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Bu araştırmada ortaokul 6. sınıf Fen Bilgisi dersinin, “Kuvvet ve Hareket” 

ünitesinin öğretiminde, Bilgisayar Destekli Oyun etkinliklerinin öğrenci başarılarına, 

tutumlarına ve bu oyun etkinliklerinin kavram yanılgılarını gidermedeki etkisi 

incelenmiştir. Bu çalışmanın örneklemini Adıyaman ilinde bir ortaokul da eğitim 

öğretim gören 6. sınıf öğrencileri oluşturmaktadır. Öntest – sontest kontrol grup 

tasarımının kullanıldığı bu çalışmada deney (N =30) ve kontrol (N=30) grubu yansız 

atama ile oluşturulmuştur. Deneysel bir çalışma olan araştırmada Başarı Testi, Tutum 

Ölçeği ve Kavram Yanılgıları Testi uygulanmış ve son test aşamasında öğrenciler ile 

görüşme gerçekleştirilmiştir. Verilerin analizinde bilgisayar tabanlı istatistiksel paket 

analiz programı olan SPSS’ten yararlanılmış olup veri analizinde başarı, tutum ve 

kavram yanılgısı testlerini tanımlayıcı istatistikler (ortalama, frekans ve yüzdelik) ve 

arasındaki ilişkiyi belirlemek için t-testi, tek yönlü varyans analizi kullanılmıştır. 

Çalışmadan elde edilen bulguların analizinden, eğitsel oyun etkinliklerinin kuvvet ve 

hareket konusundaki akademik başarıyı anlamlı düzeyde değiştirdiği ve öğrencilerin 

derse olan tutumlarını olumlu yönde etkileyip kavram yanılgılarını giderdiği 

görülmüştür. Ayrıca öğrencilerin yapılan uygulamalara yönelik görüşleri olumlu 

olup, öğrencilerin dersten zevk aldıklarını, eğlenerek öğrendikleri görülmüştür. 

 

Anahtar Kelimeler: Fen Öğretimi; Kuvvet ve Hareket; Oyun; Bilgisayar 

Destekli Öğretim; Kavram Yanılgıları 
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The purpose of this study is to investigate the effects of computer assisted 

gaming activities on student achievement, attitudes and the effects of these gaming 

activities on remediation of the misconceptions in teaching of "Force and 

Movement" at unit of 6th grade Science Course. The research has been carried out 

during the first semester of 2014/2015 academic year. The research group of this 

study is the 6th grade students who are studying at a secondary school in the 

province of Besni in Adıyaman province. The dependent variables in the research are 

the students' achievements towards the Force and Movement unit, attitudes towards 

the science lesson, and misconceptions about the Force and Movement unit. 

Moreover, the independent variable is the applied teaching method. Data collection 

tools are formed by achievement tests, attitude scales and misconceptions tests. In 

data analysis; t-test and one-way analysis of variance were used to determine the 

relationship between statistics (mean frequency and percentile) complementing 

success, attitude, and misconceptions tests. The results of the analysis showed that 

the effect of computer-based gaming activities are significant on the success of 6th 

grade students,  their attitudes towards science lessons and the impact of misguided 

misconceptions. 

 

Key Words: Science Teaching; Forece and Motion; Games; Computer Based 

Gaming Activities; Misconception  
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1. GİRİŞ 

 

Bu bölümde araştırmanın; problem durumu, araştırmanına amacı, problem 

cümlesi, alt problemleri, araştırmanın gerekçesi ile önemi ve varsayımlarına yer 

verilmiştir. 

 

1.1. Problem Durumu 

 

Ülkemizde yürütülen fen bilimleri öğretim programın da öğrenme sonrası 

meydana gelen yaşantıları ile günlük yaşantılar arasında ilişki kurulup kalıcı 

öğrenmenin sağlanacağı ve bu çerçevede sorgulayabilen, araştırmacı, neden sonuç 

ilişkisi kurabilen bireyler yetiştirmenin hedeflendiği görülmektedir. Gelişen teknoloji 

ve bilim de buna eklenince bireylerin bilim ve teknoloji okuryazarı olmasının 

zorunlu hale geldiği görülmektedir.  Birleşmiş Milletler Eğitim, Bilim ve Kültür 

Örgütü (UNESCO) modern hayatın bir gerekliliğinin de bilim ve teknoloji 

okuryazarlılığı olduğunu belirtmektedir [1]. Ülkemizde fen bilimleri öğretim 

programı da gelişen bilim ve teknolojiyi temele alarak fen okur yazarı bireylerin 

yetişmesini hedeflemektedir. Program da öğrencilerin fen okuryazarı bireyler olarak 

yetiştirmek ana hedef olarak belirlenmiştir [2]. Ayrıca yenilenen eğitim programları 

ile birlikte öğrencilerin ders içi ve ders dışı zamanlarda farklı eğitsel etkinliklerle 

desteklenmesinin ve öğrencilerin birçok kaynaktan öğrenmesinin önemi artmıştır [3]. 

Okullarda yürütülen eğitim öğretim faaliyetleri öğretmenler tarafından 

öğrencilere çeşitli şekillerde aktarılmaktadır. Bu aktarım Milli Eğitim Bakanlığı'nın 

genel amaçları doğrultusunda hazırlanan eğitim öğretim programları çerçevesinde 

şekillenmektedir. Şekillenen bu eğitim öğretim programları ile derslerde öğretilmesi 

planlanan kavramların öğretimi ders içerikleri, öğrencilerin hazır bulunuşluğu, tutum, 

motivasyon, kavramların soyutluğu gibi bir çok faktörden etkilenmektedir. Bu 

faktörler fen bilimleri dersinde kavramların öğretiminde etkisini göstermektedir. 

Yapılan araştırmalar Fen Bilimleri dersin de genellikle kavramların soyut ve teorik 

olmasından dolayı öğrenciler tarafından kavramların algılamasında güçlük çekildiği 

ve fen eğitimine karşı negatif tutum geliştirdiği görülmektedir [4-5].  Özellikle 
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günlük yaşamda kullanılan kuvvet kavramı ile bilimsel anlamı arasındaki farktan 

kaynaklanan kavram yanılgılarının olduğu bilinmektedir [121-123-126]. Diğer bazı 

araştırmalar da ise öğrencilerin sürat kavramını birimlerine dönüştürmede güçlük 

çektikleri ve bu konuda kavram yanılgılarına sahip oldukları görülmektedir [87-90-

112].  Bu güçlüklerin aşılma yollarından biride seçilen yöntem ve tekniklerdir. 

Öğrenci ilgisini çeken ve dikkatlerini ders üzerinde toplayan yöntem ve tekniklerin 

öğrencinin derse olan ilgisini de arttırdığı da bilinmektedir [80-84-119]. Akgün ve 

ark. [6] da kalıcı ve anlamlı öğrenmenin sağlanabilmesi için eğitimciler tarafından 

etkili öğretim teknik ve yöntem kullanılması gerektiğini belirtmektedirler. Ülker [7], 

öğrencilerin dersleri etkin dinlemelerini sağlamak için derslerin eğlenceli hale 

getirilmesi, oturma düzenine önem verilmesi, çocukların beden duruşuna dikkat 

edilmesi, derse adaptasyon için süre tanınması, dikkatlerini çekecek konuların 

bulunması, dersleri interaktif olarak işlemeye çalışılması, aktif katılımcı olmayan 

çocukların aktif dinleyici olmalarını sağlamayı, aşırı hareketli çocukları kontrol 

altında tutulması, çocukların kısa notlar almasını sağlaması ve teknolojiden 

yararlanılması gerektiğini ifade etmektedir. Tüm bunları uygulamaya dökmek için 

kullanılacak yöntem ve tekniklerden biride eğitsel oyunlardır. 

Oyun denince akla çocuk, çocuk denince oyun gelir [8]. Yani çocuk ile oyun 

kavramları arasında sıkı bir ilişki olduğu herkesçe kabul edilmiştir. Bu ilişki çocuğun 

sosyal ve kültürel gelişimine katkı sağlamaktadır. Çocuk oyun içinde toplumsal roller 

üstlenmekte ve gibi çeşitli toplumsal problemlere çözümler üretmekdir. Böylece 

çocuğun kendini hayata hazırladığı söylenebilir. Günümüzde oyun denince ilk olarak 

akla bilgisayar oyunları gelmektedir. Bu nedenle bu tabana sahip oyunların yapılması 

Milli Eğitim Bakanlığı'nın genel amaçları çerçevesinde hazırlanan hedef davranışlara 

daha hızlı ulaşmayı sağlayacağı söylenebilir. Healy [9] eğitimde bilgisayar devrimi 

için çocukların öğrenmesine yardımcı olma dışında daha fazlasını içerdiğini 

belirtmekte ve bu devrimin çocukların yetişmesi ve eğitilmesi gerektiğine ilişkin en 

köklü inançlara bile meydan okuduğunu belirtmektedir. Gülbahar [10] eğitim ve 

öğretim kavramlarının teknoloji ile birlikte açık bir şekilde değiştiğini belirtirken 

Sönmez [11] ise çok yakın bir gelecekte çocukların ve gençlerin okula gitmek 

zorunda bile kalmayacağını belirtmektedir. Ayrıca okulların sadece bir öğretim 
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yerine indirgenmesi doğru olmayacağının bilinmesi gerekir. Çünkü okulların öğretim 

alanı dışında sosyal ve kültürel bir alan olduğu da unutulmamalıdır. 

Eğitim programlarının oyun ile harmanlanması özellikle oyun çağındaki 

öğrencilerin öğrenmelerine yardımcı, olumlu tutum sağlayıcı ve hedeflenen amaçlara 

ulaşmada yardımcı olduğu literatürde görülmektedir. Fen bilimleri öğretim 

programının da eğitsel oyun uygulamalarına uygun bir zemine sahip olduğu bu 

nedenle hazırlanacak çeşitli oyun etkinlikleri dersler daha zevkli hale getirilip daha 

kalıcı öğrenmelerin sağlanmasına yardımcı olabileceği söylenebilir. 

 

1.2 Araştırmanın Amacı 

 

Kuvvet ve hareket ünitesinin konuları arasında yer alan, sürat, kuvvet, ağırlık 

ve kütle kavramları Fen Bilimleri dersinin günlük yaşamda ilişkilendirilebildiği 

önemli kavramlardır. Bu kavramların öğrenciler tarafından anlamlı düzeyde 

öğrenilmesi oldukça önemlidir. Bu nedenle yapılan bu araştırmada ortaokul 6. sınıf 

Fen Bilgisi dersi, Kuvvet ve Hareket ünitesi yer alan hareket, sürat, kuvvet, ağırlık ve 

kütle kavramlarının öğretiminde, Bilgisayar Destekli Oyun etkinliklerinin öğrenci 

başarılarına, tutumlarına ve bu oyun etkinliklerinin kavram yanılgılarını gidermedeki 

etkisini tespit etmek amaçlanmıştır. 

 

1.3. Problem Cümleleri 

 

1. Problem Cümlesi: Ortaokul 6. sınıf Fen Bilimleri dersi, “Kuvvet ve 

Hareket” ünitesi öğretiminde, Bilgisayar Destekli Oyun etkinliklerinin uygulandığı 

grup ile mevcut öğretim programının uygulandığı grubun başarıları ile fen bilgisine 

yönelik tutumları arasında bir ilişki var mıdır? 

2. Problem Cümlesi: Ortaokul 6. sınıf Fen Bilimleri dersi, Kuvvet ve 

Hareket ünitesi öğretiminde, Bilgisayar Destekli Oyun etkinliklerinin kavram 

yanılgılarını gidermede etkisi var mıdır? 
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Yukarıdaki problem cümleleri çerçevesinde araştırmada yer alan alt 

problemler aşağıdaki gibidir. 

1. Bilgisayar Destekli Oyun etkinliklerinin uygulandığı deney grubu ile mevcut 

öğretim programının uygulandığı kontrol grubunun Fen Bilimleri başarı testlerinin 

ön puanları arasında anlamlı bir ilişki var mıdır? 

2. Bilgisayar Destekli Oyun etkinliklerinin uygulandığı deney grub ile mevcut 

öğretim programının uygulandığı kontrol grubunun Fen Bilimleri başarı testlerinin 

son puanları arasında anlamlı bir ilişki var mıdır? 

3. Mevcut öğretim programının uygulandığı kontrol grubun Fen Bilimleri başarı testi 

ön test ve son test puanları arasında anlamlı bir ilişki var mıdır? 

4. Bilgisayar Destekli Oyun etkinliklerinin uygulandığı deney grubunun Fen 

Bilimleri başarı testi ön test ve son test puanları arasında nasıl bir ilişki vardır? 

5. Bilgisayar Destekli Oyun etkinliklerinin uygulandığı deney grub ile mevcut 

öğretim programının uygulandığı kontrol grubunun Fen Bilimleri tutum testlerinin ön 

puanları arasında nasıl bir ilişki vardır? 

6. Bilgisayar Destekli Oyun etkinliklerinin uygulandığı deney grubu ile mevcut 

öğretim programının uygulandığı kontrol grubun Fen Bilimleri tutum testlerinin son 

puanları arasın da anlamlı bir fark var mıdır? 

7. Mevcut öğretim programının uygulandığı kontrol grubun Fen Bilimleri tutum testi 

ön test ve son test puanları arasında nasıl bir ilişki vardır? 

8. Bilgisayar Destekli Oyun etkinliklerinin uygulandığı deney grubun Fen Bilimleri 

tutum testi ön test ve son test puanları arasında nasıl bir ilişki vardır? 

9. Bilgisayar Destekli Oyun etkinliklerinin kavram yanılgılarını gidermedeki etkisi 

nedir? 

10. Bilgisayar Destekli Oyun etkinliklerinin uygulandığı deney grubu öğrencilerin 

uygulama sürecine yönelik görüşleri nelerdir? 

 

1.4. Araştırmanın Önemi ve Gerekçesi 

 

Eğitim öğretim programlarının uygulanmasında karşımıza çıkan en önemli 

sorunlardan biride kullanılan kavramların soyut olmasıdır. Soyut kavramların 
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kullanımı öğrencilerin öğrenmelerini güçleştirmekte ve hem genelde öğrencinin 

eğitim öğretim hayatında hem de özelde ilgili derse karşı ön yargıların oluşmasına 

sebebiyet vermektedir.  Bu sebep ile kavramların somutlaştırılması ve öğrencilerin 

anlayacağı seviyeye indirgenmesi eğitim öğretim faaliyetlerini daha etkin ve verimli 

kılacaktır.  

Fen Bilimleri dersindeki soyut kavramların fazlalığı, günlük yaşam ile 

ilişkilendirmedeki zorlular yada ilişkilendirmedeki yanlışlıklar gibi bir çok sebep bu 

kavramların öğretilmesinde zorluklar ortaya çıkarmaktadır. Bu zorlukların üstesinden 

gelebilmek ve daha kalıcı öğrenmeyi sağlamak için farklı öğretim ortamları ve 

yöntemleri ihtiyaç vardır. Bu ortam ve farklı yöntemler daha kolay öğrenmeyi 

sağlanmalı, öğrenmeyi daha çekici hale getirilmeli ve öğrencilerin derse olan 

tutumlarında olumlu yönde artış sağlamalıdır. Bu amaçla kullanılan yöntem ve 

tekniklerden biride derste eğitsel oyunların kullanılmasıdır. Oyun teknolojik araçlar 

ile sağlanabileceği gibi bir drama yöntemi kullanılarak da yapılabilir. Eğitsel 

oyunlardaki amaç öğrencinin kazanması istenen hedefe ulaşması ve aynı zamanda 

derse olan tutumunun artması ve kalıcı öğrenmenin sağlanmasıdır. 

Literatür incelendiğinde 6. sınıf Kuvvet ve Hareket konusu ile ilgili 

Bilgisayar Destekli Oyun Etkinliklerine rastlanılmamıştır. Yapılan bu çalışma 

Kuvvet ve Hareket konusunda Bilgisayar Destekli Oyun Etkinliklerin öğrencilerin 

başarı düzeylerini arttıracağı fene olan tutumlarını olumlu etki edeceği ve kavram 

yanılgılarını gidereceği için önemli görülmektedir. Aynı zamanda bu çalışma ile 

öğrencilere kazandırılması hedeflenen amaçların daha iyi ve hızlı nasıl 

kazandırılabileceği sorusuna oyun etkinlikleri içerisinde cevap aramakta ve oyun 

etkinliklerinin öğrencinin başarısına, tutumuna ve kavram yanılgılarını gidermeye 

etkisini araştırılmaktadır. 

 

1.5. Araştırmanın Varsayımları 

 

1. Araştırmaya katılan örneklem gruplarının testler de samimi cevap verdikleri 

varsayılmaktadır. 
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2. Araştırmada kullanılan ölçme araçlarının öğrencilerdeki bilgileri doğru ölçtüğü 

varsayılmaktadır. 

3. Araştırmacının kontrol altına alamadığı değişkenler (sosyal etkinlikler, sınavlar, 

sosyal çevre vb.)her iki grubu aynı oranda etkileştiği varsayılmaktadır. 

4. Kontrol Grubu ve Deney Grubu öğrencilerinin arasında etkileşim olmadığı 

varsayılmaktadır. 

 

1.6. Araştırmanın Kapsam ve Sınırlılıkları 

 

1. Araştırma 2014-2015 eğitim-öğretim yılı birinci döneminde dört haftalık bir 

uygulama ile sınırlıdır. 

2. Araştırma, İlköğretim 6. Sınıf Fen Bilgisi dersi, Kuvvet ve Hareket ünitesi ile 

sınırlıdır. 
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2. ÖNCEKİ ÇALIŞMALAR 

 

İnsanlık tarihi kadar eski ve süregelen bir aktivite olan oyun [12] insan 

yaşamının tüm dönemlerinde etkili olmuştur [13]. Kültürden kültüre farklılık 

gösterse bile her toplumda ve çocuğun olduğu her yerde oyun var olagelmiştir. 

Çocuk yaşamı için önemli olan birçok davranış, bilgi ve beceriyi oyun ortamında 

öğrenmekte ve bu ortam aynı zamanda onu mutlu etmektedir [12]. Yani oyunu 

çocuklar için doğal bir araç yada yetenek olarak ifade etmek mümkündür [14]. 

 

2.1. Oyun Nedir? 

 

Uzun bir süredir tartışılan oyun kavramı pek çok kişi tarafından farklı farklı 

açıklanmaya çalışmıştır [15].   

Vygotsky’ye göre oyun, tek bir çocuktan fazlasını kapsayan toplumsal 

sembolik bir etkinliktir. Ayrıca Vygotsky oyunun, konuları ve parçaları sosyokültürel 

özellikler barındırdığı için toplumsal olduğunu belirtirken [16] Erikson oyunu, 

çocuğun kendini yaşama hazırlamak için kullandığı bir araç olarak tanımlamaktadır 

[17]. Schiller  [21] göre tam insan olmanın yolu oyun oynamaktır ve Piaget belirttiği 

gibi dış dünyadaki uyarıları özümleme ve bunu uyum sistemine yerleştirmek ile bu 

gerçekleşir[18]. 

Sel [19] oyunun hoş vakit geçirmeye, oyalanmaya yarayan ve dikkat, rastlantı 

yada maharete dayanan eğlenceli bir yarış olarak belirtirken Tekerek [20] tarafından 

ise oyunun mekanik olmayan, irrasyonel bir eylem olduğunu ve hayatın her alanına 

yansıdığını oyunu kültürden önce var olan, ona eşlik eden ve damgasını vuran 

kendiliğinden meydana gelen bir yaşantı olarak ifade edilmektedir. 

TDK Sözlük’te  [22] oyun, “Yetenek ve zekâ geliştirici, belirli kuralları olan, 

iyi vakit geçirmeye yarayan eğlence” olarak tanımlanmıştır. Yani oyun, zihinsel 

kapasiteyi geliştiren ve bireylerin dış dünyayı kavrayarak içsel duyguların 

yansıtmasını sağlayan ve sosyalleşmesini sağlayan bir araçtır  [23]. Benzer bir tanım 

ise Diyanet İslam Ansiklopedisin [132]’ de oyun çocuğun zekâ gelişimi, 
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yeteneklerinin ortaya çıkmasında, cinsel eğitiminde ve kişiliğinin terbiyesinde 

önemli bir role sahip bir etkinlik olarak tanımlanmıştır. 

Egemen, Yılmaz ve Akil  [24] ise oyunu çocuğun kendini anlatması, 

yeteneklerini anlaması ve dil, akıl, sosyal, duygusal ve motor becerilerini geliştirmesi 

için önemli bir olay olarak ifade etmektedirler. Genel bir tanımla oyun ise isteklerin 

yerine getirilerek fazla enerjinin atılması yoluyla rahatlama, buna uygun uygulama 

yapma ve bundan zevk alınarak yapılan bir öğrenme şekli olarak tanımlanmaktadır  

[25]. Ayrıca çocuk için oyun, iletişim kurmanın ve iç dünyasını paylaşmanın en 

doğal yolu ve içinde yaşayarak mutlu olduğu bir dünyadır  [26]. 

Tüm bu tanımlardan hareket ile oyun, çocuğun kendi kendine öğrenmesini 

sağlayan, deneyim kazandıran, eğlendiren, güdüleyen, mutlu eden, heyecan ve merak 

duygularını barındıran, kurallar belirlemesini ve kurallara uymasını öğreten, çocuğun 

fiziksel, sosyal, zihinsel gelişimini sağlayan bir etkinlik olarak tanımlanabilir. 

