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ÖZET 

 

Bu çalışmada, eğitsel oyun destekli etkinliklerin 5. sınıf öğrencilerinin akademik 

başarısına ve çevreye yönelik tutumuna etkisinin araştırılması amaçlanmaktadır. 

Öntest ve sontest kontrol gruplu deneysel desen kullanılmıştır. Çalışma, 2023-2024 

eğitim öğretim yılı bahar döneminde, Ankara İlinin Şereflikoçhisar İlçesinde öğrenim 

gören 50 ortaokul öğrencisi ile gerçekleştirilmiştir. Araştırma için, 5.sınıf Fen 

Bilimleri dersi öğretim programında yer alan “İnsan ve Çevre” ünitesi seçilmiş ve 

tasarlanan eğitsel oyun etkinlikleri beş hafta süre ile deney grubunda uygulanırken 

kontrol grubunda 2018 Fen Bilimleri Dersi Öğretim Programı ile devam edilmiştir. 

Araştırma etkinlikleri  “İnsan ve Çevre” ünitesine yönelik hazırlanmıştır. Veri toplama 

aracı olarak  “Çevre Başarı Testi” ve “Çevresel Tutum Ölçeği”  kullanılmış, çalışma 

sonunda elde edilen verilerin çözümlenmesi SPSS programı ile yapılmıştır. Çalışma 

gruplarının öntest ve sontestten aldıkları puan ortalamalarının farklılık düzeyini 

belirlemek amacıyla betimsel istatistik teknikleri uygulanmıştır. Sonuç olarak, deney 

grubu öğrencilerinin başarı puanlarında anlamlı bir farklılık olduğu görülmüştür. 

Diğer yandan, deney grubu öğrencilerin çevresel davranış ve duygu boyutu puanları 

ile çevresel tutum puanında sontest lehine anlamlı farklılık tespit edilmiş, çevresel 

düşünce boyutunda ise anlamlı bir farklılık görülmemiştir. Kontrol grubunda ise, 

öntest-sontest puanları arasındaki ortalama farkları anlamlı olarak 

değerlendirilmemiştir. Çalışma sonuçlarına dayanarak, eğitsel oyun etkinliklerinin 

okul dışı etkinliklerle birlikte ve çeşitli öğretim yöntemleri ile harmanlanarak farklı 

sınıf düzeylerinde verilebileceğine yönelik bazı öneriler sunulmuştur. 
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ABSTRACT 

 

This study aims to investigate the effect of educational game-supported activities on 

5th grade students' academic achievement and attitudes towards the environment. An 

experimental design with pretest and posttest control group was used. The study was 

conducted in the spring semester of the 2023-2024 academic year with 50 middle 

school students studying in Şereflikoçhisar district of Ankara Province. For the 

research, the “Human and Environment” unit in the 5th grade Science curriculum was 

selected and the designed educational game activities were applied for five weeks in 

the experimental group, while the control group continued with the 2018 Science 

Curriculum. The research activities were prepared for the “Human and Environment” 

unit. “Environmental Achievement Test” and ‘Environmental Attitude Scale’ were 

used as data collection tools, and the data obtained at the end of the study were 

analyzed with the SPSS program. Descriptive statistical techniques were applied to 

determine the level of differentiation of the mean scores of the study groups from the 

pretest and posttest. As a result, there was a significant difference in the achievement 

scores of the experimental group students. On the other hand, there was a significant 

difference in favor of the posttest in the environmental behavior and emotion 

dimension scores and environmental attitude score of the experimental group students, 

while there was no significant difference in the environmental thinking dimension. In 

the control group, the mean differences between the pretest and posttest scores were 

not significant. Based on the results of the study, some suggestions were made that 

educational game activities can be given at different grade levels by blending with out-

of-school activities and various teaching methods. 

 

Keywords: Educatonal Game, Game Based Science Teaching, Enviromental Attitude, 

Environmental Success. 

January, 2025; 170 pages  
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1. GİRİŞ 

Bu bölümde, araştırmanın problem durumu, problem cümlesi, alt problemleri, 

çalışmanın amacı, önemi, varsayım ve sınırlılıkları hakkında açıklayıcı bilgilere yer 

verilmiştir. 

1.1 Problem Durumu 

Günümüzde insanlık, çözülmesi uzun zaman gerektiren pek çok sorunla karşı 

karşıyadır (Özey, 2004). Zaman içinde insanların doğayı kontrolsüzce kullanmaları, 

başta sanayi, ulaşım ve ticaret olmak üzere gelişen bilim ve teknoloji ile birlikte 

dönüşüm yaşayan dünya önce Avrupa ülkelerini ve sonra tüm dünyayı içine alan pek 

çok sorunu beraberinde getirmiştir (Görmez, 2010; Yılmaz, 2016). Gelişen teknoloji 

insan hayatını kolaylaştırırken aynı zamanda çevreye zarar vermektedir (Ergin, 2011). 

Teknolojik gelişimin devamlılığını sağlamanın yanında sonraki nesillere sağlıklı bir 

dünya bırakabilmek için kaynakların doğru kullanılması gerekmektedir 

(Büyükgüngör, 2006). 

Zaman içinde doğanın kontrolsüzce kullanılması günümüzde çözülmesi uzun zaman 

gerektiren, küresel pek çok sorunu beraberinde getirmiştir. Dünya gündemini meşgul 

eden küresel ısınma sorunu, uzun zamandır Dünya’nın tamamını tehdit eden önemli 

bir tehdittir. Bu sorunun iklim yapısının bozulması ve Dünya’nın doğal dengesinin 

değişmesi; birçok canlı türünün yok olmasını, kuraklığı, kıtlığı etkileyeceği, bununla 

birlikte tarım ve hayvancılığa olumsuz etkileri olacağı tahmin edilmektedir. Bir diğer 

etkisinin ise kutuplarda eriyen buzulların erimesi şeklinde olacağı ve bunun Dünyada 

deniz seviyesinde artış ve kıyı ülkelerinin su altında kalması gibi sonuçları doğuracağı 

bildirilmektedir (Görmez, 2010; Özey, 2004; Şanlı ve Özekicioğlu, 2007; Yılmaz, 

2016). Hükümetler arası İklim Değişimi Paneli’nin (IPCC) 2007 dördüncü kapsamlı 

raporunda, Dünya’nın küresel ısınmanın oluşturduğu tehlikeyle yüz yüze gelmesinin 

yanında iklim değişikliğinin büyük ölçüde insan kaynaklı olduğu kabul görmektedir 

(Tokar, 2014). 

Çevresel sorunlardan en çok öne çıkan iklim değişikliği sorununa önlem alınmadığı 

takdirde sıcaklık artışı ile gelen kuraklık, temiz su kaynaklarına ulaşım zorluğu, 

tarımsal üretim ve biyoçeşitlilikte azalma gibi etkiler ortaya çıkacaktır. Bu sorun, 

insanların beslenme ve ruh sağlığını olumsuz etkileyebilirken; alerjik ve solunum 
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rahatsızlıklarına sebep olabilmektedir (Kaya, 2017; Levy ve Patz, 2015). Çevrenin 

korunması insan sağlığı açısından yaşamsal önem taşımaktadır. İklim değişiklikleri, 

hızlı artan nüfus, plansız endüstrileşme, çarpık kentleşme, nükleer denemeler, bölgesel 

savaşlar, tarımsal ilaçlar ve çevreyi kirletmekte olan kimyasal maddeler ve sonuç 

olarak, büyük oranda kirlenen hava, su ve toprak canlılara zarar verecek boyutlara 

ulaşmıştır (Örs, 2018).  

Toprağın verimini düşüren, toprağın yapısına ve içindeki canlılara zarar veren 

etmenlerin hepsi toprak kirliliğine; yanlış tarım uygulamaları, sanayileşme ve nüfus 

artışı gibi sebepler su kirliliğine neden olmaktadır (Selimoğlu, 2015; Yıldırım, 2019). 

Sanayileşme ile başlayan şehirleşmenin yol açtığı hava kirliliği, egzoz dumanından, 

konut ve sanayi bölgesi bacalarından çıkan gazların kontrolsüzce havaya verilmesi 

nedeniyle tüm canlıların varlığını tehdit etmektedir. Yenilenebilir enerji kaynaklarının 

kullanılması ve yeşil alanların artırılması gibi önlemlerle azaltılabilir (Daştan, 2007; 

Gürler ve Albayrak, 2010).  

Büyük çevre sorunlarının oluşması, çevre kirliliği ve çevre koruma konularını toplum 

gündemine getirmiştir. Buna bağlı olarak çevre kirliliğinin etkilerinin büyük boyutlara 

ulaşması ve insan sağlığının olumsuz etkilenmesine bağlı olarak günümüzde çevreye 

verilen önem artmaya ve çözümler aranmaya başlanmıştır (Ergin, 2011). Çevre 

sorunlarının çözümü için bilinçsiz tutumun giderilmesi ve çevre konusunda bilinçli 

hareket edilmesi gerekmektedir. Çevreye duyarlı olmayan insanlar, çevre sorunlarını 

azaltmak yerine daha büyük çevre sorunlarına yol açabilir. Bu sorunları çözebilmenin 

ve geleceğe yaşanabilir bir çevre emanet edebilmenin en etkili çözüm yöntemi, 

çevreye duyarlı ve çevreye yönelik bireysel sorumluluklarının farkına varan bilinçli 

bireyler yetiştirilmesidir. Çevre bilincinin geliştirilmesi, çevrenin korunması için 

görev alma bilincini de artıracaktır. Çevre sorunlarına kalıcı çözümler bulunması adına 

eğitimin önemi büyüktür. Bu konuda çocuğun ailesi, çevresi ve okullara büyük 

görevler düşmektedir (Aydın, 2008; Sağlam ve Uzun, 2006; Saylık ve Mercin, 2020; 

Şad ve Yaralı, 2022; Şahin vd. 2004). 

Okul derslerinde verilen çevre bilincinin yeterli olmadığı görüşünde buluşan bazı 

ülkeler, çevreye yönelik eğitimin gerekli olduğu üzerinde durmuşlardır (Atasoy ve 

Ertürk, 2008). Ülkemizin Milli Eğitim ve Çevre Bakanlığı 1999 yılında, çevre 

bilincinin geliştirilmesi hedefiyle, okul öncesi ve ilköğretim öğrencilerinde uygulamalı 
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çevre eğitimi; ortaöğretim kurumlarında çevre dersleri; halk eğitim merkezlerinde 

çevre çalışmaları yapılması konusunda işbirliği yapmıştır (Alım, 2006). Bu süreçte, 

öğrenciden eğitim yöneticisine kadar herkesin işbirliği yapması gerekmektedir 

(Jackson, 2003). Çevre eğitimi, çevre sorunlarına duyarlı öğretmenlerle her dersin 

konu alanları ile kaynaştırılarak disiplinler arası bir anlayışla verilmelidir (Ongun, 

2019). 

Çevre bilincinin gelişmesinde hedeflenenler Şekil 1.1’de özetlenmektedir (De Haan, 

1996): 

 

Şekil 1.1. Çevre bilinci ve çevre bilincini oluşturan tutum, bilgi ve davranışlar (Erten, 

2012). 

Çevre eğitimi; insanda çevre bilincini geliştiren, duyarlı davranışları kalıcı kılan, 

doğal, tarihi ve kültürel değerleri koruyan, çevre sorunlarının çözümüne aktif katılım 

sağlayan eğitsel bir süreç ve disiplinler arası bir çalışma alanıdır (Tozlu, 1997; Çabuk, 

2001). Çevre eğitiminin amacı; kişiyi, bilişsel alanda çevre okuryazarı birey yapmak 

ve duyuşsal alanda çevre ve sorunlarına yönelik değer yargılarını geliştirmek için 

eğitmektir (Çabuk, 2001). 
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Çevre sorunları ile çevre tutumları ve çevre eğitimi arasındaki ilgiden dolayı ortaokul 

öğrencilerinin çevre bilinç düzeyinin artırılması ile olumlu çevre tutumunun 

geliştirilmesi sağlanır. Yeterli çevre eğitimi ve çevreye yönelik olumlu tutum ve 

değerlerin kazandırılması çevre sorunlarının çözümü için önem arz etmektedir (Albaş, 

2011; Çabuk ve Karacaoğlu, 2003).  

Erten (2012)’e göre, çevre sorunlarının çözümü için en etkili araç çevre eğitimidir 

(Şekil 1.2). 

 

Şekil 1.2. Çevre eğitimi ve çevre sorunları ilişkisi. 

Duyuşsal öğrenmeler kişinin isteği ile sınırlıdır. Tutumun gelişebilmesi için ilk 

basamak bilişsel alanda bilgi sahibi olmaktır. Tutum, soyut bir kavram olduğu için 

tespit edilmesi zor olacağından kişinin duygu, düşünce ve davranışları hakkında bilgi 

edinilerek belirlenebilir. Bir konu hakkında olumlu tutum edinen kişinin bunu 

davranışlarında göstereceğine inanılır (Akkoyunlu vd., 2008; Tavşancıl, 2010). 

Öğrencinin çevresi ile etkileşim halinde olması, görsel, işitsel ve psikomotor 

becerilerini işe katarak öğrenmesi, çevre bilincinin gelişmesinde en etkili öğrenme 

yöntemidir (Özpınar, 2009; Yılmaz Yıldız, 2006). Çevre bilincini geliştirmek için 

eğitimcilerin, okul öncesi dönemden itibaren, çocuklara çevre bilgisi vermeleri, 

çevreyi benimsetmek için özendirici yöntemler geliştirmeleri ve somutlaştırılmış 

uygulamalar ile tutum ve farkındalıklarına katkı sağlamaları gerekir (Afacan, 2011; 

Şimşekli, 2001).  

Çevre eğitiminin etkili olması ve en hızlı şekilde davranışa dönüşmesi için uygulamalı 

eğitime öncelik verilmelidir. Özellikle ilköğretim öğrencilerinin yaşayarak ve 

Çevre Eğitimi

(Araç)

Çevre Bilincine 

Sahip, Çevre Dostu 

Davranışlar 

Gösterebilen Bireyler 

(Hedef) 

Çevre Sorunları 
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eğlenerek öğrenmesini sağlayan farklı öğretim yöntemleri kullanılmalıdır. Okulda 

uygulanan oyun yoluyla öğretim yöntemleri öğrencilerin aktif olduğu etkili bir 

öğrenme ortamı sağlar (Erden, 1998; Sarıkaya, 2007; Özdemir, 2007). 

Eğitsel oyunlar, öğrencilerin bilişsel, duygusal ve sosyal yönden gelişimini 

desteklemeyi hedeflediğinden eğitimin bir tamamlayıcısı olarak görülmektedir. 

Öğrencilerin, yaparak yaşayarak öğrenmesine ve öğrenmenin sorumluluğunu almasına 

fırsat veren etkinlikleri içermektedir. Öğrenme sürecinde yaratıcılık ve hayal gücü gibi 

becerileri de geliştiren oyunlar, öğrencilerin derse karşı olumlu tutum geliştirmesini 

sağlar. Eğitsel oyunlar ile eğlencenin dâhil edildiği öğrenme ortamı, bilginin 

öğrencilere kolay ve anlaşılır bir şekilde iletilmesine ve başarıyı olumlu yönde 

etkilemesine olanak tanır (Ayan ve Dündar, 2009; Demirel, 2002; Elgün ve Kaya, 

2015). 

Eğitsel oyunlar, neşelendirirken olumlu davranışlar kazandıran, çocuğun ruh ve beden 

gelişimini destekleyen etkinliklerdir. Çocuğa bilişsel, duyuşsal, psikomotor becerileri 

ve akıl yürütme yoluyla problem çözme yetkinliği kazandırmaktadır (İnan İlkay, 

2011). 

1.2 Problem Cümlesi 

Bu araştırmada, Fen Bilimleri dersi “İnsan ve Çevre” ünitesindeki kazanımların 

öğretimine yönelik geliştirilen eğitsel oyun etkinliklerinin 5. sınıf öğrencilerinin 

akademik başarılarına ve çevreye yönelik tutumlarına etkisi nedir? sorusuna cevap 

aranmıştır. 

1.3 Alt Problemler 

Araştırmanın problem cümlesi doğrultusunda aşağıdaki alt problemlere cevap 

aranmıştır;  

1. Deney ve kontrol grubunun öntest başarı puanları arasında anlamlı bir farklılık var 

mıdır? 

2. Deney ve kontrol grubu sontest başarı puanları arasında anlamlı bir farklılık var 

mıdır? 

3. Kontrol grubu öntest-son test başarı puanları arasında anlamlı bir farklılık var 

mıdır?  
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4. Deney grubu öntest-son test başarı puanları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır?  

5. Deney grubu ile kontrol grubunun çevresel tutum öntest puanları arasında anlamlı 

bir farklılık var mıdır?  

6. Deney grubu ve kontrol grubunun çevresel tutum sontest puanları arasında anlamlı 

bir farklılık var mıdır? 

7. Kontrol grubunun çevresel tutum öntest-sontest puanları arasında anlamlı bir 

farklılık var mıdır?  

8. Deney grubunun çevresel tutum öntest- sontest puanları arasında anlamlı bir 

farklılık var mıdır?  

