geleneksel ¢ocuk oyunlarini kullanma diizeyleri, dordiincii boliimde
ise modern ¢ocuk oyunlarini kullanma diizeyleri yer almaktadir. Olgek besli likert tipinde 118
maddeden olusmaktadir. Ikinci boliimde yer alan sorular Hi¢ Katilmiyorum (1), Az Katiliyorum
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(2), Kararsizim (3), Katiliyorum (4), Tamamen Katiliyorum (5), {igiincii ve dordiincii bolimde
yer alan sorular ise Bilmiyorum Duymadim (0), Hi¢ (1), Nadiren (2), Ara Sira (3), Sik Sik (4),
Her Zaman (5) olarak puanlanlanmustir.

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Veriler, Google Form araciligiyla anket maddeleri internet ortamina aktarilmis ve anket
formlar elektronik ortaminda katilimcilar tarafindan doldurulmustur.

Arastirmaya katilan 324 simif 6gretmeninden elde edilen veriler SPSS 20 SPSS istatistik
paket programi kullanilarak analiz edilmistir. Verilerin analizinde frekans, yiizde, aritmetik
ortalama, standart sapma gibi betimleyici istatistikler, bagimsiz 6rneklemler igin t testi ve
ANOVA kullanilmustir.

Arastirma Etigi

Aragtirma etik ilkelere uygun bir sekilde gerceklestirilmistir. Arastirma verileri 2020
yilinda elde edildiginden dolay1 Etik Kurul Onay1 alinmamis, 6gretmenlerin goniillii katilimiyla
elde edilmistir. Kisisel Verileri Koruma Kanunu kapsaminda, ¢aligmaya katilan 6gretmenlerin
Olgek maddelerine verdikleri cevaplarin gizliligi ve gilivenligine yonelik gerekli onlemler
almmugtir. Katilimcilarin kimliginin gizli tutulacagi ve c¢alismaya katilimin goniilliikk esasina
dayali oldugu ifade edilmistir. Ayrica formlar arasgtirma haricinde tiglincli kisilerle
paylasilmamastir.

Bulgular

Bu boliimde arastirmada sonucunda elde edilen veriler alt amaglara ulagsmak igin analiz
edilmistir. Bulgular tablolar halinde sunularak yorumlanmaistir.

Arastirmanin Birinci Alt Amacina Yonelik Bulgular

Arastirmanin birinci alt amaci “Ogretmenlerin, geleneksel ve modern oyunlar1 kullanim
diizeyleri cinsiyet, yas ve okuttuklar sinif diizeylerine gore farklilik gostermekte midir?” olarak
ifade edilmistir.

Ogretmenlerin geleneksel ve modern oyunlar1 kullanimlarinda cinsiyetlerine gére anlamli
bir farklilik olup olmadiginin belirlenmesi icin; “Kisisel Bilgiler”, Geleneksel Oyunlarin
Kullanma Siklig1” ve “Modern Oyunlarin Kullanma Siklig1” testlerinin sonuglart normal dagilim
gosterdiginden veriler bagimsiz degiskenler igin t testi ile analiz edilmistir. Analiz sonuglari Tablo
2 ve Tablo 3’de gosterilmistir.

Tablo 2

Ogretmenlerin Geleneksel Oyunlari Kullamm Diizeyi Cinsiyete Gore T Testi Sonuglar
Grup N X SS T Df p
Kadin 182 131,80 26,87
Erkek 142 137,67 31,81 180 %22 007

*P<0.05

Yukaridaki tabloda sinif 6gretmenlerinin cinsiyetlerine gore geleneksel oyun kullanim
diizeylerinin anlamli bir sekilde farklilasip farklilasmadigina iliskin yapilan bagimsiz érneklemler
icin t testinin sonuglar1 goriilmektedir. Analiz sonucuna gore erkek 6gretmenlerin geleneksel
oyunlar1 kullanim diizeyi toplam puan ortalamalarmin (X=137,67), kadin 06gretmenlerin
geleneksel oyunlar1 kullanim diizeyi toplam puan ortalamasindan (x=131,80) yiiksek
oldugu;ancak p degerinin 05’ten biiyiik olmasi bu farkin anlamli bir fark olmadigi géstermektedir
(t= -1,80, p > .05). Yani kadin ve erkek ogretmenlerin geleneksel oyun kullanim diizeyleri
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arasinda anlamli bir fark bulunamamustir.

Tablo 3

Ogretmenlerin Modern Oyunlari Kullamm Diizeyi Cinsiyet Gore T Testi Sonuglart
Grup N X sS T df p
Kadmn 182 102,03 28,69
Erkek 142 104,31 31,06 -068 322 050

*P<0.05

Tablo 3 incelendiginde erkek 6gretmenlerin modern oyunlari kullanim diizeyi toplam

puan ortalamalari (x=04,31) ile kadin &gretmenlerin geleneksel oyunlari kullanim diizeyi toplam
puan ortalamalari (X=02,03) arasinda anlamli bir farkin olmadig1 goriilmektedir (t= 0,68, p > .05).

Ogretmenlerin geleneksel ve modern oyunlari kullamm diizeylerinin, yaslarna gore
anlaml bir farklilik gosterip gostermediginin tespit edilebilmesi igin, tek yonlii varyans analizi
(ANOVA) yapilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 4. ve Tablo 5.’de verilmistir.

Tablo 4
Osretmenlerin Geleneksel Oyunlari Kullamm Diizeyi Yaslarina Gére ANOVA Sonuclar
Varyansin Kaynagi Kareler Toplam SD Kareler Ortalamasi F p
Gruplar Arasi 1400,05 4 350,01
Grup I¢i 274699,51 319 861,13 0,406 0,804
Toplam 276099,56 323

Tablo 4’te ANOVA sonuglari incelendiginde; F degerinin anlamlilik testi sonucuna gore,
p degerinin 0,05’ten biiyiik oldugu goriilmektedir. Yani 6gretmenlerin yaslarina gore, geleneksel
oyunlar1 kullanim diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik olmadig1 sonucuna ulasilmaistir.

Tablo 5
Ogretmenlerin Modern Oyunlari Kullanim Diizeyi Yaslarina Gére ANOVA Sonuglart
Varyansin Kaynagi Kareler Toplam SD Kareler Ortalamasi F p
Gruplar Arasi 8487,90 4 2121,97
Grup Ici 276931,79 319 868,13 2,444 0,047
Toplam 285419,69 323

Tablo 5 incelendiginde; F degerinin anlamlilik testi sonucuna goére, p degerinin 0,05°e
esit oldugu goriilmektedir. Buradan 6gretmenlerin modern oyunlari kullanim diizeylerinin,
yaslarina gore anlamli bir sekilde farklilasmadigi bulgusu elde edilmistir.

Ogretmenlerin geleneksel ve modern oyunlar1 kullanim diizeylerinin, okuttuklar simif
diizeyine gore anlamli bir farklilik gosterip gostermediginin belirlenmesi i¢in yine tek yonlii
varyans analizi (ANOVA) yapilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 5. ve Tablo 6.’de verilmistir.

Tablo 6
Ogretmenlerin Geleneksel Oyunlari Kullamm Diizeyi Okuttuklar: Sinif Diizeyine Gore ANOVA
Sonuclart
Varyansin Kaynag Kareler Toplam SD Kareler Ortalamasi F p
Gruplar Arasi 7597,89 2 3798,94
Grup i¢i 268501,67 321 836,45 4542 0,011
Toplam 276099,56 323

Tablo 6’ya bakildiginda p degerinin 0,05’ten kiiciik oldugu goriilmektedir. Buradan
“dgretmenlerin okuttuklar simif diizeyine gore, geleneksel oyunlar kullanma diizeyleri anlamli
bir sekilde farklilasmaktadir” sonucu anlagilmaktadir. Bu farkin hangi simif diizeyini okutan
Ogretmenler arasinda oldugunu tespit etmek igin, Tukey testi yapilmistir. Buna gore; 4. sinifi
okutan sinif 6gretmenlerinin geleneksel oyun kullanim diizeyleri (x=126,91) ile 6nceden 3. veya
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4.sif okutan simif 6gretmenlerinin geleneksel oyun kullanim diizeyleri(x=138,85) arasinda
anlamli bir farklilik oldugu goriilmiistiir.

Tablo 7
Osretmenlerin Modern Oyunlart Kullamm Diizeyi Okuttuklar: Sinif Diizeyine Gore ANOVA
Sonuclart
Varyansin Kaynagi Kareler Toplami SD Kareler Ortalamasi F p
Gruplar Arasi 1814,99 2 907,50
Grup Ici 283604,70 321 883,50 1,027 0,359

Toplam 285419,69 323

Tablo 7 incelendiginde; F degerinin anlamlilik testi sonucuna gore, p degerinin 0,05’ten
biiyliik oldugu goriilmektedir. Kisacasi aragtirmaya katilan Ogretmenlerin modern oyunlari
kullanim diizeyleri, okuttuklar1 sinif diizeyine goreanlaml bir sekilde degismemektedir.