 

2.2. Oyunun Yapısal Temelleri 

 

Oyunun yapısal temelleri fiziksellik, sosyallik, keyfilik, isteklilik ve 

kavramsallık olmak üzere beş gruba ayrılmaktadır. Bu gruplar arasında fiziksellik, 

kişinin oyundaki psikomotor hareket ve koordinasyonlarını kapsarken sosyallik oyun 

içinde çocukların kendi arasında kurmuş oldukları ilişkileri kapsar. Bir diğer yapısal 

grup olan keyfilik oyuncunun oyun içinde belli duygulara sahip olması ve zevk 

almasıdır. İsteklilik, oyuna katılmaya duyulan istek arzu; kavramsallık ise oyuncunun 

sahip olduğu beceri ve kabiliyetlerdir. [27]. Oyunun yapısal gruplarına ilişkin 

Çizelge 2.1 aşağıda verilmiştir. 
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Çizelge 2. 1: Oyunun yapısal grupları 

 

 

2.3. Oyunun Özellikleri [25-28-29-30-31-32] 

 

Oyun ister bireysel isterse de grup ile oynanan oyunlar olsun belirli 

özelliklere sahiptir. Bu özellikler oyuncuların oyundan beklentilerini tam olarak 

karşılamasına yardım etmektedir. 

UNESCO ise oyunun özelliklerini şu şekilde belirtilmektedir  [33]; 

 Çocuk tarafından verilen karar ile oyun da katılım özgürlüğü bulunur. Yani 

oyuncular ne oyuna katılmaya ne de oyunu devam ettirmeye zorlanamazlar. 

 Oyun duruma göre değişen belirli kurallara sahiptir. 

 Oyun önceden belirlenen yerde ve zamanda içerisinde oynanılır. 

 Oyun da maddi bir kazanç bulunmaz. 

 Oyun sonunda sonuca ulaşılmak yada bir gelişmenin olması beklenilmez. 

 Oyun gerçek yaşamdan farklı bir ortamda hayali bir niteliğe sahiptir. 
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Çizelge 2. 2: Oyunun özellikleri ve örnekleri 
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2.4. Oyunun Çocuğun Gelişimine Etkileri 

 

Çocuk için beslenme, sevgi, bakım kadar oyunda çok gereklidir  [12]. Çünkü 

oyun çocuğun eğlenmesi, zevk alması yada eğitiminde olduğu kadar bir çok yönden 

de gelişmesinde önemli bir yere sahiptir. Bu bakımdan oyun da yaşamın 

gereksinimleri üzerine çıkan ve eylem katan bağımsız bir unsur görev almaktadır. 

Yani oyun fiziksel ve biyolojik tepkiden daha fazlasıdır  [34]. Çocuğun zihinsel, 

bedensel ve duygusal gelişiminde aktif bir şekilde rol oynamaktadır  [24]. Yapılan 

araştırmalar oyun oynaması engellenen çocuklarda psikolojik, sosyal ve fiziksel 

sorunların ortaya çıktığı görülmüştür  [12]. 

 

2.4.1. Oyun-Fiziksel Gelişim 

 

Çocuk oyun sürecinde oyunun türüne göre bedenin bir kısmını yada tümünü 

kullanmaktadır. Özellikle anasınıfı ve beden eğitimine yönelik oyunlar çocuğun tüm 

bedeni kullanmasını ve çocuğun fiziksel ve psikomotor gelişimini büyük katkı 

sağlamaktadır. Psikomotor gelişim, fiziksel büyüme ve gelişme ile birlikte, 

organizmanın isteme bağlı olarak hareketlilik kazanmasıdır  [35]. Oyun oynamayan 

çocuklar, oynayan akranına göre daha hantaldır ve daha sağlıksız gelişime 

sahiptirler. Örneğin;  seksek gibi çizgi türü oyunlar vücutta denge unsurunu 

gelişmesini sağlar [32]. 

  Oyunlar gelişme çağındaki çocuklarda büyük ve küçük kas sistemleri, 

dolaşım sistemleri, solunum sistemi, kemik ve eklem yapıları, sinir sistemi 

sistemlerinin gelişmesini sağlar ve bu sistemlerin gelişmesi kuvvet, çabukluk, 

hareketlilik ve esneklik, dayanıklılık, koordinasyon, denge kazanma ve beceri 

gelişimi olarak kendini gösterir  [12-36].  

 

2.4.2. Oyun-Duygusal Sosyal Gelişim 

 

  Birçok duygusal tepki oyun ile öğrenilmektedir  [37]. Çocuğun oyundaki 

duygusal tepkileri bir bakıma gelecekteki toplumların ruh sağlığı olarak karşımıza 
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çıkmaktadır  [35]. Çocuklar duygularını oyunlarda yaşadığı konusu üzerinde duran 

Freud (1920) çocukların bilinçdışı istek ve zorunlulukları oyun ile yaşadığını 

belirtmektedir  [38]. Oyun çocukların çevresi ile etkileşim halinde ve kendini ifade 

edebilen bireyler oluşmasını sağlar  [39]. Yani çocuklar kendini özgürce ifade eden 

ve istedikleri için oyun oynayan çocuklar oyun ile iç dünyaları arasında bir bağ 

kurarlar. Bu bağ çocuğun sosyal dünya ile bütünleşmesini ve deneyim kazanmasını 

sağlar. Bu bütünleşme çocukta toplumda kabullenilmiş isteğini arttırır ve çocuğunun 

sosyalleşmesini ve kendine olan özgüvenin gelişmesini sağlar. Çünkü çocuğun 

toplum ve sosyal dünya ile tanışması oyun ile olmakta ve böylece kendi yaşıtları 

arasında paylaşmayı, sorumluluk almayı öğrenmektedir  [10]. Ayrıca çocuklar oyun 

ile duygularını kontrol etmeyi öğrenmektedirler  [12]. 

 

2.4.3. Oyun-Zihinsel Gelişim 

 

  Çocuklar oyun ile seçim yapmayı, mantıksal çıkarımda bulunmayı, neden-

sonuç ilişkisi kurmayı, dikkatlerini daha rahat toplamayı ve kendilerini bir amaca 

yöneltmeyi öğrenmektedirler  [41]. 

Her oyun bir problem çözmeyi gerektirir. Problem çözmek çocukta problem 

çözme kapasitesini ve farklı durumlar için farklı düşünme tarzları geliştirmesine 

katkı sağlamaktadır. Oyun çocuğun keşfetmesini, deneyim kazanmasını sağlarken 

zeka gelişimine katkı sağlar. 

 

2.4.4. Oyun-Dil Gelişim 

 

Bir bildirim aracı olan dil, TDK Sözlüğünde “İnsanların düşündüklerini ve 

duyduklarını bildirmek için kelimelerle veya işaretlerle yaptıkları anlaşma” olarak 

ifade edilmektedir. Çocukta öncelikle alıcı olarak başlayan ve kendini ifade etmesini 

ve anlatma yeteneğinin geliştiren oyun etkinlikleri çocuğun dil gelişmesini 

sağlamaktadır. Bu gelişim çocukta iletişim yeteneğini geliştirmekte ve çocuğun 

arkadaşları ile kurduğu oyun bağı sayesin de kelime hazinesini, tonlamasını, doğru 

kullanma becerisini etkilemektedir. Karacan  [42]  çocuklar ile oynanan sesli 
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oyunların çocuklarda dil gelişimini ve sözel etkileşimi olumlu yönde etkilediğini 

belirtmiştir. 

  

2.5. Oyun İle İlgili Kuramlar 

 

Oyun ile ilgili kuramları sınıflandırılırken birçok yöntem kullanılmıştır. Genel 

olarak ise oyun kuramlarını klasik, dinamik ve diğer kuramlar olarak sınıflandırmak 

mümkündür  [28-29-31-43]. 

 

2.5.1. Klasik Oyun Kuramları 

 

Bu kuramlarda oyunun içeriğini ve oyunun anlamını anlamak önemlidir. 

Çocuk neden oyun oynamaktadır? sorusuna cevap aranır. Bu oyun kuramlarına ait 

bilgiler aşağıdaki çizelgede verilmiştir.  

 

Çizelge 2.3: Klasik oyun kuramları 
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2.5.2. Dinamik Oyun Kuramları 

 

Bu kuramda ise oyunu neden oynamak değil oyunun içeriği anlaşılmaya 

çalışılmıştır. Bu oyun kuramlarına ait bilgiler aşağıdaki çizelgede verilmiştir.  

 

Çizelge 2.4: Dinamik oyun kuramları 

 

 

2.5.3. Diğer Oyun Kuramları 

 

Bu ki kuramın içine girmeyen ve oyunun nedenin önemini destekleyen 

kuramlar bu kısma girmektedir. Bu oyun kuramlarına ait bilgiler aşağıdaki çizelgede 

verilmiştir. 
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Çizelge 2.5: Diğer oyun kuramları 

 

 

2.6. Oyunun Sınıflandırılması 

 

Çocuğun en vazgeçilmez eğlence aracı olan  [41] oyun, insanlığın döneminde 

birçok araç gereç ile oynanmaktadır [44]. Bu çeşitlik ve farklılık ise oyunların 

sınıflandırılmasında farklılık göstermektedir. Geleneksel olarak oyunlar mücadele-

yarışma oyunları, macera-heyecan oyunları, gösteri-rol oyunları ve şans oyunları 

olarak sınıflandırılmaktadır  [27].  

 

2.7. Eğitimde Oyunun Yeri 

 

Bireylerin davranışlarında istendik davranış değişikliği gerçekleştirme süreci 

olarak ifade edilen  [45] yada bireye beceri kazandırarak birtakım amaçlar 

doğrultusunda yetiştirme süreci  [46] eğitim olarak ifade edilmektedir. Eğitim 
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öğretim faaliyetlerini yerine getirirken öğrencilerin dikkatlerini bu faaliyetlere 

çekmek yada ilgilerini uzun süre muhafaza etmek son derece önemlidir. Eğitim 

öğretim yaşının küçülmesi ile birlikte bu dikkati toplamak daha da önem 

kazanmaktadır.  Çünkü dünyayı keşfetme aşamasında olan çocuklar çevredeki 

değişimleri merak içinde izlemektedirler. Bu izlenimi gerçekleştirirken edindiklerini 

oyunlara çevirip daha eğlenceli hale getirmektedirler. 

Çocukların eğitim öğretim faaliyetlerine dikkatlerini çekmesini sağlayan 

yöntemlerden biri de eğitimde oyun etkinliklerinin kullanılmasıdır. Oyun eğitimde 

dikkatin yoğunlaşmasını sağladığı gibi öğrencileri pasif durumdan aktif duruma 

geçirmektedir  [47]. Moğol ve Özçiftçi  [48]  öğretmenin görevinin zor öğrenilen ve 

sıkıcı konuları daha zevkli ve eğlenceli hale getirmek olduğunu belirtirken bunun 

için kullanılacak yöntemlerden birinin de oyun olduğunu belirtmektedir. Oyunlar, 

çocuklar tarafında kendi geliştirdikleri kurallar çerçevesinde oynanmasına karşın 

eğitim öğretim ortamında gerçekleştirilecek oyunların belli özelliklerinin olması 

gerekir. Çünkü eğitimde oyun öğrencilere kazandırılması düşünülen hedeflerin 

öğretilmesi amacını güder. Bu amaçla sınıflarda düzenlenecek oyunlar Pehlivan  

[14]’ın belirttiği gibi iyi ve hoş bir yaşantı sunacak şekilde organize edilmelidir. 

Sınıflarda uygulanacak oyunların amacına ulaşması için bazı kurallara dikkat 

edilmelidir (akt. [48]). 

 Hedefleri kazandıracak nitelikte olmalıdır. 

 Öğrencilerin yaş seviyelerine uygun olmalıdır. 

 Oyun, uygun bir mekanda gerçekleştirilmelidir. 

 Uygulama da öğrencilere olumsuz örnek oluşturacak davranışlar 

kazandırmamalıdır. 

 Oyun zamanı iyi ayarlanmalıdır. 

 Oyun, öğrenciyi eğlendirirken aynı zamanda öğretmelidir. 

Ayrıca bir oyunda en iyi şekilde yararlanabilmek için şunlara dikkat 

edilmelidir  [49]: 

 Öğrencilere keşfetme ortamı sağlamalı ve buna imkan vermelidir. 

 İlk elden etkin bir öğrenme sağlamalıdır. 

 Öğrencilere öğrenme sorumluluğu vermelidir. 
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 Öğrencinin dil kullanma becerisini desteklemelidir. 

 Oyun öğrenci ile öğrenme arasında sosyal bir bağ kurmalıdır. 

 

2.8. Eğitsel Oyunun Aşamaları 

 

Eğitim öğretim aşamasında öğrencilere aktarılması düşünülen bilgi ve 

beceriler her zaman öğrencinin hazır bulunuşluğuna yada bilgiye sahip olma isteğine 

göre bazen kazandırılırken bazen kazandırılamamaktadır. Bu kazandırma işlevini 

sağlama yollarından biride eğitsel oyun yöntemidir. Bu yöntem öğrencinin ilgisi daha 

fazla çekerken aynı zamanda kalıcı öğrenmeyi de sağlamaktadır. Ayrıca Güneş  [50] 

eğitsel oyunları bazı öğrencilere cesaret vermek ve başarısızlığı önlemek için uygun 

görüldüğünü belirtmektedir. 

Eğitsel oyunların kazandırmak istediği belli amaçları olduğu için bu oyunların 

sahip olması gereken bazı özelliklerinin olması gerekmektedir. 

Kavşut, Çavuş ve Akpınarlı  [51] eğitsel oyunların; öğrenmeye dönük, kolay, 

ilginç, öğrencilerin dikkatini çekici, farklı düzey ve yeteneklerine uyarlanabilecek bir 

değişkenlikte ve süresinin ders saatlerine uygun olması gerektiğini belirtmektedir. 

Yurt  [52]  ve Kılıçpınar  [53] eğitsel oyun kullanma basamaklarını dörde 

ayırmışlarıdır.  

 Oyunun Tanıtılması 

 Oyunun Kurallarının Açıklanması 

 Oyunun Uygulanması 

 Oyunun Değerlendirilmesi 

 

2.8.1. Oyunun Tanıtılması 

 

Oyunun isminin söylenmesi ile başlayan bu basamakta öğrenciye 

kazandırılması amaçlanan hedefler belirtilir. Öğrencilerin oyuna fiziksel ve 

psikolojik olarak hazır hale gelmesi sağlanır. Böylece öğrencinin dikkati oyuna 

çekilmiş olur ve öğrencinin ilgi ve isteği en üst seviyeye çıkarılmaya çalışılır. 
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2.8.2. Oyunun Kurallarının Açıklanması 

Oyunun nasıl oynanacağı ve hangi kurallar çerçevesinde oynayacağı 

öğrenciye açıklanır. Oyun için belirlenen kuralların oyunun özelliklerine ve öğrenci 

seviyesine uygun olmasına dikkat edilmelidir. Yılmaz  [54] sosyal bir anlaşma olan 

oyun kuralları, çocukların oyundaki davranışlarını tanımlayıp onları kontrol etme 

işlevi gördüğünü belirtmektedir. Uğurlu  [55]  ise belirlenen oyun kurallarının oyuna 

katılanlar arasında bir eşitlik yaratması gerektiğini belirtmektedir. 

 

2.8.3. Oyunun Uygulanması 

 

Daha fazla dikkat gerektiren bir basamak olan uygulama basamağında 

kurallara bağlı olarak oyun uygulanır. Güneş  [50]  oyunun uygulama boyutunu için 

oyun zamanı ve kurallarına dikkat edilmesi ve hata yapma şansı verilmesi gerektiğini 

belirtmektedir.  Ayrıca bunlara öğretmenin sürekli oyuna ilgi göstermesi ve oyun 

sonunda verilecek bir ödülün belirlenmesi de eklenebilir. 

 

2.8.4. Oyunun Değerlendirilmesi 

 

Eğitimin vazgeçilmez bir parçası olan değerlendirme  [56], oyun sonucunda 

öğrencide kazandırması amaçlanan amaçlara ne kadar ulaşıldığının tespit edilmesidir. 

Değerlendirme aşamasında öğrenci seviyesinin belirlenmesi oyunun amaca ne kadar 

hizmet etiğinin göstergesi olacaktır. 

 

2.9. Fen Bilimleri ve Eğitsel Oyun 

 

Eğitim, bireylere düşünme, gerekli bilgiye karar verme, bilgiyi toplama, 

seçme, uygulama ve üretme becerisi kazandırma faaliyeti olarak ifade edilirken  [57]  

öğrenme bireyin olgunlaşma düzeyine göre yaşantı aracılığıyla davranış değiştirme- 

geliştirme süreci olarak tanımlanabilir  [58]. Öğrenmenin davranış değiştirme ve 

geliştirme sürecini etkileyen unsurlardan biride hızla değişen teknoloji ve artan bilgi 

birikimidir. 
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Şekil 2. 1. Öğrenmenin oluşumu 

 

Hızla değişen teknoloji ve artan bilgi birikimi insanların bu bilgi ve 

teknolojiye ulaşmasını kolaylaştırırken aynı zamanda oluşan yığını kontrol etmek ve  

değerlendirme zorluğu ile karşı karşıya kalmaktadır. Bu nedenle Demirci  [59]'nin 

dediği gibi eğitimin amacı bireyler için gerekli olanbilimsel ve teknolojik gelişmeleri 

saptamak ve bu gelişmelerden kendi eğitim sistemimize aktarılması gerekenleri ve 

aktarma yöntemlerini seçerek temel amaçlarımız doğrultusunda yeni kuşakları 

yetiştirmek olmalıdır. Yetiştirme sürecinde biyo-kültürel ve sosyal bir varlık olan 

insan  [60], yaşamları boyunca formal yada informal olarak bir çok bilgi elde 

etmektedir. Bu bilgiler kendisine yeni bir takım kazanımlar sağlarken bu kazanımlar 

bireyin yaşamını kolaylaştırmakta bir anlamda yaşamına anlam katmaktadır.  Formal 

eğitim veren okullarda bir çok ders okutulmaktadır. Bu derslerden biride fen 

bilimleri dersidir. Fen bilimleri Kaptan ve Korkmaz  [61] ve Çepni vd., [62] 

tarafından, sistemli bir şekilde doğa ve doğa olaylarını inceleme ve gözleme dayalı 

bir şekilde olayları belirleme olarak tanımlanmaktadır.  Topsakal  [63] ise fen, dünya 

hakkındaki gerçeklerin bir toplamı olmayıp bir araştırma ve düşünme yolu olarak 

deneyselliği, mantıksallığı ve sorgulamayı temel alan tanımlanmıştır. 

Yapılan tanımlar Fen Bilimleri Ders Öğretim Programının temel felsefesini 

yansıtmaktadır. Zaten öğrencileri fen okuryazarı bireyler olarak yetiştirmeyi 

hedefleyen Fen Bilimleri Dersi Öğretim Programı’da hazırlanırken Bilgi, Beceri ve 

Duyuş boyutlarıyla, bu boyutların ilişkilendirildiği Fen-Mühendislik-Teknoloji-
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Toplum-Çevre (FMTTÇ) bağlamında oluşmakta olup program, bu temel kavramları 

ve ilkeler yaşantı haline dönüştürülebilmesi için gerekli olan bilişsel ve duyuşsal 

duyarlılık ile birlikte hazırlanmıştır. Fen Bilimleri Dersi Öğretim Programının 

Boyutları Çizelge 2.6’da verilmiştir  [2]. 

 

Çizelge 2. 6: Fen bilimleri dersi öğretim programının boyutları 

 

 

Hazırlanan Fen Bilimleri Dersi Öğretim Programı'nın temel amaçları 1739 

sayılı Milli Eğitim Temel Kanunu'nun Türk Milli Eğitiminin Genel Amaçları ile 

Türk Milli Eğitiminin Temel İlkeleri esas alınarak hazırlanmıştır. Bu amaçlar 

şunlardır:  

1. Astronomi, biyoloji, fizik, kimya, yer ve çevre bilimleri ile fen ve mühendislik 

uygulamaları hakkında temel bilgiler kazandırmak,  

2. Doğanın keşfedilmesi ve insan-çevre arasındaki ilişkinin anlaşılması sürecinde, 

bilimsel süreç becerileri ve bilimsel araştırma yaklaşımını benimseyip bu alanlarda 

karşılaşılan sorunlara çözüm üretmek,  

3. Birey, çevre ve toplum arasındaki karşılıklı etkileşimi fark ettirmek; toplum, 

ekonomi ve doğal kaynaklara ilişkin sürdürülebilir kalkınma bilincini geliştirmek,  

4. Günlük yaşam sorunlarına ilişkin sorumluluk alınmasını ve bu sorunları çözmede 

fen bilimlerine ilişkin bilgi, bilimsel süreç becerileri ve diğer yaşam becerilerinin 

kullanılmasını sağlamak,  

5. Fen bilimleri ile ilgili kariyer bilinci ve girişimcilik becerilerini geliştirmek,  
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6. Bilim insanlarınca bilimsel bilginin nasıl oluşturulduğunu, oluşturulan bu bilginin 

geçtiği süreçleri ve yeni araştırmalarda nasıl kullanıldığını anlamaya yardımcı 

olmak,  

7. Doğada ve yakın çevresinde meydana gelen olaylara ilişkin ilgi ve merak 

uyandırmak, tutum geliştirmek,  

8. Bilimsel çalışmalarda güvenliğin önemini fark ettirerek güvenli çalışma bilinci 

oluşturmak,  

9. Sosyobilimsel konuları kullanarak muhakeme yeteneği, bilimsel düşünme 

alışkanlıkları ve karar verme becerileri geliştirmek,  

10. Evrensel ahlak değerleri, millî ve kültürel değerler ile bilimsel etik ilkelerinin 

benimsenmesini sağlamak 

Bu amaçlar çerçevesinde fen bilimleri dersinde kazandırılması amaçlanan 

temel beceriler Bilimsel Süreç Becerileri, Yaşam Becerileri ve Mühendislik ve 

Tasarım Becerileri olmak üzere üçe ayrılmıştır. 

a. Bilimsel Süreç Becerileri: Fen bilimlerinde öğrenmeyi kolay hale getiren, 

öğrencilerin öğrenmede etkin davranmasını sağlayan, araştırma yol ve yöntemlerini 

kazandıran, kendi öğrenmeleri için sorumluluk alma duygusunu geliştirip 

öğrenmenin kalıcılığını artıran temel bir beceridir  [64]. Bu becerileri Temel 

Beceriler (Gözlem, Sınıflama, İletişim kurma, Ölçme,  Uzay/zaman ilişkilerini 

kullanma,  Sayıları kullanma, Çıkarım yapma, Tahmin etme) ve Üst Düzey Beceriler 

(Değişkenleri kontrol etme, Hipotez kurma, Verileri yorumlama, İşlemsel tanımlama, 

Deney yapma) olmak üzere ikiye ayrılmaktadır  [65]. 

b. Yaşam Becerileri: Bilimsel bilginin kullanılmasını ve bu bilimsel bilgiye 

ulaşılmayı ve sağlayan becerilerdir. Bu beceriler karar verme, analitik düşünme 

yenilikçi düşünme, iletişim, girişimcilik, takım çalışmasıdır. 

c. Mühendislik ve Tasarım Becerileri: Fen bilimleri dersini matematik, 

mühendislik ve teknoloji ile bütünleştirilmesi sağlayan bu beceri ile öğrencilerin 

problemlere diğer disiplinleri dahil ederek farklı bakış açısıyla bakmasına ve onları 

buluş ve inovasyon yapabilme seviyesine ulaştıran ve sahip oldukları bilgi ve 

becerileri kullanarak yeni şeyler oluşturmalarını kapsar. Bu becerinin temel amacı 

Yenilikçi (İnovatif) Düşünmedir [2]. 
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Bu temel beceriler çerçevesinde sınıflar bilginin aktarıldığı yada duyulduğu 

ortamlardan çıkarılıp bilginin ulaşıldığı oluşturulduğu sınıflara haline getirilmelidir  

[57]. Bundan dolayı Fen Öğreticisinin yani Fen Bilimleri Öğretmenin sınıfta daha 

etkili olabilmesi için sahip olması gereken nitelikleri şöyle sıralayabiliriz  [66]. 