 

1.4 Araştırmanın Amacı  

Bu araştırmada, 5. sınıf Fen Bilimleri dersi, “İnsan ve Çevre” ünitesi öğretiminde 

eğitsel oyun destekli etkinliklerin öğrencilerin akademik başarılarına ve çevresel 

tutumlarına etkisinin araştırılması amaçlanmaktadır. Bu çalışma ile, kazandırılması 

istenen konu ve kavramların hızlı ve anlaşılır şekilde öğrencilere iletilmesi 

istenmektedir. Eğitsel oyunların uygulandığı öğrenme ortamında, öğrencilerin zihinsel 

becerilerini üst seviyede kullanması sağlanarak kalıcı öğrenme ve akademik olarak 

başarının artırılması amaçlanmaktadır. Eğitsel oyun destekli etkinliklerle öğrencilerin; 

insan ve çevre ilişkisi, çevre sorunlarının canlılar ve insan sağlığı üzerindeki etkileri 

hakkında soyut olan kavramları somutlaştırarak öğrenmeyi kolaylaştırmak 

hedeflenmektedir. İşbirliği içinde yardımlaşarak çocuklar arasında uyumlu ve sağlıklı 

bir ortam yaratmak, eğlenirken öğrenmeyi sağlamak, olumlu çevre tutumu 

kazandırmak ve her bireyin çevreyi korumaya yönelik kalıcı davranış geliştirmesi 

amaçlanmaktadır. Öğrencilerin çevre konusunda daha fazla bilgiye sahip olması ve 

doğal çevreye karşı sorumlulukları olduğu bilincini kazanması hedeflenmektedir.  

1.5 Araştırmanın Önemi 

Hava, su ve toprak gibi yaşamın ihtiyaç duyulan unsurları ile birlikte bütün canlıların 

içinde yaşayıp geliştiği ve yaşamlarını sürdürdüğü yer, çevredir. Hayatlarını devam 

ettirebilmeleri için canlı ve çevre arasında ayrılmaz bir ilişki olmasına rağmen çevre, 

insanlar tarafından göz ardı edilmektedir (Talas ve Karataş, 2012). 
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Dünya tamamen insan faaliyetlerine bağlı olarak gün geçtikçe daha fazla kirlenmekte, 

doğal kaynaklar azalmakta ve doğal afetler bütün canlıları farklı açılardan olumsuz 

etkilemektedir. Seller, depremler, kasırgalar, volkanlar ve kuraklık dünya üzerinde 

çoklu kayıplara neden olan çevresel felaketlere örnek olarak verilebilir (Baker, 2001).  

Çevre sorunlarının insan sağlığı üzerindeki olumsuz etkilerinden gelecek nesli 

kurtarmak için, çevreye sahip çıkılması gerekir. Çevre sorunlarını azaltmak, güvenli 

ve sağlıklı bir yaşam oluşturmak için ilk olarak doğal çevrenin insanlık adına öneminin 

anlaşılması ve çevre farkındalığı oluşturulması gereklidir. Çevreyi tehdit eden 

tehlikelerin erken farkına varılarak bu sorunlar için çözüm bulunmalıdır (Güney, 2011; 

Talas ve Karataş, 2012). Bu sorunların en etkili çözüm yolu, bilinçsiz tutumun 

giderilmesi ve çevre konusundaki bireysel sorumlulukların farkına varılarak bilinçli 

hareket edilmesi olacaktır (Aydın, 2008). Geleceğin koruyucuları olan çocuklar için 

çevre bilinci geliştirme çalışmalarına özellikle yer verilmelidir (Ergin, 2011). Böylece, 

görev bilinci ile çevre sorunlarının çözümünde aktif rol alan, duyarlı bir neslin gelmesi 

mümkündür (Güney, 2011; Talas ve Karataş, 2012). 

Bireylerin çevreye yönelik olumlu tutum ve değerler geliştirmesi açısından çevre 

eğitimi kritik öneme sahiptir (Albaş, 2011). Çevre için etkili bir eğitim sağlanmasında, 

tüm yaklaşımları içine alan bütüncül bir yaklaşım benimsenmeli ve kişilerde çevre 

sevgisinin geliştirilmesi adına eğitimde farklı yöntemler kullanılmalıdır (Özdemir, 

2007). Bu açıdan bakıldığında, özellikle ilkokul ve ortaokul dönemi çocuklarının 

eğlenerek öğrenmesine öncelik verilmelidir. Öğrenciyi okulda sürecin tamamına dâhil 

etmek, oyun şeklinde ve yaşayarak öğrenmesini sağlamak gerekir (Erden, 1998).  

Öğrenmeyi oyun şeklinde vermek çocukların eğlenerek öğrenmesini, öğrenmeye 

motive olmasını sağlar. Sınıf ortamında yapılan oyunla eğitim, öğrencinin özgüven 

duygusunu destekleyecek, arkadaşları ve öğretmeniyle iletişimini güçlendirecektir. 

Araştırmalar, bu şekilde öğrenilen bilgilerin daha kalıcı olduğunu göstermektedir 

(Saylık, 2019). Eğitsel oyunlar, çocukların bilişsel, duyuşsal ve psikomotor 

becerilerini geliştirmesi, problemin çözümü hakkında fikir üreterek yaratıcı 

düşünmesini sağlaması açısından önemlidir.  

Eğitsel oyunların; çocuğun başarı ve başarısızlık duygusunu kontrol etmesini, oyunda 

hissettiği olumlu duyguları akademik başarısına ve hayatına geçirmesini, anlamlı ve 
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akılda tutmayı kolaylaştırması gibi özelliklerinden dolayı eğitimde kullanılması 

önemli görülmektedir. Eğitsel oyunlar ile sessiz ve çekingen öğrencilerin kendini rahat 

ifade edebilmesi ve öğrenme alanını sıradanlıktan çıkararak eğlenceli öğrenme ortamı 

oluşturulması hedeflenmektedir (Altunay, 2004). 

Fen Bilimleri dersi karmaşık konuları ve soyut kavramları içermektedir ve 5.sınıf 

öğrencileri soyut düşünme dönemine tam ulaşamadıkları 10-11 yaş aralığındadır. Bu 

yüzden bu yaş seviyesinde genel olarak anlamlı öğrenme gerçekleşmeden ezber yoluna 

gittikleri ve dolayısıyla derse olan ilgi ve güdülerinin azaldığı görülmektedir (Çavuş 

vd., 2011; Karamustafaoğlu ve Kaya, 2013; Önen, 2005). Eğitimde eğitsel oyunlar; 

öğrencinin derse aktif katılımını, öğrenme motivasyonunu ve akademik başarısını 

olumlu yönde etkilemektedir (Moriarity vd., 2001). Eğitimde oyun uygulamaları, 

bilgiyi öğrenci hafızasında daha kalıcı kılar ve karar verme becerisini geliştirir 

(Akandere, 2013). Bu sebeple, “İnsan ve Çevre” ünitesinde verilmek istenen ünite 

kazanımlarının daha hızlı, eğlenceli ve anlaşılır şekilde öğrencilere iletilmesini 

sağlayacağı için çalışma önemli görülmektedir.  

 

Demirbaş ve Pektaş’ın (2009) çalışmasında öğrenciler gündelik yaşamda sıkça 

karşılaştığı çevre sorunlarına doğru cevaplar verebilmişken; öğretim programında, 

nedenleri genellikle çok önemsenmediği düşünülen sera etkisi, küresel ısınma gibi 

güncel sorunlar hakkında yanlış cevaplar verdiği görülmüştür (Gök ve Afyon, 2015). 

Dolayısıyla, bu çalışmada uygulanan eğitsel oyun etkinlikleri ile çevreye ilişkin soyut 

bilgilerin somutlaştırılarak ilgi çekici bir yöntemle akılda kalması ve öğrencilerin bu 

bilgileri günlük yaşamla ilişkilendirebilmeleri amaçlanmaktadır. Aynı zamanda, 

çocukların bilişsel ve duyuşsal beceriler kazanarak içinde bulunduğu çevreye yönelik 

olumlu tutum geliştirmeleri hedeflenmektedir. 

 

 Ailede başlaması gereken çevre eğitimi, örgün eğitimde öğrencinin kişilik geliştirme 

sürecinde aktif olmalı, ilk ve orta öğretim seviyesinde öğrencilerin ilgi, istek ve hazır 

bulunuşlukları göz önünde bulundurularak verilmelidir (Afacan, 2011). Küçük 

yaşlarda kazanılan bilgiler, geleceği şekillendirmede önemli davranışlara 

dönüşmektedir (Saylık, 2019). Bu bilgilerden yola çıkarak çevre için eğitim, 

öğrencilerin öğrenmeye ve değişime en açık olduğu zamanlarda verilmeye 

başlanmalıdır. Temel eğitimden ortaokula yeni geçmiş, ortaokul kademesinin en 
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küçük yaş grubu olan 5.sınıf öğrencileri, yaş itibari ile kişilik gelişim sürecinde 

düşünce, duygu ve davranış değişimine daha yatkın olduğundan beş haftalık çalışma 

sürecinde olumlu tutum geliştirmeye açık olacakları düşünülmektedir. Eğitsel oyun 

etkinlikleriyle çevre eğitiminin verilmesi; geleceğe şekil verecek olan özellikle küçük 

yaş grubu çocukların, çevreye yönelik olumlu tutum geliştirmelerini sağlayacaktır. 

Bunun yanında, çevre ile ilgili bilgileri çevrenin içinde ve sınıf ortamında arkadaşları 

ile etkileşim halinde öğrenmesinin çocuğun çok yönlü gelişimine katkı sağlaması 

bakımından bu çalışma önemli görülmektedir. 

 

Çevreyi bilinci ilk olarak ailede kazanılmaya başladığından çevre ile ilgili eğitimlerin 

küçük yaşlardan itibaren verilmeye başlanması kalıcı öğrenmede etkili olacaktır. 

Dolayısıyla bu çalışmada, soyut konu ve kavramların somutlaştırılarak öğretilmesine 

en çok ihtiyaç duyan ve tutum değiştirmeye en yatkın yaş gruplarından biri olması 

sebebiyle beşinci sınıf öğrencileri ile çalışılmıştır. 5.sınıf “İnsan ve Çevre” ünitesi 

kazanımlarının öğretiminde eğitsel oyun etkinliklerinin öğrencilerin akademik 

başarılarına ve çevreye yönelik tutumlarına etkisini belirlemeyi amaçlayan bu 

çalışmada, öğretim programına uygun ve öğrencilerin gelişim düzeyleri dikkate 

alınarak geliştirilen eğitsel oyunların literatüre kazandırılarak farklı örneklemlerde 

çalışma imkânı sunacağı düşünülmektedir. Eğitsel oyun etkinliklerinin hazırlama 

basamaklarına ayrıntılı olarak çalışmada yer verilmesi, konuların öğretiminde eğitsel 

oyun destekli etkinlikleri tercih eden öğretmenlere ve çalışmalarında eğitsel oyun 

tasarlamak isteyen araştırmacılara rehber olması bakımından önemli görülmektedir. 

1.6 Varsayımlar  

1.   Öğrenciler çalışma sürecinde ölçek sorularına bilinçli bir şekilde ve içtenlikle 

cevap vermiştir. 

2.  Deney ve kontrol grubundaki öğrencileri kontrol edilemeyen değişkenler eşit 

oranda etkilemiştir. 

3. Deney grubuna yönelik geliştirilen eğitsel oyun destekli etkinlikler, 2018 Fen 

Bilimleri Dersi Öğretim Programı’nın kazanımlarına uygun bir şekilde 

hazırlanmıştır.   

 



10 
 

1.7 Sınırlılıklar 

 Bu çalışma;  

1. 2023-2024 eğitim öğretim yılı 2. Döneminde Ankara İli Şereflikoçhisar ilçesindeki 

bir devlet okulunda 5.sınıfta öğrenim gören 50 öğrenci ile,  

2. 5.sınıf Fen Bilimleri dersi öğretim programının “İnsan ve Çevre” ünitesi ile, 

3. 5 haftalık uygulama süresi ile sınırlıdır. 
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2. KURAMSAL ÇERÇEVE 

Bu bölümde oyunun ne olduğu, önemi ve bireylerin gelişim düzeylerine etkisi ile 

eğitsel oyunların eğitimde ve fen öğretiminde kullanılmasının etkileri üzerinde 

durulmuş ve bu konulara yönelik yapılan çalışmalara yer verilmiştir. 

2.1 Oyun 

Oyun, insanın var olmasından bugüne kadar her dönemde ve yaşamın her alanında var 

olmaya devam eden tartışılmaz bir gerçektir. Özellikle erken çocukluk döneminin 

ayrılmaz bir parçası olan oyun, çocukları yetişkinliğe hazırlayacak becerileri 

kazandıran önemli bir alan ve kişilerin keyifli vakit geçirebilecekleri boş zaman 

etkinliğidir (Genç ve Dağlıoğlu, 2018; Kader vd., 2019). 

Oyun, Türk Dil Kurumu (2022) tarafından “Yetenek ve zekâ geliştirici, belli kuralları 

olan, iyi vakit geçirmeye yarayan eğlence.” olarak tanımlanmaktadır. Oyun; belirli bir 

zaman ve mekân içinde, kuralları belirlenmiş veya kuralsız biçimde, bir amaç 

doğrultusunda veya amaçsız gerçekleştirilen ve eğlendirerek öğrenmeye yardımcı bir 

etkinliktir. Çocukların bilişsel, duyuşsal, sosyal alanda gelişmesini ve problem çözme 

becerileri ile birlikte kendi deneyimleriyle yaşam becerileri de kazanmasını sağlayan 

ve çocuğa dinlenme alanı oluşturan bir araçtır (Doğanay, 1998; Dönmez, 1992; Özgür, 

2000; Poyraz, 2003). 

Oyun; çocuk için gerçek bir yaşantıdır ve endişeden uzaklaştırarak öğrenmeyi 

sağlayan vazgeçilmez bir yardımcıdır. Çocuğun; zihinsel, duygusal, sosyal, fiziksel 

yönden gelişmesi ve hayata hazırlanması için hayal gücünün kullanıldığı ve 

yaratıcılığı geliştiren doğal bir süreçtir (Aamondt ve Wang, 2013; Bodrova ve Leong, 

2003; Fleer, 2014; Huizinga, 2006; Jones, 2001).  

Oyun; çocuğun ilgi ve ihtiyaçlarını karşılayan, iş birliği ve sorumluluk duygusunu 

geliştiren doğal bir öğrenme alanı ve sosyal bir ortamdır. Öğrenciyi öğrenme sürecine 

katarak dersten alınan verimi artırır, iletişim becerilerinin ve yardımlaşma gibi 

davranışların olumlu yönde gelişimini sağlar. İlkokul çağındaki çocuklar için soyut 

kavramları somutlaştırarak kalıcı öğrenme sağlayan eğlenceli bir öğrenme yöntemidir 

(Genç, 2014; Gençer ve Karamustafaoğlu, 2014). 
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İtalyan eğitimci Maria Montessori, oyunun duyusal bir öğrenme olduğunu ve oyunu 

çocuğun işi olarak kabul eder. Bugün kullanılan Montessori oyunu duyusaldır, 

çocuğun kendi öğrenme hızını belirlediği ve öğretmenin işbirliği içinde öğrenmeye 

yardımcı olduğu uygulamalı bir aşamadır. John Dewey’e göre oyun; çocuğun gelecek 

yaşamına hazırlanmasına yardım eden, zihinsel ve sosyal açıdan gelişimini sağlayan 

bilinç dışı bir eylemdir. Oyunun iş olmaktan ayrılması gerektiğini ve çocukluk 

döneminde oynanan oyunların çocuğu, yetişkinlik dönemindeki sağlıklı çalışma 

hayatına hazırladığını savunur (Tsao, 2002). Oyuna yönelik tanımlardan bazıları Şekil 

2.1’deki görselde gösterilmiştir. 

 

Şekil 2.1. Oyun tanımları (MEB, 2024, s.10). 

2.1.1 Oyunun önemi ve yararları 

Oyunun çocuk için önemi birçok farklı tanımda belirtilmiştir. Oyunun; çocuğun 

gelişimini olumlu etkilediği, dil ve bilişsel gelişimini, akıl yürütme ve yaratıcılığını, 
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problem çözme, sosyal ve motor becerilerini desteklediği birçok araştırmada yer 

almıştır. Çocuk, oyun aracılığıyla içinde bulunduğu topluma ait olma becerilerini 

kazanır ve eğlenerek bunun bir pratiğini yapmış olur (Hurwitz, 2002; Tuğrul, 2014). 

Oyun; beden, zihin ve ruhu geliştiren ve destekleyen bir tür sağlıktır. Görüş açısını 

zenginleştirmeyi ve işbirliğini sağlarken, dil ve sosyal becerilerin gelişimini destekler.  

Çocuğu her yönden geliştiren bütüncül bir süreçtir. Oyun; çocuğun hayal gücünü 

destekleyen, yaratıcılığını ve problem çözme becerilerini geliştiren barışçıl bir ortam 

sağlar. Çocuklar, oyun esnasında zamanlarını etkin kullanarak kendilerine bir gelecek 

planlar ve olumlu davranışların temelini oluşturur (Hurwitz, 2002; Johnson vd., 1999; 

Özer vd., 2006). 