Arastirmanin Ikinci Alt Amacina Yonelik Bulgular

Aragtirmanin ikinci alt amac1 “Ogretmenlerin Fen Bilimleri 6gretiminde oyunla dgretim
yonteminin kullanilmasinin fayda ve sinirliliklarina iliskin goriislerinin belirlenmesi” olarak ifade
edilmigtir. Bu alt amaca ydnelik olarak &ncelikle “Fen Bilimleri Ogretiminde Oyunlarin
Kullanimma Iliskin Smif Ogretmenlerinin Goriisleri” anketindeki Fen Bilimleri 6gretiminde
oyunlarin kullanilmasinin faydalarina iliskin olan maddelere betimsel istatistik analizi yapilmistir
ve maddelerin aritmetik ortalama ve standart sapma bilgileri Tablo 8’de gosterilmistir.

Tablo 8
Oyunla Fen Bilimleri Ogretiminin Faydalarina liskin Tamimlayici Istatistikler
Maddeler N X SS

Oyunla Fen Bilimleri 6gretiminin yararli oldugunu diisiinityorum. 324 4,48 0,63
9jgren01!e.r oyun yoluyla Fen Bilimleriyle ilgili kavramlar1 ve zihinsel islemleri 324 433 0,66
ogrenebilir.
Oyunlar Fen Bilimleri 6gretimini kolaylastirir ve ilgi ¢ekici hale getirir. 324 4,42 0,67
Oyunlar 6grencilerin Fen Bilimlerini sevmesine katki saglar. 324 450 0,63
Fen Bilimleri dersi oyun ile biitiinlesince 6grenmeler daha anlamli ve kalici olur. 324 4,47 0,62
wa'un'la Fel} Bilimleri 6gretimi dgrencilerin Fen Bilimlerine karsi olumlu tutum 324 447 0,69
gelistirmesine yardimc1 olur.
Oyunlar soyut kavramlarin somutlastirilmasi agisindan iyi bir aragtir. 324 451 0,61
Oyunla 6gretim Fen kavramlarinin kazanilmasinda etkili bir yontemdir. 324 441 0,67
Oyunlar 6grencilerin derse aktif katilimini saglar. 324 4,48 0,68
Oyunlar 6grencilerin sosyal paylagimini arttirir. 324 451 0,58
O"yl.l.nl.e.l Ogretiminin dgrencinin problem ¢dzme becerilerini giiclendirecegini 324 431 086
diistiniiyorum.
Fen &gretiminde oyunlarin kullanilmasi, 6grencinin Fen Bilimlerine kars1 duydugu 324 423 090

korku ve kayg diizeyini azaltir.
Fen Bilimleri dersinde oyunlagtirdigim basit deneyler 6grencilerin ilgisini ¢ekiyor. 324 4,26 0,76
Fen Bilimleri dersinde deneyleri oyunlastirmak dersi eglenceli hale getiriyor. 324 441 0,70
Oyl'mla Fen Bilimleri dersindeki Web2 araglarini kullanmak 6grencilerin ilgisini 324 365 1,04
¢ekiyor.
Fen Bilimleri dersinde Web2 araglarin1 kullanmak dersi eglenceli hale getiriyor. 324 3,76 0,94

Tablo 8’de betimsel istatistik analizi sonuglarina bakildiginda; sinif 6gretmenlerinin Fen
Bilimleri 6gretimde oyun kullaniminin faydalarina iliskin maddelere verdikleri cevaplarin
ortalamasinin genel olarak yiiksek oldugu goriilmektedir. Maddelere verilebilecek en yiiksek puan
5 (Tamamen Katiliyorum) ve en az verilebilecek puan ise 1 (Hi¢ Katilmiyorum)’dir. Maddelerin
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aritmetik ortalamalar1 incelendiginde en diisiik ortalamanin (x=3,65) “Oyunla Fen Bilimleri
dersindeki Web2 araglarim1 kullanmak &grencilerin ilgisini c¢ekiyor.” maddesine ait oldugu
goriilmektedir. En yiiksek ortalamalarin ise 4,51 ile “Oyunlar soyut kavramlarin somutlastiriimasi
acisindan iyi bir aragtir.” ve “Oyunlar 6grencilerin sosyal paylagimini arttirir.” maddelerine ait
oldugu belirlenmistir.

“Fen Bilimleri Ogretiminde Oyunlarin Kullanimma Iliskin Smif Ogretmenlerinin
Gorigleri” anketindeki Fen Bilimleri 6gretiminde oyunlarin kullanilmasiin sinirliliklara iliskin
olan maddelere betimsel istatistik analizi yapilmistir ve maddelerin aritmetik ortalama ve standart
sapma bilgileri agsagidaki tabloda yer almaktadir.

Tablo 9
Oyunla Fen Bilimleri Ogretiminin Simirhiliklarina Hiskin Tanimlayict Istatistikler
Maddeler N X SS
Oyunla dgretimin zaman alict oldugunu diisiintiyorum. 324 2,52 1,39

Oyunla Fen Bilimleri 6gretiminin sadece basarisiz 6grenciler igin etkili oldugunu

Do 324 2,22 1,58
diisiiniiyorum.

Oyun dgrencinin motivasyonunu diisiirmektedir. 324 1,46 1,00
Oyun oynayan 6grenci tekrar derse odaklanma sikintisi yagamaktadir. 324 219 117
Saglikli oyun materyalleri bulmakta giicliik yasiyorum. 324 3,31 1,10
Geleneksel oyunlarin yer aldigi kaynaklari bulmakta giicliik gekiyorum. 324 3,07 1,14
Modern oyunlarin yer aldig1 kaynaklari bulmakta giigliik ¢ekiyorum. 324 3,02 1,15
Fen Bilimleri dersinde Web2 araglartyla oyun hazirlamakta giicliik ¢ekiyorum. 324 3,34 1,15

Tablo 9°da oyunla Fen Bilimleri 6gretiminin siirliliklart ile ilgili olan maddelere iligkin
betimsel istatistik analizi sonuglarina bakildiginda; maddelerin aritmetik ortalamalarinin 1,46 ile
3,31 arasinda degistigi gortilmektedir. “Oyunla 6gretimin zaman alic1 oldugunu diistiniiyorum.”
maddesinin aritmetik ortalamasinin (X=2,52) oldugu belirlenmistir. Buna goére 6gretmenlerin
geneli bu maddeye az katildiklarini ifade etmislerdir. “Oyun Ogrencinin motivasyonunu
diistirmektedir.” maddesi en diisiik ortalamaya (x=1,46) sahip maddedir. Bu sonuca gore
Ogretmenler en ¢cok bu maddeye katilmamislardir. En yiiksek ortalamalar ise “Saglikli oyun
materyalleri bulmakta gli¢liik yasiyorum” (x=3,31) ve “Fen Bilimleri dersinde Web2 araglariyla
oyun hazirlamakta gii¢liik ¢ekiyorum” (X=3,34) maddelerine aittir.