 Etkin dinleme becerisine sahip olmalıdır. 

 Öğrenci davranışlarını değerlendirmede geçerli bir kabul çizgisine sahip 

olmalıdır. 

 Öğrenciler arası ayrım yapmamalıdır. 

 Öğrencilere güven verir, destekler, duygularını paylaşır. 

 İletişimde ben dilini kullanır. 

 Yaratıcı çözümler üretir. 

 Sistemli düşünür. 

 Planlı çalışmada öğrencilere örnek olur. 

 Zamanını verimli kullanır. 

 Öğrenciler ile birlikte öğrenir. 

 Sınıf yönetiminde bilimsel ilke ve yöntemlere önem verir. 

 Çevresini etkili bir kaynak olarak kullanır. 

 Dikkatli ve sabırlı davranır. 

 İletişimi teşvik eden, sıcak bir kişiliğe sahiptir. 

 Farklı öğretim becerilerine sahiptir. 

 Öğrencilerde çevre bilinci ve doğaya merak duygusu uyandırır. 

Fen bilimleri dersinde temel amaç ve becerilerin aktarımı çeşitli strateji, yöntem 

ve teknikler ile yapılmaktadır. Bu strateji, yöntem ve tekniklerden en uygununu 

seçmek ve öğrencilere bilginin daha iyi aktarılması için fen bilimleri dersinde 

kullanılabilecek strateji, yöntem ve tekniklerden bazıları Çizelge 2.7’de verilmiştir 

[52]. 
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Çizelge 2. 7: Fen bilimleri dersinde kullanılabilecek strateji, yöntem ve teknikler 

STRATEJİ YÖNTEM TEKNİK 

Sunuş Düz Anlatım 
Gösteri 

Beyin Fırtınası 

Buluş 

Tartışma Soru-Cevap 

Örnek Olay Beyin Fırtınası 

Laboratuar Deney 

Gezi-Gözlem   

Araştırma 

Gösterip Yaptırma Benzetim 

Problem Çözme Yaratıcı Drama 

Proje Rol Yapma 

Laboratuar Deney 

Gezi-Gözlem İkili Ve Grup Çalışmaları 

Bireysel Çalışma Eğitsel Oyunlar  

 

Timur ve İmer [67]'in, yapmış oldukları çalışmalarında farklı illerde görev 

yapan 40 fen bilgisi öğretmeni ile “Fen bilgisi dersini nasıl işliyorsunuz?” sorusuna 

yanıt aramıştır. Öğretmenlerin büyük çoğunluğunun yöntem ve teknik olarak düz 

anlatım ve deneyi kullandığını belirtmiştir.  Bunlar içinde son sırada ise eğitsel 

oyunlar yer almaktadır. Eğitsel oyunların hazırlık aşaması ve devamında uygulama 

aşaması öğretmenler için daha fazla hazırlık ve performans göstermesini zorunlu 

kılmaktadır. Ancak öğrencilere kazandırılmasını gereken bilginin daha kalıcı ve 

etkili öğrenme için son derece önemli olduğu sonucu yapılan araştırmalarda açıkça 

görülmektedir.  Bayat ve ark. [68]'nın yapmış oldukları çalışma ile Kaya ve Elgün 

[69] yapmış oldukları çalışmada eğitsel oyunların öğrencinin derse aktif katılım 

sağladığını ve akademik başarıyı yükselttiği sonucuna ulaşmışlardır. Eğitsel 

oyunların akademik başarıyı artırdığına yönelik benzer çalışmalarda [52-70-71-72-

73-74-75-76-77] aynı sonucu ortaya koymuştur. 

 

2.10. Tutum 

 

Bireyler toplumsal ihtiyaçlarını gerçekleştirmek için birçok gereksinime 

ihtiyaç duyarlar. Bu ihtiyaçlar bireyin fiziksel, sosyal, bedensel ve kültürel olarak 
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kendisini tanımasına ve toplum içinde var olmasını sağlar. Belirlenen ihtiyaçlar için 

kaynaklara ulaşmak ve bunları kullanmak bireyden bireye farklılık göstermektedir. 

Belki de bu ihtiyaçların temelini oluşturan en önemli ihtiyaç eğitim öğretim 

ihtiyacıdır. Çünkü eğitim öğretim ihtiyacı diğerlerini tetiklemektedir. Ancak eğitim 

ihtiyacının eksikliği bireylerin toplum içindeki yaşam süresi ile birlikte artmaktadır. 

Bireyin toplum içindeki uyumunun artması ile birlikte eğitim öğretim ihtiyacı 

kendisini daha fazla hissettirmektedir.  

Bireyin maddi ve manevi geleceğini şekillendiren eğitim öğretim ihtiyacı 

bireyin eğitim öğretimden ne beklediği ve eğitim öğretime karşı olan tutumunda 

önemli bir rol oynamaktadır. Tutumun olumlu gelişimi eğitim ve öğretimi olumlu 

etkileyecektir.  Ancak bireyin bir konu hakkında tutumunun olması için önceden o 

konu hakkında doğru yada yanlış bir bilgisinin yani bir değer yargısının olması 

gerekmektedir. Bu bilgi yada değer yargısı olumlu ise olumlu bir tutum eğer olumsuz 

ise olumsuz bir tutum ortaya çıkarmaktadır. Aynı zamanda eksik yada yanlış bir bilgi 

de olumsuz bir tutumun oluşmasına neden olabilmektedir.  

Eğitimin bir etkileşim olayı olması tutumun sürekli değişmesine ve 

gelişmesine neden olmaktadır [133]. Bu değişim ve gelişim eğitimciler tarafından 

bilinmek, anlaşılmak ve ölçülmek istenildiği için tutum hakkında bir çok 

araştırmanın yapıldığı görülmektedir [134]. Tutum araştırmacılar tarafından farklı 

şekillerde tanımlanmıştır. 

Tutum, bir değerleme eğimi olup bireyin çevresindeki olgu ve olaylara karşı 

olumlu yada olumsuz edim yüklemesidir [135]. İnceoğlu, bu tanım ile tutumun 

olumlu ve olumsuz bir edim yüklemesi olduğunu ve tutum sadece olumlu olarak 

değil olumsuz olarak da ortaya çıkabileceğini belirtmektedir. Sherif ve Sherif de 

tutumu, psikolojik süreç sonucunda herhangi bir olay yada olguya karşı olumlu yada 

olumsuz duygusal tepki göstermeye yönelik bir hazır olma durumu olarak ifade 

etmiştir [136]. Baysal ise bireyin çevresinde meydana gelen obje yada olaylara karşı 

kişinin deneyim ve bilgilerine dayanarak örgütlediği bilişsel, duyuşsal ve davranışsal 

bir tepki eğilimi olduğunu belirtmektedir [137].  
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Tutum, bireye özgü olup daha sonra edindiğimiz deneyim, bilgi yada 

yaşanmışlık sonucu gün yüzüne çıkmaktadır. Aynı zamanda tutum, bireyin 

gelecekteki yaşamına önemli ölçüde yön vermekte yani bireyi geleceğe 

hazırlamaktadır. Phillips, bu sebeple tutumun hazırbulunuşluk koşulu olduğunu ifade 

etmektedir [133]. 

 

1.10.1. Tutumun Öğeleri 

 

Tutumu sadece bilişsel, duyuşsal yada davranışsal olarak ifade etmek 

mümkün değildir. Tutum, bilişsel, duyuşsal ve davranışsal öğelerin bütünleşmesi ile 

meydana gelmiştir [138]. Yani tutum sahip olduğu bu üç öğe ile var olmakta ve 

bunların bütünleşmesi ile ortaya çıkmaktadır. 

1. Bilişsel Öğe 

2. Duyuşsal Öğe 

3. Davranışsal Öğe 

Bilişsel öğe, konu hakkında sahip olunan bilgi; duyuşsal öğe, gözlenebilen 

duygusal tepkiler; davranışsal öğe ise gözlemlenebilen davranışlar olarak 

açıklanmaktadır. [139]. Eğer bir konu hakkında bilgi sahibi değilsek yada olay yada 

olgu bizim için anlam ifade etmiyor ve tepkide bulunmak istemiyorsak ilgili olay 

yada olguya karşı bir tutumumuzun olmadığı ortaya çıkarmaktadır. Bu nedenle bu üç 

öğe olgu yada olay üzerinde birlikte bulunması gerekmektedir.    

  

1.10.2. Tutumun Oluşması ve Değişimi 

 

Tutumun, bebeğin dünyaya gelmesi ile birlikte çevresinde edinmeye başladığı 

değerler ile oluşmaya başlamaktadır. Bu öğrenme deneyim, pekiştirme ve taklit 

olarak başlamakta daha sonra sosyal öğrenme olarak kendisini göstermektedir. 

Çocukların anne ve babaya olan yakınlıkları onların tutumlarına benzer tutum içinde 

olduğunu göstermekte ve buda tutumun kaynağının bu gelişim döneminde anne baba 

olduğunu göstermektedir. Yapılan bir araştırmada din ve siyasi tercihlerin anne baba 

ve çocuk ile benzerlik gösterdiği sonucuna ulaşılmıştır. [134]. Ancak yaş ilerlemesi 
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ile birlikte anne baba etkisi çocuk üzerinde azaldığı ve diğer sosyal öğrenme 

ortamların etkisinin arttığı görülmektedir. Bu ise bireyin yeni edindiği bilgi ile 

önceki bilgilerini karşılaştırmasına ve sonuçta yeni tutumlar meydana getirmesi 

sonucunu ortaya çıkarmaktadır. Böylece birey tutumlarını yeni tutumlar ile 

değiştirmektedir. Tutumlar değişime karşı her zaman direnç gösterebilmektedirler. 

Ancak edilen bilgi bireyi tatmin ettiği sürece tutum bu değişime karşı koyamamakta 

ve tutumlar değişmektedir. 

 Eğitim öğretim sürecinde tutumların ilk oluşumu çocuğun çevresinden veya 

anne babasından edindikleri ile meydana gelmektedir. Eğer bu devrede yanlış tutum 

gelişmiş ise bunun kaldırılması uzun bir süre almakta ve harcanan bu çaba çocuğun 

akranlarına göre gelişimini geciktirmektedir. Ancak bu yanlış tutumların oluşmasını 

engellemek genellikle mümkün olamamaktadır. Bunun için önemli olan bu yanlış 

tutumların bir an önce ortadan kaldırılıp çocuğun akranlarına ulaşma süreci 

hızlandırılmalıdır. Bu yanlışların düzeltilmesi de ancak uygulanacak eğitim öğretim 

programları, ortamların ve yöntemlerin güncellenmesi ve bireysel farklılıklar göz 

önünde bulundurularak değişiklikler yapılması ile mümkün olmaktadır. 

 Fen bilimleri dersi kavramlarının soyut oluşu ve günlük yaşam ile 

ilişkilendirilmemesi öğrenciler için zor ders olarak algılanmasına ve olumsuz tutum 

sergilemelerine neden olmaktadır. Yapılan araştırmalar incelendiğinde fen bilimleri 

eğitimi ve tutum arasındaki ilişkiyi inceleyen birçok araştırmanın olduğu 

görülmektedir [77-109-110-111-112-113-114-115 v.b.]. Bu araştırmalar genellikle 

öğrencilerin fene bilimleri derslerine karşı olumlu tutuma sahip olmalarının 

öğrencinin başarısına olumlu katkı sağladığı sonucunu göstermektedir. Bu nedenle 

öğrencilerin fen dersine yönelik olumlu tutum sergilemesi son derece önemlidir. 

Olumlu tutum sağlamanın yolu ise öğrenci üzerinde tutumun öğelerini etkileyecek 

etkinlikler, faaliyetler yapmak ile mümkün olacağı söylenebilir. Bu sebeple bu tür 

etkinliklerin tasarlanıp uygulanması öğrenci tutumunu arttırması açısından önemlidir. 
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2.11. Kavram Yanılgıları 

 

İnsan zihninde anlam kazanan ve olguların ortak özelliklerini temsil eden 

yapıtaşlarına kavram denir [140]. Yani kavramlar düşünce birimidir [141]. Bireyler 

bu kavramları adlandırması yani kendileri içinde anlamlı kılmaları için birbiri 

arasında ilişki kurmaları gerekir. Bu ilişki kurulurken bilimsel ilkeler esas alınır. Esas 

alınan bilimsel ilke çerçevesinde birey kavram ağları oluşturur ve yeni kavramlar 

oluşturulur. Ancak bu kavram ağı kurulurken farklı sebeplerden dolayı kavramların 

anlamları yanlış öğrenilmiş yada ilişkilendirilmiş olabilir. Kavramlara bu 

yanlışlıkların yüklenmesi bireyde kavram yanılgılarına sebep olmaktadır.  

 Kavram yanılgıları, deneyim sonucu elde edilen bilimsel gerçekler ile 

örtüşmeyen ve anlamlı öğrenmeyi engelleyen yanılgılardır [142]. Bu yanılgılar 

öğrencilerin daha önceden edindikleri yanlış bilgilerden, yetersiz bilgilerden yada 

kavramların birbiri yerine kullanılması gibi nedenlerden kaynaklandığı söylenebilir. 

Bilimin tüm disiplinlerinde karşılaşılan bu yanılgılar fen bilimleri eğitiminde de 

kendini göstermektedir. Kavram yanılgılarına sebep olan bir çok faktör bulunmakla 

birlikte Gürdal ve ark.[143] bazı faktörleri aşağıdaki gibi sıralamıştır. 

a) Sınıfta yanlış kavramların öğretimi 

b) Soyut kavramların somutlaştırılmaması 

c) Çevreden edinilen yargılar 

d) Öğretmenlerin konular arasında bağlantı kurmaması 

Eğitim öğretimin her aşamasında karşımıza çıkabilen kavram yanılgılarının 

giderilmesi için öğrencinin aktif katılım sergilediği ve günlük yaşam ile 

ilişkilendirildiği öğrenme ortamlarının oluşturulması gerekmektedir. Literatürde 

kavram yanılgıları üzerine yapılan bir çok çalışmanın olduğu görülmektedir [120-

121-122-123-124 v.b.]. 

 

2.12. İlgili Araştırmalar 

 

Bu başlık altında oyun, kuvvet ve hareket, tutum ve kavram yanılgılarını 

içeren yurt için ve yurtdışı çalışmalara yer verilmiştir. 
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2.12.1. Oyun, Animasyon ve Kuvvet- Hareket İle İlgili Araştırmalar 

 

İlgili literatürde oyun destekli eğitim öğretim faaliyetlerinin etkisinin daha 

fazla olduğu görülmektedir. Bu çalışmalarından biri olan Gürpınar [78]’ın yapmış 

olduğu çalışmasında 6. sınıf fen bilimleri dersin de eğitsel oyun destekli yapılan 

öğretim uygulamasının etkisi incelenmiştir. Bu çalışmada başarı ve tutum puanları 

açısından deney ve kontrol gruplarının ortalama başarı puanları arasında deney grubu 

lehine anlamlı bir farkın olduğu, kalıcılık testi puanları arasında ise hem deney hem 

de kontrol grubunun puanlarında düşüş yaşanmıştır. Ancak deney grubu puanın 

kontrol grubu puanından yüksek olduğu gözlenmiştir. Diğer bir çalışmada ise Boyraz 

[79]  disiplinlerarası öğretim yaklaşımları çerçevesinde verilen Oyun ve Fiziki 

Etkinlikler dersinde fen kavramlarının öğrencilerin öğrenmelerine etkisini 

incelemiştir. Deney gruplarının başarı düzeyinin kontrol grubu başarı düzeyinden 

anlamlı bir şekilde daha yüksek olduğu ve algı anketi verileri deney gruplarının 

kontrol grubuna göre fene ilgi gösterme, önem verme ve feni eğlenceli bulma 

açısından daha yüksek puanlar elde ettikleri sonucuna ulaşılmıştır. Benzer bir 

çalışmada Şahin [80] ise 5. sınıf öğrencileri üzerinde yapmış olduğu çalışmasında 

oyun temelli öğrenmenin öğrencilerin Fen Bilimleri dersindeki başarılarına ve 

tutumlarına etkisini araştırmıştır. Araştırma sonucunda deney grubu öğrencilerinin 

başarıları, kontrol grubu öğrencilerden daha fazla artış gösterdiği, buna ek olarak 

kalıcılık puanlarına bakıldığında kontrol grubuna oranla daha iyi hatırladıkları 

sonucu ortaya çıkmıştır. Güler [47]’in akademik başarı üzerine yapmış olduğu 

çalışmasında deney grubu ile geleneksel grup arasındaki akademik başarı durumu 

incelemiştir. Çalışma 6. Sınıf öğrencileri ile birlikte yapılmış olup çalışma sonucunda 

seçilen grup lehine anlamlı bir farkın olduğu sonucuna ulaşmıştır. Yani 

gerçekleştirilen oyun faaliyetlerinin öğrencilerin akademik başarısını artırdığını 

belirtmiştir. 

Tural [81] oyun ve etkinliklerle öğretimin, geleneksel öğretime göre, 

öğrencilerin erişimleri ve tutumları üzerindeki etkisini belirlemek amacıyla yapmış 

olduğu çalışması sonucunda elde ettiği bulgulara göre deney grubu ile kontrol 
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grubunun erişi düzeyleri ve tutumları arasında, seçilen grup lehine anlamlı fark 

olduğu sonucuna ulaşılmıştır. 

 Oyunun sadece akademik başarı, tutum, özyeterlilik gibi bazı değişkenler 

dışında da nitel incelmelerde bulunan araştırmacılardan Ayan ve Dündar [82] 

yaratıcılığın sonradan edilen bir takım yaşantılar ile değişebileceğini ve bu yüzden 

okulöncesi dönemdeki yaratıcılığın oyun ile geliştirilebileceğini ve eğitimciler ve 

ebeveynlere büyük görevler düştüğünü belirten araştırmacılar okulöncesi dönemde 

yaratıcılık ve oyun içi içe olduğunu belirtmektedir. Ayrıca Nicolopoulou [16]  ise 

Piaget ve Vygotsky oyun kuramlarının karşılaştırmasını yaptığı çalışmasında 

Piaget’in oyun kuramı toplumsal yönden eksik olduğunu ve araştırmaların sadece 

laboratuar ortamında yapıldığını buna karşın Vygotsy’in oyun kuramının ise 

Piaget’in kuramını tamamladığını açıklamıştır. 

Teknolojinin hızla gelişimi ile birlikte oyunlarda değişmekte ve bu 

oyunlardan eğitici ve öğretici olan oyunların kullanılan araçlar yönünde farklılık 

gösterdiği görülmektedir. Animasyonla öğretimimin etkililiğini inceleyen Kulik, 

Kulik ve Cohen [83] üniversite öğrencileri ile yapılan bu çalışmada deneysel bir 

yöntem kullanılmış olup animasyon ile öğretimin daha az zaman aldığını ve 

öğrencilerin daha başarılı olduğu sonucuna ulaşılmıştır. Animasyon yöntemini 

kullanan bir diğer araştırmacı Erdemir [84] ise çalışmasında animasyonla ders 

anlatım yöntemini öğrenci başarısı üzerindeki etkisi incelenmiştir. Deneysel yapılan 

bu çalışmada 8. Sınıf öğrencilerine ilk ve son test olarak başarı testi uygulanmıştır. 