Çocuğun uzmanlık alanı ve aynı zamanda eğlenceli bir etkinlik olan oyun; bedensel 

ve zihinsel beceriyi geliştirerek olgunlaştırdığı gibi, duygusal ve ruhsal yönden 

gelişime de katkı sağlar. Çocuk, toplum içinde önemli görülen beceri ve davranışları 

oyun oynarken kendiliğinden kazanır ve toplumsal rollerini öğrenir. Kişisel haklarını, 

toplumsal kuralları ve mücadeleyi ilk olarak oyun içinde algılamaya başlar. Oyun, 

çocuğun kişiliğini geliştirerek ona şekil verir. İnsan ilişkileri, yardımlaşma, iletişim 

kurma gibi olumlu davranışları oyun içinde özümser ve gerçek yaşam deneyimleri 

kazanır. Kazandığı farklı deneyimler çocuğa keyif verir ve yaşadığı çevreyi tanıyıp 

anlamasını sağlar. Eski ve yeni deneyimlerini birleştirerek yapılandırması çocuğu 

hayatta başarılı kılar (Özer vd., 2006; Seyrek ve Sun, 2005; Tuğrul, 2014). 

Oyun, birbirleri ve çevreleri ile etkileşim içinde olmalarına imkân vererek çocukların 

kendini ve çevresini keşfetmesini ve kararlarını somut şekilde ortaya koymasını 

sağlayan bir süreçtir. Sonuç değil süreç odaklı olan ve eğlenerek öğrenmeyi sağlayan 

oyun, eğitimin bir parçasıdır. Öğretilmesi güç olan pek çok bilgi ve kural oyun yoluyla 

kolaylıkla verilebilir (Özer vd., 2006; Tuğrul, 2014).      

Oyun, kendine özgü kuralları ile çocukların dikkatini geliştirmekte ve öğrenmeyi 

kalıcı kılarak öğrenci başarısını artırmaktadır. Çocuğun kazanmaya yönelik beceri ve 

strateji geliştirmesini sağlayan, oynarken kendini rahat ve keyifli hissettiği eğlenceli 

bir etkinlik olan oyunların, türlerine göre farklılık gösteren genel etkileri şu şekildedir 

(Özer vd., 2006; Bragg, 2007; Gülsoy ve Uçgun, 2013; Hanbaba ve Bektaş, 2007).  
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1- Oyunun fiziksel gelişime etkisi, 

2- Oyunun sosyal gelişime etkisi, 

3- Oyunun psikolojik ve duygusal gelişime etkisi, 

4- Oyunun zihinsel gelişime etkisi, 

Oyunun, etki alanı ve çocuklar için yararları Çizelge 2.1’de gösterilmiştir (Brown, 

2002). 

Çizelge 2.1. Oyunun çocuklar için yararları. 

 

Etki Alanı Oyunun Yararları 

Duyuşsal Gelişim  Korku, kaygı, stres ve asabiyeti azaltır. 

 Neşe, keyif, yakınlık ve öz saygı yaratır. 

 Duygusal esnekliği ve açıklığı artırır. 

 Sakinliği, dayanıklılığı ve durumlara uyum sağlama 

yeteneğini artırır. 

 Kendini ifade etmeyi geliştirir. 

 Dikkat ve bağlanma kapasitelerini geliştirir. 

 Öz güven geliştirir. 

 Öz saygı geliştirir. 

Sosyal Gelişim  İşbirliğini ve paylaşmayı artırır. 

 Çatışma çözme becerilerini geliştirir. 

 Liderlik becerilerini (duygusal kontrol gibi) geliştirir. 

 Empati ve şefkati artırır. 

 Dışlama yerine kapsayıcılığa dayalı ilişki modelleri 

geliştirir. 

 Çocukların kendi kültürel dilini, kültürüne ait normları, 

değerleri ve inançları öğrenmelerine yardımcı olur. 

Bilişsel Gelişim  Soyut düşünmeyi geliştirir. 

 Yaratıcılığı geliştirir. 

 Problem çözme, 

 Anlayış geliştirme, 

 Sosyal biliş geliştirir. 

 Dil gelişimini (iletişim becerileri, kelime dağarcığı vb.) 

destekler 

Fiziksel Gelişim  Hareket aralığını, çevikliği, eş güdümü, dengeyi, esnekliği 

ve gücü artırır. 

 Öz yardım becerilerini geliştirir. 

 Duyusal motor, bedensel ve duygusal yanıtları bütünleştirir. 

 Bağışıklık, endokrin ve dolaşım sistemlerinin etkinliğini 

artırır. 
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2.1.2 Oyunun özellikleri 

Oyunun tanımı aşağıda sıralanan özellikleri içermektedir (Aksoy, 2010; Pehlivan, 

2016; Piaget, 1962, Rubin vd.,1983; akt: Yıldız ve Şimşek, 2021; Tamer, 1987; 

Tuğrul, 2014).  

 Çocuğun katılmayı gönüllü olarak seçtiği, kendi içinde tutarlı bir süreçtir. 

 Belirli amaçlara yönelik belirlenmiş kuralları vardır. 

 Oyun kuralları esnetilebildiği gibi oyunlar kuralsız da oynanabilir. 

 İçinde bulunulan oyun ortamında etkileşim süreklidir. 

 Etkin rol almayı sağlayan, eğlenceli zaman aracıdır. 

 Coşku ve heyecan duygularıyla özgürce ve kendiliğinden gelişebilen bir 

süreçtir. 

 Oyunda kullanılan nesne, duygu ve olaylar gerçek veya gerçek üstü olabilir.  

 Oyun içinde kullanılan durum ve algılar sınırlandırılamaz. 

 Oyun kurmada içsel güdülenme etkilidir. 

 Eğlenerek öğrenmeyi mümkün kılar. 

 Cevaba yönlendirmeden açık uçlu öğrenme sağlar. 

 Baskıdan uzak, çocuğun kendini en sade hali ile ifade edebilmesini sağlar. 

 Çocuğun kendini tanıyıp yeteneklerini keşfettiği doğal bir ortamdır. 

 İçinde engeller barındırabilen, çocuğun enerjisini açığa vurduğu bir alandır. 

 Fiziksel, zihinsel, duygusal, ruhsal ve sosyal gelişimi destekler. 

 Fiziksel oyunlar, denge ve küçük kas becerilerinin gelişimine katkı sağlar. 

 Çocuk yaratıcı düşünme ve problem çözme becerileri kazanarak stratejiler 

geliştirebilir. 

 Girişken ve başarılı olma duygularını kazandırır. 

 Özgüven ve çözüm odaklı bakış açısı kazandırır. 

 Liderlik ve bir gruba ait olma duygusu kazandırır. 

 Motive etmeyi ve hayal kurmayı sağlayan ilgi çekici alanlardır. 

 Değerlendirme ve anında dönüt imkânı vardır. 

 Sonuca ulaşmaktan çok süreç odaklı olmayı öğretir. 

 Kazanma ya da kaybetme duyguları yerine gelişime önem verir. 

 Bireysel çalışma ve rekabet ortamı yerine işbirlikli öğrenme ortamı vardır. 
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 Ezbere dayalı değil deneyimlere dayanan düşünce yapısı geliştirir. 

 Deneyimlerden yola çıkarak yeni bilgilerin denenmesini sağlar. 

 Tahmin yürütme ve fikir paylaşımı yaparak aktif öğrenme sağlar. 

 Karşılıklı anlayış, saygı ve empatiyi güçlendirerek sosyal rollere uyumu 

kolaylaştırır. 

 Karşılıklı iletişim kurabilme ve çevresini yorumlayabilme kabiliyeti 

kazandırır. 

Oyunun özellikleri Şekil 2.2’deki görselde gösterilmiştir. 

 

 

Şekil 2.2. Oyunun özellikleri (MEB, 2024, s. 11). 

2.1.3 Oyunun kuramları 

Çocukluk dönemi oyunu hakkında bazı kuramlar ortaya konmuştur. Bu kuramlar, 

çocuk oyunlarını ve çocuğun gelişimini anlamaya çalışmada önemli bir araç olarak 

görülmektedir (Goldstein, 1994). 
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2.1.3.1 Klasik oyun kuramları 

Klasik oyun kuramları; fazla enerji (enerji fazlalığı), dinlenme (yeniden yaratma), 

yetişkinliğe hazırlık ( beceri eğitimi), tekrarlama kuramı olmak üzere dört bölümden 

oluşmaktadır. 

Fazla Enerji Kuramı: Friedrich Schiller (1759-1805) ve Helbert Spencer (1820-

1903)’e ait olan bu kuram Schiller ve Spencer kuramı olarak da adlandırılmaktadır. 

Canlıların ihtiyaçlarını gidermek için sahip oldukları enerjinin fazlasını oyun yoluyla 

açığa çıkarmasıdır (Bruce, 1993; Öğretir, 2008; Rubin, 1982). 

Dinlenme Kuramı: Moritz Lazarus (1824-1909) tarafından ortaya konmuş olan bu 

kurama göre; dinlendirici bir etkisi olmasından dolayı günlük yaşamda azalan enerji, 

oyun yoluyla geri kazanılır. Koşma, kovalamaca gibi oyun etkinlikleri çocukları 

dinlendirebilir (Özdoğan, 2014; Sevinç, 2004). 

Yetişkinliğe Hazırlık Kuramı: Karl Gross (1898-1901)’un kurucusu olduğu bu kuram; 

alıştırma, ön denemeler ve hayata hazırlık olarak da adlandırılmaktadır. Oyun, 

çocuklara problem çözme becerisi kazandırarak ilerdeki yaşamları için bir hazırlık 

denemesi olarak görülmektedir. Hayvanların küçükken oynadıkları sert oyunların, 

onları hayata hazırlayan davranışlar olması örnek verilebilir (Altınköprü, 2003; 

Kızıloluk, 2001; Özdoğan, 2000). 

Tekrarlama Kuramı: Stanley Hall (1846-1924) tarafından ortaya konulan bu kuram, 

özetleyici kuram olarak da adlandırılmaktadır. Çocuk oyunları, insan gelişiminin bir 

özeti gibidir. Oyun, becerilerin yeni kuşaklara aktarılmasında köprü görevi gören 

evrimsel bir araçtır (Altunay, 2004; Öğretir, 2008). 

2.1.3.2 Modern oyun kuramları 

a) Bilişsel Gelişim Kuramları  

Bireyin zihinsel süreci ile oyunu bir bütün olarak kabul eder (Altunay, 2004). 

Piaget; Jean Piaget (1896-1980)’in bilişsel gelişime dayalı oyun kuramı, oyunu 

çocuğun zihinsel gelişimi ile ilişkilendirir. Bireyin yaşamından edindiği bilgileri 
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önceki yaşantılarından öğrendikleri ile ilişkilendirmesine dayanmaktadır (Dönmez, 

1992). 

Vygotsky; Oyunu çocuğun kişilik gelişimi ve soyut düşünmenin gelişimi ile 

ilişkilendiren Vygotsky’e göre oyun, çocuğun kendini ifade etmesine ve saklı kalmış 

gücünü fark etmesine yardımcı olur. Psikolojik sağlamlığı artırmada ve çocuğa 

gelecek yaşamı hakkında sosyal roller kazandırmada önemli bir etkisi olduğunu 

savunmaktadır (Altunay, 2004; Kılıçoğlu, 2006). 

Bruner; Bruner’e göre oyun, çocuğun problem çözme becerisi ile ilişkilidir. Oyun 

oynarken herhangi bir kaygı duymayan çocuğun rahat ortamında deneyimlediği 

öğrenme çıktıları ile problem çözme becerisi gelişmektedir (Yıldız, 2019). 

b) Psikoanalitik Kuramlar 

Oyunun psikolojik temelleri olduğunu savunan bu kuram; oyunu çocuğun duygu, 

düşünce ve isteklerini yansıtan bir araç olarak görülmektedir (Altunay, 2008). 

Kişilik Gelişim Kuramı 

Davranışların nedenlere bağlı olduğuna inanan Freud’a göre oyun, çocuğun duygusal 

gelişimi ile ilişkilidir. Oyun, çocuk için gerçek dünyanın engellerinden bir kaçıştır ve 

duygu ve düşüncelerini bu yolla yansıtır (Dönmez, 1999; Gül, 2006). 

Psikososyal Gelişim Kuramı 

Erikson, oyunu benlik gelişimi ile açıklamıştır. Oyun, çocuk için benlik çatışmalarını 

dışa vurduğu ve gerçek hayatı deneyimlediği yerdir (Bacanlı, 2004; Sevinç, 2004). 

Oyun kuramlarının başlıklar halinde gösterimi Şekil 2.3’de verilmiştir (Yıldız, 2019). 

 



19 
 

 

Şekil 2.3. Oyun kuramları. 

2.1.4 Oyunun sınıflandırılması 

Oyunlar; çocuğun yaşı, gelişim düzeyi, oyunun amacı ve oyun ortamı gibi birçok 

değişkene göre sınıflandırılabilir (Bardak, 2018). 

Oyun türleri ve bunların çocuklara sağladığı yararları özet halinde sunulabilir (Çizelge 

2.2) (Brown, 2002). 
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Çizelge 2.2. Oyun türleri ve çocuklar için faydaları. 

 

Çocukların Kullandığı 

Oyun Türleri 

 

Çocuklar İçin Faydaları 

 

Saklambaç  Akıl yürütme kapasitesini geliştirme 

 Problem çözmeyi geliştirir. 

 Motor beceriler 

 Esneklik ve hız geliştirir. 

 Katılımcılar arasında işbirliğini geliştirir. 

Sosyal Dramatik Oyun  Sosyal sorumluluklar/ roller/ üstlenme 

 Eleştirel düşünme 

 Problem çözme 

 Dil, inançlar, normlar ve değerler gibi kültürel 

boyutları anlama 

Tahta Bloklar  Ellerin ve gözlerin eş zamanlı çalışma kabiliyetini 

geliştirir. 

 Büyük ve küçük kasları kontrol ve koordine eder. 

 Çevrelerindeki dünyayı yeniden oluştururlar. 

Kil Modelleme  İnce motor becerilerini geliştirir. 

 Öfkeyle baş etmesine yardım eder. 

 Malzemelerin dönüşümünü ve yapı değişimini 

öğrenir. 

 Ölçme ve harmanlama hakkında bilgi edinir. 

 Yaratıcılığı teşvik eder. 

Bulmacalar  Parça bütün ilişkisini öğrenir. 

 Odaklanma becerilerini geliştirir. 

 Benzerlik ve farklılıkları öğrenir. 

 Nesneleri soyut şekillerle eşleştirir. 

 Problemleri çözer. 

Sanat Malzemeleri 

(kalemler, keçeli kalemler, 

el işi kâğıdı, makas) 

 Yaratıcılık deneyimi sağlar. 

 Gerginliği azaltır. 

 Seçim yapar, tasarlar ve düşüncelerini ifade eder. 

 Düşünce ve davranışları desen ve sembollere göre 

düzenler. (Küçük çocuklar için önemli bir bilişsel 

aşamadır.) 

 İnce motor becerilerini, ellerin ve gözlerin uyumlu 

çalışma kabiliyetini geliştirir.  

Boncuk ve Oyuncak Dizme  Nesneleri boyut, şekil ve renklerine göre 

sıralamayı ve sınıflandırmayı öğrenir. 

 El- göz ve ağızın koordineli çalışmasını ve ince 

motor becerilerini geliştirir. 
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İp Atlama Ve Toplar  Çocukların egzersiz yapmasına ve motor 

becerilerini geliştirmesine yardım eder. 

 Özgüven geliştirir. 

 Esneklik ve çeviklik kazandırır. 

 El- göz koordinasyonunu geliştirir. 

 Kural ve düzenlemelere uyar. 

Şişeyi Kum ve Su ile 

Doldurmak 

 İşbirliği 

 Fiziksel gelişme 

 Matematiksel hacim kavramları gibi dil gelişimi 

 Dikkat kontrolü ve el- göz koordinasyonu 

 Kural ve düzenlemelere uyma 

Oyunlar, çok geniş bir uygulama alanına sahip oldukları ve birçok alanda yarar 

sağladıkları için verilen örnekler dışında farklı sınıflandırmalar yapılabilir (Çizelge 

2.3) (Bardak, 2018). 

 

Çizelge 2.3. Farklı açılardan adlandırılmış oyun türleri (Bardak, 2018). 

Farklı tanımları olan oyun için bazı ölçütlere göre farklı sınıflandırmalar yapılmıştır 

(Brown, 2008). Araştırmacılar Şekil 2.4’de görüldüğü gibi oyunları farklı şekillerde 

sınıflandırmışlardır (Hazar, 2006). 
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Şekil 2.4. Oyunların türlerine göre sınıflandırılması.  

 

Eğitsel oyunlar; dikkati, bilişsel ve psikomotor becerileri geliştirmesi ve öğrencilerin 

rekabet ortamında mücadele halinde olmasından dolayı mücadele/yarışma oyunları 

sınıfında yer almaktadır (Tortop, 2005). 

2.1.5 Oyunun eğitimdeki yeri 

Oyun, küçük yaşlardan itibaren çocuğun çevresini tanımasını ve anlamlandırmasını 

sağlayan etkili bir araçtır. Oyun çocuk için boşa geçmiş bir zaman değil, ciddi bir iştir. 

Çocuğun en önemli uğraşı olarak görülen ve yaşayarak öğrenmeye imkân sağlayan 

oyunun, eğitimde kullanılması çok fazla yarar sağlayacaktır. Oynarken birçok beceriyi 

birlikte kullanan çocuk; duygu, düşünce ve davranışı oyunla bütünleştirerek doğal 

ortamında kolay, kalıcı ve aktif öğrenme gerçekleştirir. Öğrenme üzerinde önemli bir 

payı olan oyun, çocuğun pek çok beceriyi kendiliğinden ve eğlenerek öğrenmesini 

kolaylaştırır. Bu sebeple oyun, eğitimin önemli bir parçasıdır (Bulman, 1999; Uskan 

ve Bozkuş, 2019; Sünbül, 2015). 
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Eğitim amacıyla oyunun kullanılması çok eski zamanlara dayanmaktadır. Dili ve 

kültürü ne olursa olsun çocuğun varlığı oyun ortamını beraberinde getirir. Oyun 

çocuğun yaşantıları yolu ile öğrenmesini ve pek çok becerinin gelişmesini sağlar. 