Tablo 10°da oyunla Fen Bilimleri 6gretiminin faydalar ile ilgili olan maddelerin frekans
ve ylzde degerleri yer almaktadir.
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Tablo 10
Oyunla Fen Bilimleri Ogretiminin Faydalarina Iliskin Tamimlayici Istatistikler
g| E
S| E| 8| §|g&
1<) N St S
oS 2| 2] 8 |E S
£z E| 2| 2|2
2 S| 5 z |5
SIS || 2|
<l <
. Ce o e f o0 5 9 137 173
Oyunla Fen Bilimleri 6gretiminin yararli oldugunu diisiiniiyorum. % 0 15 28 423 534
Ogrenciler oyun yoluyla Fen Bilimleriyle ilgili kavramlar1 ve zihinsel f 0 7 13 169 135
igslemleri 6grenebilir. % 0 22 4 522 417
. e q e ... 3 2 10 151 158
Oyunlar Fen Bilimleri 6gretimini kolaylastirir ve ilgi ¢ekici hale getirir. % 09 06 31 466 488
. I - . . y f o 5 9 128 182
Oyunlar 6grencilerin Fen Bilimlerini sevmesine katki saglar. % 0 15 28 395 562
Fen Bilimleri dersi oyun ile biitiinlesince 6grenmeler daha anlamli ve f 0 2 15 137 170
kalici olur. % 0 0,6 4,6 423 525
Oyunla Fen Bilimleri 6gretimi 6grencilerin Fen Bilimlerine karsi f 3 3 9 134 175
olumlu tutum gelistirmesine yardimci olur. % 09 09 28 414 54
L f o 5 4 135 180
Oyunlar soyut kavramlarin somutlastirilmasi agisindan iyi bir aragtir. % 0 15 12 417 556
i e . f 0 6 15 144 159
Oyunla 6gretim Fen kavramlarinin kazanilmasinda etkili bir yontemdir. % 0 19 46 444 491
. S . N f 3 3 7 132 179
Oyunlar 6grencilerin derse aktif katilimini saglar. % 09 09 22 407 552
Oyunlar 6grencilerin sosyal paylagimin arttirir f0 4 2 142 176
yu g yal paylas . % 0 12 0,6 43,8 54,3
Oyunla 6gretiminin 6grencinin problem ¢ézme becerilerini f 9 7 10 146 152
giiclendirecegini diigiiniiyorum. % 28 22 31 451 46,9
Fen 6gretiminde oyunlarin kullanilmasi, 6grencinin Fen Bilimlerine f 8 12 18 145 141
kars1 duydugu korku ve kayg diizeyini azaltir. % 25 3,7 56 44,8 435
Fen Bilimleri dersinde oyunlastirdigim basit deneyler 6grencilerin f 2 12 14 168 128
ilgisini ¢ekiyor. % 06 3,7 43 519 395
Fen Bilimleri dersinde deneyleri oyunlagtirmak dersi eglenceli hale f 2 4 16 139 163
getiriyor. % 06 12 49 429 50,3
Oyunla Fen Bilimleri dersindeki Web2 araglarint kullanmak f 12 33 80 132 67
Ogrencilerin ilgisini ¢ekiyor. % 3,7 10,2 24,7 40,7 20,7
Fen Bilimleri dersinde Web2 araglarini kullanmak dersi eglencelihale f 6 25 80 143 70
getiriyor. % 19 7,7 247 441 21,6

Tablo 10 incelendiginde, simif Ogretmenlerinin Fen Bilimleri o6gretimde oyun
kullaniminin faydalarina iliskin maddelere verdikleri cevaplarin genel olarak yiiksek oldugu
goriilmektedir. Katilim diizeyi en yiiksek olan maddeler %56,2 ile “Oyunlar 6grencilerin Fen
Bilimlerini sevmesine katki saglar.” ve %55,6 ile “”’Oyunlar soyut kavramlarin somutlastiriimasi
acisindan iyi bir aragtir.” maddelerinin oldugu goriilmektedir. Fen Bilimleri 6gretimde oyun
kullaniminin faydalarina katilim diizeyi en diisiik maddeler ise %20,7 ile “Oyunla Fen Bilimleri
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dersindeki Web2 araglarini kullanmak 6grencilerin ilgisini ¢ekiyor.” ve %21,6 ile “Fen Bilimleri
dersinde Web2 araclarin1 kullanmak dersi eglenceli hale getiriyor.” maddeleridir. ~ Sinif
Ogretmenlerinin Fen Bilimleri 6gretimde oyun kullaniminin faydalarma iliskin maddelere
verdikleri cevaplarin yiizde ve frekanslar incelendiginde katilim diizeylerinin ¢ok yiiksek oldugu
gorlilmektedir. Bu sonuclara gore 6gretmenlerin Fen Bilimleri 6gretimde oyun kullaniminin
faydali oldugu goriisiinii savunduklar1 sdylenebilir.

Tablo 11°de oyunla Fen Bilimleri dgretiminin siirliliklan ile ilgili olan maddelerin
frekans ve ylizde degerleri yer almaktadir.

Tablo 11
Oyunla Fen Bilimleri Ogretiminin Simirliliklarina Iliskin Tamimlayici Istatistikler
g| E
s £ E|E|sE
Y i [ 7 s £ 5
IR
IR
SIS % 2| F2
<l <
Oyunla dgretimin zaman alici oldugunu diistiniiyorum fo1 70 35 8l 27
yUnia og g FURUYOTH. % 343 216 108 25 83
Oyunla Fen Bilimleri 6gretiminin sadece basarisiz 6grenciler i¢in f 182 31 20 41 50
etkili oldugunu diistiniiyorum. % 56,2 96 6,2 12,7 154
Oyun 6grencinin motivasyonunu diistirmektedir f o250 34 17 11 12
yunog 4 ¥ ' % 77,2 105 52 34 37
Oyun oynayan dgrenci tekrar derse odaklanma sikintisi f 112 108 49 41 14
yasamaktadir. % 34,6 33,3 151 12,7 4,3
- . - f 18 70 68 131 37
Saglikli oyun materyalleri bulmakta gii¢liik yastyorum. % 56 216 21 404 114
Geleneksel oyunlarin yer aldig1 kaynaklari bulmakta giicliik f 22 104 56 112 30
¢ekiyorum. % 6,8 32,1 17,3 346 9,3
Modern oyunlarin yer aldig1 kaynaklar1 bulmakta giigliik f 31 91 71 103 28
cekiyorum. % 96 281219 318 86

Fen Bilimleri dersinde Web2 araglariyla oyun hazirlamakta giiglik f 23 58 78 115 50
¢ekiyorum. % 71 179 241 355 154

Tablo 11 incelendiginde, smif Ogretmenlerinin Fen Bilimleri 6gretimde oyun

kullaniminin smirliliklarina iligkin maddelere verdikleri cevaplarin genel olarak diisiik oldugu
goriilmektedir.
Katilmama yiizdesi en yliksek olan maddeler % 77,2 oraninda “Oyun 6grencinin motivasyonunu
diistirmektedir.” Maddesine katilmazken, % 56,2 ile “Oyunla Fen Bilimleri 6gretiminin sadece
basarisiz 6grenciler igin etkili oldugunu diisiiniiyorum.” Maddelerinin oldugu goriilmektedir. En
yiiksek katilim diizeyine % 51,8 (Katiliyorum, Tamamen Katiliyorum) ile “Saglikli oyun
materyalleri bulmakta giiclik yasiyorum.” maddesi olmustur. Fen Bilimleri 6gretimde oyun
kullanimina iliskin verilen cevaplarda tutumlar genel olarak olumluyken, sinirliliklart konusunda
materyal ve kaynak bulma gii¢liigii ile oyun hazirlama konusunda sinirliliklarinin oldugu ve bu
maddelere katilma oraninin yiiksek oldugu gorilmistir. Fen Bilimleri &gretimde oyun
kullaniminin sinirliliklara iliskin maddelere katilma oranlarinin ise genel olarak diisiik oldugu
tespit edilmistir.
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Arastirmanin Uciincii Alt Amacina Yonelik Bulgular

Aragtirmanin iiclinci alt amaci “Oyunla Fen Bilimleri 6gretimde Ogretmen ve
Ogrencilerin derste aktif rol oynamasina iliskin goriisleri, mesleki kidem ve yasa gore farklilik
gostermekte midir?” olarak ifade edilmistir. “Fen Bilimleri Ogretiminde Oyunlarin Kullanimina
Mliskin Simif Ogretmenlerinin Gériisleri” anketindeki oyunla 6gretimde 6gretmen ve dgrencilerin
derste aktif katilimina iligkin betimsel istatistik analizi yapilmistir. Bu maddelere yonelik
aritmetik ortalama ve standart sapmaya iliskin tanimlayici istatistikler Tablo 12°de yer almaktadir.

Tablo 12
Oyunla Ogretimde Ogretmen ve Ogrencilerin Aktifligine Iliskin Tanimlayic: Istatistikler

Maddeler N X SS

Oyunla 6gretim 6gretmen merkezlidir. 324 2,04 1,35

Oyunla Fen Bilimleri 6gretimi 6grenci

merkezlidir. 324 3,83 1,01

Tablo 12 incelendiginde; “Oyunla 6gretim 0gretmen merkezlidir.” maddesinin aritmetik
ortalamasimin (x=2,04) diisiik diizeyde oldugu goriilmektedir. Yani 6gretmenlerin geneli bu
maddeye az Katilmaktadir. “Oyunla Fen Bilimleri 6gretimi 6grenci merkezlidir.” maddesinin
ortalamasinin ise (x=3,83) yiiksek oldugu tespit edilmistir. Bu sonuca gore 6gretmenlerin geneli
bu madde konusunda “kararsizim (3)” ile “katiliyorum (4)” arasinda cevaplar vermislerdir.

Sinif 6gretmenlerinin kidemlerine gore; oyunla 6gretimde 6gretmen ve dgrencilerin derste
aktif rol oynamasina iliskin goriislerinin farklilagip farklilagsmadigini tespit etmek i¢in tek yonlii
varyans analizi (ANOVA) yapilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 13. ve Tablo 14.’da verilmistir.