Çalışma sonucunda animasyon yöntemini öğrenci başarısını arttırdığı sonucuna 

ulaşılmıştır. Aynı şekilde İnanç [85] ve Avşaroğlu [86] da yapmış oldukları 

çalışmasında animasyon yöntemini akademik başarı etkisi incelenmiş ve çalışma 

sonucunda öğrencilerin öğrenmelerinde ve akılda tutuma düzeylerinde animasyon 

yönteminin etkili olduğu sonucuna ve deney grubu lehine anlamlı bir ilişki bulunmuş 

olup animasyonların öğrenci başarısını arttırdığı sonucuna ulaşılmıştır. Diğer bir 

araştırmada da sekizinci sınıf kuvvet ve hareket ünitesinde animasyon kullanımının 

öğrencilerin başarısına, bu başarının kalıcılığına ve bilimsel süreç becerilerinin 

gelişimine etkisinin incelendiği çalışma sonucunda animasyonların öğrenci başarısını 

arttırdığı, kalıcılığı sağladığı ve bilimsel süreç becerilerin gelişimine katkı sağladığı 
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sonuçlarına ulaşmışlardır [87]. Animasyon üzerine yapılan farklı bir çalışmada 

Ayvacı, Abdüsselam ve Abdüsselam [88]  Kuvveti Keşfedelim konusu içinde 5E 

modeli ile zenginleştirilen animasyonların öğrenci başarına etkisini incelemişlerdir. 

Deneysel yapılan çalışma toplam 60 öğrenci ile yürütülüştür. Ölçme aracı olarak 

başarı testi ve öğretmen gözlemleri kullanılmıştır. Yapılan çalışma deney grubu 

lehine anlamlı bir ilişkinin varlığını göstermiştir. Yani animasyon temalı çizgi 

filmlerin öğrenci başarısını arttırdığı görülmüştür. Öğretmen gözlemleri ise 

öğrencilerin derste eğlendiklerini, soyut kavramları daha rahat somutlaştırdıklarını 

belirtmişlerdir. Teknolojinin öğrenci başarısına etkisini vurgulayan çalışmasında 

Aina [89] etkili fen öğretimi için bilgi ve iletişim teknolojilerinin okullarda etkin bir 

şekilde kullanılması gerektiğini belirtmektedir.  

 Nuhoğlu [90] çalışmasın öğrencilerin hareket ve kuvvet konusundaki kavram 

yanılgılarını değerlendirmek amacıyla gerçekleştirmiştir. Çalışma 125 ilköğretim 

öğrencisi ile yapılmış olup ölçme aracı olarak açık uçlu sorular öğrencilere 

yöneltilmiştir. Çalışma sonuçları öğrencilerin hareket ve kuvvet arasındaki ilişki, 

dengelenmiş kuvvet, yerçekimi, sürtünme kuvveti konularında kavram yanılgılarına 

sahip oldukları görülmüştür. Tasker ve Dalton [91]  ise çalışmalarında fen bilgisi 

laboratuvar çalışmalarında mikro düzeydeki anlatımlar ve kalıcılığı sağlamak için 

animasyonların kullanılması gerektiğini ve ayrıca böylece kavram yanılgılarının da 

ortadan kalkacağını belirtmişlerdir. Hançer [92] yapılandırmacı yaklaşıma dayalı 

BDÖ yönteminin 7. Sınıf kuvvet ve hareket konusundaki kavram yanılgılarını 

gidermedeki etkisini incelediği çalışmasında yapılandırmacı yaklaşıma dayalı BDÖ 

yönteminin geleneksel yönteme göre daha başarılı olduğu sonucuna ulaşılmış ve 

kavram yanılgılarını gidermede daha başarılı olduğu sonucuna ulaşmıştır. 

 Okul öncesi düzeyinde uygulanan deneysel araştırmalarda eğitim alan (altı 

yaş grubu) öğrencilere bazı fen kavramlarının bilgisayar destekli olarak 

kazandırılmasını yönelik çalışmalarda deneysel çalışma sonucunda başarı ve hatırda 

tutma açısından deney grubu lehine anlamlı ilişki olduğunu ve ayrıca bilgisayar 

destekli fen öğretiminin öğrenci motivasyonunu arttırdığı, problem çözme ve işbirliği 

becerilerini geliştirdiği ve derse ilgisini olumlu yönde çektiği sonuçlarına ulaşıldığı 

görülmektedir [93]. Okul öncesi öğretmenlerin oyun öğretimine ilişkin 
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özyeterliklerini incelendiği farklı bir araştırmada Kadim [31] yapmış olduğu çalışma 

sonucunda öğretmenlerin oyun etkinliklerini planlamaya ilişkin özyeterlikleri ile 

okul yeri, türü, yardımcı personel olup olmaması arasında; oyun öğretimine ilişkin 

mesleki özyeterlikleri arasında ise yaşlarına göre anlamlı bir ilişki bulunmuş. Ancak 

öz yeterlik ile cinsiyet, öğrenim durumu, kadro, kıdem, eğitim verilen yaş grubu, 

sınıf mevcutları arasında anlamlı bir ilişki bulamamıştır. Duman ve Temel [94]  ise 

çalışmalarında anasınıfına giden çocukların serbest oyun davranışlarını 

incelmişlerdir. Çalışmada bilgi toplamak için video kayıtları kullanmış ve bu kayıtlar 

oyun alanı, oyun dışı davranışlar, oyuncak tercihi, oyun türü ve oyun davranış 

özellikleri boyutunda incelenmiştir. Araştırmacılar çalışma sonucunda çocukların 

oyun oynadıkları oyunlar ile olumlu sosyal ilişki ve tutum geliştirdikleri 

gözlemlenmiştir. 

Ayan ve Memiş [95]  ise yapmış oldukları nitel çalışmalarında okulöncesi 

dönemde oyun genel anlamda ele alınmış ve bu dönemdeki gelişimin oyun 

üzerindeki etkisi betimsel olarak incelenmiştir. Yapılan bu çalışma sonucunda oku 

öncesi dönemdeki çocukların fiziksel aktivite düzeyi ve motor becerilerinin gelişimi 

için planlı beden eğitimi derslerine ihtiyaç olduğunun ve sınıf ve bahçe ortamının bu 

öğrencilerin gelişim düzeyine uygun olması gerektiği vurgulanmıştır. 

Fen ve teknoloji dersini alternatif etkinliklerle zenginleştirmek amacıyla 

Çavuş, Kulak, Berk ve Kaplan [96] fen alanı ile ilgili çeşitli oyunlar oluşturulmuştur. 

Bu oyunlar günlük hayattaki çeşitli oyunlardan esinlenerek tasarlamış ve oluşturulan 

bu oyunların öğrencilerin derse olan ilgisini, motivasyonunu, tutumunu ve diğer 

alanlarını geliştirmelerine yardımcı olacağı araştırmacılar tarafından 

düşünülmektedir. 

Hanbaba ve Bektaş [97] oyunla öğretim yönteminin tutuma ve ders başarısına 

etkisi üzerine yapmış oldukları çalışmalarında 3. Sınıf hayat bilgisi dersinin oyunla 

öğretiminin öğrenci başarı ve tutumuna etkisini incelemişlerdir. Çalışma 59 öğrenci 

ile deneysel olarak yapılmıştır. Uygulamanın 18 ders saati devam ettiği bu çalışma 

sonucunda öğrenci başarısının oyunla öğretimin seçildiği deney grubunda kontrol 

grubuna göre yüksek olduğu ancak tutum açısında ise anlamlı bir farkın olamadığı 

sonucuna ulaşılmıştır. Fakat Yurt [52] çalışmasında oyun etkinliklerinin müfredattaki 



2. ÖNCEKİ ÇALIŞMALAR Haci Ali AYGÜN 

32 

 

yerini ve önemini belirlemek için bir dizi araştırma gerçekleştirmiştir. Çalışmaya 204 

öğrenci katılmış olup verileri elde etmek için 20 sorudan oluşan bir başarı testi 

uygulanmıştır. Çalışma sonucunda ise seçilen grup lehine anlamlı bir fark bulunuş 

olup öğrencilerin oyun etkinlikleri ile derse karşı ilgililerinin arttığı ve bunun sonucu 

olarak başarılarının arttığı sonucuna ulaşılmıştır.  

Bakar, Tüzün ve Çağıltay [3] da yapmış oldukları çalışmalarında derslerde 

eğitsel tabanlı bilgisayar oyun kullanımına ilişkin öğrenci görüşlerini belirlemeye 

çalışmışlardır. 6. Sınıf sosyal bilgiler dersinde 9 hafta boyunca 24 öğrenci ile birlikte 

gerçekleştirilmiştir. Nitel bir yöntem kullanılan bu çalışma soncunda öğrencilerin 

oyun ortamlarını beğendiği ve öğrencilerin derse olan motivasyonunu arttırdığı 

sonucuna ulaşılmıştır. Çoşkun, Akarsu ve Kariper [74] ise 7. Sınıf yaşamımızdaki 

elektrik ünitesi öğretiminde bilimsel öykü içeren oyunların öğrenci başarısına etkisini 

inceledikleri çalışmalarında 30 öğrenci ile deneysel bir çalışma yapılan araştırmada 

başarı testi uygulanmıştır. Yapılan çalışma sonucunda bilimsel öykü içeren eğitsel 

oyunların öğrenci başarısını arttırdığı ani seçilen grup lehine anlamlı bir farkın 

olduğunu belirtmiştir. 

 Web tabanlı uzaktan eğitimin 7. Sınıf Fen Bilimleri dersi Işık ünitesi 

üzerindeki etkisini belirlemeyi amaçlayan Aktaş [98] bu amaçla 16 deney, 16 kontrol 

grubu oluşturduğu öğrencilere aktif olacakları web tabanlı uzaktan eğitim 6 hafta 

boyunca 4 ders saati olarak uygulanmıştır. Öğrencilere üç ayrı ölçek ilk ve son test 

olarak uygulanmıştır. Çalışma sonucunda web tabanlı eğitim yöntemi ile ders işleyen 

grubun bilgisayara yönelik olarak tutum ve akademik başarılarının ilk ve son test 

puanları arasında anlamlı bir ilişki bulunmuştur. Ancak fene yönelik tutum arasında 

bir ilişki bulunamamıştır. Bu sonuç öğrenci başarı ve bilgisayara yönelik tutumun 

web tabanlı uygulamalar ile arttığı sonucu gözlemlenmiştir. 

 Bilgisayar destekli öğretim ile mevcut öğretim yöntemin karşılaştırmasını 

yapan Bilgi ve Şahin [99] aktiflik konusunun öğretimini kapsayan ve çalışma 

örneklemini 11. sınıfta öğrenim gören 67 öğrenci kapsayan bir çalışma yapılmıştır. 

Toplamda dört etkinliğin yapıldığı ve beş sorun sorulduğu bu çalışmada bilgisayar 

destekli öğretim gören öğrencilerin başarısında anlamlı bir farkın olduğu yani 
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başarılarının daha yüksek olduğu ve daha iyi analizler yaptıkları sonucuna 

ulaşmışlardır. 

 Kablan [100] yaptığı çalışmasında alıştırma özelliği taşıyan oyunların 

öğrenme performansını arttırıp arttırmadığını araştırmıştır. Deneysel yapılan bu 

çalışmada oyun materyalleri öğrenme süreci sonucunda verilmiş ve üç hafta boyunca 

uygulanmıştır. Çalışma sonucunda materyallerin öğrenme düzeyini arttırdığı, 

alıştırma amaçlı oyunların pekiştirme amaçlı oyunlar ile aynı etkiyi meydana 

getirdiği sonucuna ulaşılmıştır. Bu ise her iki grup arasında anlamlı bir farkın 

olmadığı pekiştirme amaçlı oyunlar ile alıştırma amaçlı oyunların aynı düzeyde etki 

gösterdiği sonucuna araştırmacı tarafından ulaşılmıştır. Avcı, Sert, Özdinç ve Tüzün 

[101]’ün çalışmasında bilgisayar donanımları konusunda alıştırma ve uygulama 

yapabilecekleri oyun tasarlanmış ve bu oyunların öğrenci ve öğretmen üzerindeki 

etkilerini incelemişlerdir. 5. sınıf öğrencileri ile birlikte yapılan bu çalışmada eğitsel 

oyunların öğrenci ve öğretmenlerce sevildiği, öğrenmeler üzerinde etkili olduğu ve 

uygulama sürecinden öğretmen ve öğrencilerin memnun kaldığı sonuçlarına 

ulaşılmıştır. Çakıroğlu ve Akkan [102] ise öğretmenler üzerinde yapmış oldukları 

derslerde eğitsel bilgisayar oyunu kullanımı hakkında öğretmen görüşlerini 

belirlemeye yönelik çalışmasında farklı branşlarda 40 öğretmen seçilmiş ve bu 

öğretmenlere likert tipi anket uygulamışlardır. Uygulama sonucunda beş öğretmen 

ile mülakat yapılmış ve çalışma sonucunda öğretmenlerin bilgisayar oyunlarını yaralı 

olarak değerlendirdiği ancak derslerde uygulama konusunda olumsuz görüşte 

olduklarını belirtmiştir. 

Eğitsel oyunların tasarımında ve geliştirilmesinde dikkate alınması gereken 

parametreleri belirlemeyi amaçlayan Çoban, Yıldırım ve Göktaş [103] çalışmalarında 

içerik analizi yapılmıştır. Yapılan araştırma sonucunda elde edilen veriler bir tabloda 

özetlenmiş ve parametreler belirlenmiştir. Daha etkili ve verimli bir eğitsel oyun 

hazırlamak için bu parametrelere uyularak oyun motoru seçiminin yapılan çalışmaya 

katkı sağlayacağı araştırmacılar tarafından önerilmiştir. Doğusoy ve İnal [104] ise 

birden fazla kullanıcılı bilgisayar oyunları ile ilgili yaptıkları çalışmalarında birden 

fazla kullanıcı ile oynan oyunlar incelenmiş ve bu oyunlar analiz edilmiştir. Birden 

fazla kullanıcı oyunların gruplandırılarak açıklamaların yapıldığı bu çalışmada 
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oyunlar; sosyal durumla, tarihsel temalı, askeri, organizasyon temalı ve sağlık temalı 

olarak gruplandırılmıştır. Çalışmanın sonunda araştırmacı “içerisindeki eğitsel 

içeriği hedef kitleye etkin ve etkili şekilde aktarabilen bilgisayar oyunlarının 

öğrencilerin öğrenme süreçlerine faydalı olacağı” belirtmektedir. Akgün ve 

ark.[105] benzer bir araştırma yaparak eğitsel bilgisayara oyunlarına yönelik 

geliştirilmiş tasarımlar incelenmiş ve bu tasarımların bileşenleri doğrultusunda bir 

eğitsel oyun tasarımı modeli önerilmiştir. Alanyazına dayalı hazırlanan bu eğitsel 

oyun modelinde oyun tasarımında baştan sona yeterli yer bulunmaması süreci 

zorlaştırmıştır. Ayrıca yapılan çalışma bir oyun modelinin tüm aşamalarını gösterir 

nitelikte hazırlanmıştır. Karamustafaoğlu ve Kaya [73] ise yapmış oldukları 6. Sınıf 

öğrencilerinin yansımalar ve aynalar konusunun öğretimine yönelik bir oyun 

etkinliği tasarlamayı amaçladıkları çalışmalarında tasarlanan oyunlar iki grup öğrenci 

ile ayrı ayrı oynanmış ve öğrenciler ile mülakat gerçekleştirilmiştir. Çalışma 

sonucunda öğrencilerin dersten zevk aldıklarını, konuyu daha iyi anladıklarını ve 

oyunlar ile yansıma ve aynalar konusu ile ilişki kurdukları sonuçlarına ulaşılmıştır. 

 Bilgisayar destekli eğitimin öğrenci başarı üzerine etkisinin incelendiği 

çalışmalardan birinde Liao [106] çalışmasında bilgisayar destekli öğretimin 

Taiwan’da öğrenci başarısına etkisini araştırmıştır. Bu bağlamda daha önceki 

çalışmaları incelemiş olup bu çalışmaları birleştirerek karşılaştırmıştır. Toplam 52 

çalışmayı incelediği bu çalışma sonucunda bilgisayar destekli öğretimin yönteminin, 

geleneksel öğretim yöntemine kıyasla daha etkili olduğu sonucuna ulaşmıştır. 

Ülkemizde ise Bayırtepe ve Tüzün [72] eğitsel bilgisayar oyunlarının öğrenci 

başarıları ve bilgisayar konusunda öz yeterlik algıları üzerindeki etkisini belirlemek 

amacıyla bir araştırma gerçekleştirmişlerdir. Bu amaçla bilgisayar dersi donanım 

konusunu kapsayan bir bilgisayar oyunu hazırlanmıştır. Yarı deneysel kontrol gruplu 

öntest-sontest deney modelindeki bu çalışma 51 yedinci sınıf öğrencisi ile birlikte 

yapılmıştır. Araştırmada veri toplama aracı olarak öz yeterlik algı ölçeği, başarı testi 

ve görüşme formu kullanılmıştır. Çalışma sonucunda, deney ve kontrol grupları 

arasında öğrenci başarısı ve bilgisayar öz-yeterlik algısı bakımından anlamlı bir fark 

bulunamamıştır. Ancak öğrencilerin, oyun tabanlı öğrenme ortamında çalışmaktan 

hoşlandıkları, bireysel olarak öğrenmelerine yardımcı olduğu, bu ortamın kaygılarını 
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azalttığı ve bu ortamların öğrenmeyi görsel olarak desteklediği belirlenmiştir. Malta 

[107] ise tez çalışmasında ilköğretimde kullanılan eğitsel bilgisayar oyunlarının 

öğrencilerin başarıları üzerine etkilerini incelemiştir. Bu amaçla T.C. İnkılap Tarihi 

ve Atatürkçülük dersinde kullanılmak üzere, eğitsel bilgisayar oyunu olan 

Cumhuriyet oyunu seçilmiştir. Çalışma öntest-sontest kontrol gruplu deneysel model 

olarak tasarlanmış ve 8. sınıfında öğrenim gören 63 öğrenci ile gerçekleştirilmiştir. 

Veri toplama aracı olarak başarı testleri kullanılmıştır. Çalışma sonucunda deney ve 

kontrol gruplarının öntest-sontest arasında anlamlı bir farklılık bulunurken, iki 

grubun başarıları arasında anlamlı bir farklılık bulunamamıştır.  

 Özdoğan [108] 5. sınıf öğrencilerine yönelik çalışmasında bilgisayar destekli 

işbirlikli öğrenmenin ilköğretim 5. Sınıf öğrencilerinin tutum ve başarıları üzerindeki 

etkilerini incelemiştir. Çalışma 5. sınıfında öğrenim gören toplam 60 öğrenci ile 

yürütülmüş olup yarı deneysel model olarak gerçekleştirilmiştir. Çalışmada veri 

toplama araçları olarak “Çokgenler Başarı Testi” ve ‘Matematik Dersine Yönelik 

Tutum Testi’ (MDYTT) kullanılmıştır. Elde edilen verilerden, deney grubundaki 

matematik başarısı ve tutumu düzeyi diğer gruba göre daha yüksek olarak 

belirlenmiştir. 

 Yurtdışı ve yurtiçinde yapılan bilgisayara destekli eğitim etkinliklerinin 

öğrencilerin akademik başarısına olumlu katkı sağladığı mevcut öğretim programına 

göre başarının artmasına daha fazla katkı sağladığı görülmektedir. 

 

2.12.2. Tutum İle İlgili Araştırmalar 

 

Tutum, öğrenci başarısını ve motivasyonunu önemli ölçüde etkilemektedir. 

Bilgisayar destekli fen öğretiminin öğrenci başarı, tutum ve bilimsel düşünme 

becerileri üzerine etkisini araştırdığı çalışmasında Derviş [109]  8. Sınıfta eğitim 

gören 110 öğrenci ile deneysel olarak bir çalışma yürütmüştür. Çalışma sonucunda 

bilgisayar destekli fen öğretiminin öğrencilerin tutum, başarı ve bilimsel düşünme 

becerilerini olumlu yönde etkilediği görülmüştür. Demir [77] ise çalışmasında oyun 

tabanlı öğretim yaklaşımının öğrenci başarısı, tutum ve kalıcılığına etkisini 

incelemiştir. Çalışma 50 öğrenci ile birlikte deneysel olarak yürütülmüştür. 
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Öğrencilere başarı, tutum testleri ilk ve son test olarak uygulanmış, kalıcılık testi ise 

altı ay sonra uygulanmıştır. Çalışma sonucunda deney grubu lehine anlamlı sonuçlara 

ulaşılmıştır. Bu sonuç oyun tabanlı öğrenmenin daha etkili olduğunu göstermektedir. 

 Akçay, Tüysüz ve Feyzioğlu [110] (mol kavramı ve Avogadro) ve Güven ve 

Sülün [111] (maddenin yapısı ve özellikleri) bazı kimya konuları ile ilgili yapmış 

oldukları araştırmalarda Akçay, Tüysüz ve Feyzioğlu [110] çalışma sonucunda 

kontrol grubunda bulunan öğrencilere kıyasla DG-1 ve DG-2 bulunan öğrencilerin 

fen bilgisi dersindeki başarılarında, fen bilgisi dersine karşı olan tutumlarında, fen 

bilgisi öğretmenine karşı olan tutumlarında ve bilgisayara karşı olan tutumlarında 

pozitif yönde gelişme olduğu ve pozitif değişimin öğrenci merkezli eğitim alan DG-2 

grubunda çok daha etkili olduğu sonucuna ulaşılmıştır. Güven ve Sülün [111] ise 

bilgisayar destekli öğretimin öğrencilerin fen bilimleri dersine yönelik tutum ve 

akademik başarı düzeylerine etkisini inceledikleri ve 8. sınıflar ile yapılan çalışmada 

kontrol ve deney grubu oluşturulmuştur ve iki ayrı ölçek kullanılmıştır. Çalışma 

sonucunda Bilgisayar destekli öğretimin fen bilimleri dersine yönelik başarıyı 

arttırdığı gözlenirken her iki grupta derse yönelik tutumlarda bir değişiklik 

olmamıştır. 

Öğrenci başarısı ve tutumları arasındaki ilişkiyi inceleyen Öngören [112] 

çalışmasını 60 yedinci sınıf öğrencisi ile birlikte yapılmış olup yedi hafta süresince 

uygulanmıştır. Çalışma sonucunda deney grubu lehine anlamlı bir fark bulunmuştur. 