Çocuğun; oyun içinde yaratıcı düşünme ve yönlendirme davranışları bilişsel 

gelişimini, etrafındaki kişi ve nesneleri taklit etme davranışı dil gelişimini ve kas 

gelişimine olumlu etki etmesi fiziksel gelişimini destekler. Oyun, aynı zamanda 

çocuğun duyuşsal olarak da gelişmesini sağlar. Öğrenme sürecine dâhil olan çocuk, 

aldığı görev ve sorumlulukları yerine getirmeye çalışır. Farklı görüş açıları kazanır ve 

insan ilişkilerini öğrenir. Çocuğun kişilik gelişimini de etkileyen oyun, çocuğa 

eleştirme, çözüm odaklı olma ve problem çözme becerileri kazandırır.  Sınıf içinde 

kullanılan eğitsel oyunlar diğer oyunlara kıyasla öğretim programına bağlı kalınarak 

bir hedefe ulaşmayı amaçlamaktadır. Sınıf içi eğitsel oyunlar soyut kavramların somut 

şekilde verilmesiyle kolay öğrenmeyi, derse istekli katılımı ve çocukta motivasyonu 

sağlar (Altınbulak vd., 2006; Can, 2010; Çoban, 2006; Gülsoy, 2013; Melero vd., 

2011; Sert, 2009;  Sünbül, 2015). 

2.2 Eğitsel Oyun 

Oldukça eski tarihlere dayanan oyunun, eğitim hedeflerine uygun şekilde planlanması 

ve hazırlanması eğitsel oyun veya oyun temelli öğrenmedir. Oyunun kuralları ve 

kullanılacak olan malzemelerin oyun öncesinde belirlendiği, takım olarak veya 

bireysel oynanabilen, rekabete dayalı ya da işbirlikli etkinliklerin hepsidir. Öğrenme 

hedefleri doğrultusunda eğitsel oyunlar, sınıf içinde uygulanabildiği gibi farklı 

ortamlarda da uygulanabilir. Öğrencinin güven duyduğu bir ortamda bilginin tekrar 

edilmesini ve öğrenmenin pekişmesini sağlayan, öğrenciyi öğrenme sürecinde aktif 

kılan bir öğretim tekniğidir. Fiziksel, bilişsel, duyuşsal ve sosyal olmak üzere tüm 

gelişim alanlarını desteklemeyi amaçlayan eğitsel oyunlar, öğrenim kazanımlarının 

her öğrenci tarafından öğrenilmesini ve dersin verimli hale gelmesini sağlar. Bireysel 

farklılıkların gözetilerek öğrencilerin ilgi ve yetenekleri dikkate alınmalı, severek 

katıldığı ve süreçten keyif aldığı bir ortam oluşturulmalıdır. Dersi sıradan olmaktan 

çıkararak gerçek yaşam deneyimleri ile kendiliğinden öğrenme sağlar. Öğrenilenlerin 

kalıcılığı ve günlük yaşama geçirilebilir olmasında etkilidir. Eğitsel oyunlar, soyut 

kavramların somutlaştırılmasında ve bilginin kalıcılığını artırmada etkili iken 

öğretmen ve öğrenci ilişkilerini de güçlendirir (Ayhan ve Dündar, 2009; Demirel, 
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1999, 2015; Dumlu Güler, 2011; Hazar ve Altun, 2018; Karaduğan, 2003; Özgenç, 

2010; Tural, 2005). 

2.2.1 Eğitsel oyunun özellikleri 

Bir eğitsel oyunun sahip olması gereken özellikleri Şekil 2.5’de verilmiştir 

(Beyazıtoğlu, 1996; Bulman, 1999; Ercanlı, 1997; Karabacak, 1996; Şaşmaz Ören ve 

Erduran Avcı, 2004; Tural, 2005). 

 

Şekil 2.5. Eğitsel oyunda bulunması gereken özellikler. 

Yapılan çalışmalarda eğitsel oyunların genel özellikleri aşağıdaki gibi sıralanmıştır 

(Bardak, 2018; Çangır, 2008; Hazar ve Altun, 2018; Özgenç, 2010; Pehlivan, 2005; 

Şaşmaz ve Erduran, 2004; Yörükoğlu, 1986). 

 Çocuğun sosyal ve toplumsal yönden gelişmesini, empati ve görüş açısı 

kazanmasını sağlar. 

 Çocukta vicdan algısı ve arkadaşlık bilinci oluşturur. 

 Arkadaş ilişkilerini ve aralarındaki işbirliğini güçlendirir. 
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 Paylaşma, yardım etme, karara varıp seçim yapma becerisi kazandırır. 

 Çocuğun hayal gücünü ve yaratıcılığını geliştirir. 

 Oyunun hedeflerini gerçek hayatla ilişkilendirir ve sorun çözme becerisi 

kazandırır.  

 Konunun kolay anlaşılır olmasına ve çocuğun kendini rahat ifade etmesine 

imkân verir. 

 Bireysel farklılıklara dikkat ederek öğrenci motivasyonunu arttırır.  

 Yaparak yaşayarak ve kalıcı öğrenmeyi sağlar.  

 Dersi sıradan olmaktan çıkararak hedeflenen kazanımlara ulaşımı kolaylaştırır. 

 Dersi daha verimli kılar ve keyifli bir öğrenme ortamı sağlar. 

 Pasif öğrencilerin derse katılımını ve aktif görev almalarını sağlar. 

 Rahat ve samimi bir öğrenme ortamı sağlar. 

 Bireysel ve takım çalışması şeklinde oynanabilir. 

 Orta zorlukta alıştırmalara ve anında dönütlere yer verilir.  

 Öğrenci düzeyine ve yaş grubuna uygun hazırlanır.  

 Öğrenme hedeflerine uygun planlanır. 

 Her düzeydeki öğrenciyi öğrenme sürecine dâhil eder.  

 Öğrenilenlerin pekiştirilmesini sağlar.  

 Belirlenmiş kuralları, belirli bir oyun ortamı ve süresi vardır. 

2.2.2 Eğitsel oyunun önemi 

Çocukların önem verdiği oyun, çocuğun eğitimi ve öğrenme kazanımlarının 

gerçekleşmesinde etkilidir. Derse olan ilginin artması ve konuların somutlaştırılması 

bakımından özellikle ilkokul ve ortaokul dönemi öğrencileri üzerindeki oyunun etkisi 

önemlidir.  Konuları daha kolay ve ilgi çekici hale getirerek derslerin daha verimli 

geçmesini ve aktif öğrenmeyi sağlar. Birçok araştırmaya göre oyun temelli öğrenme 

zamanla daha çok önem kazanan, çocuğun öğrenmesi üzerinde en etkili yöntemlerden 

birisidir (Genç, 2014; Karaduğan, 2003; Seyrek ve Sun, 2005).  

Eğitsel oyunların; 21. yüzyıl becerileri olarak tanımlanan liderlik, girişimcilik, 

paylaşımcılık, problem çözme, bilgi okuryazarı olma, öğrenmeyi öğrenme gibi 

becerilerin çocuğa erken dönemlerden itibaren kazandırılmasında etkisi oldukça 

önemlidir (Bardak, 2018). 
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2.2.3 Fen Bilimleri dersinde eğitsel oyunun önemi 

Yaşamın ayrılmaz bir parçası olan Fen Bilimleri dersi, anlaşılması güç olan soyut 

kavramlar içermektedir. Bu yüzden fen dersleri ezberden uzaklaştırılarak gözlem ve 

araştırmalar yoluyla ve günlük hayattan örneklerle zenginleştirilmiş anlamlı 

öğrenmelerle gerçekleştirilmelidir. Sadece bilişsel düzeyde değil, yapıcı ve yaratıcı 

düşünce yapısı kazandırılarak öğrencilerin pek çok alanda gelişmesi sağlanmalıdır. 

Öğrencinin; öğrenmenin merkezinde olduğu, sürece aktif olarak katıldığı, fen dersine 

karşı duyulan olumsuz düşüncelerin giderildiği bir öğretim tekniği olarak eğitsel 

oyunlar önemlidir. Öğrencinin fen dersine dikkatini çekerek soyut kavramları 

somutlaştırır ve kalıcı öğrenmeyi sağlar. Fen dersine yönelik olumlu duyguların 

gelişmesini sağlayarak ders motivasyonunu artırır. Bundan yola çıkarak etkili bir fen 

dersi için soyut işlem döneminde olan ortaokul öğrencilerinde eğitsel oyunlar önemli 

görülmektedir. Eğitsel oyunların eğlenceli bir ortam oluşturarak öğrencilerin Fen 

Bilimleri dersini sevdirdiği ve öğrenimini kolaylaştırdığı yapılan çalışmalarda 

görülmektedir (Aksoy, 2014; Atasoy ve Ertürk, 2008; Coşkun, 2012; Gençer, 2016; 

Kaptan ve Kuşakçı, 2002; Önen, 2005). Holmes (2012), eğitsel oyunların fen öğrenimi 

ve tutumlarına etkisini araştırdığı çalışmasında öğrencilerin Fen Bilimleri ders başarısı 

ve tutumuna yönelik olumlu etkiler görmüştür. 

2.2.4 Eğitsel oyunun üstün yanları 

Oyunun eğitimdeki önemi sunduğu faydalardan kaynaklanır. Eğitsel oyunun yararları 

ve üstün yönleri şöyle sıralanmıştır (Altunay, 2004; Bardak, 2018; Doğanay, 2002; 

Kara, 2010; Özer vd., 2006; Özgün vd., 2017; Sel, 1987; Uskan ve Bozkuş, 2019; 

Yawker, 1999). 

 Öğrenme sürecini kolay ve anlaşılır yapması çocuğa güven kazandırır.  

 Sosyal etkileşimi artırarak işbirliği ve arkadaşlık duygularını geliştirir. 

 Duygusal gereksinimleri karşılamaya yardımcı olur.  

 Soyut konu ve kavramların anlaşılmasını ve gerçek yaşamda kullanılmasını 

kolaylaştırır. 

 Çocuk oyun içinde dilini daha etkili kullanır ve dil gelişimi desteklenir. 

 Arkadaşları arasında etkileşimi artırarak birbirlerinden öğrenme davranışı 

geliştirir.  
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 Karşısındakinin duygularını anlamaya ve empati duygularının gelişmesine 

yardımcı olur. 

 Verilmek istenen ileti daha çok çocuğun dikkatini çeker ve kalıcı öğrenmeyi 

sağlar. 

 Bilginin hatırda uzun süre kalmasını ve kolay hatırlanmasını sağlar. 

 Çocuğun tüm duyu organlarını kullanmasını sağlar. 

 Öğrenmeye olan ilgiyi ve öğrencinin derse katılımını artırır. 

 Çocuk ahlak ve toplum kurallarını oyun içinde öğrenir ve içselleştirir.  

 Çocuk etrafındaki nesneleri oynarken tanır ve kullanmayı öğrenir. 

 Çocuk, çevresindeki canlıları ve nesneleri zarar vermeden korumayı oyun 

içinde öğrenir. 

 Oyun, bilgiyi keşfetmeyi ve bilgiler arasında mantıksal analizler yapmayı 

sağlar. 

 Öğrenilenler arasında sebep sonuç ilişkisi kurmayı ve problemin çözümünde 

kullanmayı sağlar. 

 Öğrencinin bir amaca yönelmesini ve öğrenme sürecinin hızlanmasını sağlar.  

 Öğrenilenleri değerlendirme ve bir karara varıp seçim yapma gibi zihinsel 

beceriler kazandırır. 

 Öğrenciyi dinlendiren, neşeli ve keyifli bir öğrenme ortamı sağlar. 

 Çocuğun kelime bilgisini geliştirerek kendini rahat ifade edebileceği bir ortam 

sağlar.  

 Kişisel, sosyal ve bilimsel duyarlılık ve farkındalık geliştirir.  

 Hayal gücü ve yaratıcılık becerilerini geliştirerek motive edici etki sağlar.  

 Bilgiyi somutlaştırarak kalıcı öğrenmeyi sağlar. 

 Derse olan ilgi ve isteği arttırarak aktif öğrenme ortamı sağlar. 

 Çocuklar arasında iletişim becerilerini geliştirerek paylaşma ve yardımcı olma 

gibi değerleri kazandırır.  

 Farklı gelişim alanlarını destekleyerek çocuğun her yönden gelişmesine ve 

hayata hazırlanmasına yardımcı olur.  

 Çocuğun gelecekteki rollerine hazırlanmasını sağlar ve sosyal beceriler 

kazandırır.  

 Soyut yaşantıları somutlaştırmayı ve öğrenilenlerin kolaylıkla pekiştirilmesini 

sağlar. 
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 Sınıf içinde ve sınıf dışında farklı uygulama ortamları sunarak öğrenme 

ortamının çeşitliliğini sağlar.  

 Öğrencilerde bazı davranışları dönüştürmeye ve tutum değiştirmeye yardımcı 

olur. 

2.2.5 Eğitsel oyunun sınırlılıkları 

Öğrenmeyi öğrenmenin ön planda tutulduğu eğitim programları için, oyun temelli 

öğrenme önemli ve üstün yönlere sahiptir. Ancak oyunlara rehberlik eden 

uygulayıcıdan, uygulamadan, çocuğun durumu ve çevrenin özelliklerinden 

kaynaklanan bazı sınırlılıklar olabilir. Oyun temelli öğrenmeyi sınırlandıran bazı 

durumlar şu şekilde ele alınmıştır (Bardak, 2018; Coşkun, 2012; Çoksöyler, 2023;  

Gençer, 2016; Gürpınar, 2017): 

 Oyuna rehberlik eden uygulayıcının oyun içinde çok fazla kontrollü olması  

 Çocuğun olumsuz fizik ve ruh sağlığına sahip olması  

 Oyun ortamının fiziksel imkânlarının yetersizliği  

 Oyun süresinin veya ders süresinin uygulama için kısıtlı olması  

 Rekabet ortamının çocuklar arsındaki iletişimi olumsuz etkilemesi  

 Grup oyunlarında veya takım çalışmalarında çocuğa bireysel olarak geri 

bildirim verilememesi  

 Oyunların satın alımının ve hazırlanmasının maddi yük oluşturması  

 Planlama yapanın ve rehberlik edenin üzerine çok fazla görev düşmesi  

 Yeterli açıklaması yapılmayan oyun etkinliklerinin hedeflenen öğrenmeyi 

gerçekleştirememesi  

 Öğrencilerin demografik ve gelişim özellikleri dikkate alınmadan yapılan 

planlamanın gergin bir ortam oluşturması 

 Özel davranış ve yetenekleri geliştiren oyunların uzmanlık gerektirmesi   

 Öğrencilerin oyun etkinliklerine gereken önemi ve dikkati verememesi  

 Öğrenme ortamında sınıf yönetimi ve disiplin sorunları oluştuğunda, sürecin 

öğreticiyi yorması  

 Öğretilecek her konu için oyun etkinliklerinin uygulanabilir olmaması 

 İçe dönük öğrencilerin oyun içinde öne çıkmak istememesi 
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2.2.6 Eğitsel oyunun sınıflandırılması 

Eğitsel oyunlar; oyunun amacına, oyun karakterine ve oyunun uygulanış biçimlerine 

göre bölümlerden oluşmaktadır (Hazar, 2006). Hazar (1996), eğitsel oyunları, oyunun 

amacına göre sınıflara ayırmıştır (Şekil 2.6). 

 

Şekil 2.6. Oynanma ya da oynatılma amaçlarına göre eğitsel oyunlar. 

 

Hazar (2006) eğitsel oyunları, oyun karakterine göre bölümlere ayırmıştır (Şekil 2.7). 

 

      

Şekil 2.7. Oyun karakterine göre eğitsel oyunlar. 

 

Güllü (2012) eğitsel oyunları, oyunun uygulanış biçimlerine göre sınıflandırmıştır 

(Şekil 2.8). 

Oynanma Amaçlarına Göre Eğitsel Oyunlar

Eğlence Amaçlı Eğitsel Oyunlar

Eğitim Amaçlı Eğitsel Oyunlar 

Sağlık Amaçlı Eğitsel Oyunlar

Oyun Karakterine 
Göre Eğitsel Oyunlar

Taklit Oyunları

Mücadele Oyunları

Sportif Oyunlar
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Şekil 2.8. Uygulanış biçimlerine göre eğitsel oyunlar. 

2.2.7 Eğitsel oyunun hazırlanması 

Derste beklenen hedeflere ulaşılabilmesi, öğrenme sürecinin aktif ilerlemesi ve 

oyunun keyifli bir ortamda uygulanabilmesi için eğitsel oyunların iyi tasarlanmış 

olması önemlidir (Demirel, 2002; Demirel, 2014). Eğitsel oyunlar hazırlanırken 

oyunun amacı, uygulanması ve değerlendirilmesi gibi detaylar oyun öncesinde 

planlanmalıdır. İyi hazırlanmış bir eğitsel oyunun sahip olması gereken özellikler 

aşağıda özetlenmiştir (Açıkgöz, 2003; Akandere, 2013; Demir ve Kurt, 2015; Hurwitz, 

2002; Pehlivan, 2016; Sevinç, 2004). 