Tablo 13
Ogretmenlerin “Oyunla Ogretim Ogretmen Merkezlidir” Maddesine Katilim Diizeylerinin
Mesleki Kidemlerine Gore ANOVA Sonuglari

Varyansin Kaynagi Kareler Toplam SD Kareler Ortalamasi F p
Gruplar Arasi 30,61 4 7,65
Grup Ici 560,95 319 1,76 4,352 0,002
Toplam 591,56 323
*P<0.05

Tablo 13’de goriildigi tizere p degeri. 05’ten kii¢iik oldugu igin Ggretmenlerin
kidemlerine gore “Oyunla 6gretim 6gretmen merkezlidir” maddesine yonelik goriisleri anlamlt
bir sekilde farklilagmaktadir. Bu farkin hangi kidem gruplar1 arasinda oldugunu bakmak icin
Tamhane’s T2 testi yapilmistir. ANOVA ile birlikte yapilan Levene testi sonucunda p degeri.
05’ten kiiciik oldugu i¢in varyanslarm esitligi kosulu saglanamadigindan gruplar arasindaki
farklilig1 belirlemek icin Tukey testi yerine Tamhane’s T2 testi tercih edilmistir (Can, 2016). Bu
teste gore 0-5 y1l kideme sahip 6gretmenlerin “oyunla 6gretim 6gretmen merkezlidir” maddesine
iliskin gortislerinin ortalamasi(X=1,85) ile 21 y1l ve iistii kideme sahip dgretmenlerin bu konudaki
goriislerinin ortalamasi (X=2,55) arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Ayrica 6-10 yil kideme
sahip Ogretmenlerin “oyunla G6gretim ogretmen merkezlidir” maddesine iliskin goriislerinin
aritmetik ortalamasi (x=2,26) ile 16-20 yil kideme sahip dgretmenlerin bu konudaki goriislerinin
ortalamas1 (x=1,42) arasinda anlamli bir fark bulunmustur. Yine 11-15 yil kideme sahip
Ogretmenlerin “oyunla 6gretim 6gretmen merkezlidir” maddesine iliskin goriiglerinin ortalamasi
(x=2,13) ile 16-20 y1l kideme sahip &gretmenlerin bu konudaki goriislerinin ortalamasi (x=1,42)
arasinda ve 16-20 yil kideme sahip Ogretmenlerin “oyunla 6gretim &gretmen merkezlidir”
maddesine iliskin goriislerinin ortalamas1 (x=1,42) ile 21 yil ve istii kideme sahip 6gretmenlerin
bu konudaki goriislerinin ortalamasi (x=2,55) arasinda anlamli bir fark bulunmustur (p<.05).
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Tablo 14
Simif Ogretmenlerinin “Oyunla Fen Bilimleri Ogretimi Ogrenci Merkezlidir” Maddesine
Katilma Diizeylerinin Mesleki Kidemlerine Gére Degisip Degismedigine Iliskin ANOVA
Sonuclar

Varyansin Kaynagi Kareler Toplami SD Kareler Ortalamasi F p
Gruplar Arasi 11,71 4 2,928
Grup Ici 318,61 319 0,999 2,932 0,021
Toplam 330,32 323
*P<0.05

Tablo 14’da gorildigi tizere p degeri .05’ten kiigiik oldugu i¢in Ogretmenlerin
kidemlerine gore “Oyunla Fen Bilimleri 6gretimi 6grenci merkezlidir” maddesine yonelik
goriisleri anlamli bir sekilde farklilagsmaktadir. Bu farkin hangi kidem gruplari arasinda oldugunu
bakmak i¢in Tamhane’s T2 testi yapilmistir. Tamhane’s T2 testinin tercih edilmesinin sebebi,
ANOVA ile birlikte yapilan Levene testinin sonucundaki p degerinin 05°ten kiiclik olmasidir
(Can, 2016).Tamhane’s T2 testine gore 16-20 yil kideme sahip 6gretmenlerin “Oyunla Fen
Bilimleri 6gretimi 6grenci merkezlidir” maddesine iliskin goriislerinin ortalamasi (x=4,04) ile 21
yil ve iistli kideme sahip 6gretmenlerin bu konudaki goriislerinin ortalamasi (x=3,38) arasinda
anlaml bir fark bulunmustur (p<.05)

Smif dgretmenlerinin yaslarina gore; oyunla 6gretimde 6gretmen ve 6grencilerin derste
aktif rol oynamasina iliskin goriislerinin farklilagip farklilagsmadigini tespit etmek i¢in tek yonlii
varyans analizi (ANOVA) yapilmistir. Analiz sonuglar1 Tablo 15 ve Tablo 16’da verilmistir.

Tablo 15
Sinif Ogretmenlerinin “Oyunla Ogretim Ogretmen Merkezlidir” Maddesine Katilma
Diizeylerinin Yaslarina Gore Degisip Degismedigine Iliskin ANOVA Sonuglar

Varyansin Kaynagi Kareler Toplam SD Kareler Ortalamasi F p
Gruplar Arasi 32,99 4 8,248
Grup Ici 558,57 319 1,751 4,710 0,001
Toplam 591,56 323
*P<0.05

Tablo 15’de goriildigii tizere p degeri .05’ten kiigiik oldugu i¢in d6gretmenlerin yaslarina
gore “Oyunla 6gretim dgretmen merkezlidir” maddesine yonelik goriigleri anlamli bir sekilde
farklilagmaktadir. Bu farkin hangi yas gruplar arasinda oldugunu bakmak i¢in Tamhane’s T2 testi
yapilmigtir. Tamhane’s T2 testinin tercih edilmesinin sebebi, ANOVA ile birlikte yapilan Levene
testinin sonucundaki p degerinin .05’ten kii¢iik olmasidir (Can, 2016). Tamhane’s T2 testine
gore; 41 yas ve ustiindeki 6gretmenlerin “Oyunla 6gretim 0gretmen merkezlidir” maddesine
iliskin gorislerinin ortalamasi (x=2,44) ile 20-25 yas araligindaki 6gretmenlerin bu konudaki
goriislerinin ortalamasi (x=1,58) arasinda anlaml bir fark bulunmustur (p< .05). Ayrica yine 41
yas ve ustiindeki Ogretmenlerin “Oyunla 6gretim 6gretmen merkezlidir” maddesine iligkin
goriislerinin ortalamas1 (x=2,44) ile 36-40 yas arahigindaki ogretmenlerin bu konudaki
goriislerinin ortalamasi(x=1,60) arasinda da anlaml bir farklilik gériilmistiir (p<.05).

Tablo 16
Sinif Ogretmenlerinin “Oyunla Fen Bilimleri Ogretimi Ogrencf Merkezlidir” Maddesine
Katilma Diizeylerinin Yaslarina Gore Degisip Degismedigine lligkin ANOVA Sonuclar

Varyansin Kaynag Kareler Toplam SD Kareler Ortalamasi F p
Gruplar Aras1 15,52 4 3,880
Grup I¢i 314,80 319 0,987 3,931 0,004
Toplam 330,32 323
*P<0.05

Tablo 16 incelendiginde; p degeri .05’ten kiiglik oldugu i¢in 6gretmenlerin yaslarina gore
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“Oyunla Fen Bilimleri 6gretimi 6grenci merkezlidir” maddesine yonelik goriisleri anlamli bir
sekilde farklilagsmaktadir. Bu farkin hangi yas gruplari arasinda oldugunu bakmak icin Tamhane’s
T2 testi yapilmigtir. Tamhane’s T2 testinin tercih edilmesinin sebebi, ANOVA ile birlikte yapilan
Levene testinin sonucundaki p degerinin .05’ten kii¢iik olmasidir. Tamhane’s T2 testine gore 41
yas ve iistiindeki 6gretmenlerin “Oyunla Fen Bilimleri 6gretimi 6grenci merkezlidir” maddesine
iliskin gortslerinin aritmetik ortalamasi (X=3,46) ile 26-30 yas araligindaki 6gretmenlerin bu
konudaki goriislerinin ortalamasi (X=4,03) arasinda anlamli bir fark bulunmustur (p< .05).

Arastirmanin Doérdiincii Alt Amacina Yoénelik Bulgular

Aragtirmanin  dordiincii alt amaci “oyun ve materyallerin se¢imine iliskin smif
Ogretmenlerinin goriislerinin belirlenmesi” dir. Bu amaca ydnelik olarak dncelikle “Fen Bilimleri
Ogretiminde Oyunlarin Kullanimina iliskin Sinif Ogretmenlerinin Goriisleri” anketindeki oyun
ve materyal se¢imi ile iligkili olan maddeler belirlenmistir. Daha sonra bu maddelere betimleyici
istatistik analizi yapilarak frekans, yiizde, aritmetik ortalama ve standart sapma verilerine
ulagilmistir. Analiz sonuglarina Tablo 17. ve Tablo 18.’te yer verilmistir.