Ancak tutumlar arasında herhangi bir ilişkiye rastlanmamıştır. Sağırlı ve Gürdal 

[113] ise yapmış olduğu farklı çalışmasında drama tekniğinin, öğrenci tutumu 

arasında bir ilişkinin olup olmadığı araştırılmıştır. Çalışmada 6. sınıf Fen Bilgisi 

elektrik konusu öğretiminde drama tekniği kullanılmış ve deneysel bir çalışma 

yürütülmüştür. Çalışma sonucunda drama tekniğinin öğrencilerin derse karşı olumlu 

tutum kazandıkları görülmüştür. 

 Bozdoğan ve Yalçın [114]; Kaya ve Böyük [115] 6., 7. ve 8. sınıf 

öğrencilerinin fen konularına ilişkin tutumlarını belirlemeye yönelik çalışmalarının 

sonucunda Bozdoğan ve Yalçın [114] sınıf düzeyinin artması ile birlikte tutumda bir 

azalmanın olduğu  Kaya ve Böyük [115] ise fen ve teknoloji dersine ve yapılan 

deneylere yönelik tutum puanları ile sınıf düzeyi arasında ilişkiye ulaşılmıştır. Bu 
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ilişki 8. sınıf lehine anlamlı bir farkın olduğu gösterdiği sonucuna ulaşılmıştır. 

Akgün, Aydın ve Sünkür [116] ise çalışmalarında fen bilimlerine yönelik tutumları 

çeşitli değişkenler çerçevesinde incelenmiş ve çalışma sonucunda bazı değişkenler 

(cinsiyet, branş, başarı durumu, babanın eğitim düzeyi, ekonomik durum) arasında 

anlamlı bir ilişki gözlenmiştir. 

 Yapılan bir araştırmada Bilim-Fen ve Teknoloji Külübü’nün ilköğretim 

öğrencilerinin fen ve teknoloji okuryazarlık seviyelerine ve fene yönelik tutumlarına 

etkisinin olup olmadığının tespit etmeye çalışmıştır. Deneysel yapılan çalışma 24 

kontrol 24 deney grubu öğrencisi ile birlikte yapılmış olup çalışma sonucunda 

kulübün fene yönelik tutuma etkisinin olmadığı ancak okuryazarlılık seviyesinin hem 

kontrol hem de deney grubunda arttığı sonucuna ulaşılmıştır [117]. Yaşar ve Anagün 

[118] ise araştırmalarında beşinci sınıflara yönelik tutum ölçeğinin geçerlilik ve 

güvenirliliği araştırılmış olup çalışma 849 beşinci sınıf öğrencisi üzerinde 

gerçekleştirilmiş olup ölçek son hali ile 19 maddeden olmuştur. Üç faktörden (zevk 

alma, öğrenme isteği ve fene yönelik bireysel görüşler) oluşan ölçeğin güvenirlik 

katsayısı 0,89 olarak belirlenmiştir. 

 Üçgül [119] “Bilgisayar Oyunlarının Öğrenci Güdülenmesine Etkisi” başlıklı 

çalışmasında bilgisayar oyunlarının öğrenci güdülmesine etkisi incelenmiş olup 

çalışma için beşinci sınıflara yönelik olarak vitaminler, proteinler-karbonhidratlar-

yağlar, fotosentez, konularını kapsayan bir bilgisayar oyunu hazırlanmıştır. 

Çalışmada güdülenme etkisini ölçmek için derisin son on dakikasında Öğretim 

Materyalleri Güdülenme Ölçeği uygulanmıştır. Çalışma sonucunda çeşitli 

değişkenlerin (haftalık bilgisayar kullanım süresinin ve haftalık bilgisayar oyunları 

oynama süresinin, cinsiyetin) öğrenci güdülenmesini etkilemediği sonucuna 

ulaşılmıştır. 

 Yapılan oyun etkinliklerinin öğrencinin derse olan tutumlarına genel olarak 

olumlu etkilediği yurtdışı ve yurtiçi çalışmalarda görülmektedir. Bilgisayar destekli 

oyun etkinliklerinin tasarlanması ve eğitimde bu tür materyallerin kullanımasının 

derse olan tutuma ve öğrencinin derse olan başarısına olumlu katkı sağlamaktadır. 
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2.12.3. Kavram Yanılgıları İle İlgili Araştırmalar 

 

Animasyon ile kavram yanılgılarını gidermeyi amaçlayan Wiley [120] 71 

ortaöğretim öğrencisi ile yapmış olduğu çalışmasında 6 hafta boyunca kimyasal 

maddelerin mikroskobik düzeydeki yapılarını animasyon ile öğretmeye çalışmıştır. 

Uygulanan ön ve son test sonuçları arasında anlamlı bir fark olduğunu ve bu konu ile 

ilgili kavram yanılgılarının da giderildiğini belirtmiştir. 

 Lark [144] 4. ve 6. Sınıf öğrencilerin kuvvet ve hareket konusunda bilinen 

kavram yanılgıları göz önüne alınarak, bir ders içeriği geliştirilmiştir ve araştırma 

sonuçlarına göre sürtünme, cismin hareketini durduran kuvvetler, hareketin 

değişmesine neden olan farklı yolları anlama, hareketi değiştirici kuvvetler ile ilgili 

konularda başarılı olarak değişim gözlenmiştir. Ayrıca zamanla bu kavram 

yanılgılarının değiştiği görülmüştür. 

 Bani-Salameh [145] çalışmasında öğrencilerin Newton kavramları ile ilgili 

yanlış anlamalarını değiştirmede, mekaniğe giriş dersinin etkisini incelemiştir. 

Öncelikle öğretimin etkisine rağmen değiştirilemeyen ve sık rastlanan kavram 

yanılgılarını belirlemiştir. Araştırma sonucunda genel anlamda öğrenci başarısında 

bir gelişme görülmüş, fakat öğretimle değişmeyen ve dirençli kavram yanılgılarının 

da olduğu ortaya çıkmıştır. 

 Ülkemizde kavram yanılgılarının araştırıldığı Yıldız ve Büyükkasap [121] 

çalışmasında Fizik Öğretmenliği birinci sınıf öğrencilerinin hareket ve kuvvet 

konusuyla ilgili kavram yanılgıları araştırmışlardır. Araştırma sonucunda 

öğrencilerin, birçok kavram yanılgısına sahip oldukları ve öğrenci düşünceleri ile 

ders verecek öğretim elemanlarının öğrencilere yönelik düşünceleri ile ilgili 

tahminleri arasında farklılıklar olduğu sonucuna ulaşmışlardır. Diğer bir araştırmada 

ise Atasoy ve Akdeniz [122] Newton’un Hareket Kanunları konusunda kavram 

yanılgılarını belirlemeye yönelik bir ölçeğin geliştirilmesi ve uygulanabilirliğinin 

değerlendirilmesi araştırılmıştır. Fen Bilgisi ile Öğretmenliği Programındaki 85 

öğrenci yapılan çalışma sonucunda katılımcıların Newton’un Hareket Kanunları ile 

ilgili kavram yanılgılarına sahip oldukları sonucuna ulaşılmıştır. Bunun sebebi olarak 
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“öğretmen adaylarının konu ve kavramları yüzeysel olarak, geçici bir süre 

zihinlerinde tutmaları ve anlamlaştıramamaları” olduğu belirtilmiştir. 

 Kuvvet ve Hareket konusundaki kavram yanılgılarının tespit etmeyi 

amaçlayan bazı araştırmalarda ünite içindeki bazı konuların daha fazla ön plana 

çıktığı görülmüştür. Günaydın [123]  konu bazında kavram yanılgıları en fazla 

hareket konusunda, sıra ile kuvvet, kütle ve sürat konularında ortaya çıktığını 

belirtirken Kırtak ve Kocakülah [124] ise betimsel tarama yönetiminin kullanarak 

yapmış olduğu çalışma sonucunda öğretmen adaylarının çok sayıda kavram 

yanılgısına sahip oldukları ve kavram yanılgılarının çoğunun sebebinin  “kütle ve 

ağırlık”  kavramlarının tam olarak bilinmemesinin olduğu sonucuna ulaşılmıştır. 

 Yapılan bazı araştırmalar ise kavram yanılgılardaki değişiklikler incelenmeye 

çalışılmıştır. Bu çalışmalardan birinde Yılmazlar, Takunyacı ve Günaydın [125] 

öğretim programı değişikliği ile birlikte 6.sınıf öğrencilerinin hareket ve kuvvet 

hareket konusundaki kavram yanılgılarında değişikliğin olup olmadığının 

belirlenmesi amaçlanmıştır. Çalışma sonucunda kavram yanılgılarında çok büyük bir 

değişimin olmadığı sonucuna ulaşılmıştır. 

 Kurt ve Akdeniz [126] ise çalışmalarında keşfedici laboratuar modelinin 

katılımcıların kuvvet konusu ile ilgili kavram yanılgılarını gidermesi araştırmışlardır. 

Uygulama 30 öğrenci ile birlikte yürütülmüş olup uygulama süreci yapılandırılmamış 

gözlemler ile incelenmiştir. Uygulama öncesindeki kavram yanılgılarının uygulama 

sonunda azaldığı ve öğretmen adaylarının anlama düzeyinin ise artığın sonucuna 

ulaşılmıştır.diğer bir çalışmada Genç, Genç ve Yüzüak [127] tabu oyunu ile 

öğrencilerin kavram yanılgıları tespit edilmeye çalışılmıştır. Bunun için kavram 

yanılgılarını tespit etmek için tabu oyunu kullanılmıştır. Çalışma sonucunda 

öğrencilerin kavramları öğrenmeleri, hangi kelimeler ile ilişkilendirdikleri ve 

arkadaşlarına kavramları buldurmaya çalışırken hangi kavram yanılgılarını yaptıkları 

belirlenmiştir. Ayrıca bu çalışma kavram yanılgılarının belirlenmesine farklı bir 

bakış açısı kazandırdığı söylenebilir. 

 Kavram yanılgılarının tespiti ve giderilmesi konusunda yurtdışı ve yurtiçinde 

yapılan bir çok çalışma bilgisayar destekli oyun etkinliklerinin kavram yanılgılarını 
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tespiti ve gidermeye olumlu katkı sağladığı ve öğrencilerin kavram yanılgılarının 

azalttığını göstermektedir.  
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3. MATERYAL ve YÖNTEM 

 

Bu bölümde araştırmanın deseni, çalışma grubu, yapılışı, araştırmada 

kullanılan veri toplama araçları ve elde edilen verilerin analizleri ile ilgili bilgiler yer 

almaktadır. 

 

3.1. Araştırmanın Yöntemi 

 

Araştırmada yarı deneysel bir yöntem kullanılmıştır. Deneysel yöntemler, 

yapılan müdahaleler sonucunda kontrol altına alınmış koşullarda belli olan sorunun 

çözümünde ne kadar etkili olduğunu görmek için yapılır [148]. Deneysel yöntem, 

neden sonuç ilişkisini belirlemeye yönelik araştırmacı kontrolünde, gözlemlenmek 

istenen verilerin üretildiği ve muhakkak bir karşılaştırmanın söz konusu olduğu bir 

modeldir [149]. Bu yöntem en kesin sonuç elde edilen bir bilimsel yöntemlerdendir 

[150]. Deneysel yöntemde kontrol ve deney grubu olmak üzere iki grup yer alır. 

Kontrol grubunda yer alan bireylere herhangi bir müdahale yapılma iken deney 

grubuna bir yöntem uygulanmakta olup uygulama öncesi ve sonrası belirli ölçümler 

yapılmaktadır [149]. Deneysel yöntemleri genel anlamda tam ve yarı deneysel 

yöntemler olmak üzere iki ayırmak mümkündür. Bu iki yöntemi birbirinden ayıran 

en önemli özellik ise tam deneysel yöntemde bireylerin yansız atanması ve kontrole 

olanak sağlarken yarı deneysel yöntem de ise grupların dağılımı rastgele olması her 

zaman mümkün olmamasından kaynaklanmaktadır [151]. Bu nedenle yarı deneysel 

yöntemler,  deneysel yöntemin tam olarak uygulanamadığı durumlarda yani 

grupların rasgele dağıtımının her zaman mümkün olmamasından dolayı eğitim 

araştırmalarında yaygın olarak kullanılan bir modeldir. Bu araştırma da bilgisayar 

destekli oyun etkinliklerinin öğrencilerin akademik başarısı, tutum ve kavram 

yanılgılarını gidermeye etkisinin test edildiği yarı deneysel bir yöntem kullanılmıştır. 

Bu sebep ile öncelikle deneysel bir çalışma planlanmış ve elde edilen veriler 

görüşme yöntemiyle desteklenmiştir. 
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Araştırma üç kısımdan oluşmaktadır. Birinci kısımda; Ortaokul 6. sınıf Fen 

Bilimleri dersi, “Kuvvet ve Hareket” ünitesi öğretiminde, Bilgisayar Destekli Oyun 

etkinliklerinin uygulandığı grup ile mevcut öğretimin uygulandığı grubun başarılarını 

belirlemek ve arasındaki ilişkiyi tespit etmek için öntest ve sontest olmak üzere 

başarı testi uygulanmıştır. İkinci kısımda; deney grubuna oluşturan öğrenciler ile 

görüşmeler gerçekleştirilmiştir. Üçüncü kısımda; öğrencilerin üniteye yönelik 

kavram yanılgılarını belirlemek için Kuvvet ve Hareket Kavram Yanılgıları testi 

öntest ve sontest olarak uygulanmıştır. Araştırma deseni ve modeli Şekil 3.1 ve 

Çizelge 3.1’de verilmiştir. 

 

Şekil 3. 1 Araştırma deseni 

 

 

 

 

 

 



3. MATERYAL ve YÖNTEM Haci Ali AYGÜN 

43 

 

Çizelge 3.1 Araştırma modeli 

GRUPLAR 

VERİ TOPLAMA 

ARAÇLARI 

(ÖNTEST) 

DENEL 

İŞLEM 

VERİ TOPLAMA 

ARAÇLARI 

(SONTEST) 

Deney Grubu 

Başarı Testi Bilgisayar 

Destekli Oyun 

Etkinlikleriyle 

Yapılan Öğretim 

Başarı Testi 

Tutum Ölçeği Tutum Ölçeği 

Kavram Yanılgıları 

Testi 

Kavram Yanılgıları 

Testi/ Görüşme 

Kontrol Grubu 

Başarı Testi 

Mevcut Öğretim 

Başarı Testi 

Tutum Ölçeği Tutum Ölçeği 

Kavram Yanılgıları 

Testi 

Kavram Yanılgıları 

Testi 

  
 

 

3.2. Çalışma Grubu 

 

Bu araştırmanın çalışma grubunu Adıyaman ili Besni İlçesinde bir ortaokul 

da eğitim öğretim gören 6. Sınıf öğrencileri oluşturmaktadır. Deney ve kontrol grubu 

fen bilimleri dersi akademik başarı seviyeleri birbirine yakın olan iki ayrı sınıf 

seçmiştir. Çalışma 30 deney grubu ve 30 kontrol grubu olmak üzere 60 öğrenci 

üzerinden sürdürülmüştür. 

 

3.3. Değişkenler 

 

Araştırmadaki bağımlı değişkenler, öğrencilerin Kuvvet ve Hareket 

ünitesine yönelik başarıları, Fen Bilimleri dersine Yönelik tutumları ve Kuvvet ve 

Hareket ünitesine yönelik kavram yanılgılarıdır. Bağımsız değişken ise uygulanan 

öğretim yöntemidir. 
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3.4. Veri Toplama Araçları 

 

3.4.1. Başarı Testi 

 

Kullanılan test geçmiş yıllarda “Kuvvet ve Hareket” ünitesi 6. Sınıf 

kazanımlarına yönelik olarak Parasız ve Yatılılık Bursluluk Sınavı (PBYS), 

Ortaöğretim Kurumları Seçme Sınavı (OKS), Seviye Belirleme Sınavı (SBS) ve 

Merkezi Ortak Sınavlarında çıkmış olan sorulardan yararlanılarak 40 soruluk bir soru 

havuzu oluşturulmuştur. Havuzda yer alan sorular ile ilgili olarak 3 fen bilgisi 

öğretmeninden görüş alınmış ve bu görüşler çerçevesinde 6. Sınıf Kuvvet ve Hareket 

ünitesi kazanımlarını kapsayan ve öğrenci seviyesine uygun olan sorular alan 

öğretmenlerince soru havuzundan seçilmiş (25 soru) ve pilot uygulama yapılmıştır. 

Pilot uygulama aynı okulda bulunan ancak kontrol ve deney grubu dışında kalan 2 

şube 60 öğrenciden oluşmaktadır.  

Testin 25 soruluk pilot halinin madde güçlük ve madde ayırtedicilik analizleri 

yapılmış olup pilot uygulamaya ait madde analiz sonuçları Çizelge 3.2 de verilmiştir. 

Madde güçlük analizleri test maddelerinin uygulanan grup için zor ya da 

kolaylığı hakkında bilgi verir. Bu değerin 1,00’a yaklaşması doğru cevap sayısını 

arttırdığını ve test maddesinin kolaylaştığını, 0,00’a yaklaşması yanlış cevap sayısını 

artırdığını ve test maddesinin zorlaştığını ifade eder [152]. Çizelge 3. 2 

incelendiğinde başarı testinde yer alan maddelerin güçlük indeksinin 0,27 ile 0,82 

arasında değer alarak ortalama güçlük indeksinin 0,576 olduğu görülmektedir.  Bu 

bilgiler testte yer alan soruların kolay ve zor olmak üzere her düzeyde sorunun yer 

aldığı ve ortalama güçlük düzeyinin ise orta seviyede olduğunu göstermektedir. 
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Çizelge 3.2 Başarı testi pilot uygulama neticesinde elde edilen madde analiz 

değerleri 

Soru 

Madde 

Güçlük 

İndeksi (P) 

Madde 

Ayırtedicilik 

İndeksi (D) 

Soru 

Madde 

Güçlük 

İndeksi (P) 

Madde 

Ayırtedicilik 

İndeksi (D) 

1 0,47 0,74 14 0,60 0,33 

2 0,72 0,40 *15 0,77 0,22 

3 0,52 0,63 16 0,52 0,76 

4 0,7 0,54 17 0,55 0,83 

5 0,57 0,40 18 0,57 0,84 

6 0,82 0,42 19 0,48 0,46 

7 0,50 0,76 20 0,68 0,40 

*8 0,47 0,00 *21 0,48 -0,25 

9 0,58 0,53 *22 0,37 0,02 

10 0,75 0,50 23 0,70 0,54 

11 0,52 0,46 24 0,57 0,40 

12 0,55 0,56 *25 0,27 -0,21 

13 0,67 0,43 * İşaretli Maddeler Testten Çıkarılmıştır. 

 

Maddelerin ölçmek isteneni ne derecede ölçtüğü belirlemek için madde ayırt 

edicilik değerine bakmak gerekir. Bu değer -1 ile +1 arasında değer alıp değerin +1’e 

yaklaşması maddenin testte ölçmek istenen özelliği daha iyi ölçtüğü, 0’a yaklaşması 

ise ölçme istenen özelliğin ölçülmesinde yetersiz kalındığını ifade eder. Ayrıca 

değerin eksi çıkması maddenin ölçmek istenen amaç başka bir amacı ölçtüğünü 

gösterir [152]. Çizelge 3. 2 incelendiğinde başarı testinin ayırt edicilik indeksinin 

0,33 ile 0,84 arasında değer alarak testin ortalama ayırt edicilik indeksi 0,428 olarak 

görülmektedir. Bu testin ayırt ediciliğinin yeterli düzeyde olduğunu göstermektedir. 

Başarı testinin pilot ve nihai haline ilişkin TAP analiz sonuçları Çizelge 3. 3 

de verilmiştir. 
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Çizelge 3.3 Başarı testinin pilot ve nihai haline ilişkin TAP analiz sonuçları 

İstatistikler Pilot Test Nihai Test 

Madde Sayısı 25 20 

Katılımcı Sayısı 60 60 

Ortalama 14,36 12,01 

Standart Sapma 5,57 5,65 

Varyans 31,08 32,01 

Minimum 2 0 

Maksimum 22 20 

Skewness -0,274 -0,294 

Kurtosis -0,905 -0,821 

Ortalama Güçlük 0,576 0,602 

Ortalama Ayırtedicilik 0,428 0,523 

 

Çizelge 3. 3’deki bilgilere göre; testin pilot ortalaması 14,36, standart 

sapması 5,57, varyansı 31,08, testen alınan minumum puanı 2, testen alınan 

maksimum puan 22, skewness değeri -0,274, kurtosis değeri -0,905, testin ortalama 

güçlük indeksi 0,576, testin ayırtedicilik indeksi ise 0,428 olduğu görülmektedir. 

Testin nihai halinde ise ortalaması 12,01, standart sapması 5,65, varyansı 32,01, 

testen alınan minumum puanı 0, testen alınan maksimum puan 20, skewness değeri -

0,294, kurtosis değeri -0,821, testin ortalama güçlük indeksi 0,602, testin 

ayırtedicilik indeksi ise 0,523 olduğu görülmektedir. 