 Eğitsel oyunun amaç ve hedefleri açık biçimde belirtilmelidir. 

 Oyun seçimi öğretilecek konuya uygun olmalıdır. 

 Eğitsel oyun etkinlikleri öğrencinin gelişim ve hazırbulunuşluk düzeyine 

uygun olmalıdır. 

Uygulanış Biçimlerine Göre 
Eğitsel Oyunlar 

Yaş 
Gruplarına 

Göre

Okul Öncesi

(0-6 yaş)

Temel 
Eğitim

(6-14 yaş)

Lise 

(14-18 yaş)

Yetişkinlik 
(18 yaş ve 

üzeri)

Yaşlılık (65 
yaş ve üzeri)

Oyun 
Alanına 

Göre

Sınıf 
Oyunları

Salon 
Oyunları

Açık Alan 
Oyunları

Kış Oyunları

Su Oyunları

Oyuncu 
Sayısına 

Göre

Bireysel 
Oynanan

İkili 
Oynanan

Grupla 
Oynanan

Oyun 
Düzenine 

Göre

Çizgide 
Oynanan

Daire 
Şeklinde 
Oynanan

Dağınık 
Biçimde 
Oynanan

Kullanılan 
Araç ve 

Gereçlere 
Göre

Araç 
Yardımıyla 
Oynanan

Araçsız 
Oynanan

Amaca Göre

Eğlence 
Amaçlı

Eğitim 
Amaçlı
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 Eğitsel oyunlar; neyi, nasıl yapması konusunda öğrenciye yol gösterici 

olmalıdır. 

 Oyun etkinlikleri, bireysel ve grup çalışması şeklinde uygulanabilmelidir. 

 Eğitsel oyunun süresi ve oyun ortamı, çalışmaya uygun düzenlenmelidir. 

 Tasarlanan eğitsel oyun isimleri, öğrencinin dikkatini çekmelidir. 

 Etkinliklerin sonucu ile ilgili öğrenciye geri bildirim sağlamalıdır. 

 Eğitsel oyunun kuralları ve başarı ödülleri, oyun öncesinde planlanmalıdır. 

 Oyun etkinlikleri toplum ve ahlak kurallarına uygun olmalıdır. 

 Bilişsel becerilerin yanında yaşam becerilerini ve sosyal becerileri de 

desteklemelidir. 

 Oyun etkinlikleri öğrenciye istenmeyen davranışlar kazandırmamalıdır. 

 Oyunun öğreticiliği eğlendiren yanının önünde tutulmalıdır. 

 Oyunun hedeflerinde kazanmaktan çok öğrenmeye öncelik verilmelidir. 

Ders içinde öğretime yardımcı ve anlamlı öğrenmenin öğrenci üzerinde etkili olması 

için oyun etkinlikleri, uygulama öncesinde iyi bir planla hazırlanmalıdır. Başlangıç 

için öğrencileri zorlamayan oyunlar planlanmalıdır. Oyunun adı ve kuralları açık bir 

şekilde tanıtılarak oyuna başlanmalıdır. Öğrenciye öğretmeden önce, oyun öğretici 

tarafından iyice özümsenmelidir (Demirel, 2015). 

Demirel (2002) eğitsel oyunun hazırlama sürecini aşağıdaki gibi göstermektedir (Şekil 

2.9).  

 

Şekil 2.9. Eğitsel oyun hazırlama süreci. 
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2.2.8 Eğitsel oyunun uygulanması 

Öğretim süreci içinde eğitsel oyunların uygulanması, dört adımda sıralanmaktadır 

(Demir ve Kurt, 2015). Eğitsel oyunların uygulanma basamakları Şekil 2.10’da 

verilmiştir. 

 

Şekil 2.10. Eğitsel oyunların uygulanma basamakları. 

(Şimşek ve Yıldız, 2021) oyunun uygulama basamaklarının açıklamasını aşağıdaki 

gibi vermiştir: 

Oyunun Tanıtılması: Oyunun ve kullanılacak materyallerin tanıtıldığı, başlangıcından 

bitimine kadar süreç hakkında bilginin verildiği kısımdır. 

Oyun Kurallarının Açıklanması: Oyun sürecinin akıcı şekilde ilerleyebilmesi için 

planlanan oyun kurallarının uygulamanın başında öğrenciye açıklanmasıdır. 

Oyunun Uygulanması: Beklenen hedeflerin dışına çıkmadan, başlangıçta planlanan 

kurallara göre oyunun uygulanmasıdır. 

Oyunun Değerlendirilmesi: Hedeflenen davranışlara ne kadar ulaşıldığının 

belirlendiği kısımdır.  

 

Oyunun Tanıtılması

Oyun Kurallarının Açıklanması 

Oyunun Uygulanması

Oyunun Değerlendirilmesi
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Eğitsel oyunlar uygulanırken dikkat edilmesi gerekenler hususlar: 

 Oyun için gerekli materyaller, oyun öncesinde hazır bulundurulmalıdır. 

 Etkinlikler kısaca açıklanarak öğrenciyi fazla merakta bırakmadan oyuna 

başlanmalıdır. 

 Öğrenciyi yoracak oyunlar kısa tutulmalıdır. 

 Öğrencinin etkinliklere katılımını artırmak için teşvik edici ifadeler 

kullanılmalıdır. 

 Tüm öğrencilerin aktif olarak katılması ve liderliği paylaşması sağlanmalıdır 

(Şimşek ve Yıldız, 2021). 

 

2.2.9 Oyun ile öğrenmede öğretmenin rolü  

Öğrenme hedeflerine ulaşmak amacıyla, öğrencinin tüm gelişim alanlarının bir bütün 

olarak gelişmesini destekleyen yöntem ve tekniklerin kullanılması önemlidir. Bu 

yüzden öğretmenin sınıf yönetime dikkat ederek öğrenci merkezli bir tutum izlemesi, 

oyun ile öğrenme konusunda bilgi sahibi olması ve yetkinleşmesi, kısa süreliğine de 

olsa dersinde oyun için zaman ayırması başarılı bir eğitim öğretim sağlayabilir 

(Altınbulak vd., 2006; Bardak, 2018). 

Eğitsel oyun etkinliklerinde öğretmene düşen görevler (Demirel, 1999; Koçyiğit vd., 

2007; Özenç, 2007; Öztürk Coşan, 2018): 

 Dikkatli ve düzenli bir oyun planı yapılmalıdır.  

 Oyun için gerekli nesneler hazırlanmalıdır.  

 Oyun ortamı iyi düzenlenmiş olmalıdır.  

 Tüm öğrencilerin etkin katılımı sağlanmalıdır. 

 Oyunun ortamı ve zamanı değişken olabilmelidir.  

 Öğrencilerin dikkatini çekecek şekilde, ilgi çekici olmalıdır.  

 Öğrencilere eşit katılım ortamı sağlamalıdır. 

 Oyun süreci sürekli takip edilmelidir.  

 Öğrenilmeyen kavramlar için geri bildirim verilmelidir.  

 Merkezde öğrencinin olduğu planlama yapılmalıdır.  

 Oyun hazırlıkları özenli yapılmalıdır. 
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 Oyun içinde çocuğu tanımalı ve gizil güçlerinin farkına varmalıdır. 

 Oyunu yöneten ve oyuna dâhil olabilen bir rol üstlenmelidir. 

 Plan ve düzenlemelerin iyi yapıldığı bir eğitim ortamı sağlamalıdır. 

 Oyun öğretim amaçlarına uygun planlanmalıdır. 

 Öğrencinin ilgi ve yeteneği dikkate alınarak uygulanmalıdır. 

 Oyun etkinlikleri her öğrenci için açık ve anlaşılır olmalıdır. 

2.2.10 Eğitsel oyunlar ile ilgili yapılan çalışmalar 

Bu bölümde, alanyazının incelenmesi sonucunda yurt içinde ve yurt dışında yapılan 

çalışmalardan söz edilmiştir. 

Kaya vd. (2024) çalışmasında, biyoçeşitlilik konusunda oyunların, akademik başarı 

üzerindeki etkisini incelemiştir. Karma araştırma modeli kullanılan araştırmanın nicel 

boyutunda öntest sontest karşılaştırmalı gruplar deneysel çalışma yöntemi seçilmiştir. 

Beşinci sınıfta öğrenim gören 21 öğrenci ile yapılan çalışmanın sonucunda, geleneksel 

oyunların akademik başarıyı artırmada daha etkili olduğu görülmüştür. 

Demirezen ve Öner Armağan (2024) “Sindirim Sistemi Konusunda Eğitsel Oyun 

Geliştirilmesi, Uygulanması ve Değerlendirilmesi” çalışması, nitel araştırma 

yöntemlerinden eylem araştırması deseniyle 6.sınıfta öğrenim gören 20 öğrenci ile 

yürütülmüştür. Veriler, yarı yapılandırılmış görüşme formu ile elde edilmiştir. 

Çalışmanın sonucunda, eğitsel oyunların konunun öğretimi üzerindeki etkisine dair 

olumlu görüşler alınmıştır.  

Kayhan (2024) tez çalışmasında; ilkokul üçüncü sınıf toplam 65 öğrenci ile çalışılmış, 

kontrol gruplu deneysel desen kullanılmıştır. “Sağlıklı Hayat Ünitesi Akademik Başarı 

Testi” ve “Hayat Bilgisi Dersi Tutum Ölçeği” uygulanmıştır. Çalışmanın sonunda, 

eğitsel oyunların akademik başarıyı etkilemediği ama derse olan tutumu olumlu yönde 

değiştirdiği sonucuna ulaşılmıştır. 

Özdemir (2024) “İlkokul Matematik Dersinde Eğitsel Oyunun Öğrencilerin Başarısı 

Üzerindeki Etkisi” adlı tez çalışması; ilkokul ikinci sınıfta öğrenim gören toplam 34 

öğrenci üzerinde uygulanmış, öntest ve sontest kontrol gruplu deneysel desen 

kullanılmıştır. Veri toplama aracı olarak “Akademik Başarı Testi” uygulanmıştır. 
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Çalışmanın sonunda, eğitsel oyunların akademik başarıyı olumlu yönde etkilediği 

sonucuna ulaşılmıştır. 

Çağlayan (2024) “Eğitsel Oyunlarla Desteklenen Okuma Etkinliklerinin Beşinci Sınıf 

Öğrencilerinin Okuduklarını Anlamalarına, Okumaya Yönelik Tutum ve 

Alışkanlıklarına Etkisi” adlı tez çalışmasında toplam 48 öğrenci ile çalışılmıştır. 

Karma araştırma yöntemlerinden açıklayıcı sıralı model kullanılan araştırma 

sonucunda, okuduğunu anlama ve okumaya yönelik tutum ve davranışlar üzerinde 

olumlu etkisi olduğu sonucuna ulaşılmıştır. 

Yılmaz ve Karamustafaoğlu (2024) “Ses Kirliliği Konusunun Eğitsel Oyun Yoluyla 

Öğretimi” çalışmasında, öğrencilerin bilgi düzeyleri ve farkındalıklarına etkisi ele 

alınmıştır. Dördüncü sınıf olan 13 öğrenci ile çalışılmıştır. Nitel araştırma 

yöntemlerinden olgubilim deseni ve verilerin analizi için yarı yapılandırılmış görüşme 

formu kullanılmıştır. Araştırma sonucunda, öğrenci bilgi düzeyini artırdığı sonucuna 

ulaşılmıştır. 

Varzikioğlu (2023) tez çalışması; “Güneş Sistemi Tutulmalar” ünitesinde 

uygulanmıştır. Altıncı sınıfta öğrenim gören toplam 57 öğrenci ile çalışılan 

araştırmada deneysel desen kullanılmıştır. Veri toplama aracı olarak “Akademik 

Başarı Testi” ve “Astronomi Tutum Ölçeği” uygulanmıştır. Çalışmanın sonunda, 

eğitsel oyunların akademik başarıyı ve astronomiye olan tutumu olumlu yönde 

etkilediği sonucuna ulaşılmıştır. 

Kılıçaslan (2023) “Mendel Genetiği Konusuna Yönelik Eğitsel Oyun Tasarımı ve 

Değerlendirilmesi” adlı tez çalışması; “DNA ve Genetik Kod” ünitesinin kalıtım 

konusunda öğrencilerin başarı ve farkındalıklarını belirlemek amacıyla uygulanmıştır. 

Sekizinci sınıfta öğrenim gören toplam 15 öğrenci ile çalışılan araştırmada, nitel 

araştırma yöntemlerinden durum çalışması kullanılmıştır. Veri toplama aracı olarak 

“Açık Uçlu Anket Soruları” uygulanmıştır. Çalışmanın sonunda, eğitsel oyunların 

Mendel Genetiği konusunda öğrencilerin akademik başarısı ve farkındalıklarını 

olumlu yönde etkilediği sonucuna ulaşılmıştır. 

Elbahan (2023) eğitsel oyun uygulamalarının akademik başarı ve öğrenilenlerin 

kalıcılığa etkisini araştırdığı tez çalışmasında, karma araştırma yöntemi kullanılmıştır. 
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Araştırmanın nicel kısmında kontrol gruplu deneysel desen kullanılan çalışmada, 

Beşinci sınıfta öğrenim gören toplam 34 öğrenci ile çalışılmıştır.  Veri toplama aracı 

olarak “Kuvvetin Ölçülmesi ve Sürtünme Kuvveti Akademik Başarı Testi”  ve yarı 

yapılandırılmış görüşme formu uygulanmıştır. Çalışmanın sonunda, eğitsel oyunların 

öğrencilerin akademik başarısını ve bilginin kalıcılığını olumlu yönde etkilediği 

sonucuna ulaşılmıştır. 

Atakul (2022) tez çalışması, “Madde ve Isı” ünitesinde ele alınmıştır. Altıncı sınıf olan 

toplam 42 öğrenci ile çalışılmıştır. Veri toplama aracı olarak, “Akademik Başarı Testi” 

ve “Motivasyon Ölçeği” uygulanmıştır. Kontrol gruplu deneysel model kullanılan 

araştırma sonucunda, öğrenci başarısını ve motivasyonunu artırdığı sonucuna 

ulaşılmıştır. 

İnce ve Çelikler (2021) eğitsel oyunların “Maddenin Tanecikli Yapısı” konusuna 

yönelik farkındalığına etkisini incelediği araştırmasında eğitsel oyun etkinliklerinin,  

öğrencilerin konuya yönelik farkındalıkları üzerinde etkili olduğu sonucuna ulaşmıştır. 

Karaca vd. (2021) çalışmasında “Hücre Bölünmesi ve Kalıtım” ünitesine ilişkin eğitsel 

oyunların somut öğrenmeye etkisinin belirlenmesi amaçlanmıştır. Çalışma, nitel 

araştırma desenlerinden eylem araştırmasına dayalı olarak 8.sınıfta öğrenim gören 20 

öğrenci ile yürütülmüştür. Eğitsel oyunların; bilişsel, duyuşsal ve psikomotor 

becerilerin kazandırılmasında etkili olduğu ve iyi bir değerlendirme aracı olarak 

kullanılabileceği sonucuna varılmıştır. 

Dadaylı ve Pekbay (2021) çalışmasında, beşinci sınıf 54 öğrenci ile çalışılmış; 

deneysel desen ve başarı testi ile yaratıcılık testi kullanılmıştır. Çalışmanın sonunda, 

eğitsel oyunların akademik başarıları ve bilimsel yaratıcılıkları üzerindeki etkisinin 

olumlu olduğu sonucuna ulaşılmıştır. 

Beker Baş ve Karamustafaoğlu (2020) çalışmasında, sinir sisteminin anlaşılması 

konusunda geliştirilen eğitsel oyun, 6.sınıfta öğrenim gören toplam 37 öğrenciye iki 

grup şeklinde uygulanmıştır. Çalışmanın sonucunda geliştirilen eğitsel oyunun, 

konunun öğretiminde etkili olduğu sonucuna varılmıştır. Aynı zamanda sosyal ve 

duyuşsal becerilerin gelişimine de katkı sağladığı ifade edilmiştir. 
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Yıldız vd. (2020) çalışmasında, altıncı sınıf 52 öğrenci ile çalışmıştır. Deneysel 

araştırma deseni kullanılan araştırmanın verileri; “Sosyal Beceri Ölçeği”, “Fen 

Öğrenimi Motivasyon Ölçeği” ve “Akademik Başarı Testi” ile toplanmıştır. Eğitsel 

oyun ve işbirlikli öğrenme uygulamaları öğrencilerin akademik başarılarında benzer 

etkiyi gösterirken; sosyal becerilerinin ve motivasyonlarının gelişiminde eğitsel oyun 

yönteminin daha etkili olduğu sonucuna ulaşılmıştır. 

Serdaroğlu ve Güneş (2019) çalışmasında; altıncı sınıfta öğrenim gören toplam 40 

öğrenci ile çalışılmış, deneysel araştırma modeli kullanılmıştır. “Akademik Başarı 

Testi” ve “Fen Bilimlerine Yönelik Tutum Ölçeği” uygulanan çalışmanın sonunda, 

eğitsel oyunların akademik başarıyı artırdığı ve derse olan tutumu olumlu yönde 

değiştirdiği sonucuna ulaşılmıştır. 