Tablo 17
Oyunla Fen Bilimleri Ogretiminde Oyun ve Materyal Secimine Iliskin Tammlayici Istatistikler
Maddeler N X SS

Fen Bilimleri derslerinde kullanilan oyunlar 6gretmen tarafindan hazirlanmahdir. 324 2,62 1,19
Fen Bilimleri 6gretiminde oyunlar grenciler tarafindan belirlenmelidir. 324 2,12 1,13

Fen Bilimleri 6gretiminde oyunlar 6grenci dgretmen isbirligiyle belirlenmelidir. 324 4,23 0,83

Oyunlarda kullanilacak materyaller 6gretmen tarafindan hazirlanmalidir. 324 285 1,20
Oyunlarda kullanilacak materyaller 6grenciler tarafindan hazirlanmalidir. 324 2,78 1,18
Hazir oyun materyalleri kullanilmalidir. 324 2,79 1,06

Oyun materyalleri 6grenci 6gretmen igbirliginde hazirlanmalidir. 324 4,22 0,82

Tablo 17 incelendiginde; “Fen Bilimleri &gretiminde oyunlar 6grenciler —tarafindan
belirlenmelidir.”” maddesinin aritmetik ortalamasinin  (x=2,12) diisilk diizeyde oldugu
goriilmektedir. Yani 6gretmenlerin geneli bu maddeye az katilmaktadir. “Fen Bilimleri 6gretiminde
oyunlar 6grenci 6gretmen igbirligiyle belirlenmelidir.” maddesinin ortalamasinin ise (x=4,23) yiiksek
oldugu tespit edilmistir. Bu sonuca gore 6gretmenlerin geneli bu madde konusunda “kararsizim
(3)” ile “katiliyorum (4)” arasinda cevaplar vermiglerdir. Arastirmaya katilan 6gretmenlerin
geneli oyun ve materyal secimini yapacak kisinin 6grenci ya da dgretmen olmasi konusunda Az
Katiliyorum (2) segenegi ile Kararsizim (3) secenegi arasinda tercihte bulunmuslardir. Bunun
yaninda “Fen Bilimleri 6gretiminde oyunlar 6grenci 6gretmen isbirligiyle belirlenmelidir.” ve
“Oyun materyalleri 0Ogrenci Ogretmen isbirliginde hazirlanmalidir.” maddelerine ise
ogretmenlerin geneli Katiliyorum (4) segenegine yakin tercihlerde bulunmuslardir. Kisacasi
aragtirmaya katilan 6gretmenlerin geneli; hem materyal hem de oyun se¢iminde, idarenin tek bir
kiside olmasindansa 6grenci-6gretmen igbirligine dayali bir se¢im yapilmasi gerektigi konusunda
hem fikir olmuslardir.
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Tablo 18
Oyunla Fen Bilimleri Ogretiminde Oyun ve Materyal Segimine Iliskin Tammlayici Istatistikler
gl E
5 | E|E|sE
o2 | 7| 3|ESB
= =1 = £ > |8 =
TE S £ |5
= = ~= ~
552 EFs
4 <
Fen Bilimleri derslerinde kullanilan oyunlar 6gretmen tarafindan f 61 104 80 54 25
hazirlanmalidir. % 18,8 32,1 24,7 16,7 7,7
. e . . . ... f 119 106 55 30 14
Fen Bilimleri dgretiminde oyunlar 6grenciler tarafindan belirlenmelidir. % 36,7 327 17 93 43
Fen Bilimleri 6gretiminde oyunlar 6grenci 6gretmen isbirligiyle f 2 17 20 151 134
belirlenmelidir. % 06 52 6,2 46,6 41,4
Oyunlarda kullanilacak materyaller 6gretmen tarafindan f 41 107 65 82 29
hazirlanmalidir. % 12,7 33 20,1 253 9
Oyunlarda kullanilacak materyaller 6grenciler tarafindan f 43 112 66 78 25
hazirlanmalidir. % 13,3 34,6 20,4 24,1 7,7
. f 23 133 80 66 22
Hazir oyun materyalleri kullanilmalidir. % 71 41 247 204 68

Oyun materyalleri 6grenci 6gretmen isbirliginde hazirlanmalidir. o/fo 039 i% é 72 15602 ;g 72

Tablo 18 incelendiginde; 324 siif dgretmeninin katildigi arastirmada; “Fen Bilimleri
derslerinde kullanilan oyunlar 6gretmen tarafindan hazirlanmalidir” maddesine 6gretmenlerin
%32,1’1 “Az Katiliyorum” cevabin1 ve %7,7°si ise “Tamamen Katiliyorum” cevabim
vermiglerdir. “Fen Bilimleri 6gretiminde oyunlar O6grenciler tarafindan belirlenmelidir”
maddesine ise 6gretmenlerin %36,7’si “Hi¢ Katilmiyorum” cevabini verirken %4,3’1 “Tamamen
Katiliyorum” cevabini  vermistir. Oyunlarin  6gretmen-6grenci  isbirligiyle belirlenmesi
gerektigine iliskin maddeye ise 6gretmenlerin %46,6’s1 yani ¢ogunlugu “Katiliyorum” cevabim
vermistir. Yalnizca 2 6gretmen %0,6’s1 bu maddeye “Hi¢ Katilmiyorum” cevabini vermistir.

Yine Tablo 18.’¢ bakildiginda; “Oyunlarda kullanilacak materyaller 6gretmen tarafindan
hazirlanmalidir” ve “Oyunlarda kullanilacak materyaller d6grenciler tarafindan hazirlanmalidir”
maddelerine 6gretmenlerin verdikleri yanitlar benzerdir. Bu maddelere arastirmaya katilan
Ogretmenlerin ¢ogu “Az Katiliyorum” cevabin1 vermislerdir. “Hazir oyun materyalleri
kullanilmalidir” maddesine ise 6gretmenlerin %41°i “Az Katiliyorum” cevabinmi verirken %6,8’1
“Tamamen Katiliyorum” cevabmi vermistir. “Oyun materyalleri 6grenci 0gretmen isbirliginde
hazirlanmalidir” maddesine dgretmenlerin %50’si “Katiliyorum” cevabini vermislerdir.

Arastirmanin Besinci Alt Amacina Yonelik Bulgular

Aragtirmanin besinci alt amaci “Geleneksel ve modern ¢ocuk oyunlarinin Fen Bilimleri
Ogretiminde smif Ogretmenleri tarafindan kullanim sikliklariin belirlenmesi” olarak ifade
edilmigtir. Bu alt amaca ulagsmak i¢in “Geleneksel Oyunlar1 Kullanma Sikliginiz” ve “Modern
Oyunlar1 Kullanma Sikliginiz” anketlerinden elde edilen verilere betimsel istatistik analizi
yapilmigtir. Tablo 19’te Geleneksel ve Modern Oyun Kullanma Siklig1 toplam puanlarina iligkin
aritmetik ortalama ve standart sapma degerlerine yer verilmistir.
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Tablo 19
Geleneksel ve Modern Oyunlarin Kullanim Sikligina Iliskin Tammlayici Istatistikler
Gruplar N X SS
Geleneksel oyunlar 324 134,37 29,24
Modern oyunlar 324 103,03 29,73

Tablo 19 incelendiginde; “Modern oyunlar’” maddesinin aritmetik ortalamasinin (x=103,03)
diisiik diizeyde oldugu goriilmektedir. Yani 6gretmenlerin geneli bu maddeye az katilmaktadir.
“Geleneksel oyunlar” maddesinin ortalamasinin ise (x=134,37) yiiksek oldugu tespit edilmistir. Bu
sonuca gore 0gretmenlerin geneli bu madde konusunda “kararsizim (3)” ile “katiliyorum (4)”
arasinda cevaplar vermislerdir. Arastirmaya katilan 324 6gretmenin geleneksel oyun kullanma
siklig1 anketinden aldiklar1 toplam puanlarin ortalamasi 134,37; modern oyunlari kullanma sikligi
anketinden aldiklar1 toplam puanlarin ortalamasmin ise 103,03 oldugu goriilmektedir.
“Geleneksel oyunlar1 kullanma sikligi” ve “Modern oyunlar1 kullanma siklig1” anketlerindeki
maddelere verilecek yanitlar “Bilmiyorum, Duymadim (1)”, “Hi¢ (2)”, “Nadiren (3)”, “Ara Sira
(4)”, “Sik Sik (5)” ve “Her Zaman (6)” seklindedir. Yani toplam puan arttik¢a; 6gretmenlerin,
geleneksel ve modern oyunlar1 kullanma sikligi da artmaktadir. 38 tane oyunun kullanma
sikliginin soruldugu Geleneksel Oyunlar1 Kullanma Sikligi Anketinden alinabilecek en yiiksek
puan 228; alinabilecek en diisiik puan ise 38’dir. Ayni sekilde 35 tane oyunun kullanma sikliginin
soruldugu Modern Oyunlar1 Kullanma Sikligi Anketinden alinabilecek en yiiksek puan 210;
aliabilecek en diisiik puan ise 35°tir. Bu bilgiler dahilinde Tablo 4.14.’li yorumlayacak olursak
aragtirmaya katilan 6gretmenlerin geleneksel ve modern oyunlari kullanma sikligimin orta
seviyelerde yer aldig1 goriilmektedir. Ayrica bir diger bulgu ise, arastirmaya katilan 6gretmenlerin
geleneksel oyunlar1 kullanma sikliklarinin modern oyunlar1 kullanma sikliklarindan fazla oldugu
seklindedir.