Yapılan analizler sonucunda madde ayırt edicilik indeksi 0,30 altında kalan 5 

soru testen çıkarılmıştır. Kalan 20 soru ile nihai test oluşturulmuştur. Testin nihai 

haline ilişkin belirtke tablosu Çizelge 3. 4 de verilmiştir. 
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Çizelge 3.4 Başarı testine ait belirtke tablosu 

KAZANIM DÜZEYİ BİLİŞSEL ALAN 

        

Konular 

B
il

g
i 

K
a
v
ra

m
a

 

U
y
g
u

la
m

a
 

A
n

a
li

z 

S
en

te
z
 

D
eğ

er
le

n
d

ir
m

e
 

T
o
p

la
m

 

Kuvvet ve Hareket 2,6 3,9 7, 20 5 
  

6 

Sürat 
 

1,8 4, 10,14 11 18 
 

6 

Kütle ve Ağırlık 16 12,19 
 

15,17 
 

13 8 

Toplam 4 5 4 5 1 1 20 

 

Çizelge 3. 4’de verilen bilgilere göre; başarı testin de 4 sorunun bilgi, 5 

sorunun kavrama, 4 sorunun uygulama, 5 sorunun analiz, 1 sorunun sentez ve 1 

sorunun değerlendirme basamağında yer aldığı görülmüştür. Ayrıca testte; kuvvet ve 

hareket konusunda 6, sürat konusunda 6 ve kütle ve ağırlık konusunda 8 soru yer 

almaktadır. 

Elde edilen başarı testine güvenilirlik testi uygulanmış ve hesaplanan 

Cronbach's Alpha katsayısı 0,89 bulunmuştur. 

Keheo [147] 10-15 maddeden oluşan testler için 0.50 KR-20 güvenirlik 

katsayısının yeterli olacağı ve 50 madde ve üzerindeki testler için KR-20 değerinin 

en az 0,80 olması gerektiğini belirtmektedir.  

 

Çizelge 3.5 Güvenilirlik 

Cronbach's Alpha N 

0,89 20 

 

Güvenirlik çalışmaları sonucunda başarı testinde ünite kazanımlarına yönelik 

olarak 20 soru yer almaktadır.  
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3.4.2. Tutum Ölçeği 

 

Öğrencilerin Fen Bilimlerine yönelik tutumlarını ölçmek için Geban ve ark. 

[128] tarafından geliştirilen Fen Bilgisi Tutum Ölçeği kullanılmıştır. Beşli likert 

formunda hazırlanan bu ölçek “Tamamen Katılıyorum”, “Katılıyorum”, 

“Kararsızım”, “Katılmıyorum” ve “Kesinlikle Katılmıyorum” şeklinde 

derecelendirilmiştir. Öğrencilerden her bir ifade için bu seçeneklerden sadece birini 

işaretlemeleri istenmiştir. 

Geban ve ark. [128] geliştirdiği bu ölçeğin Cronbach Alfa güvenirlik 

katsayısını 0,83 olarak hesaplamışlardır. Ayrıca Akamca [129] bu ölçeği tez 

çalışmasında kullanmış olup güvenirlik katsayısını 0,74 bulmuştur. Bu araştırmada 

ise güvenirlik katsayısı 0,81 bulunmuştur. Bu da ölçeğin güvenirliğinin oldukça 

güvenilir seviyesinde olduğunu göstermektedir. Verilerin analizine geçilmeden önce 

normal dağılıma uygunluğunu test etmek için Kolmogorov-Smirnov testi 

kullanılmıştır. Kolmogorov-Smirnov testi sonucuna göre önemlilik düzeyi 0,05’den 

büyük (p>0,05) bulunduğundan verilerin normal dağılım gösterdiği sonucuna 

varılmış ve bu nedenle istatistiksel karşılaştırmalarda parametrik testler 

kullanılmıştır. 

Ölçekte olumlu ifadelerin puan dağılımı aşağıdaki çizelgede verilmiş olup 

olumsuz ifadelerde çizelgedeki puanlama tersten yapılmıştır. 

 

Çizelge 3.6 Tutum ölçeği olumlu-olumsuz puan dağılımı 

Olumsuz İfadelerin Puan Dağılımı Olumlu İfadelerin Puan Dağılımı 

Seçenekler Puan Seçenekler Puan 

Tamamen Katlıyorum 1 Tamamen Katlıyorum 5 

Katılıyorum 2 Katılıyorum 4 

Kararsızım 3 Kararsızım 3 

Katılmıyorum 4 Katılmıyorum 2 

Hiç Katılmıyorum 5 Hiç Katılmıyorum 1 
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3.4.3. Kavram Yanılgıları Testi 

 

Öğrencilerin hareket ve kuvvet konusundaki kavram yanılgılarını tespit etmek 

için Günaydın [123]’ın yüksek lisans tez çalışmasında kullanmış olduğu ve kendisi 

tarafında geliştirilen test kullanılmıştır. Bu test Günaydın [123] tarafından 6. sınıf 

Fen ve Teknoloji Öğretim Programında önerilen ölçme değerlendirme etkinlikleri 

incelenerek hazırlanmıştır. Testin pilot çalışması seçkisiz seçilim yöntemiyle seçilen 

Kocaeli ili yedi ilköğretim okulunda 471 kişilik öğrenci grubuna uygulanmış ve test 

için güvenilirlik katsayısı KR-20 formülüne göre 0,83 olarak hesaplanmıştır. Ayrıca 

ilgili testte kavram yanılgıları çeldirici olarak kullanılmış ve çeldiricilerden herhangi 

birini işaretleyen öğrencinin, o çeldiricinin yansıttığı kavram yanılgısına düştüğü 

varsayılmıştır. Bu araştırmada ise güvenilirlik katsayısı KR-20 0,76 olarak tespit 

edilmiştir. 

 Öğrencinin toplam kavram yanılgısı yanında; sürat, hareket, kütle-ağırlık ve 

kuvvet konuları bazında kavram yanılgılarını belirleyebilmek için, 1, 11, 12, 17, 22 

sorular sürat, 2, 6, 8, 16, 18, 20, 21, 24, 26, 28 sorular hareket ve kuvvet, 4, 7, 9, 11, 

13, 15, 29, 30, 31, 32, 33 sorular kütle ve ağırlık, 3, 5, 10, 12, 14, 19, 23, 25, 27 

kuvvet başlığı altında gruplanmıştır. 

 

3.4.4. Öğrenciler İle Yapılan Görüşmeler 

 

Araştırmada nitel verilerin toplanması için yarı yapılandırılmış görüşme 

tekniğine başvurulmuştur. Sözlü iletişim yoluyla veri toplama tekniğine görüşme 

tekniği denir [130]. Görüşme tekniğin de bir konu hakkında sorulan sorular 

çerçevesinde ilgili kişilerden ayrıntılı bilgi toplama temeline dayanmaktadır [131].  

Bazı soru örnekleri;  

(1) Bilgisayar destekli oyun etkinlikleri ile desteklenmiş fen bilimleri dersinin 

işlenişi hakkındaki görüşleriniz nelerdir? 

(2) Bilgisayar destekli oyun etkinlikleri ile ders işlenmesi size ne gibi 

faydaları olmuştur? 



3. MATERYAL ve YÖNTEM Haci Ali AYGÜN 

50 

 

(3) Fen bilimleri dersinin önceki yöntem ve yeni yöntem ile işlenişi arasında 

nasıl farklılıklar vardır? 

(4) Fen bilimleri dersin de bu yöntemin kullanımına devam edilmesini ister 

misiniz? 

Görüşmeler ünite bitiminde deney grubunda seçilen rastgele beş öğrenci ile 

araştırmacı tarafında yapılmıştır. Çalışmanın güvenirliği açısından katılımcılara bu 

sürecin notlarına yansımayacağı, başka kimse ile paylaşılmayacağı ve sonuçların 

yayımlanmasında isim kullanılmayacağı belirtilmiştir. Öğrenciler ile tek tek görüşme 

yapılmış olup görüşme içerisinde öğrencinin rahat cevap vermesini sağlayacak ortam 

oluşturulmaya çalışılmıştır. 

 

3.5. Verilerin Analizi 

 

Nicel verilerin analizinde bilgisayar tabanlı istatistiksel paket analiz programı 

olan SPSS’ten kullanılmıştır. Veri analizinde başarı, tutum ve kavram yanılgısı 

testlerini tanımlayıcı istatistikler (ortalama, frekans ve yüzdelik) ve arasındaki 

ilişkiyi belirlemek için t-testi, tek yönlü varyans analizi kullanılmıştır. 

Başarı testinde her soruya 5 puan verilmiş ve 100 puan üzerinde 

değerlendirme yapılmıştır. Bu testte en düşük ve en yüksek puanlar Çizelge 3. 4’de 

verilmiştir. 

 

Çizelge 3.7 Başarı testi 

Başarı Testi-Ön Test Başarı Testi-Son Test 

Kontrol Grubu Deney Grubu Kontrol Grubu Deney Grubu 

En 

düşük 

puan 

En 

yüksek 

puan 

En 

düşük 

puan 

En 

yüksek 

puan 

En 

düşük 

puan 

En 

yüksek 

puan 

En 

düşük 

puan 

En 

yüksek 

puan 

10 70 10 75 35 100 35 100 

 

Kavram yanılgıları testinde kavram yanılgı miktarını belirlemek için doğru 

cevaplara sıfır, yanlış cevaplara bir puan verilmiştir [123]. Böylece ortaya çıkan 
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toplam puan öğrencinin toplam kavram yanılgısı puanını göstermektedir. Bu teste ait 

en düşük ve en yüksek puan dağılımı Çizelge 3. 5’de verilmiştir. 

 

Çizelge 3.8 Kavram yanılgıları testi 

Kavram Yanılgısı Testi-Ön Test Kavram Yanılgısı Testi-Son Test 

Kontrol Grubu Deney Grubu Kontrol Grubu Deney Grubu 

En 

düşük 

puan 

En 

yüksek 

puan 

En 

düşük 

puan 

En 

yüksek 

puan 

En 

düşük 

puan 

En 

yüksek 

puan 

En 

düşük 

puan 

En 

yüksek 

puan 

6 22 5 20 4 17 4 14 

 

3.6. Kullanılacak Materyaller 

 

16 ders saatinde (4 hafta) işlenen Kuvvet ve Hareket ünitesi 4 ana konu 

başlığı altında 26 kazanıma ayrılmaktadır. Hazırlanacak materyaller bu 26 kazanımı 

kapsayan ve her konu sonunda uygulanacak şekilde tasarlanmıştır. Materyaller 

Adobe Flash bilgisayar programı kullanılarak hazırlanmış olup, hazırlanan 

materyaller özelliğine göre ders öncesi, sırasında ve sonrasında uygulanmıştır. 

 

3.7. Uygulama 

 

Bu araştırmada ortaokul 6. sınıf Fen Bilimleri dersi, “Kuvvet ve Hareket” 

ünitesi öğretiminde, Bilgisayar Destekli Oyun etkinliklerinin uygulandığı grup ile 

mevcut öğretim programının uygulandığı grubun başarıları ile fen bilimine yönelik 

tutumları arasında farkın bulunup bulunmadığını saptamak ve oyun etkinliklerinin 

kavram yanılgılarını gidermedeki etkisini tespit etmek amaçlanmıştır. Bu çerçevede 

2014-2015 eğitim öğretim yılında 4 hafta süresince 60 (30+30) öğrenci araştırmaya 

katılmıştır. Deney ve kontrol grubu seviyeleri birbirine yakın olan iki ayrı sınıf 

seçilerek yapılmıştır.  Kontrol ve deney grubu öğrencilerinin seçimi yapılırken bir 

önceki yıla ait fen bilimleri dersi not ortalamalarına bakılmıştır. Okulda bulunan dört 

ayrı şubenin notları karşılaştırılmış ve birbirine yakın olan iki sınıftan biri kontrol 

diğeri deney grubu olarak belirlenmiştir.  Homojen bir dağılım göstermesine dikkat 
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edilerek öğrenciler kontrol ve deney grubuna ayrılmış ve kontrol grubuna mevcut 

öğretim yöntemi ile ders işlenirken deney grubu ile bilgisayar destekli oyun 

etkinlikleri ile desteklenmiş bir ders işlenmiştir. Kontrol grubundaki dersler 

öğretmen kılavuz kitabı dikkate alınarak hazırlanan ders planlar çerçevesinde 

işlenmiştir. Deney grubundaki öğrencilere ise bunlara ek olarak materyal 

özelliklerine göre ders öncesinde, sırasında ve sonrasında bilgisayar destekli oyun 

etkinlikleri yer verilmiş ve bu etkinliklere öğrencinin aktif katılımı sağlanmaya 

çalışılmıştır. Oyun etkinlikleri ders planın dışına çıkmayacak şekilde öğrencilerin 

istedikleri kadar tekrar yapmalarına izin verilmiştir. 
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4. BULGULAR 

 

Bu bölümde öncelikle alt problemlere ilişkin nicel verilere daha sonra ise 

nitel verilere yer verilmiştir.  

 

4.1. Birinci Alt Probleme İlişkin Bulgular ve Yorumlar 

 

Bilgisayar Destekli Oyun etkinliklerinin uygulandığı Deney Grubu ile mevcut 

öğretim programının uygulandığı Kontrol Grubu’nin Fen Bilimleri başarı testlerinin 

ön puanları arasında anlamlı bir ilişki var mıdır? 

 Deney ve kontrol gruplarındaki öğrencilerin uygulama öncesi Fen Bilimleri 

Başarı Testinden aldığı puanların bağımsız gruplar t-testi analizi yapılmıştır. (Çizelge 

4.1) 

 

Çizelge 4.1 Grupların ön-test puanlarına ilişkin t-testi sonuçları 

Gruplar N Ortalama SS  

Kontrol Grubu 30 37,00 14,89 t p 

Deney Grubu 30 38,67 16,23 -0,421 0,677 

 

Çizelge 4.1.’de analiz sonuçlarına göre kontrol grubu öğrencilerinin ön-test 

puan ortalamasının 37,00 ve deney grubu öğrencilerinin ön-test puan ortalamasının 

38,67 olduğu görülmektedir. Ayrıca öğrencilerin kontrol grubu ön-test puan 

ortalaması ile deney grubu ön-test puan ortalaması arasında anlamlı bir farkın 

olmadığı görülmektedir (p=0,667; p>0,05). Dolayısıyla uygulamaya başlamadan 

önce iki grubun öğrencilerinin ünite hakkında ön bilgileri arasında anlamlı bir fark 

olmadığı belirlenmiştir. Böylece kontrol ve deney grubu öğrencilerinin akademik 

başarı seviyelerinin birbirine yakın olduğu söylenebilir. 
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4.2. İkinci Alt Probleme İlişkin Bulgular ve Yorumlar 

 

Bilgisayar Destekli Oyun etkinliklerinin uygulandığı Deney Grubu ile mevcut 

öğretim programının uygulandığı Kontrol Grubunun Fen Bilimleri başarı testlerinin 

son puanları arasında anlamlı bir ilişki var mıdır? 

 Deney ve kontrol gruplarındaki öğrencilerin uygulama sonrası Fen Bilimleri 

Başarı Testinden aldığı puanların bağımsız gruplar t-testi analizi yapılmıştır. (Çizelge 

4.2) 

 

Çizelge 4.2 Grupların son-test puanlarına ait t-testi sonuçları 

Gruplar N Ortalama SS  

Kontrol Grubu 30 51,67 14,76 t p 

Deney Grubu 30 69,50 20,65 -3,48 0,002 

 

Çizelge 4.2’de görüldüğü gibi bilgisayar destekli oyun yöntemi uygulanan 

deney grubu öğrencilerinin, fen bilimleri başarı testi, son test uygulamasından 

aldıkları puanların ortalaması, mevcut programın uygulamasından aldıkları son test 

puanların ortalamasından daha yüksektir. Deney grubunun son testteki doğru puan 

ortalaması 69,50 iken, kontrol grubunun son testteki doğru puan ortalamasının 51,67 

olduğu tespit edilmiştir. Buradan da deney grubu öğrencilerinin fen bilimleri başarı 

testi son test verileri arasında anlamlı bir farkın olduğu ifade edilebilir (p<0,05). Yani 

bilgisayar destekli oyun etkinlikleri uygulanan deney grubu öğrencilerinin başarı 

seviyeleri mevcut programın uygulandığı kontrol grubuna göre daha yüksek olduğu 

söylenebilir. 

 

4.3. Üçüncü Alt Probleme İlişkin Bulgular ve Yorumlar 

 

Mevcut öğretim programının uygulandığı kontrol grubun Fen Bilimleri başarı 

testi ön test ve son test puanları arasında anlamlı bir ilişki var mıdır? 

 Mevcut öğretim programının uygulandığı kontrol gruplarındaki öğrencilerin 

uygulama öncesi ve sonrası Fen Bilimleri Başarı Testinden almış puanların arasında 
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anlamlı bir fark olup olmadığının belirlenmesi için t testi analizi yapılmış olup 

Çizelge 4.3 de gösterilmiştir.  

 

Çizelge 4.3 Kontrol grubunun fen bilimleri başarı testinden almış olduğu ön-test ve 

son-test puanlarına ilişkin t-testi sonuçları 

Test türü N Ortalama SS  

Ön test 30 37,00 14,89 t p 

Son test 30 51,67 14,75 -4,36 0,000 

 

Çizelge 4.3 incelendiğinde kontrol grubuna uygulanan Fen Bilimleri başarı 

testinin ön test puanlarının aritmetik ortalaması 37,00, standart sapması 14,89, son 

test puanlarının aritmetik ortalaması 51,67, standart sapması 14,75 olduğu görülür. 

Bulunan bu değerlere göre p=0,000 (0,05>0,000) olduğundan kontrol grubunun 

ilişkili grup t-testinde ön-test ve son-test puanları arasında son-test lehine anlamlı bir 

fark vardır. Bu anlamlı fark mevcut öğretim programı sonunda öğrencilerin 

akademik başarı seviyelerinin yükseldiğini göstermektedir. 

 

4.4. Dördüncü Alt Probleme İlişkin Bulgular ve Yorumlar 

 

Bilgisayar Destekli Oyun etkinliklerinin uygulandığı Deney Grubunun Fen 

Bilimleri başarı testi ön test ve son test puanları arasında nasıl bir ilişki vardır? 

 Bilgisayar Destekli Oyun etkinliklerinin uygulandığı deney gruplarındaki 

öğrencilerin uygulama öncesi ve sonrası Fen Bilimleri Başarı Testinden almış 

puanların arasında anlamlı bir fark olup olmadığının belirlenmesi için t testi analizi 

yapılmıştır (Çizelge 4.4).  

 

Çizelge 4.4 Deney grubunun fen bilimleri başarı testinden almış olduğu ön-test ve 

son-test puanlarına ilişkin t-testi sonuçları 

Test türü N Ortalama SS  

Ön test 30 38,67 16,24 t p 

Son test 30 69,50 20,65 -6,74 0,000 
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Çizelgede deney grubuna uygulanan Fen Bilimleri başarı testinin ön test 

puanlarının aritmetik ortalaması 38,67, standart sapması 16,24, son test puanlarının 

aritmetik ortalaması 69,50, standart sapması 20,65 olarak bulunmuştur. Bulunan bu 

değerlere göre p=0,000 (0,05> 0,000) olduğundan deney grubunun ilişkili grup t-

testinde ön test ve son test puanları arasında son test lehine anlamlı bir fark olduğu ve 

deney grubu öğrencileri son testte daha başarılı olduğu görülmüştür. 

 

4.5. Beşinci Alt Probleme İlişkin Bulgular ve Yorumlar 

 

Bilgisayar Destekli Oyun etkinliklerinin uygulandığı Deney Grubu ile mevcut 

öğretim programının uygulandığı Kontrol Grubunun Fen Bilimleri tutum testlerinin 

ön puanları arasında nasıl bir ilişki vardır? 

 Çizelge 4.5’de deney ve kontrol gruplarının Fen Bilimlerine yönelik tutum 

puanları ön-testi için t-testi sonuçları gösterilmiştir. 

 

Çizelge 4.5 Grupların fen bilimlerine yönelik tutum ölçeği ön-test puanlarına ilişkin 

t-testi sonuçları 

Gruplar N Ortalama SS  

Kontrol Grubu 30 2,39 0,37 t p 

Deney Grubu 30 2,37 0,28 0,295 0,770 

 

Çizelge 4.5’de uygulama öncesi yapılan Fen Bilimlerine yönelik tutum ölçeği 

ön-test sonuçlarına göre kontrol grubunun almış olduğu puanların aritmetik 

ortalaması 2,39, standart sapması 0,37 olarak bulunmuştur. Deney grubunun aldığı 

puanların aritmetik ortalaması 2,37, standart sapması 0,28 olarak bulunmuştur. 

Bulunan değerlere göre p=0,770 (0,770> 0,05) olduğundan kontrol ve deney 

gruplarının Fen Bilimlerine yönelik tutumlarında ön-test uygulamasında aldıkları 

puanlara göre yapılan ilişkisiz grup t-testinde anlamlı bir fark bulunmamıştır. 

Dolayısıyla uygulamaya başlamadan önce, iki grubun öğrencilerinin Fen Bilimlerine 

yönelik tutumlarında anlamlı bir farklılık bulunmadığı söylenebilir. 
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4.6. Altıncı Alt Probleme İlişkin Bulgular ve Yorumlar 

 

Bilgisayar Destekli Oyun etkinliklerinin uygulandığı deney grubu ile mevcut 

öğretim programının uygulandığı kontrol grubun Fen Bilimleri tutum testlerinin son 

puanları arasın da anlamlı bir fark var mıdır? 

 Deney ve kontrol gruplarının Fen Bilimlerine yönelik tutum puanları son-testi 

için t-testi sonuçları Çizelge 4.6'de gösterilmiştir. 

 

Çizelge 4.6 Grupların fen bilimlerine yönelik tutum puanları son-test puanlarına 

ilişkin t-testi sonuçları 

Gruplar N Ortalama SS  

Kontrol Grubu 30 2,80 0,40 t p 

Deney Grubu 30 3,14 0,37 -6,633 0,000 

 

Uygulama sonrası yapılan Fen Bilimlerine yönelik tutum ölçeği son test 

sonuçlarına göre kontrol grubunun aldığı puanların aritmetik ortalaması 2,80, 

standart sapması 0,40 ve deney grubunun aldığı puanların aritmetik ortalaması 3,14, 

standart sapması 0,37 olarak bulunmuştur. Bulunan değerlere göre p=0,000 (0,000< 

0,05) olduğundan kontrol ve deney gruplarının Fen Bilimlerine yönelik tutumlarında 

son test uygulamasında aldıkları puanlara göre yapılan ilişkisiz grup t-testinde 

anlamlı bir fark olduğu görülmektedir.  Bu da deney gurubu lehine anlamlı bir farkın 

olduğunu göstermektedir. Yapılan deneysel faaliyetlerin öğrencilerin Fen Bilimlerine 

yönelik olumlu tutum gerçekleştirmelerini sağladığı ifade edilebilir. 