Nur (2019) tez çalışması, 6. sınıf öğrencileri ile uygulanmıştır. Kontrol gruplu 

deneysel desen kullanılmış ve veriler başarı testi ile toplanmıştır. Eğitsel oyunların 

akademik başarıyı artırdığı sonucuna ulaşılmıştır. 

Demircioğlu ve Akdemir (2019) çalışmasında, eğitsel oyunların öğrenci başarısına 

etkisi incelenmiştir. Deneysel araştırma modeli kullanılan çalışmada, dokuzuncu 

sınıfta öğrenim gören toplam 42 öğrenci ile çalışılmıştır. “Maddenin Halleri Konusu 

Başarı Testi” ile veriler toplanmış ve verilerin analizi sonucunda, çalışmanın öğrenci 

başarısı üzerinde etkili olduğu sonucuna ulaşılmıştır. 

Karamustafaoğlu vd. (2018) çalışmasında, büyük ve küçük kan dolaşımını eğitsel 

oyunlarla öğretmek amaçlanmıştır. Bu amaçla tasarlanan eğitsel oyunlar, altıncı sınıfta 

öğrenim gören 20 öğrenciye grupla halinde uygulanmıştır. Yarı yapılandırılmış 

görüşmelerle değerlendirilmiştir. Çalışmanın sonunda, eğitsel oyunların konuya dair 

kavramların öğretilmesinde etkili olduğu sonucuna ulaşılmıştır. 

Aymen Peker'in (2018) tez çalışmasında; Fen Bilimleri dersinde eğitsel oyun 

etkinliklerinin öğrenci başarısı, ders tutumu, çevresel farkındalıkları ve kavramsal 

değişim üzerindeki etkisinin incelenmesi amaçlanmıştır. 5.sınıf öğrencileri ile yapılan 

çalışmada karma araştırma yöntemi kullanılmıştır. Çalışmanın sonucunda, eğitsel 

oyun uygulamalarının akademik başarı, tutum ve farkındalıkları olumlu yönde 

değiştirdiği gözlenmiştir. 
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Yıldırım ve Can (2017) çalışmasında, eğitsel oyunların “Maddenin Değişimi” 

ünitesine yönelik 5.sınıf öğrencilerinin başarısını nasıl etkilediği belirlenmeye 

çalışılmıştır. Kontrol gruplu deneysel desen kullanılan çalışma, toplam 120 öğrenci ve 

altı hafta süre ile gerçekleştirilmiştir. Verilerinin; “Akademik Başarı Testi” 

kullanılarak toplandığı çalışmada, eğitsel oyun uygulanan grubun lehine sonuç elde 

edilmiştir. 

Çavuş ve Balçın (2017) çalışmasında; yedinci sınıfta öğrenim gören 9 öğrenci ile 

çalışılmış, nitel araştırma desenlerinden olan fenomenolojik desen kullanılmıştır. 

Öğrencilerin günlük notları ve onlarla yapılan yarı yapılandırılmış görüşmelerden 

araştırma verileri elde edilmiştir. Çalışmanın sonunda, eğitsel oyunların bilişsel, 

duyuşsal ve sosyal özelliklerin kazanımı ve gelişimi üzerinde etkili olduğu sonucuna 

ulaşılmıştır. 

Yıldırım (2017) tez çalışmasında, eğitsel oyunların beşinci sınıf öğrencilerinin 

akademik başarısı ve ders tutumuna etkisi incelenmiştir. Kontrol gruplu deneysel 

desen kullanılan çalışmada, eğitsel oyunların akademik başarıyı ve ders tutumunu 

artırdığı sonucuna ulaşılmıştır. 

Yıldırım (2017) “Oyunlaştırma Temelli Öğretim Uygulamalarının Öğrenci Başarısına 

ve Öğrencilerin Derse Yönelik Tutumlarına Etkisi” isimli çalışmasında, nicel 

araştırma yöntemlerinden kontrol gruplu gerçek deneysel desen kullanılmıştır. Deney 

ve kontrol grubu olarak toplam 97 lisans öğrencisi ile çalışılmıştır. Çalışma verilerinin 

sonucunda, oyun temelli öğrenmenin akademik başarı ve ders tutumu üzerinde olumlu 

etkisi olduğuna ulaşılmıştır. 

Yıldız vd. (2016) çalışmasında, kontrol gruplu deneysel model kullanılmıştır. Çalışma 

grubu 6.sınıfta olan toplam 42 öğrenciden oluşmaktadır.  Dolaşım sisteminin 

öğretiminde, kontrol grubuna mevcut öğretim programı uygulanırken deney grubuna 

eğitsel oyun yöntemi uygulanmıştır. Veri toplama aracı olarak, “Başarı Testi” ve 

“Motivasyon Ölçeği” kullanılmıştır. Uygulama sürecinin sonunda elde edilen 

bulgulara göre, eğitsel oyun yöntemi uygulanan öğrencilerin lehine anlamlı değişiklik 

tespit edilmiştir. 
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Şahin ve Namlı (2016) “Eğitsel Oyun ve Drama Tekniklerinin Bilgisayar Donanımları 

Konusundaki Akademik Başarıya Etkisi” çalışmasında, kontrol gruplu deneysel model 

kullanılmıştır. Eğitsel oyun ve drama tekniğinin kullanıldığı iki deney gruplu 

çalışmada, beşinci sınıfta öğrenim gören toplam 56 öğrenci ile çalışılmıştır. Veri 

toplama aracı olarak, “Bilgisayar Donanımları Başarı Testi” kullanılmıştır. Çalışmanın 

sonucunda iki deney grubu arasında başarı yönünden anlamlı bir farklılık 

görülmemiştir. 

Kaya ve Elgün (2015) çalışmasında, eğitsel oyun etkinliklerinin akademik başarıya 

etkisi araştırılmıştır. Kontrol gruplu deneysel desen kullanılan çalışmada, dördüncü 

sınıf 61 öğrenci ile çalışılmıştır. Çalışmanın sonunda, etkinliklerin uygulandığı grubun 

lehine anlamlı farklılık tespit edilmiştir. 

Bayat vd. (2014) çalışmasında, eğitsel oyunların Fen Bilimleri akademik başarısına 

etkisinin belirlenmesi amaçlanmıştır. Yedinci sınıfta öğrenim görmekte olan toplam 

80 öğrenci ile yapılan çalışmada; kontrol gruplu deneysel yöntem ve “Akademik 

Başarı Testi” kullanılmıştır. Çalışmanın sonunda, eğitsel oyunların akademik başarı 

üzerinde olumlu etkisi olduğu sonucuna ulaşılmıştır. 

Karamustafaoğlu ve Kaya (2013) eğitsel oyun uygulamalarının anlamlı öğrenmeye 

katkısının araştırıldığı çalışmada altıncı sınıf öğrencileri ile çalışılmış ve olumlu yönde 

sonuç elde edilmiştir.  

Şaşmaz Ören ve Erduran Avcı (2004) eğitsel oyunla fen öğretiminin akademik 

başarıya etkisini inceleyen çalışmasında, ortaokul altıncı sınıf öğrencileriyle 

çalışılmıştır. Eğitsel oyunların etkililiğinin araştırıldığı kontrol gruplu deneysel 

çalışmada, deney grubunun akademik olarak daha başarılı olduğu görülmüştür.  

Aycan vd. (2002) çalışmasında, periyodik sistem ve elementler konusunda oyunla 

öğretimin öğrenmenin kalıcılığı üzerindeki etkisi araştırılmıştır. Deneme-tarama 

modeli ile çalışma, kısa cevaplı sorular şeklinde öntest-sontest olarak uygulanmıştır. 

77 lisans öğrencisi ve 6, 7.sınıflarda öğrenim gören 120 öğrenci ile çalışılmıştır. 

Çalışmanın sonucunda, ortaokul öğrencilerinin oyuna daha çok ilgi gösterdikleri fakat 

öğrenilenlerin kalıcılığı konusunda çeşitli kademlerdeki bu öğrenciler arasında anlamlı 

farklılık görülmemiştir. 
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Rachels ve Rockinson (2018) “Mobil Oyunlaştırma Uygulamasının İlkokul 

Öğrencilerinin İspanyolca Başarısı ve Öz Yeterliği Üzerindeki Etkileri” adlı 

çalışmada, ilköğretim üçüncü ve dördüncü sınıf öğrencileri üzerinde oyunlaştırmanın 

dil başarısı ve öz yeterliliğe etkisi incelenmiştir. Deney ve kontrol gruplu çalışmada 

“Başarı Testi” ve “Öz Yeterlik Testi”, öntest ve sontest olarak uygulanmıştır. 

Çalışmanın sonucunda, oyunlaştırmanın öğretimin yararlı bir parçası olduğu ancak dil 

başarısı ve öz yeterlilikleri konusunda gruplar arasında anlamlı bir farklılık olmadığı 

tespit edilmiştir. 

Hanus ve Fox (2015) çalışmasında sınıf içinde uygulanan eğitsel oyunların öğrenme 

motivasyonu,  sosyal karşılaştırma, memnuniyet ve akademik başarıya yönelik etkisi 

araştırılmıştır. Kontrol gruplu deneysel çalışmanın sonunda, öğrencilerin motivasyon, 

memnuniyet ve akademik başarı puanları bakımından eğitsel oyun uygulanan grubun 

daha düşük olduğu sonucuna ulaşılmıştır.  

Hong ve Masood (2014) çalışmasında eğitsel oyunların öğrenci motivasyonu ve ders 

katılımına yönelik etkileri araştırılmıştır. Deney ve kontrol grubu olmak üzere ortaokul 

düzeyinde toplam altmış öğrenci ile yapılan çalışmanın sonucunda, öğrenci 

motivasyonu ve ders katılımı üzerinde eğitsel oyunların olumlu etkisi olduğu 

görülmüştür.   

Rouse (2013) çalışmasında fen eğitiminde kullanılan oyunların öğrenci başarısı ve 

derse yönelik tutumuna etkisi incelenmiştir. Deney ve kontrol grubu olarak kolej 

öğrencileri ile yapılan çalışmanın sonunda, oyun ile öğretim yapılan grubun akademik 

başarısı ve ders tutumunun olumlu yönde geliştiği gözlenmiştir. 

Dominguez vd. (2013) “Öğrenme Deneyimlerini Oyunlaştırma: Pratik Sonuçlar ve 

Sonuçlar” adlı çalışmada, web tabanlı bir eğitimde oyunlaştırma yöntemi 

kullanılmasının öğrenci motivasyonuna ve öğrencinin ders katılımına etkisi 

araştırılmıştır. Üniversite öğrencileri ile yapılan çalışmada nitel ve nicel veriler 

toplanmıştır. Verilerin analizi sonucunda, öğrencilerin genel puanda ve pratik 

ödevlerde başarılı olduğu fakat yazılı ödevlerde düşük performans gösterdikleri 

görülmüştür. Ayrıca, yüksek motivasyonla başlayan öğrencilerin ders katılımının 

düşük olduğu sonucuna ulaşılmıştır. 
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Holmes (2012) deney ve kontrol gruplu çalışmada, fen dersindeki öğrenci başarısı ve 

derse olan ilgilerini artırmak için eğitsel oyunun etkisi incelenmiştir. Çalışmanın 

sonunda, eğitsel oyun etkinlikleri uygulanan grupta derse olan istek ve öğrenci 

başarısının arttığı görülmüştür.  

Romine (2004) çalışmasında, eğitsel oyunların öğrenci başarısı ve derse olan ilgi ve 

tutum üzerine etkisi incelenmiştir. Deney ve kontrol gruplu çalışmasının sonucunda, 

eğitsel oyun uygulamalarının öğrencinin ders başarısı ve derse olan ilgisini artırdığı 

sonucuna ulaşılmıştır. 
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3. MATERYAL VE YÖNTEM 

Bu bölümde araştırmanın modeli, evreni ve örneklemi, veri toplama araçları ve 

verilerin toplanması, eğitsel oyun etkinliklerinin geliştirilmesi, verilerin analizi, sonuç 

ve önerilere yer verilmektedir.  

3.1 Araştırmanın Modeli 

5. sınıf Fen Bilimleri dersi “İnsan ve Çevre” ünitesinde yer ala kazanımlara yönelik 

geliştirilen eğitsel oyun etkinliklerinin, öğrencilerin başarı düzeylerine ve çevreye 

yönelik tutumlarına etkisini belirlemek amacıyla nicel araştırma yöntemlerinden 

deneysel araştırma modeli kullanılmıştır. Yansız atama olmadan hazır gruplardan ikisi 

belli değişkenler üzerinden eşleştirildiğinden, işlem öncesi ve sonrası aynı araçlar 

kullanılarak ölçümler elde edildiğinden öntest - sontest kontrol gruplu deneysel model 

tercih edilmiştir (Büyüköztürk, 2011).  

Çalışmanın uygulama öncesinde ve uygulama sonrasında deney ve kontrol grubu 

öğrencilerine, “Çevre Başarı Testi” ve  “Çevresel Tutum Ölçeği” öntest ve sontest 

olarak uygulanmıştır. Araştırmanın deneysel araştırma modeli Çizelge 3.1’de 

verilmiştir. 

Çizelge 3.1. Araştırmanın deneysel modeli. 

Grup Uygulama Öncesi Uygulama Süreci Uygulama Sonrası 

Kontrol Grubu ÇBT 

ÇTÖ 

Fen Bilimleri 

Dersi Öğretim 

Programı (2018) 

         ÇBT 

         ÇTÖ 

Deney Grubu 

 

ÇBT 

ÇTÖ 

Eğitsel Oyun 

Destekli Öğretim 

Yöntemi 

          ÇBT 

          ÇTÖ 

         ÇBT: Çevre Başarı Testi 

         ÇTÖ: Çevre Tutum Ölçeği 

3.2 Evren ve Örneklem 

Araştırmanın çalışma grubunu, 2023-2024 eğitim öğretim yılı ikinci döneminde 

Ankara İli Şereflikoçhisar ilçesine bağlı bir devlet okulunda öğrenim görmekte olan 

(deney grubu 25 ve kontrol grubu 25 olmak üzere) 50 ortaokul 5. sınıf öğrencisi 
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oluşturmaktadır. Zaman ve maliyetten tasarruf sağlamak ve yöntemde seçilen 

örnekleme kolay şekilde ulaşmak amaçlandığından araştırmanın örneklem seçim 

yönteminde uygun örnekleme tercih edilmiştir (Büyüköztürk vd., 2013). Araştırmanın 

çalışma grubunun cinsiyete göre dağılımı Çizelge 3.2’de gösterilmektedir. 

Çizelge 3.2. Deney ve kontrol grubu öğrencilerinin cinsiyet değişkenine göre dağılımı. 

Cinsiyet Deney Grubu Kontrol Grubu Toplam 

Kız 14 13 27 

Erkek 11 12 23 

Toplam  25 25 50 

Çalışmanın etik boyutu için; çalışma grubunu oluşturan öğrenciler ve aileleri verilerin 

gizliliği konusunda bilgilendirilmiş ve öğrencilerin çalışmaya katılımı için ailelerinden 

veli onayı alınmıştır. 

3.3 Veri Toplama Araçları 

Araştırmada veri toplama aracı olarak “İnsan ve Çevre” ünitesi kazanımlarına uygun 

olarak hazırlanmış, eğitsel oyun destekli öğrenme etkinliklerinin öğrencilerin çevre 

bilgi düzeylerine ve çevreye yönelik tutumlarına etkisini belirlemek amacıyla “Çevre 

Başarı Testi” ve “Çevresel Tutum Ölçeği” kullanılmıştır. 

3.3.1 Çevre başarı testi (ÇBT) 

“İnsan ve Çevre” ünitesi kapsamında, Çiçek Şentürk ve Selvi (2021) tarafından 

geliştirilmiş olan “Çevre Başarı Testi” kullanılmıştır. Bu test, 5.sınıf düzeyinde, çoktan 

seçmeli 27 sorudan oluşmaktadır. Orijinal çalışmada testin ortalama madde 

güçlüğünün 0.62, ortalama madde ayırt ediciliğinin 0.47 ve KR-20 güvenirlik 

katsayısının 0.82 olarak bulunduğu yazarlar tarafından bildirilmiştir. 

Bu çalışmada, “Çevre Başarı Testi” ne ilişkin hesaplanan KR-21 güvenirlik katsayısı 

0.843 değerinde hesaplanmıştır. 

Çevre başarı testi puanına ilişkin hesaplanan KR-21 güvenirlik katsayısı Çizelge 3.3’te 

gösterilmiştir. 
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Çizelge 3.3. Çevre başarı testi KR-21 güvenirlik katsayısı. 

Test Güvenirlik Katsayısı 

Çevre Başarı Puanı ,843 

 

Çevre Başarı Testi’nde yer alan soruların konu dağılımı Çizelge 3.4’de verilmiştir. 

Çizelge 3.4. Çevre başarı testi sorularının konu dağılımı. 

Konular  Soru Sayısı 

Biyoçeşitlilik 7 

İnsan ve Çevre Etkileşimi 13 

Yıkıcı Doğa Olayları 7 

Toplam 27 

3.3.2 Çevresel tutum ölçeği (ÇTÖ) 

Araştırmaya katılan öğrencilerin çevreye yönelik tutumlarını belirlemek amacıyla 

Uzun, Gilbertson, Keleş ve Ratinen (2019) tarafından geliştirilen, geçerlik ve 

güvenirlik değerleri hesaplanmış, 5’li likert tipinde hazırlanmış “Çevresel Tutum 

Ölçeği” uygulanmıştır.  