Tablo 20’de geleneksel oyunlar1 kullanma siklig1 anketindeki oyunlara dair aritmetik
ortalama verilerine yer verilmistir.

Tablo 20
Geleneksel Oyunlara figkin Tanimlayic Istatistikler
Geleneksel Oyunlar X
Asik Atma 2,87
Birdirbir 3,53
Bestas 3,78
Bezirganbast 3,89
Bom 4
Celik Comak 3,19
Cuval Yaris1 3,43
Dokuz Tas 3,42
Esit Kaleler 2,54
Firildak 2,61
Haci Yatmaz 2,64
Halat Cekme 2,63
Ip Atlama 452
Istop 4,44
Kovalamaca 4,72
Korebe 4,23
Kose Kapmaca 4,55
Kulaktan Kulaga 431
Kuyruk Yakalama 3,10
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Lastik Atlama 3,12
Mangala 3,26
Mendil Kapmaca 4,35
Misket 3,52

On ki Tasg 2,81
Saklambag 4,33
Sapan 2,62
Sekiz Kuyulu Tag 2,14
Seksek 4,53

Tag Siirme 2,80
Topag 3,40

Ugtu Uctu 2,59

Ug Tas (Dama) 3,25
Yag Satarim Bal Satarim 4,53
Yakan Top 471
Yatt1 Kalkt1 2,63
Yerden Yiksek 4,20
Yumurta Tagima 3,18
Yiiziik Saklama 3,01

Tablo 20 incelendiginde; “Geleneksel oyunlari kullanma siklig1” anketindeki maddelere
yapilan betimsel istatistik analizi sonug¢larina gore verilen oyunlar icerisinde kullanim siklig1
aritmetik ortalamasi en yliksek olan oyunlarin; Kovalamaca (x=4,72), Yakan Top (Xx=4,71), Kose
Kapmaca (X=4,55), Seksek (¥=4,53), Yag Satarim Bal Satarim (X=4,53), Ip Atlama (%=4,52),
Istop (X= 4,44) ve Mendil Kapmaca (x=4,35) oldugu goriilmiistiir. Aritmetik ortalamas1 en diisiik
oyunlarin ise (x=2,14) Sekiz Kuyulu Tas, (X=2,54) Esit Kaleler, (x=2,59) U¢tu Ugtu, (x=2,61)
Firildak, (x=2,62) Sapan, (x=2,64) Haci Yatmaz ve (x=2,87) Asik Atma oldugu sonucuna
ulagiimisgtir.

Betimsel istatistik analizi sonucunda elde edilen her bir oyuna verilen cevaplarin yiizde
degerlerine gore; geleneksel oyunlar igin de arastirmaya katilan dgretmenlerin “Her Zaman”
cevabini yiizde olarak en ¢ok verdikleri oyunlarin basinda Kovalamaca (%25,9), Yakan Top
(%24,4), Seksek (%21,3), Yag Satarim Bal Satarim (%20,4), Ip Atlama (%16,4) ve Istop (%15,4)
gelmektedir. Ogretmenlerin geleneksel oyunlar iginde yiizde olarak en ¢ok‘“hi¢ bilmedikleri ve
duymadiklar1 ’yoniinde cevap verdikleri oyunlarin basinda ise Sekiz Kuyulu Tas (%40,1), Yatt1
Kalkt1 (%30,6), Esit Kaleler (%30,6), Uctu Uctu (%25,6) ve Firildak (%23,8) gelmektedir.
Ogretmenlerin “Hi¢” yanitin1 yiizde olarak en ¢ok verdikleri yani kullanmayi tercih etmedikleri
oyunlarin basinda ise Sapan (%54), Celik Comak (%42,3), Yumurta Tasima (%39,2), Yiizik
Saklama (%38,3), Hac1 Yatmaz (%34,3), Tas Siirme (%34), U¢ Tas Dama (%33,3), Mangala
(%32,7), Sekiz Kuyulu Tas (32,4) veAsik Atma (%32,1) gelmektedir.

Tablo 21°de modern oyunlari kullanma siklig1 anketindeki oyunlara dair aritmetik
ortalama verilerine yer verilmistir.

Tablo 21
Modern Oyunlara fliskin Tammlayici Istatistikler
Modern Oyunlar X
Abalone 1,72
ABC Baglama 1,86
Adam Asmaca 3,31
Bilen Oturur 2,65
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Cagrisimda Bulunma 2,94
Cekilis 2,96

Dart Puanlama 2,94
Dengele 2,48

El Cirpma 3,06
Esyay1 Bulmaca 3,83
Evet — Hayir 3,85
Islem Karesi 2,50
Kare Bulmaca 3,27
Kelime Avi 3,65
Kendoku 2,12
Kompozisyon 3,27
Kovadan Kovaya 2,32
Mantik Karesi 2,25
Masal Tamamlama 3,85
Nehir Ge¢gme 2,20
Pentago 2,02
Pentomino 1,89
Pet Sise Devirmece 3,09
Resmi Anlat 3,78
Sarmal Bulmaca 3,06
Scrabble 2,43
Sessiz Sinema 3,85
Son Harf 3,63
Sozciik Merdiveni 3,03
Tabu 3,19
Tekerleme 4,21
TicTacToe 2,02
Tombala 3,15
Yap Boz 3,79
Yasak Harf 2,84

Tablo 21 incelendiginde; “Modernoyunlart kullanma sikligi” anketindeki maddelere
yapilan betimsel istatistik analizi sonuglarina gore verilen oyunlar igerisinde kullanim siklig1
aritmetik ortalamasi en yiiksek olan oyunlarin; Tekerleme (x=4,21), Esyay1 Bulmaca (Xx=3,83),
Masal Tamamlama (x=3,85), Evet-Hayir (X=3,85), Sessiz Sinema (x=3,85), Yapboz (x=3,79),
Resmi Anlat (x=3,78), Kelime Av1 (x=3,65), Son Harf (x=3,63), Adam Asmaca (x=3,31), Kare
Bulmaca (x=3,27) ve Kompozisyon (x=3,27) olarak tespit edilmistir.

Ogretmenler tarafindan en az tercih edilen yani aritmetik ortalamasi en diisiikk olan
oyunlarin ise; (kX=1,72) Abalone, (x=1,86) ABC Baglama, (x=1,89) Pentomino, (x=2,02)
TicTacToe ve Pentago, (x=2,12) Kendoku, (x=2,20) Nehir Gegme ve (x=2,25) Mantik Karesi
oldugu bulunmustur.

Betimsel istatistik analizi sonucunda elde edilen her bir oyuna verilen cevaplarin yiizde
degerlerine gore; modern oyunlar i¢in de arastirmaya katilan 6gretmenlerin “Sik Sik” cevabini
ylizde olarak en ¢ok verdikleri oyunlarin basinda Tekerleme (%26,5), Resmi Anlat (%25,9),
Esyayr Bulmaca (%21), Masal Tamamlama (%20,7) ve Son Harf (%20,1) gelmektedir.
Ogretmenlerin modern oyunlar icinde yiizde olarak en ¢ok “hi¢ bilmedikleri ve duymadiklarr”
yoniinde cevap verdikleri oyunlarin basinda ise; Abalone (%59), ABC Baglama (%56,5),
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TicTacToe (%54,9), Pentomino (%53,1), Pentago (%44,8), Nehir Gegme (%38), Kendoku
(%37,7), Mantik Karesi (%34,9), Kovadan Kovaya (%32,1), islem Karesi (%30,9) ve Scrabble
(%30,6) gelmektedir.Aragtirmaya katilan 6gretmenlerin ¢ogunun kullanmay1 pek tercih etmedigi
yani “Hig¢” yanitin1 yiizdelik olarak daha ¢ok verdigi oyunlar ise; Tombala (%40,4), Scrabble
(%35,2), Yasak Harf (%34,9), Kendoku (%34,6), Mantik Karesi (%34,3), Dengele (%33,3),
Pentago (%32,4), Dart Puanlama (%32,1) ve Tabu (%32,1)’dur.

Sonug, Tartisma ve Oneriler

Bu boliimde, aragtirmanin amaclarina dair elde edilen bulgulara dayali olarak sonuglar
Ozetlenmis ve arastirma sonucundaki Oneriler listelenmistir.