 

4.7. Yedinci Alt Probleme İlişkin Bulgular ve Yorumlar 

 

Mevcut öğretim programının uygulandığı kontrol grubun Fen Bilimleri tutum 

testi ön test ve son test puanları arasında nasıl bir ilişki vardır? 

 Kontrol grubunun Fen Bilimleri tutum ön-test ve son-test puanların t-testi 

sonuçları Çizelge 4.7’de verilmiştir. 
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Çizelge 4.7 Kontrol grubunun fen bilimleri tutum ön-test ve son-test puanlarına 

ilişkin t-testi sonuçları 

Test türü N Ortalama SS  

Ön test 30 2,39 0,37 t p 

Son test 30 2,80 0,40 -4,166 0,000 

 

Çizelge 4.7 incelendiğinde kontrol grubuna uygulanan Fen Bilimleri tutum 

ön-test puanlarının aritmetik ortalaması 2,39 standart sapması 0,37, son test 

puanlarının aritmetik ortalaması 2,80, standart sapması 0,40 olarak bulunmuştur. 

Bulunan bu değerlere göre p=0,00  (0,000<0,05) olduğundan kontrol grubunun Fen 

Bilimleri tutum ön-test ve son test puanları arasında ilişkili grup t-testinde anlamlı bir 

fark var olduğunu göstermektedir.  Buna göre mevcut yöntemle öğretim gören 

kontrol grubundaki öğrencilerin Fen Bilimlerine yönelik tutumları olumlu yönde 

değiştiği söylenebilir. 

 

4.8. Sekizinci Alt Probleme İlişkin Bulgular ve Yorumlar 

 

Bilgisayar Destekli Oyun etkinliklerinin uygulandığı deney grubun Fen 

Bilimleri tutum testi ön test ve son test puanları arasında nasıl bir ilişki vardır? 

 Deney grubunun Fen Bilimleri tutum ön test ve son test puanların t-testi 

sonuçları aşağıdaki çizelgede verilmiştir (Çizelge 4.8). 

 

Çizelge 4.8 Deney grubunun fen bilimleri tutum ön-test ve son-test puanlarına ilişkin 

t-testi sonuçları 

Test türü N Ortalama SS  

Ön test 30 2,37 0,28 t p 

Son test 30 3,14 0,37 -9,478 0,000 

 

Çizelge 4.8'de deney grubuna uygulanan Fen Bilimleri tutum ön test 

puanlarının aritmetik ortalaması 2,37, standart sapması 0,28, son test puanlarının 

aritmetik ortalaması 3,14, standart sapması 0,37 olarak bulunmuştur. Bulunan bu 

değerlere göre p=0,000 (0,000<0,05) olduğundan deney grubunun Fen Bilimleri 

tutum ön test ve son test puanları arasında ilişkili grup t-testinde anlamlı bir fark var 
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olduğunu göstermektedir. Bu sonuca göre Bilgisayar Destekli Oyun etkinliklerinin 

uygulandığı deney grubundaki öğrencilerin Fen Bilimlerine yönelik tutumları olumlu 

yönde değişmiştir. 

 Aşağıda Sekil 4.1 ve Sekil 4.2’de uygulama süreci öncesinde ve sonrasında 

deney ve kontrol gruplarının Fen Bilimleri başarı testi ve Fen Bilimleri tutum 

ölçeğinden aldıkları ön test ve son test puanlarının karşılaştırılması grafikler halinde 

sunulmuştur. 

Deney grubunun ön test ve son test ortalamaları sırasıyla 38,67, 69,58 iken, 

Kontrol grubunun ön test ve son test ortalamaları sırasıyla 37,00, 51,67 olarak 

bulunmuştur. Açıkça görülmektedir ki deney grubu uygulama süreci başlamadan 

önce test başarısı açısından az da olsa daha geride olmasına rağmen, uygulama 

aşamasından sonra başarı testinde kontrol grubuna göre daha yüksek bir gelişim 

göstermiştir. Ancak deney ve kontrol grupları öğrencilerinin uygulama öncesi ve 

sonrası tutum puanları arasında anlamlı bir farklılık bulunmamakla beraber, Fen 

Bilimlerine karsı tutumlarında birbirine yakın bir artış olduğu gözlenmektedir. Deney 

grubunda ön test son test tutum ortalamaları sırasıyla 2,37;3,14 iken; kontrol 

grubunda ön test son test tutum ortalamaları sırasıyla 2,39;2,80 olarak bulunmuştur. 

Başarı ve tutum puanlarına ilişkin değişim grafikleri Şekil 4.1 ve Şekil 4.2’de 

verilmiştir. 

 

 

Şekil 4. 1 Deney ve kontrol gurubunun başarı testi ortalama puanlarının uygulama 

öncesi ve sonrasındaki değişim grafiği 
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Şekil 4.2 Deney ve kontrol grubunun tutum ortalama puanlarının uygulama öncesi ve 

sonrası değişim grafiği 

 

4.9. Dokuzuncu Alt Probleme İlişkin Bulgular ve Yorumlar 

 

Bilgisayar Destekli Oyun etkinliklerinin kavram yanılgılarını gidermedeki 

etkisi nedir? 

Çizelge 4.9'da Bilgisayar Destekli Oyun etkinliklerinin kavram yanılgılarını 

gidermedeki etkisi ön-test ve son-test puanları olarak verilmiştir. 

 Öğrencinin toplam kavram yanılgısı yanında; sürat, hareket, kütle-ağırlık ve 

kuvvet konuları bazında kavram yanılgılarını belirleyebilmek için, 1, 11, 12, 17, 22 

sorular sürat, 2, 6, 8, 16, 18, 20, 21, 24, 26, 28 sorular hareket ve kuvvet, 4, 7, 9, 11, 

13, 15, 29, 30, 31, 32, 33 sorular kütle ve ağırlık, 3, 5, 10, 12, 14, 19, 23, 25, 27 

kuvvet başlığı altında gruplanmıştır. 

 

Çizelge 4. 9 Kavram yanılgıları grupları ve soru dağılımı 

Grup Soru No 

Sürat 1, 11, 12, 17, 22 

Hareket ve Kuvvet 2, 6, 8, 16, 18, 20, 21, 24, 26, 28 

Kütle Ve Ağırlık 4, 7, 9, 11, 13, 15, 29, 30, 31, 32, 33 

Kuvvet 3, 5, 10, 12, 14, 19, 23, 25, 27 

 

0

0,5

1

1,5

2

2,5

3

3,5

ÖN TEST SON TEST

KONTROL

GRUBU

DENEY GRUBU
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Uygulama öncesi ve sonrası kontrol ve deney gruplarına uygulanan Kavram 

Yanılgıları Testi sonucunda test alt başlıkları (sürat, hareket, kütle-ağırlık ve kuvvet) 

çerçevesinde öğrencilerin almış oldukları kavram yanılgıları ortalamaları Çizelge 

4.10’da verilmiştir. 

 

Çizelge 4.10 Bilgisayar destekli oyun etkinliklerinin kavram yanılgılarını 

gidermedeki etkisine ilişkin ön-test ve son-test puanları 

 KG ÖT KG ST DG ÖT DG ST 

Gruplar N Ort N Ort N Ort N Ort 

Sürat 30 2,00 30 1,63 30 2,07 30 1,43 

Hareket Ve 

Kuvvet 
30 4,07 30 3,57 30 4,06 30 2,87 

Kütle Ve Ağırlık 30 4,77 30 3,13 30 4,50 30 2,80 

Kuvvet 30 4,50 30 3,30 30 4,27 30 2,77 

Toplam 30 15,33 30 11,67 30 14,9 30 9,87 

 

Çizelge 4.10 incelendiğinde grupların hem kontrol hem de deney grubunda 

uygulama öncesinde kavram yanılgısına sahip olduğu görülmektedir. Kontrol 

grubunda uygulama öncesi en fazla kavram yanılgısının Kütle ve Ağırlık grubunda 

olduğu, deney grubunda ise en fazla kavram yanılgısının yine Kütle ve Ağırlık 

grubunda olduğu görülmektedir. Bu bize her iki grupta da öğrencilerin en fazla Kütle 

ve Ağırlık grubunda kavram yanılgısına sahip olduğunu göstermektedir. Uygulama 

sonrasında mevcut öğretim programının uygulandığı kontrol grubunda tüm gruplar 

da kavram yanılgılarının azaldığı görülmektedir. Bilgisayar destekli oyun 

etkinliklerinin uygulandığı deney grubunda ise uygulama sonucunda kavram 

yanılgılarının azaldığı ve en fazla azalmanın Kütle ve Ağırlık ve Kuvvet gruplarında 

olduğu söylenebilir. Genel olarak kontrol grubunda 15,33 ortalamaya sahip kavram 

yanılgısı uygulama sonunda 11,67’ye deney grubunda ise 14,9 olan kavram yanılgısı 

ortalaması 9,87 düşmüştür. Bu veriler bize kavram yanılgılarının mevcut öğretim 

yöntemi ve Bilgisayar Destekli Oyun etkinliklerinin uygulandığı öğretim yönteminde 

de azaldığı göstermektedir. Ancak bu azalış deney grubu lehine olmasına karşın her 

iki durumda da kavram yanılgılarının devam ettiği görülmektedir. 
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4.10. Onuncu Alt Probleme İlişkin Bulgular ve Yorumlar  

 

Bilgisayar Destekli Oyun etkinliklerinin uygulandığı deney grubu 

öğrencilerin uygulama sürecine yönelik görüşleri nelerdir? 

 Öğrenciler ile yapılan görüşmeler sonucunda, fen bilimleri dersinin bilgisayar 

destekli oyun etkinlikleri ile işlenmesi ile ilgili elde edilen bulgu ve yorumlar 

aşağıdaki şekilde ifade edilmiştir. 

Bilgisayar destekli oyun etkinlikleri ile desteklenmiş fen bilimleri dersinin 

işlenişi hakkındaki görüşlerinin sorulduğu öğrenciler dersi eğlenceli ve zevkli 

bulduğu (Ö-1, Ö-2, Ö-3 ve Ö-4), dersi daha iyi anladıklarını (Ö-1), dersi sevdiklerini 

(Ö-2 ve Ö-3), daha iyi anladıklarını (Ö-3) ve derste aktif rol aldıklarını (Ö-5) ve 

ayrıca bir öğrenci ders boyunca kendilerinin etkinlikleri yaptıklarını ve arkadaşları 

ile eğlenceli vakit geçirdiklerini (Ö-5) belirtmişlerdir. 

Bilgisayar destekli oyun etkinlikleri ile ders işlenmesinin öğrencilere ne gibi 

faydalarının olduğu sorusuna öğrenciler konuyu iyi anlayıp unutmayacakları (Ö-1, 

Ö-2, Ö-3, Ö-4 ve Ö-5), başarılarının artmasını sağlayacağı (Ö-1), kalıcı öğrenmeyi 

sağlayacağı (Ö-2), yazılı sınavlarda yüksek notlar alacaklarını düşündükleri (Ö-3), 

derse herkesin katıldığı ve sınıf içi birlikteliğin arttığı (Ö-4) ve yanlışlarını görüp 

düzeltme imkanı buldukları (Ö-5) cevaplarını vermişlerdir. 

 Fen bilimleri dersinin önceki yöntem ve yeni yöntem ile işlenişi arasında nasıl 

farklılıklar vardır sorusuna bir öğrenci  “Diğer derslerden farklıydı. Daha önce 

çabuk sıkılıyorduk. Şimdi ise dersin nasıl geçtiğini anlamadık. Dersin bu şekilde 

işlenmesi okul başarımızı artıracaktır. Önceki derslerde deney yapıyorduk. Onda ise 

herkes tek başına yapamıyordu. Bu oyunlar ile herkes istediği kadar yapabiliyor.” 

(Ö-1) cevabını verirken diğer öğrenciler yeni yöntemi iyi olduğunu, görüp uygulayıp 

oynadıklarını, teneffüslerde bile dersten çıkmak istemediklerini belirtmişledir. Ayrıca 

bir öğrenci  “Artık daha fazla derse katılıyorum. Ayrıca yanlışımız olduğunda 

kendimiz düzeltip doğrusunu öğreniyoruz. Böylece arkadaşlarımız yanlışlarımızı 

görmüyor. Doğrusunu öğreniyoruz.” (Ö-5) cevabını vermiştir. 

 



4. BULGULAR Haci Ali AYGÜN 

63 

 

Fen bilimleri dersin de bu yöntemin kullanımına devam edilmesini ister 

sorusuna tüm öğrenciler devam edilmesini istediklerini ve ayrıca sadece bilgisayar 

ortamında değil sınıf içinde de oyunlar oynamak istediklerini ve diğer derslerde de 

bu etkinliklerin devam edilmesini istediklerini belirtmişlerdir. 

Deney grubu içinde rastgele seçilen öğrenciler, dersi zevkli ve eğlenceli 

buldukları gibi dersin bu yöntem ile işlenmesinin öğrenmelerine daha kalıcılık 

sağladığını ve dönütlerin hemen verilmesinin daha etkin öğrenme sağladıklarını 

belirtmişleridir. Ayrıca bu yöntemin fen bilimleri dersinde devam edilmesini ve diğer 

derslerde de bu tür yöntemlerin kullanılmasını belirmişlerdir. 
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5. TARTIŞMA, SONUÇ ve ÖNERİLER 

 

Bu araştırma, ortaokul 6. sınıf Fen Bilgisi dersinin, “Kuvvet ve Hareket” 

ünitesinde yer alan hareket, sürat, kuvvet, ağırlık ve kütle kavramlarının öğretiminde, 

Bilgisayar Destekli Oyun etkinliklerinin öğrenci başarılarına, tutumlarına ve bu oyun 

etkinliklerinin kavram yanılgılarını gidermedeki etkisini tespit etmek amacıyla 

yürütülmüştür. 

 Bu bölümde, araştırmanın amacı doğrultusunda elde edilen bulgulardan yola 

çıkılarak tartışma ve sonuçlara; Bilgisayar Destekli Oyun etkinlikleri ile yapılan 

öğretimde öğrencilerin tepkilerine, uygulama ile ilgili gözlem sonuçlarına ve 

önerilere yer verilmiştir. 

 

5.1. Tartışma 

 

Araştırmada öğrencilerin “Kuvvet ve Hareket” ünitesindeki ön bilgilerini 

ölçmek ve çalışma bitiminde ise ünite sonunda ne kadar öğrenildiğini görmek 

amacıyla başarı testi uygulanmıştır. Uygulama öncesin de kontrol ve deney grubu 

öğrencilerin ölçülen başarı puanları arasında anlamlı bir ilişki bulunmamıştır. Bu ise 

her iki grubun ön bilgileri arasında anlamlı bir ilişki olmadığını göstermektedir. 

Uygulama öncesinde Fen Bilimleri başarı puanları için, kontrol grubu ortalaması 

37,00, deney grubu ortalaması 38,67 olarak bulunmuştur. Ancak uygulama 

sonrasında mevcut öğretim yönteminin uygulandığı kontrol grubu ile Bilgisayar 

Destekli Oyun etkinliklerinin uygulandığı deney grubu arasında anlamlı bir fark 

bulunmuştur. Uygulama sonrasında Fen Bilgisi başarı puanları için, kontrol grubu 

ortalaması 51,67, deney grubu ortalaması 69,50 olarak bulunmuştur. Ortalamalar 

karşılaştırıldığında deney grubu lehine anlamlı bir fark olduğu görülmüştür. Bu 

sonuçlara göre, Bilgisayar Destekli Oyun etkinliklerinin kullanıldığı öğretim 

yönteminin mevcut öğretim yöntemine göre öğrenci başarısı daha çok arttırdığı 

söylenebilir. 

İlgili literatür incelendiğinde bilgisayar destekli etkinlikler ve oyunların 

öğrenci başarısını arttırdığı görülmektedir. Akçay, Tüysüz ve Feyzioğlu [110] 
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yaptıkları çalışmalarında öğrencilerin kavrama güçlüğü çektiği Avogadro sayısı ve 

mol kavramı konuları kullanılarak hazırlanan bilgisayar destekli program, uygulanan 

yöntemlere bağlı olarak öğrencilerin başarılarına etkisini araştırmış ve bilgisayar 

destekli programların öğrencilerin fen bilgisi dersindeki başarılarında arttırdığı 

belirtmektedirler. Öngören [128] Kuvvet, Hareket ve Enerji” ünitesinin, Güven ve 

Sülün [111] Maddenin Yapı ve Özellikleri ünitesinin, Bilgi ve Şahin [99] 

Elementlerde Aktiflik kavramının öğretiminde bilgisayar destekli programların Fen 

Bilimlerine yönelik öğrenci başarısına etkisini araştırmış ve çalışma sonucunda 

seçilen grup lehine anlamlı bir ilişki bulunmuştur. Yani bu tür programların öğrenci 

başarısını arttırdığı sonucuna ulaşmışlardır. Derviş [109] de yaptığı çalışmada fen 

öğretimin de bilgisayar kullanımının öğrencilerin tutum, başarı ve bilimsel düşünme 

becerilerini olumlu etkide bulunduğunu belirtmektedir. Bilgi ve Şahin [99] bilgisayar 

destekli öğretim gören öğrencilerin başarısında anlamlı bir farkın olduğu yani 

başarılarının daha yüksek olduğu ve daha iyi analizler yaptıklarını belirtmektedirler. 

Aktaş [98] ise web tabanlı uzaktan eğitimin 7. Sınıf Fen Bilimleri dersi Işık ünitesi 

üzerindeki etkisini belirlemeyi amaçlandığı çalışmasında web tabanlı uzaktan eğitim 

yöntemi ile ders işleyen grubun akademik başarının arttığı sonucuna ulaşmıştır. 

Güler [47] de çalışmasında 6. Sınıf öğrencileri ile gerçekleştirilen oyun 

faaliyetlerinin öğrencilerin akademik başarısını artırdığını belirtmiştir. 

Kulik ve ark. [83] animasyon ile öğretimin daha az zaman aldığını ve 

öğrencilerin daha başarılı olduğu belirtmektedir. 

Avşaroğlu [86], Erdemir [84], İnanç [85], Daşdemir ve Doymuş [87], Ayvacı, 

Abdüsselam ve Abdüsselam [88] bilgisayar animasyonlarının öğrenci başarısına 

etkisini araştırdıkları bu çalışmalarında deney grubu lehine anlamlı bir ilişki olduğu 

ve animasyonların öğrenci başarısını arttırdığı sonucuna ulaşılmışlardır. Ayrıca 

Daşdemir ve Doymuş [87] animasyon kullanımının öğrencilerin başarısını arttırdığı, 

kalıcılığı sağladığı ve bilimsel süreç becerilerin gelişimine katkı sağladığını 

belirtmektedir. Ayvacı, Abdüsselam ve Abdüsselam [88] ise çalışmalarında 

öğretmen gözlemlerinde elde ettikleri bulgular öğrencilerin derste eğlendiklerini, 

soyut kavramları daha rahat somutlaştırdıklarını belirlediklerini belirtmişlerdir. 
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Bilgisayar destekli oyun etkinliklerinin öğrencinin sürece aktif olarak dahil 

olması nedeniyle öğrenci başarısını arttırmasında katkı sağlamakta öğrenme daha 

anlamlı ve etkinliklerin öğrencileri motive edici rollere sahip olmaktadır. Bu 

etkinlikler öğrencinin sanal ortamda da olsa yaparak, yaşayarak öğrenmesini 

sağlamakta ve öğrenmenin etkinliğini ve kalıcılığını arttırdığını söylemek 

mümkündür. 

 Ortaokul 6. Sınıf öğrencilerinin Bilgisayar Destekli Oyun etkinlikleri 

sonucunda fen dersine yönelik tutumlarını belirlemek için tutum testi uygulanmıştır. 

Uygulama öncesi kontrol grubu ile deney grubunun tutum puanları arasında anlamlı 

bir fark bulunamamıştır. Uygulama öncesinde fen bilimleri tutum ön test puanları 

için, kontrol grubu ortalaması 2,39, deney grubu ortalaması 2,37 olarak bulunmuştur. 

Yapılan uygulama sonucunda ise deney ile kontrol grupları arasında anlamlı bir 

farkın var olduğu görülmüştür. Uygulama sonucunda fen bilimleri tutum son test 

puanları için, kontrol grubu ortalaması 2,80, deney grubu ortalaması 3,14 olarak 

bulunmuştur. Ortalamalar karşılaştırıldığında deney grubu lehine anlamlı bir farkın 

var olduğu ve ayrıca deney grubu ile kontrol grubu kendi içinde karşılaştırıldığında 

hem kontrol grubunda hem de deney grubunda uygulanan öğretim programları 

sonucunda fen bilimlerine yönelik olumlu tutum artışı olduğu görülmüştür. 

Literatürde yapılan benzer çalışmalarda da öğrencilerin fen bilimleri lehine olumlu 

tutum geliştirdiğini göstermektedir. 