Ölçek “Çevresel Davranış Alt Ölçeği” (13 madde), “Çevresel Düşünce Alt Ölçeği” 

(11 madde) ve “Çevresel Duygu Alt Ölçeği” (16 madde) olmak üzere toplam 40 madde 

içeren üç alt boyuttan oluşmaktadır. Yazarlar tarafından, ölçeğin tamamına ilişkin 

Cronbach alfa güvenirlik katsayısı 0.94, birinci alt ölçeğin güvenirlik katsayısı 0.91, 

ikinci alt ölçeğin 0.82 ve üçüncü alt ölçeğin güvenirlik katsayısı 0.94 olarak bulunduğu 

bildirilmiştir.  

Bu çalışmada ise, ölçeğin geneli için hesaplanan Cronbach's Alpha güvenirlik katsayı 

0.892, birinci alt ölçeğin güvenirlik katsayısı 0.815, ikinci alt ölçeğin 0.793 ve üçüncü 

alt ölçeğin güvenirlik katsayısı 0.866 olarak tespit edilmiştir. 

Çevresel Tutum Ölçeği’nin tamamına ve alt ölçeklerine ait hesaplanan Cronbach's 

Alpha güvenirlik katsayıları Çizelge 3.5’te gösterilmiştir. 
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Çizelge 3.5. Çevresel tutum ölçeği ve alt ölçeklerine ait güvenirlik katsayıları. 

Testler 
Güvenirlik Katsayısı 

Çevresel Davranış Alt Ölçeği ,815 

Çevresel Düşünce Alt Ölçeği ,793 

Çevresel Duygu Alt Ölçeği ,866 

Çevresel Tutum Ölçeği ,892 

Çevresel Tutum Ölçeğinde yer alan madde dağılımı Çizelge 3.6’de verilmiştir. 

Çizelge 3.6. Çevresel tutum ölçeği maddelerinin dağılımı. 

Çevre Tutum Ölçeği Madde Sayısı 

Çevresel Davranış Alt Ölçeği 13 

Çevresel Düşünce Alt Ölçeği 11 

Çevresel Duygu Alt Ölçeği 16 

Toplam  40 

3.4 Eğitsel Oyun Etkinliklerinin Hazırlanma Çalışmaları 

Eğitsel oyunlar, akran öğrenimi ve işbirliğine katlı sağlamakta ve aktif öğrenme ortamı 

sunmaktadır. Etkili bir eğitsel oyun oluşturulabilmesi için, bir amaç doğrultusunda, 

öğrenci seviyesi dikkate alınarak doğru bir planlama yapılmalıdır. Gerekli malzemeler 

ve oyun süresi önceden belirlenmeli ve oyun sonunda pekiştireçler kullanılmalıdır 

(Doğanay, 2017; Güven ve Özerbaş, 2016; Koçyiğit vd., 2007). Literatür 

doğrultusunda bu çalışma, ortaokul 5.sınıf Fen Bilimleri dersi ‘İnsan ve Çevre’ 

ünitesinde, deney ve kontrol grubu olarak belirlenmiş iki 5.sınıf şubesi ile 

yürütülmüştür. Çalışma için uygulanacak oyun etkinlikleri Milli Eğitim Bakanlığı 

tarafından 2018 yılında güncellenen Fen Bilimleri Dersi Öğretim Programı’nın (MEB, 

2018) konu ve kazanımları dikkate alınarak hazırlanmıştır. İlk olarak, oyunlarda 

kullanılacak sorular hazırlanmış ve bir taslak oluşturulmuştur. Word Office programı, 

Canva ve Wordmint gibi uygulamalar kullanılarak oyunlar tasarlanmıştır.  

Hazırlanan eğitsel oyunların; ünitenin kazanımlarına ve öğrenci seviyesine uygunluğu, 

dilinin ve yönergelerinin açık ve anlaşılır olması ve kapsam geçerliliği bakımından 

uzman görüşüne (Fen ve Çevre Eğitimi alanında uzman iki Prof. Dr. ve Coğrafya 

alanında uzman bir Prof. Dr. olmak üzere üç öğretim üyesi ve bir Fen Bilimleri 
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Öğretmeni) başvurulmuştur. Uzman görüşleri doğrultusunda gerekli düzeltmeler 

yapılarak etkinliklere son şekli verilmiş ve çalışma, gerçek ortamda uygulanacak 

şekilde oyunlar haline dönüştürülmüştür. Oyunların yapımında kullanılan 

malzemelerin ekonomik, kolay ulaşılabilir ve öğrencilerin dikkatini çekecek 

özelliklerde olmasına dikkat edilmiştir. 

Her bir etkinlik için oyunun amacı, oyun için ayrılan süre, oynandığı yer, kullanılan 

malzemeler, oyunun hazırlık aşaması ve izlenecek tüm işlem basamakları yer alacak 

şekilde yönergeler hazırlanmıştır. 

Hazırlanan oyunların; öğrencilerin bilişsel, duyuşsal ve psikomotor gelişim 

seviyelerine uygun, ilgilerini çekecek özelliklere sahip olmasına, konunun tekrar 

edilmesine ve değerlendirilmesine imkân sağlamasına dikkat edilmiştir. Oyunun nasıl 

oynanacağı ve oyun sonunda kazananın kim olacağı gibi oyun kuralları başlangıçta 

açık bir şekilde öğrencilere anlatılmıştır. 

Eğitsel oyun destekli etkinliklerin uygulanmasında, öğrencilerin başarısızlık kaygısı 

taşımasına ve çekingen öğrencilerin rekabet ortamında endişe duymasına engel olmak 

adına oyun grupları heterojen olacak şekilde oluşturulmuştur. 

Öğrenme etkinliğini daha ilginç hale getirmenin ve öğrencilerin derse olan ilgisini 

artırmanın yanında öğrencilerin arkadaşları adına sorumluluk alması, karşılıklı güven 

ve iletişim becerilerinin gelişmesi, daha sık yüz yüze etkileşim kurabilmeleri ve çevre 

duyarlılığının artırılması amaçlandığından grup halinde oynayabilecekleri açık ortam 

oyunları tercih edilmiştir. Etkinlikler güvenlik önlemleri dikkate alınarak 

düzenlenmiştir. 

 ‘İnsan ve Çevre’ ünitesinde uygulanacak etkinliğe ait kazanımlar Çizelge 3.7’de 

verilmiştir.  
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Çizelge 3.7. ‘İnsan ve Çevre’ ünitesi kazanımları. 

Seviye Konu Kazanım 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. Sınıf 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Biyoçeşitlilik 
 Biyoçeşitliliğin doğal yaşam için önemini sorgular. 

 Biyoçeşitliliği tehdit eden faktörleri, araştırma 

verilerine dayalı olarak tartışır. 

 

 

 

 

İnsan ve Çevre 

Etkileşimi 

 İnsan ve çevre arasındaki etkileşimin önemini 

ifade eder. 

 Yakın çevresindeki veya ülkemizdeki bir çevre 

sorununun çözümüne ilişkin öneriler sunar. 

 İnsan faaliyetleri sonucunda gelecekte 

oluşabilecek çevre sorunlarına yönelik çıkarımda 

bulunur. 

 İnsan ve çevre etkileşiminde yarar ve zarar 

durumlarını örnekler üzerinde tartışır. 

 

Yıkıcı Doğa 

Olayları 

 Doğal süreçlerin neden olduğu yıkıcı doğa 

olaylarını açıklar. 

 Yıkıcı doğa olaylarından korunma yollarını ifade 

eder. 

3.5 Çalışmanın Uygulama Süreci  

Çalışmanın uygulanması aşamasında, 5.sınıflardan iki şubeye “İnsan ve Çevre” ünitesi 

öncesinde konuya dair ön öğrenmelerin tespiti için “Çevre Başarı Testi” ve çevreye 

yönelik tutumlarını belirlemek için “Çevresel Tutum Ölçeği” uygulanmıştır. Veri 

toplama araçlarının uygulanmasından sonra bir şube deney grubu diğer şube kontrol 

grubu olarak rastgele atanmıştır.  

5.sınıflardan kontrol grubu olarak belirlenen şubede, “İnsan ve Çevre” ünitesi 5 hafta 

süre ile sınıf ortamında yalnızca Fen Bilimleri Dersi Öğretim Programı kapsamında 

kitaptaki etkinlikler kullanılarak dersler işlenmiştir. Deney grubuna atanan şubede ise 

konu kapsamında tasarlanan eğitsel oyun etkinlikleri öğretmen rehberliğinde öncelikle 

oyun kuralları sade ve açık şekilde anlatılarak 5 hafta süre ile uygulanmıştır.  

Deney grubunda, oyun gruplarının kendi içinde heterojen olmasına özen gösterilmiştir. 

Puanlamalar oyun kurallarına göre yapılmış ve oyun sırasında kullanılmıştır. Toplam 

puana göre en yüksek puanı alan grup oyun sonunda belirlenmiştir.  

Çalışmada uygulanan oyunların kapsamı aşağıda sunulmuştur. Ayrıntılı işleniş 

planları (Ek A) da verilmiştir.  
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1.Patlat Balonu Bul Şifreyi: Isınma etkinliği olarak uygulanmıştır. Konu 

kavramlarının harfleri kendi içinde değiştirilerek küçük notlar şeklinde balonların 

içine yerleştirilmektedir. Hareketli bir müzik eşliğinde grupların çok sayıda balonu 

patlatarak şifrelere ulaşması istenmektedir.  

2. Haydi, Tahmin Et!: Heterojen öğrenci grupları ve kelime kartları hazırlanarak 

oynanmaktadır. Her grup verilen sürede yasaklı kelimeleri kullanmadan karttaki 

kelimeleri grup arkadaşlarına anlatmaya çalışmakta ve en çok kelimeyi tahmin eden 

grup, oyunu kazanmaktadır. 

3. Çevir Bakalım Ben Neyim: Üzerinde sayı ve yönergeleri bulunan bir sayı çarkı ve 

konu kavramlarının kendini ilk ağızdan anlattığı kısa metin kartları hazırlanmıştır. 

Soru kartlarındaki tahmin edilmesi istenen cevaplar bir çengel bulmacaya yerleştirilir 

ve grupların, oyunun iletmek istediği mesaja ulaşması istenmektedir. 

4. Çevre Yolculuğum: Gruplar şeklinde ve sayı küpü kullanılarak oynanmaktadır. 

Başlangıç ve bitiş noktası olan bir yola benzeyen oyun kareleri oluşturulur ve bazı 

karelere yönergeler yerleştirilmiştir. Biyoçeşitlilik, nesli tükenmiş ve tükenmekte olan 

canlılar, çevre sorunları, yıkıcı doğa olayları olmak üzere 4 kategori ve her bir 

kategoride 10 soru bulunmaktadır. Yönergeler takip edilerek soru kartlarındaki sorular 

cevaplanır ve çıkışa ilk ulaşan grup oyunu kazanmaktadır. 

5. Harflerden Şifrenin Hikayesine Yolculuk: Öğrenilen bilgilerin değerlendirilmesi 

amacıyla, tanılayıcı dallanmış ağaç tekniği kullanılarak hazırlanmıştır. Gruplar her bir 

kategorideki soruları doğru cevaplayarak çıkışlarda gizlenmiş harfi bulmaya 

çalışmaktadır. Çevreye yönelik farkındalıkları hakkında bilgi sahibi olmak amacıyla, 

doğru cevaplara ulaşan grupların şifreden yola çıkarak kısa bir hikâye metni yazmaları 

istenmektedir. 

Kazanımların verildiği 5 haftalık süreç sonunda her iki gruba da “Çevre Başarı Testi” 

ve “Çevresel Tutum Ölçeği” tekrar uygulanmıştır.  

Eğitsel oyun etkinliklerine katılım sağlayan tüm öğrencilere derse göstermiş oldukları 

ilgileri ve çevreye olan duyarlı davranışlarından dolayı isimleri adına “Çevre Başarı 

Belgesi” tasarlanmış ve ödül olarak kendilerine verilmiştir. 
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3.6 Verilerin Analizi 

Çalışma öncesinde ve sonrasında deney ve kontrol grubu öğrencilerine uygulanan 

başarı testi ve tutum ölçeği öntest ve sontest verileri toplanmış ve SPSS programı ile 

istatiksel işlemler yapılarak analiz edilmiştir.  

Çevre Başarı Testi’nde soruların doğru cevapları için 1 ve yanlış cevaplanan ya da boş 

bırakılan her soru için 0 puan verilerek hesaplama yapılmıştır.  

Çevre Tutum Ölçeği puanları, öğrencilerin cevaplarına göre 1 ve 5 arasında değerler 

verilerek hesaplanmıştır. Çevresel Davranış Alt Ölçeğinde; 1 (hiç), 2 (çok az), 3 (ara 

sıra), 4 (çoğunlukla), 5 (her zaman) arasında; Çevresel Düşünce Alt Ölçeği ve Çevresel 

Duygu Alt Ölçeğinde 1 (hiç katılmıyorum), 2 (katılmıyorum), 3 (kısmen katılıyorum), 

4 (katılıyorum), 5 (tamamen katılıyorum) arasında değerler verilmiştir.  

Çalışma verilerinin normalliği istatistik işlemler ile test edilmiştir. Yapılan analiz 

sonucunda normal dağılım gösteren başarı testinden elde edilen nicel veriler için 

parametrik testler uygulanmıştır. Deney ve kontrol grubu öğrencilerinin ön test ile son 

test puanları arasında anlamlı düzeyde bir fark olup olmadığının anlaşılması için 

bağımsız gruplar t-testi, deney ve kontrol gruplarında, aynı grubun öntest ve sontest 

sonuçlarını karşılaştırmak amacıyla bağımlı gruplar t-testi kullanılmıştır.  

Normal dağılım durumunu test etmek amacıyla yapılan Shapiro Wilks testi sonucunda, 

çevresel tutum ölçeğine ait verilerin normal dağılım sağlamadığı görülmüştür (p=0,02 

< 0,05). Bu nedenle karşılaştırmalarda parametrik olmayan testler kullanılmıştır. 

Deney ve kontrol grupları arasındaki farklılığı tespit etmek amacıyla bağımsız gruplar 

için Mann Whitney U testi ve bağımlı gruplar için Wilcoxon İşaretli Sıralar Testi 

uygulanmıştır. 
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4. ARAŞTIRMA BULGULARI  

Bu bölümde, araştırmada ele alınan alt problemlere yönelik kontrol ve deney 

gruplarındaki başarı ve tutum puanlarına ait bulgulara yer verilmektedir. 

4.1 Başarı Testinden Elde Edilen Bulgular  

Fen Bilimleri Dersi Öğretim Programı (2018), uygulanan grup ile eğitsel oyun destekli 

etkinlikler uygulanan deney grubunun uygulama öncesinde ve sonrasında başarı 

düzeyleri arasındaki farkların belirlenmesine yönelik alt probleme ilişkin bulgulara yer 

verilmektedir. 

4.1.1 Araştırmanın birinci alt problemine ilişkin bulgular  

Bu araştırmanın birinci alt probleminde “Deney ve kontrol grubunun öntest başarı 

puanları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır?” sorusuna yanıt aranmıştır. 

Çalışma için uygulamaya başlamadan önce Çevre Başarı Testi, deney ve kontrol grubu 

öğrencilerine öntest olarak uygulanmıştır. Deney ve kontrol gruplarının Çevre Başarı 

Testi öntest puanlarının normal dağılım gösterdiği tespit edilmiştir. Bu puanlar 

arasında anlamlı bir farklılık bulunup bulunmadığını tespit etmek amacıyla bağımsız 

gruplar t-testi uygulanmıştır. Elde edilen bulgular Çizelge 4.1’de gösterilmiştir. 

 Çizelge 4.1. Öğrencilerin çevresel başarı öntest puanlarına ilişkin bağımsız gruplar t-

testi sonuçları. 

Bağımlı Değişken Grup N X  SS Sd t p 

Çevre Başarı Puanı Kontrol 25 12,52 5,261 48 1,691 ,097 

Deney 25 14,84 4,403 

 

Kontrol grubu öğrencilerinin Çevre Başarı Testi öntest puanları ortalaması 12,52; 

deney grubunun ise 14,84 olarak hesaplanmıştır. Yapılan bağımsız gruplar t-testi 

sonucunda, deney ve kontrol grubu öğrencilerine ait çevresel başarı puanları arasında 

istatistiksel olarak anlamlı farklılık tespit edilmemiştir (t(48)=1,691; p>,05). Bu 

sonuçlara dayanarak deney ve kontrol grubuna ait çevresel başarı öntest puanlarının 

denk olduğunu söylemek mümkündür (Çizelge 4.1). 
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4.1.2 Araştırmanın ikinci alt problemine ilişkin bulgular  

Bu araştırmanın ikinci alt probleminde “Deney ve kontrol grubunun sontest başarı 

puanları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır?” sorusuna yanıt aranmıştır. 

Uygulama sonrasında Çevre Başarı Testi her iki gruba sontest olarak uygulanmıştır. 

Normal dağılım gösteren, kontrol ve deney grubu öğrencilerinin Çevre Başarı Testi 

sontest puanları arasında anlamlı bir farklılık bulunup bulunmadığını tespit etmek 

amacıyla bağımsız gruplar t-testi uygulanmıştır. Elde edilen bulgular Çizelge 4.2’de 

verilmiştir. 