Yapilan tiim analizler sonucunda;
Smif dgretmenlerinin cinsiyetlerine ve yaslarina gore, geleneksel ve modern oyunlar
kullanim diizeyleri anlamli bir sekilde farklilasmamaktadir.

Smif 6gretmenlerinin okuttuklar: sinif diizeyine gére modern oyunlar1 kullanim diizeyleri
anlamli bir farklilhik gostermemektedir. Ancak &gretmenlerin okuttuklan sinif diizeyine gore
geleneksel oyunlart kullanim diizeyleri anlamli bir sekilde farklilasmaktadir. Bu anlaml
farklihigin 4. siifi okutan sinif 6gretmenlerinin geleneksel oyun kullanim diizeyleri (X=126,91)
ile dnceden 3. veya 4. smif okutan smif 6gretmenlerinin geleneksel oyun kullanim diizeyleri
(x=138,85) arasinda anlamli bir farklilik oldugu, bu anlamli farkliligin 4. sinif okutan 6gretmenler
lehine oldugu sdylenebilir.

Arastirmaya katilan siif 6gretmenlerinin geneli, oyunla 6gretimin sinirlhiliklarindan
ziyade faydalarina inanmaktadirlar.

Smif ogretmenlerinin kidemlerine gore; oyunla 6gretimde O6gretmen ve Ogrencilerin
derste aktif rol oynamasina iligkin goriisleri anlamli bir sekilde farklilagmaktadir. 0-5 yil kideme
sahip 6gretmenlerin “oyunla 6gretim 6gretmen merkezlidir” maddesine katilma diizeylerinin, 21
yil ve iistli kideme sahip 6gretmenlerin bu maddeye katilma diizeylerinden anlamli bir sekilde
diisiik oldugu bulunmustur. Bunun yaninda 6-10 yil kideme sahip 6gretmenlerin “oyunla 6gretim
6gretmen merkezlidir” maddesine katilma diizeyleri, 16-20 y1l kideme sahip 6gretmenlerin bu
maddeye katilma diizeyinden anlaml bir sekilde yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Ayrica 11-
15 yil kideme sahip 6gretmenlerin “oyunla dgretim 6gretmen merkezlidir” maddesine katilma
diizeylerinin, 16-20 yil kideme sahip 6gretmenlerin bu maddeye katilma diizeylerinden yiiksek
oldugu ve 16-20 yil kideme sahip Ogretmenlerin “oyunla 6gretim 6gretmen merkezlidir”
maddesine katilma diizeylerinin, 21 yil ve iistii kideme sahip 6gretmenlerin bu maddeye katilma
diizeylerinden diisiikk oldugu bulgularina ulasilmistir. 16-20 yil kideme sahip 6gretmenlerin
“Oyunla Fen Bilimleri 6gretimi 6grenci merkezlidir” maddesine katilma diizeylerinin ise ile 21
yil ve uistii kideme sahip 6gretmenlerin bu maddeye katilma diizeylerine iligskin anlamli farkliligin
kidemli 6gretmenler lehine oldugu tespit edilmistir.

Smif 6gretmenlerinin yaslarina gore; oyunla dgretimde 6gretmen ve dgrencilerin derste
aktif rol oynamasina iliskin goriisleri anlaml bir sekilde farklilagsmaktadir. 41 yas ve istiindeki
Ogretmenlerin “Oyunla 6gretim 6gretmen merkezlidir” maddesine katilma diizeylerinin, 20-25
yas ve 36-40 yas aralifindaki 6gretmenlerin bu maddeye katilma diizeylerinden anlamli bir
sekilde yiliksek oldugu bulunmustur. Yine 41 yas ve istiindeki 6gretmenlerin “Oyunla Fen
Bilimleri 6gretimi d6grenci merkezlidir” maddesine katilma diizeylerinin, 26-30 yas araligindaki
ogretmenlerin bu maddeye katilma diizeylerinden anlaml bir sekilde diisiik oldugu gorilmiistiir.
Anlaml farkliligin yasi yiiksek olan 6gretmenler lehine oldugu belirlenmistir.

Smif 6gretmenlerinin; Fen Bilimleri 6gretiminde oyun ve materyal se¢ciminde, 6gretmen-
ogrenci igbirligine inandiklar1 sonucuna ulasilmistir. Sinif 6gretmenlerinin geleneksel ve modern
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oyunlar1 kullanim sikliklarinin orta seviyelerde yer aldig1 ve 6gretmenler tarafindan geleneksel
oyunlarin, modern oyunlarin kullanim ortalamasindan yiiksek oldugu sonuclarina ulasilmistir.

Arastirma sonucunda sinif dgretmenlerinin kullanmay1 en c¢ok tercih ettigi geleneksel
oyunlarin; Kovalamaca, Yakan Top, Kése Kapmaca, Seksek, Yag Satarim Bal Satarim, Ip
Atlama, Istop ve Mendil Kapmaca oldugu sonucuna ulasilmistir. Aragtirmami destekler nitelikte
Celayir (2015) arastirmasinda da; yakar top, yag satarim bal satarim ve seksek gibi geleneksel
oyunlarmin ¢gretmenlerin en ¢ok tercih ettigi oyunlar olarak belirlenmistir. Caligma sonucumu
destekler nitelikte Celayir (2015) yaptig1 calismada derslerde 6gretmenlerin geleneksel ¢ocuk
oyunlarini oynatirim goriisiine katildiklart gériilmiistiir. Sinif 6gretmenlerinin kullanmay1 en ¢ok
tercih ettigi modern oyunlarin; Tekerleme, Esyayr Bulmaca, Masal Tamamlama, Evet-Hayir,
Sessiz Sinema, Yapboz, Resmi Anlat, Kelime Avi, Son Harf, Adam Asmaca, Kare Bulmaca ve
Kompozisyon oldugu goriilmiistiir.

Ogretmenlerin oyun materyali seciminde Ogretmenlerin zorlandiklarim1 ve oyun
hazirlama konusunda yetersiz oldugu sonucuna ulasilmistir. (Usta vd. (2017), Kilig ve
Karamustafaoglu, 2020). Hazar ve Altun, (2018) calismasi sonucunda &gretmenlerin ders
strasinda oyunu etkin kullanamadigini ve bu konuda yetersizliklerinin oldugunu belirtmistir. Usta
vd, (2017) yaptiklar1 ¢alismada 6gretmen adaylarinin her konu ve kazanimda oyun hazirlamada
ve oyun kurallarinin hazirlanmasinda zorluklar ¢ektigi belirtilmistir. Yine ayni aragtirmada oyunla
Ogretimin planlanmasinin zaman alict oldugu ve ders siiresinin yetersiz olusu sonucu tespit
edilmistir. Bu aragtirma da ise 6gretmenler oyunla 6gretimi zaman alict bulmamis ve 6gretmen
ve dgrencilerin igbirligi i¢inde oyun hazirlamasi gerektigi goriisiinii belirtmislerdir.

Dolunay ve Karamustafaoglu (2021) ve Cakir ve Karamustafaoglu (2021) yaptiklari
arastirmalarda; 0gretmenler oyunla 6gretimin 6grencilerin tiim gelisim alanlarini gelistirdigini
belirtmistir. Goksen (2014) geleneksel oyunlarin ¢ocuklarin gelisimlerine katkilarini aragtirmigtir.
Geleneksel oyunlarin ¢ocuklarin 6gretimi icin dnemli bir destekleyici unsur oldugunu belirtmistir.

Aragtirma sonucumda Ogretmenler oyunla fen bilimleri dersinin faydalarina daha ¢ok
inanirken Karamustafaoglu ve Aksoy (2020) arastirmasinda smirliliklarinin  6gretmenler
tarafindan daha ¢ok {izerinde duruldugunu belirtmistir. Diger yandan da arastirmada 6grencilerin
aktif katilmmi oyunla Fen Bilimleri dersine eglenerek ogrendiklerini belirtmistir.
Karamustafaoglu ve Coskun (2021) de yapmis olduklari arastirmada &gretmenlerin oyunla
ogretime sicak baktiklarini ve 6grencilerin aktif katilimlarini artirdigi sonucuna ulagmaistir.

Oyunla 6gretimin dgretmenler tarafindan kullanilma sikliginin artirilmasi ile soyut
derslerin somutlastirilip kalic1 6grenmeler gerceklestirilecegi sonucuna ulasilmistir (Ozata ve
Coskuntuncel, 2019). Smuf 6gretmenlerinin oyunla 6gretimi derslerinde kullandiklari, oyun
yonteminin kalic1 6grenmeler gerceklestirdigi ve 6grencilerin derslere aktif katilim oranlarmin
arttirdin goriisiinde olduklar1 belirlenmistir (Ozyiirek ve Cavus, 2016). Boyraz ve Serin (2015)
yaptig1 arastirma sonucunda ilkokulda fen 6gretiminde fiziksel aktiflik kazandiracagi icin ve
gelisimsel ozelliklerini destekledigi icin mutlaka oyunun ilkokul fen 6gretiminde kullanilmasi
gerektigini belirtmistir. Oyun kullanimi kadin 6gretmemenler tarafindan daha ¢ok tercih
edilmistir (Ozeng, 2011). Bu arastirmada cinsiyete gore dagilimda anlaml bir fark ortaya
cikmamustir.