 Akçay, Tüysüz ve Feyzioğlu [110] yaptıkları çalışmalarında kontrol grubunda 

bulunan öğrencilere kıyasla BD-öğretmen merkezli ve BT-öğrenci merkezli bulunan 

öğrencilerin fen bilimleri dersindeki başarılarında, fen bilimleri dersine karşı olan 

tutumlarında, fen bilimleri öğretmenine karşı olan tutumlarında ve bilgisayara karşı 

olan tutumlarında pozitif yönde gelişme olduğu ve pozitif değişimin öğrenci 

merkezli eğitim alan BT-öğrenci merkezli grubunda çok daha etkili olduğu sonucuna 

ulaşılmışlardır. Sağırlı ve Gürdal [113] drama tekniğinin, öğrenci tutumu arasında bir 

ilişkinin olup olmadığı araştırdıkları çalışmalarında drama tekniğinin öğrencilerin 

derse karşı olumlu tutum kazandıkları sonucuna ulaşmışlardır. Kaya ve Böyük [115] 

ise çalışmalarında fen ve teknoloji dersine ve yapılan deneylere ilişkin tutum puanları 

ile sınıf düzeyi arasında ilişkiye ulaşılmış ve bu ilişki 8. sınıf lehine anlamlı bir farkın 
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olduğu nu belirtmişlerdir. Akgün, Aydın ve Sünkür  [116]  İlköğretim Fen Bilgisi, 

Matematik ve Sınıf Öğretmenliği programında yer alan 341 öğrencinin fen 

bilimlerine yönelik tutumları çeşitli değişkenler çerçevesinde incelenmiş bu bazı 

değişkenler (cinsiyet, branş, başarı durumu, babanın eğitim düzeyi, ekonomik 

durum) arasında anlamlı bir ilişki olduğu gözlemlenmiştir. Belhan [117]  farklı bir 

çalışma olarak Bilim-Fen ve Teknoloji Kulübü’nde yer alan öğrencilere yönelik fen 

ve teknoloji okuryazarlık seviyelerine ve fenne yönelik tutumlarına etkisinin olup 

olmadığının tespit ettikleri deneysel çalışmalarında kulübün fenne yönelik tutuma 

etkisinin olmadığı sonucuna ulaşılmıştır. 

 Literatürde bilgisayar oyunlarının öğrencilerin tutumunu etkilemediğine 

yönelik çalışmaların olduğu görülmektedir. Üçgül [119]’ün bilgisayar oyunlarının 

öğrenci güdülmesine etkisi üzerine yapmış olduğu çalışmasında çeşitli değişkenlerin 

(haftalık bilgisayar oyunları oynama süresi, bilgisayar kullanım süresi ve cinsiyet) 

öğrenci güdülenmesini değiştirmediği sonucuna ulaşılmıştır. Aynı şekilde Güven ve 

Sülün [111] çalışmalarında bilgisayar destekli öğretimin fen bilimleri dersine yönelik 

tutumlarda bir değişiklik olmadığı sonucuna ulaşmışlardır. Öngören [112] de Fen 

Bilimlerine yönelik öğrenci başarısı ve tutumlarını araştırdığı çalışmasında tutumlar 

arasında herhangi bir ilişkiye rastlanmamıştır. Bozdoğan ve Yalçın [114] ise 6., 7. ve 

8. sınıf öğrencilerinin fizik konularına ilişkin tutumlarını belirlemeye yönelik 

çalışmalarında sınıf düzeyinin artması ile birlikte tutumda bir azalmanın olduğu 

sonucuna ulaşılmışlardır. 

 Bilgisayar destekli oyun etkinlikleri uygulanan grup ile sınıf içinde 

gerçekleştirilen etkinliklerde öğrencilerin istekli ve verimli bir şekilde derse 

katıldıkları gözlemlenmiştir. Bu istek öğrencilerin fen bilimleri tutum puanlarının 

yüksek olmasına ve fen bilimlerinin öğrenciler tarafından daha fazla sevilmesine 

katkı sağladığı söylenebilir. İlgi çekici ve öğrenciyi sürece aktif katılımını 

destekleyen ders tasarımlarının öğrencilerin başarısını ve o derse olan ilgisini olumlu 

yönde katkı sağlamaktadır. 

 Yapılan deneysel çalışmada 6. Sınıf öğrencilerin “Kuvvet ve Hareket” 

ünitesine yönelik kavram yanılgılarının bilgisayar destekli oyun etkinlikleri 

sonucunda giderilip giderilmediğini tespit etmek için kavram yanılgıları testi 
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uygulanmıştır. Uygulama öncesinde kavram yanılgıları ön test puanları için, kontrol 

grubu ortalaması 15,33, deney grubu ortalaması 14,9 olarak bulunmuştur. Bu ise 

öğrencilerin her iki grupta da ortalamalarının birbirine yakın olduğunu 

göstermektedir. Uygulama sonrasında ise kavram yanılgıları son test puanları için, 

kontrol grubu ortalaması 11,67, deney grubu ortalaması 9,87 olarak bulunmuştur. Bu 

sonuç ise deney grubun uygulanan bilgisayar destekli oyun etkinliklerinin kavram 

yanılgılarını gidermede olumlu bir etkiye sahip olduğunu göstermektedir. 

 Yapılan çalışmalarda da öğrencilerin kuvvet ve hareket ünitesindeki kavram 

ve kazanımlara yönelik kavram yanılgılarına sahip olduğunu göstermektedir. 

Nuhoğlu [90] çalışmasında öğrencilerin hareket ve kuvvet arasındaki ilişki, 

dengelenmiş kuvvet, sürtünme kuvveti, yerçekimi konularında kavram yanılgılarına 

sahip olduklarını; Yıldız ve Büyükkasap [121] Fizik Öğretmenliği Programı birinci 

sınıf öğrencilerinin birden fazla kavram yanılgısına sahip olduklarını; Atasoy ve 

Akdeniz [122] çalışmalarında katılımcıların Newton’un Hareket Kanunları ile ilgili 

kavram yanılgısına sahip oldukları ve bunun sebebi olarak “öğretmen adaylarının 

konu ve kavramları yüzeysel olarak, geçici bir süre zihinlerinde tutmaları ve 

anlamlaştıramamaları” olduğu; Günaydın [123]  6.sınıf öğrencilerinin hareket ve 

kuvvet konusundaki kavram yanılgılarının tespit etmeyi amaçladığı çalışmasında 

öğrencilerin konu bazında kavram yanılgıları en fazla hareket konusunda, sıra ile 

kuvvet, kütle ve sürat konularında olduğunu; Kırtak ve Kocakülah [124] üniversitede 

okuyan fizik ve fen bilgisi öğretmen adaylarının,  ağırlık merkezi ve kütle merkezi 

ile ilgili kavram yanılgılarını tespit etmeyi amaçladığı betimsel tarama yönetiminin 

kullanıldığı çalışmasında öğretmen adaylarının kavram yanılgısına sahip oldukları ve 

bu kavram yanılgılarının çoğunun sebebinin ağırlık ve kütle kavramlarının tam 

olarak bilinmemesinin olduğunu belirtmektedirler. 

 Wiley [120] öğrencilerine kimyasal maddelerin mikroskobik düzeydeki 

yapılarını animasyon ile öğretmeye çalışmış ve çalışma sonucunda animasyonların 

kavram yanılgılarını gidermede etkili olduğunu belirtmiştir. Tasker ve Dalton [91]  

fen bilgisi laboratuvar çalışmalarında mikro düzeydeki anlatımlar ve kalıcılığı 

sağlamak için animasyonların kullanılması gerektiğini belirtmiş ve böylece kavram 

yanılgılarının da ortadan kalkacağını belirtmişlerdir. 
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Ayrıca bu kavram yanılgılarını gidermeye yönelik yapılan çalışmalarında 

başarılı olduğu ve öğrencilerde kavram yanılgılarını giderdiği sonucuna ulaşan 

çalışmalarda mevcuttur. Hançer [92]  çalışmasında yapılandırmacı yaklaşıma dayalı 

BDÖ yönteminin 7. Sınıf kuvvet ve hareket konusundaki kavram yanılgılarını 

gidermedeki etkisini incelemek için deneysel bir çalışma gerçekleştirmiştir. 

Öncelikle öğrencilerin kavram yanılgıları tespit edilmiş daha sonra uygulamaya 

geçilmiştir. Çalışma sonucunda yapılandırmacı yaklaşıma dayalı BDÖ yönteminin 

geleneksel yönteme göre kavram yanılgılarını gidermede daha fazla başarılı olduğu 

sonucuna ulaşılmıştır. Kurt ve Akdeniz [126]  de keşfedici laboratuvar modelinin 

katılımcıların kuvvet konusu ile ilgili kavram yanılgılarının azalmasını sağladığını ve 

anlama düzeyini ise artığın sonucuna ulaşılmıştır.  

 Günümüzde öğrencilerin sahip olduğu kavram yanılgılarının birçok sebebinin 

olduğu bilinmektedir.  İlk öğrenmenin kalıcı bir şekilde gerçekleştikten sonra 

değiştirmek zor bir durum hal aldığı söylenebilir. Öğrencilerin bu yanış 

öğrenmelerini düzeltmek yine öğrenciler için olumlu bir pekiştireç ile daha kolay 

düzeltilebileceği söylenebilir. Yapılan Bilgisayar Destekli Oyun etkinlikleri 

öğrencilerin zevk alıp eğlenerek daha önce öğrenmiş oldukları olumsuz kavram 

yanılgılarını düzeltmeye katkı sağladığı görülmüştür. Çünkü eğitimin istendik 

davranış değişikliği olması öğrenciden bekleneni de istendik yapmasını ve kalıcı 

öğrenmeyi sağlamasını gerektirmektedir. 

 Yapılan deneysel çalışma sonucunda öğrencilerin bu deneysel uygulama 

konusundaki görüşlerini belirlemek için yarı yapılandırılmış görüşme tekniği 

kullanılmıştır. Bu teknik ile öğrencilerin testlerde ifade edemedikleri düşüncelerine 

ulaşılmaya çalışılmıştır. Görüşmeler sonucunda öğrencilerin uygulamaya yönelik 

olumlu düşünceye sahip oldukları daha önceki öğretim programlarına kıyasla daha 

etkin ve kalıcı öğrenmeye sahip olduklarını belirtmişlerdir. Özellikle dersten zevk 

almaları ve derse karşı olumlu tutum geliştirmeleri bunu açık bir şekilde göstermiştir. 
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5.2. Sonuç 

 

Araştırma sonucunda elde edilen bulgular incelendiğinde aşağıdaki sonuçlara 

ulaşılmıştır. 

 

1. Fen Bilimleri dersi “Kuvvet ve Hareket” ünitesinde Bilgisayar Destekli Oyun 

etkinliklerinin uygulandığı deney grubu ile mevcut öğretimin uygulandığı kontrol 

grubu öğrencilerinin ön test başarı puanları arasında anlamlı bir fark 

bulunmamıştır. Farkın olamaması deney ve kontrol grubunun uygulama 

öncesinde başarı puanlarının birbirine yakın olduğu ve bir farkın olmadığını 

göstermektedir. 

2. Fen Bilimleri dersi “Kuvvet ve Hareket” ünitesinde Bilgisayar Destekli Oyun 

etkinliklerinin uygulandığı deney grubu ile mevcut öğretimin uygulandığı kontrol 

grubu öğrencilerinin son test başarı puanları arasında anlamlı bir fark 

bulunmuştur. Deney ve kontrol grubunun uygulama sonrasında deney grubu 

lehine anlamlı bir farkın olduğu ve bilgisayar destekli oyun etkinliklerinin 

öğrenci başarısı üzerinde daha fazla etkili olduğunu göstermektedir. 

3. Fen Bilimleri dersi “Kuvvet ve Hareket” ünitesinde mevcut öğretimin 

uygulandığı kontrol grubu öğrencilerinin ön test ve son test başarı puanları 

arasında anlamlı bir fark bulunmuştur. Bu anlamlı fark kontrol grubu 

öğrencilerinin akademik başarısının mevcut öğretim programı sonucunda arttığını 

göstermektedir.  

4. Fen Bilimleri dersi “Kuvvet ve Hareket” ünitesinde Bilgisayar Destekli Oyun 

etkinliklerinin uygulandığı deney grubu öğrencilerinin ön test ve son test başarı 

puanları arasında anlamlı bir fark bulunmuştur. Bu anlamlı fark deney grubu 

öğrencilerinin akademik başarısının bilgisayar destekli oyun etkinlikleri ile 

desteklenen öğretim programı sonucunda arttığını göstermektedir.  

5. Fen Bilimleri dersi “Kuvvet ve Hareket” ünitesi sonucunda deney ve kontrol 

grubunun Fen Bilimleri dersine yönelik ön-test tutum puanların da anlamlı bir 

fark bulunmamıştır. Bu farkın olmaması her iki grubunun uygulama öncesinde 

tutum puanlarının birbirine yakın olduğu ve bir farkın olmadığını göstermektedir. 
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6. Fen Bilimleri dersi “Kuvvet ve Hareket” ünitesi sonucunda deney ve kontrol 

grubunun Fen Bilimleri dersine yönelik son-test tutum puanların da anlamlı bir 

fark bulunmuştur. Bu fark her iki grubunun uygulama sonrasında deney grubu 

lehine anlamlı bir farkın olduğu ve bilgisayar destekli oyun etkinliklerinin 

öğrenci tutumu üzerinde daha fazla etkili olduğunu göstermektedir. 

7. Fen Bilimleri dersi “Kuvvet ve Hareket” ünitesi sonucunda kontrol grubunun Fen 

Bilimleri dersine yönelik ön-test ve son-test tutum puanları arasında anlamlı bir 

fark bulunmuştur. Bu fark kontrol grubu tutumlarının mevcut öğretim programı 

sonucunda olumlu yönde etkilenip arttığını göstermektedir. 

8. Fen Bilimleri dersi “Kuvvet ve Hareket” ünitesi sonucunda deney grubunun Fen 

Bilimleri dersine yönelik ön-test ve son-test tutum puanları arasında anlamlı bir 

fark bulunmuştur. Bu fark deney grubu tutumlarının bilgisayar destekli oyun 

etkinlikleri ile desteklenen öğretim programı sonucunda olumlu yönde etkilenip 

arttığını göstermektedir. 

9. Fen Bilimleri dersi “Kuvvet ve Hareket” ünitesinde Bilgisayar Destekli Oyun 

etkinliklerinin uygulandığı deney grubu ile mevcut öğretimin uygulandığı kontrol 

grubu öğrencilerinin kavram yanılgılarını giderme yönünde deney grubu lehine 

olduğu bulunmuştur. Bu ise Bilgisayar Destekli Oyun etkinliklerinin, 

öğrencilerin kavram yanılgılarını gidermesi üzerinde daha etkili olduğunu 

göstermektedir. 

10. Fen Bilimleri dersi “Kuvvet ve Hareket” ünitesinde Bilgisayar Destekli Oyun 

etkinliklerinin uygulandığı deney grubu öğrencilerinin yapılan uygulamalara 

yönelik görüşleri olumlu olup, öğrencilerin dersten zevk aldıklarını, eğlenerek 

öğrendiklerini belirtmişlerdir. Bu sonuçlar öğrencilerin hem başarı puanlarında 

hem de tutum puanlarında görülmektedir. 

 

5.3. Öneriler 

 

Araştırma sonuçlara göre, yapılacak araştırmalara, bu alanda çalışacak 

araştırmacılara ve eğitimcilere yardımcı olması bakımından aşağıdaki önerilere yer 

verilmiştir. 
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1. Daha uzun bir süreyi ve örneklemi kapsayacak yeni araştırmalar tasarlanıp ve çeşitli 

değişkenler çerçevesinde etkilerin değişimi incelenebilir. 

2. Fen Bilimleri ders tasarımı yapılırken daha fazla sanal yada gerçek oyun 

etkinliklerine yer verilebilir. 

3. Sınıf içinde veya dışında öğrencilerin Fen Bilimleri dersine olumlu tutum 

geliştirmesi için grupsal etkinlikler planlanabilir. 

4. Kavram yanılgılarını gidermek için oyunlar ile doğru kavramın öğretilmesi yoluna 

gidilip ve çeşitli pekiştireçler ile desteklenebilir. 

5. Oyun etkinlikleri tasarlama konusunda hizmet içi yada çeşitli kamu–sivil 

kuruluşlarca branş öğretmenleri eğitebilir. 

6. Fen bilimleri dersinde eğitsel oyunlara yer verecek programların hazırlanması ve 

eğitsel oyunların eklenmesi konusunda öğretmenler teşvik edilebilir. 

7. FATİH projesi ile entegre olabilen oyunlar tasarlanıp EBA da tüm öğrenci ve 

öğretmenlerin kullanımına sunulabilir. 

8. Bu araştırma Fen Bilimleri dersi “Kuvvet ve Hareket” ünitesine uygulanmıştır. 

Öğrencilerin özellikle anlamakta zorlandıkları diğer fen konularında veya farklı 

eğitim kademelerinde, farklı derslerde etkinliğinin denemesine olanak sağlayacak 

araştırmalar yapılması önerilebilir. 
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6. SINIF KUVVET VE HAREKET TESTİ 

(KAVRAM YANILGILARI TESTİ) 
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CEVAP ANAHTARI 
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Ek-7 

KONTROL GRUBU ÖRNEK DERS PLÂNI 

BÖLÜM I     

                  Dersin Adı : Fen ve Teknoloji 

Sınıf : Kontrol Grubu-6. Sınıf 

Ünitenin 

Adı/No : 

2-KUVVET VE HAREKET 

Öğrenme 

Alanı : 

Fiziksel Olaylar 

Önerilen Süre : (40+40)+(40+40) 

BÖLÜM II     

Öğrenci Kazanımları /Hedef ve Davranışlar Hedef:Kuvvetin Yönü ve 

Ölçümünü Kavratmak 

Kznm::2.1,2.2,2.3,2.4,2. 

Ünite Kavramları ve Sembolleri/Davranış Örüntüsü 1-Kuvvetin Yönü ve 

Ölçümü 

Güvenlik Önlemleri (Varsa):   

Öğretme-Öğrenme-Yöntem ve Teknikleri Sunum, İnceleme, 

Anlatım, Tartışma, Soru-

Cevap 

Kullanılan Eğitim Teknolojileri-Araç, Gereçler ve Kaynakça 

Öğretmen                                                                    Öğrenci 

Ders Kitabı, Öğrenci 

Çalışma Kitabı, Deney 

Malzemeleri                                                               

Ö
ğ
re

tm
e-

Ö
ğ
re

n
m

e 
E

tk
in

li
k

le
ri

 

Sözel-Dilsel Kuvvetin Yönü ve Ölçümünü açıklar 

Doğacı Kuvvetin Yönü ve Ölçümünü (cisim, varlık) ve olayları 

duyu organlarını veya gözlem araç gereçlerini 

kullanarak gözlemler. 

Sosyal-Kişiler Arası Çevresindeki Doğumları ve bebeklerin gelişmelerini  

yorumlar. 

Mantıksal-

Matematiksel 

Kavram haritası ile Kuvvetin Yönü ve Ölçümünü 

gösterir. 

İçsel-Bireysel Sabit süratte neden aracın içinde insan duruyor gibi 

olur? 

Görsel-Uzaysal Sabit süratin nerelerde lazım olduğunu sorar. 

Müziksel-Ritmik Konu ile ilgili şiir ve şarkı sözü yazma-söyleme 

Bedensel-Kinestetik Sabit sürati test etmesi 

 

 

Ö
ze

t  

Kuvveti Ne ile Ölçeriz? 

Öğrencilere dinamometre gösterilir ve içerisinde bir yay olduğuna işaret edilir. 
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Bir öğrenci dinamometreyi çekerken öğrencilere dinamometrenin nasıl okunacağı 

hakkında bilgi verilir. Öğrenciler, dinamometrenin göstergesi üzerindeki 

ölçekleri yorumlar ve her dinamometrenin belli bir değere kadar kuvvet 

ölçebileceğini fark eder. Öğrenciler, dinamometreyi dikkatlice kullanmak ve 

gösterdiği değeri hassasiyetle okumak için alıştırmalar yapar. 

Kuvvetleri Gösterelim 

Öğrenciler, dinamometre yardımıyla bir cisme “zıt” yönde; fakat aynı doğrultuda 

kuvvet uygulayarak bu kuvvetin yön ve doğrultusunu gösteren çizimler yapar. 

Aynı işlemleri farklı büyüklük ve yönde kuvvet uygulayarak denerler. Farklı 

büyüklükteki kuvvetleri ölçeklendirerek gösterirler. Kuvvetleri bu şekilde temsil 

etmenin sağladığı kolaylıkları tartışırlar. 

  

BÖLÜM III  

                  

Ölçme-Değerlendirme 
•  Bireysel öğrenme etkinliklerine yönelik Ölçme 

   Değerlendirme 

•  Grupla öğrenme etkinliklerine yönelik Ölçme 

   Değerlendirme 

 

Dersin Diğer Derslerle İlişkisi 

Beden Eğitimi, Resim, 

Müzik 

BÖLÜM IV 

                Planın Uygulanmasına İlişkin Açıklamalar   
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Ek-8 

 

İZİNLER 

Tutum Ölçeği 

 
H. ALİ AYGÜN aaygun02@gmail.com                                                          19 Şub 
 

 

 

 
 

 Alıcı: geban 

 
 

İyi Günler Hocam 

  

Geliştirmiş Olduğunuz "Fen Bilgisi Dersi Yönelik Tutum Ölçeğinizi" İzniniz Olması 

Halinde  Bilgisayar Destekli Oyun Etkinliklerinin Öğrenci Başarılarına, Tutumlarına 

ve Bu Oyun Etkinliklerinin Kavram Yanılgılarını Gidermedeki Etkisi Başlıklı Tez 

Çalışmamda Kullanmak İstiyorum. 

  

İlginize ve Yardımlarınıza Teşekkür ederim. 

 

Kaynak:Geban, Ö., Ertepınar, H., Yılmaz, G., Altın, A.. ve Şahbaz, F. 

(1994). Bilgisayar destekli eğitimin öğrencilerin fen bilgisi başarılarına ve fen bilgisi 

ilgilerine etkisi. I. Ulusal Fen Bilimleri Eğitimi Sempozyumu, 1-2, 9 Eylül 

Üniversitesi, İzmir 
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