Boz (2018) ‘in “ilkokul 4. Smif Matematik Dersinde Oyunla Ogretim Yonteminin
Akademik Basariya Etkisi” ve “Ilkokul 4. Sinif Tiirkge Dersinde Oyunla Ogretim Yénteminin
Akademik Basariya Etkisi” adli g¢alismalarinda belirttigi lizerine Tiirkce ve Matematik
kavramlarinin oyunla 6gretiminin kaliciligi artirdigi sonucuna ulagmistir. Bu aragtirmada da fen
kavramlarimin 6gretiminde oyunla daha kolay 6grenildigi sonucuna ulagilmustir.

101



Ilkokulda oyunla Fen Bilimleri 6gretimine iliskin 6gretmen goriisleri. Bay, Y. ve Kahveci, M.

Geleneksel ¢cocuk oyunlarmin derslere olan etkisi konusunda &gretmenler, ¢cogunlukla
oyunlarin &grencilere odaklanma, 6zgiliven gibi bireysel becerilerini belirtmistir. Geleneksel
cocuk oyunlarin uygulama boyutunda ise zaman yetersizligi, oyunlar i¢in gerekli ara¢ gereclerin
yetersizligi gibi olumsuzluklar1 vurgulamistir (Turan, vd., 2020).

Arastirma sonucundaki dneriler agagida siralanmistir;

Smif 6gretmenlerinin Fen Bilimleri dersinde oyunu daha fazla aktif kullanmalar
oOnerilebilir.

Ogretmenler 6grencileri ile birlikte derslerine entegre edebilecegi farkli oyunlar
gelistirebilir.

Fen Bilimleri 6gretiminde oyun ve materyal seciminde, 6gretmen-Ogrenci isbirligi
artirilabilir.

Ogretmenler tarafindan geleneksel ve modern oyunlari tercihinin zenginlestirilip
derslerine katmasi konusunda 6grencilerle birlikte sinif ortamlari diizenlenebilir.

Lisans Ogretimi kapsaminda oyunla 6gretimin farkindalif1 i¢in &gretmen adaylarina,
geleneksel ve modern oyunlar tanitilip 6grenmeleri gergeklestirilebilir.

Bu arastirma, 2019-2020 egitim dgretim yilinda Sanlrfa il Milli Egitim Miidiirliigiine
bagli ilkokullarda gérev yapan random yolla segilen 3. ve 4. simif okutan 324 sinif 6gretmeninin,
ilkokulda oyunla Fen Bilimleri 6gretimine iligskin 6gretmen goriisleriyle sinirlidir. Konuyla iliskin
daha genis katilimli, gozleme dayali, 6grenci ve 6gretmen adaylarinin goriislerini belirlemeye
yonelik arastirmalar yapilabilir.

Arastirma Etigi

Aragtirma etik ilkelere uygun bir sekilde gerceklestirilmistir. Arastirma verileri 2020
yilinda elde edildiginden dolay1 Etik Kurul Onay1 alinmamis, 6gretmenlerin goniilli katilimiyla
elde edilmistir. Kisisel Verileri Koruma Kanunu kapsaminda, galigmaya katilan 6gretmenlerin
Olcek maddelerine verdikleri cevaplarin gizliligi ve giivenligine yonelik gerekli onlemler
almmugtir. Katilimcilarin kimliginin gizli tutulacagi ve galismaya katilimin goniilliikk esasina
dayali oldugu ifade edilmistir. Ayrica formlar arasgtirma haricinde tgilincli kisilerle
paylagilmamaistir.
Yazarlarin Katki Oram

Arastirmaya katki sunan yazarlarin katki orani esit olup katki oranlar1 %50°dir.
Cikar Catismasi

Calismada ¢ikar ¢atismasi olusturabilecek herhangi bir durum yoktur.
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Extended Abstract

Introduction

In this study, “Teacher Opinions on Teaching Science through Play in Elementary
School” were examined. The general purpose of the research is to determine the availability,
benefits and limitations of games in Science teaching. With this research, the importance of
understanding the importance of the use of games in the Science lesson in primary school and
increasing the awareness of teachers about this issue has been emphasized. The opinions of
classroom teachers about the use of games in the Science lesson are of great importance in terms
of the fact that they will reveal the benefits and limitations of this learning method. Thanks to the
opinions of the teacher, it will allow developing new perspectives on this issue by evaluating game
teaching. It is aimed that game-based learning becomes explainable with the concepts and
principles in the Science teaching program. In the literature review, it was seen that no research
was conducted on which traditional and modern children's games are used by classroom teachers
by adapting them to the achievements of science teaching. It is important that teachers determine
the frequency of use of games, which games they prefer and the most used children's games in the
lessons, because they will set an example and give an idea. The detection of games that have been
forgotten will be able to lead to different research with the awareness rate of modern games.

Method

The universe of the research is composed of classroom teachers working in primary
schools located in Sanliurfa province and districts in the 2019-2020 academic year. The sample
of the study is 324 classroom teachers selected by simple non-selective sampling method. The
guantitative method was used in the research.The research is limited only to the questions in the
“Teacher Opinions on Teaching Science through Play in Elementary School” questionnaire,
which consists of 118 items in a five-point likert type. In order to access the demographic
information of the teachers such as age, gender, seniority, the “Personal Information Form” was
used. The research was organized according to the screening model. The data obtained in the study
were entered into the SPSS statistical package program and their analysis was carried out. In order
to achieve the sub-objectives of the study, t-test, one-way analysis of variance (ANOVA) and
descriptive statistical analyses were performed for independent samples. The research includes the
opinions of teachers on the use of games in elementary school science courses. It handles the
existing situation as it is and is organized according to the scanning model. In the screening
research model, research is described as it exists. The research is being handled as it is, within its
own conditions.

Findings

According to the class level taught by the classroom teachers, the level of use of modern
games does not differ significantly. However, the usage levels of traditional games differ
significantly according to the class level taught by the teachers. Most of the classroom teachers
participating in the study believe in the benefits of playing games rather than the limitations of
teaching. According to the seniority of classroom teachers, the opinions of teachers and students
about playing an active role in the lesson in game teaching differ significantly. According to the
age of the classroom teachers; the opinions of teachers and students about playing an active role
in the lesson in teaching with the game differ significantly. It has been concluded that classroom
teachers believe in teacher-student cooperation in the selection of games and materials in the
teaching of science. It has been concluded that the frequency of using traditional and modern
games of classroom teachers is at medium levels and that traditional games are higher than the
average use of modern games by teachers. Of the traditional games that classroom teachers most
prefer to use,; It has been concluded that there is a Chase, Dodgeball, Corner Grab, Hopscotch, 1
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Sell Qil, I Sell Honey, Skipping Rope, Istop and Handkerchief Grab. Most preferred classroom
teachers for the use of modern games, Twister, things the puzzles, Story Completion, yes-no,
charades, Jigsaw, Picture and tell, word Hunt, The Last Letter game, Hangman, crosswords and
composition.

Conclusion, Discussion and Recommendations

The findings obtained as a result of the research show that there is no significant
difference in the use of traditional and modern games according to the gender of teachers.
Teachers generally believe that teaching Science through play is beneficial. According to the
ANOVA test, it was found that the opinions of teachers about the student-centered or teacher-
centered game teaching differed significantly according to their seniority and age. Teachers have
agreed that the selection of games and materials should be done in cooperation between the
student and the teacher. Looking at the frequency of use of traditional and modern games by
teachers, it was seen that traditional games were preferred by teachers more than modern games.
The results obtained within the scope of the research were discussed and interpreted using the
relevant literature and research. Recommendations have been made for researchers and
practitioners for similar research that can be carried out in the future.It may be suggested that
classroom teachers use the game more actively in Science class. Game teaching can also be
adapted to other courses. Teaching with the game can be adapted to classes at the primary school
level, as well as at the secondary school level. Teachers can develop different games that they can
integrate into their lessons together with their students. In the selection of games and materials in
the teaching of science, teacher-student cooperation can be increased. Classroom environments
can be organized by teachers together with students to enrich their preference for traditional and
modern games and add them to their lessons. Within the scope of undergraduate education,
traditional and modern games can be introduced to pre-service teachers and their learning can be
realized in order to raise awareness of game teaching.
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