Çizelge 4.2.  Öğrencilerin çevresel başarı sontest puanlarına ilişkin bağımsız gruplar 

t-testi sonuçları. 

Bağımlı Değişken Grup N X  SS Sd t p 

Çevre Başarı Puanı Kontrol 25 16,08 5,923 48 2,287 ,027 

Deney 25 19,84 5,699 

 

Yapılan bağımsız gruplar t-testi sonucunda, deney ve kontrol grubu öğrencilerine ait 

çevresel başarı sontest puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı farklılık tespit 

edilmiştir (t(48)=2,287; p<,05). Buna göre eğitsel oyun etkinlikleri ile ders işlenen 

deney grubu öğrencilerinin mevcut öğretim programı ile ders işlenen kontrol grubu 

öğrencilerine göre çevre başarı düzeylerinin daha fazla olduğu söylenebilir (Çizelge 

4.2). 

4.1.3 Araştırmanın üçüncü alt problemine ilişkin bulgular  

Bu araştırmanın üçüncü alt probleminde “Kontrol grubunun öntest-sontest başarı 

puanları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır?” sorusuna yanıt aranmıştır. 

Uygulama öncesinde ve sonrasında Çevre Başarı Testi kontrol grubu öğrencilerine 

öntest ve sontest olarak uygulanmıştır. Kontrol grubu öğrencilerinin çevre başarı 

testinden aldıkları puanlar arasında anlamlı bir farklılık bulunup bulunmadığını tespit 

edebilmek amacıyla bağımlı gruplar için t-testi uygulanmıştır. Verilerin analizinden 

elde edilen bulgular Çizelge 4.3’te belirtilmiştir. 
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Çizelge 4.3. Kontrol grubu öğrencilerine ait çevresel başarı öntest-sontest puanlarının 

bağımlı gruplar için t-testi ile karşılaştırılması. 

Bağımlı Değişken Test N X  SS Sd t p 

Çevre Başarı Puanları Öntest 25 12,52 5,26086 24 2,254 ,034 

Sontest 25 16,08 5,92256 

 

Öğrencilerin uygulama öncesinde yapılan öntest puan ortalamalarının 12,52; 

uygulama sonrasında yapılan sontest puan ortalamalarının 16,08 olarak hesaplandığı 

görülmektedir. Elde edilen bulgulara göre kontrol grubu öğrencilerinin Çevre Başarı 

Testi öntest ve sontest puanları arasında, sontest lehine anlamlı bir farklılık olduğu 

söylenebilir (t=2,254, p<,05). Buna göre, 2018 Fen Bilimleri Öğretim Programı ile 

işlenen dersin sonunda kontrol grubu öğrencilerinin başarı düzeylerinin arttığı 

söylenebilir (Çizelge 4.3).  

4.1.4 Araştırmanın dördüncü alt problemine ilişkin bulgular  

Bu araştırmanın dördüncü alt probleminde “Deney grubunun öntest-sontest başarı 

puanları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır?” sorusuna yanıt aranmıştır. 

Uygulama öncesinde ve sonrasında Çevre Başarı Testi deney grubuna öntest ve sontest 

olarak uygulanmıştır. Deney grubu öğrencilerinin başarı testinden aldıkları puanların 

normal dağılım gösterdiği tespit edilmiştir. Bu puanlar arasında anlamlı bir farklılık 

bulunup bulunmadığını tespit etmek amacıyla bağımlı gruplar için t-testi 

uygulanmıştır. Verilerin analizinden elde edilen bulgular Çizelge 4.4’de verilmiştir. 

Çizelge 4.4. Deney grubu öğrencilerine ait çevresel başarı öntest-sontest puanlarının 

bağımlı gruplar için t-testi ile karşılaştırılması. 

 

Bağımlı Değişken Test N X  SS Sd t p 

Çevre Başarı Puanları Öntest 25 14,84 4,403 24 3,590 ,001 

Sontest 25 19,84 5,699 

 

Deney grubu öğrencilerin uygulama öncesi yapılan öntest puan ortalamaları 14,84 iken 

uygulama sonrası yapılan sontest puan ortalamalarının 19,84’e yükseldiği tespit 

edilmiştir. Araştırmadan edinilen bulgulara göre deney grubunun Çevre Başarı Testi 
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öntest ve sontest puanları arasında sontest lehine anlamlı bir farklılık olduğu 

görülmüştür (t=3,590, p<,05). Buna göre deney grubu lehine bir artış sağladığı 

söylenebilir (Çizelge 4.4). 

4.2 Tutum Ölçeğinden Elde Edilen Bulgular  

Fen Bilimleri Öğretim Programı (2018) uygulanan grup ile eğitsel oyun destekli 

etkinliklerin uygulandığı grubun, uygulama öncesinde ve sonrasında çevre tutum 

düzeyleri arasındaki farkların belirlenmesine yönelik alt probleme ilişkin bulgulara yer 

verilmektedir. 

4.2.1 Araştırmanın beşinci alt problemine ilişkin bulgular 

Bu araştırmanın beşinci alt probleminde “Deney grubu ile kontrol grubunun çevresel 

tutum öntest puanları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır?” sorusuna yanıt 

aranmıştır. 

Çizelge 4.5. Öğrencilerin çevresel davranış, düşünce, duygu ve tutum öntest 

puanlarına ilişkin betimsel istatistikler. 

 

Bağımlı Değişken Grup N X  SS 

Çevresel Davranış Puanı Kontrol 25 36,00 9,992 

Deney 25 38,56 7,528 

Çevresel Düşünce Puanı Kontrol 25 43,04 10,114 

Deney 25 44,40 6,63325 

Çevresel Duygu Puanı Kontrol 25 61,04 14,290 

Deney 25 64,44 7,896 

Çevresel Tutum Puanı Kontrol 25 140,08 26,136 

Deney 25 147,40 16,818 

Kontrol grubu öğrencilerinin çevresel davranış öntest puanlarının ortalaması 36,00 

iken, deney grubu öğrencilerinin öntest puanı 38,56 olarak bulunmuştur.  Kontrol 

grubunun çevresel düşünce öntest puanı 43,04 iken, deney grubunun öntest puanı 

44,40; kontrol grubunun çevresel duygu öntest Puanı 61,04 iken, deney grubunun 

öntest puanı 64,44; kontrol grubunun çevresel tutum öntest puanı 140,08 iken, deney 

grubunun öntest puanı 147,40 değerinde bulunmuştur (Çizelge 4.5). 
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Deney ve kontrol grubu öğrencilerinin Çevresel Tutum Ölçeği puanlarının normal 

dağılım gösterip göstermediğini tespit etmek üzere Shapiro Wilks testi uygulanmıştır. 

Deney ve kontrol grubu tutum puanlarının normal dağılım göstermediği görülmüştür. 

Buna göre, Mann Whitney U Testi uygulanmıştır. Verilerin analizinden elde edilen 

bulgular Çizelge 4.6’da verilmiştir. 

Çizelge 4.6. Öğrencilerin çevresel davranış, düşünce, duygu ve tutum öntest 

puanlarına ilişkin Mann Whitney U testi sonuçları. 

   

Bağımlı 

Değişken 

Grup N Sıra 

Ortalaması 

Sıra 

Toplamı 

U P 

Çevresel 

Davranış 

Puanı 

Kontrol 25 24,12 603,00 278,000 ,502 

Deney 25 26,88 672,00 

Çevresel 

Düşünce 

Puanı 

Kontrol 25 25,46 636,50 311,500 ,984 

Deney 25 25,54 638,50 

Çevresel 

Duygu Puanı 

Kontrol 25 24,52 613,00 288,000 ,634 

Deney 25 26,48 662,00 

Çevresel 

Tutum Puanı 

Kontrol 25 24,22 605,50 280,500 ,535 

Deney 25 26,78 669,50 

 

Yapılan Mann Whitney U testi sonucunda, deney ve kontrol grubu öğrencilerine ait 

çevresel davranış, düşünce, duygu ve tutum puanları arasında istatistiksel olarak 

anlamlı farklılık tespit edilmemiştir (sırasıyla U=278,00, 311,50, 288,00 ve 280,50; 

p>,05). Bu sonuçlara dayanarak, deney ve kontrol grubuna ait çevresel davranış, 

düşünce, duygu ve tutum öntest puanlarının denk olduğunu söylemek mümkündür 

(Çizelge 4.6). 

4.2.2 Araştırmanın altıncı alt problemine ilişkin bulgular 

Bu araştırmanın altıncı alt probleminde “Deney grubu ve kontrol grubunun çevresel 

tutum sontest puanları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır?” sorusuna yanıt 

aranmıştır. 
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Çizelge 4.7. Öğrencilerin çevresel davranış, düşünce, duygu ve tutum sontest 

puanlarına ilişkin betimsel istatistikler. 

 

Bağımlı Değişken Grup N X  SS 

Çevresel Davranış Puanı Kontrol 25 38,84 8,606 

Deney 25 43,20 7,784 

Çevresel Düşünce Puanı Kontrol 25 46,32 7,537 

Deney 25 44,56 6,430 

Çevresel Duygu Puanı Kontrol 25 62,48 13,074 

Deney 25 69,00 4,941 

Çevresel Tutum Puanı Kontrol 25 147,64 24,207 

Deney 25 156,76 12,768 

 

Kontrol grubu öğrencilerinin çevresel davranış sontest puanı 38,84 iken, deney grubu 

öğrencilerinin sontest puanı 43,20 değerinde bulunmuştur. Kontrol grubu 

öğrencilerinin çevresel düşünce sontest puanı 46,32 iken, deney grubu öğrencilerinin 

sontest puanı 44,56; kontrol grubu öğrencilerinin çevresel duygu sontest puanı 62,48 

iken, deney grubu öğrencilerinin sontest puanı 69,00; kontrol grubu öğrencilerinin 

çevresel tutum sontest puanı 147,64 iken, deney grubu öğrencilerinin sontest puanı 

156,76 olarak bulunmuştur (Çizelge 4.7). 

Deney ve kontrol grubu öğrencilerinin “Çevresel Tutum Ölçeği” puanlarının normal 

dağılım gösterip göstermediğini tespit etmek üzere Shapiro Wilks testi uygulanmıştır. 

Deney ve kontrol grubu tutum puanlarının normal dağılım göstermediği görülmüştür. 

Dolayısıyla, Mann Whitney U Testi kullanılmıştır. Verilerin analizinden elde edilen 

bulgular Çizelge 4.8’de verilmiştir. 

Yapılan Mann Whitney U testi sonucunda, kontrol ve deney grubu öğrencilerine ait 

çevresel davranış, düşünce, duygu ve tutum sontest puanları arasında istatistiksel 

olarak anlamlı farklılık tespit edilmemiştir (sırasıyla U=216,00, 263,00, 242,50 ve 

254,00; p>,05). Buna göre, iki grubun ortalamaları arasında anlamlı bir fark yoktur 

denilebilir (Çizelge 4.8). 
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Çizelge 4.8. Öğrencilerin çevresel davranış, düşünce, duygu ve tutum sontest 

puanlarına ilişkin Mann Whitney U testi sonuçları. 

 

Bağımlı 

Değişken 

Grup N Sıra 

Ortalaması 

Sıra 

Toplamı 

U p 

Çevresel 

Davranış 

Puanı 

Kontrol 25 21,64 541,00 216,000 ,061 

Deney 25 29,36 734,00 

Çevresel 

Düşünce 

Puanı 

Kontrol 25 27,48 687,00 263,000 ,336 

Deney 25 23,52 588,00 

Çevresel 

Duygu Puanı 

Kontrol 25 22,70 567,50 242,500 ,174 

Deney 25 28,30 707,50 

Çevresel 

Tutum Puanı 

Kontrol 25 23,16 579,00 254,000 ,256 

Deney 25 27,84 696,00 

 

4.2.3 Araştırmanın yedinci alt problemine ilişkin bulgular 

Bu araştırmanın yedinci alt probleminde “Kontrol grubunun çevresel tutum öntest-

sontest puanları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır?” sorusuna yanıt aranmıştır. 

Çizelge 4.9. Kontrol grubu öğrencilerine ait çevresel davranış, düşünce, duygu ve 

tutum öntest-sontest puanlarına ilişkin betimsel istatistikler. 

 

Bağımlı Değişken Test X  N SS 

Çevresel Davranış Puanı Öntest 36,00 25 9,992 

Sontest 38,84 25 8,606 

Çevresel Düşünce Puanı Öntest 43,04 25 10,114 

Sontest 46,32 25 7,537 

Çevresel Duygu Puanı Öntest 61,04 25 14,290 

Sontest 62,48 25 13,074 

Çevresel Tutum Puanı Öntest 140,08 25 26,136 

Sontest 147,64 25 24,207 

 

Kontrol grubu öğrencilerinin çevresel davranış öntest puanları 36,00 iken, sontest 

puanları 38,84 değerinde hesaplanmıştır. Çevresel düşünce öntest puanları 43,04 iken, 

sontest puanları 46,32; çevresel duygu öntest puanları 61,04 iken, sontest puanları 
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62,48; çevresel tutum öntest puanları 140,08 iken, sontest puanları 147,64 olarak 

bulunmuştur (Çizelge 4.9). 

Kontrol grubunun öntest ve sontest çevreye yönelik genel tutum puanlarının normal 

dağılımını tespit etmek için Shapiro Wilks testi uygulanmıştır. Kontrol grubunun genel 

tutum öntest puanlarının normal dağılım gösterdiği, sontest puanlarının normal 

dağılım göstermediği tespit edilmiştir. Buna göre Wilcoxon İşaretli Sıralar Testi 

kullanılmıştır. Verilerin analizinden elde edilen bulgular Çizelge 4.10’da verilmiştir. 

Çizelge 4.10. Kontrol grubu öğrencilerine ait çevresel davranış, düşünce, duygu ve 

tutum öntest-sontest puanlarına ilişkin Wilcoxon İşaretli Sıralar Testi 

sonuçları. 

 

Bağımlı 

Değişken 

Sontest – 

Öntest 

N Sıra 

Ortalaması 

Sıra 

Toplamı 

Z p 

Çevresel 

Davranış 

Puan 

Negatif Sıralar 11 10,36 114,00 -1,029 ,303 

Pozitif Sıralar 13 14,31 186,00 

Eşit 1   

Çevresel 

Düşünce 

Puanı 

Negatif Sıralar 11 10,95 120,50 -,845 ,398 

Pozitif Sıralar 13 13,81 179,50 

Eşit 1   

Çevresel 

Duygu 

Puanı 

Negatif Sıralar 12 13,13 157,50 -,135 ,893 

Pozitif Sıralar 13 12,88 167,50 

Eşit 0   

Çevresel 

Tutum 

Puanı 

Negatif Sıralar 10 11,50 115,00 -1,000 ,317 

Pozitif Sıralar 14 13,21 185,00 

Eşit 1   

 

Kontrol grubuna ait çevresel davranış, düşünce, duygu ve genel tutum öntest-sontest 

puanları arasında istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık bulunmamıştır (Z=-1,029, 

-,845, -,135 ve -1,00; p>,05). Fark puanlarının sıra ortalamasına bakıldığında, çevresel 

davranış pozitif sıralar ortalamasının (x̄=14.31) negatif sıralar ortalamasından 

(x̄=10.36); çevresel düşünce pozitif sıralar ortalamasının (x̄=13.81) negatif sıralar 

ortalamasından (x̄=10.95); çevresel tutum pozitif sıralar ortalamasının (x̄=13.21) 

negatif sıralar ortalamasından (x̄=11.50) daha yüksek olduğu, çevresel duygu pozitif 
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sıralar ortalamasının (x̄=12.88) ise negatif sıralar ortalamasından (x̄=13.13) daha 

düşük olduğu, ancak belirgin bir fark oluşmadığı görülmüştür. Buna göre, 

araştırmamızda Fen Bilimleri Dersi Öğretim Programının (2018), kontrol grubu 

öğrencilerinin çevresel davranış, düşünce, duygu ve genel tutum düzeyleri üzerinde 

bir değişim oluşturmadığı söylenebilir (Çizelge 4.10). 

4.2.4 Araştırmanın sekizinci alt problemine ilişkin bulgular 

Bu araştırmanın sekizinci alt probleminde “Deney grubunun çevresel tutum öntest-

sontest puanları arasında anlamlı bir farklılık var mıdır?” sorusuna yanıt aranmıştır. 

Çizelge 4.11. Deney grubu öğrencilerine ait çevresel davranış, düşünce, duygu ve 

tutum öntest-sontest puanlarına ilişkin betimsel istatistikler. 

 

Bağımlı Değişken Test X  N SS 

Çevresel Davranış Puanı Öntest 38,56 25 7,528 

Sontest 43,20 25 7,784 

Çevresel Düşünce Puanı Öntest 44,40 25 6,633 

Sontest 44,56 25 6,430 

Çevresel Duygu Puanı Öntest 64,44 25 7,896 

Sontest 69,00 25 4,941 

Çevresel Tutum Puanı Öntest 147,40 25 16,818 

Sontest 156,76 25 12,768 

 

Deney grubu öğrencilerinin çevresel davranış öntest puanları 38,56 iken, sontest 

puanları 43,20 değerinde hesaplanmıştır. Çevresel düşünce öntest puanları 44,40 iken, 

sontest puanları 44,56; çevresel duygu öntest puanları 64,44 iken, sontest puanları 

69,00; çevresel tutum öntest puanları 147,40 iken, sontest puanları 156,76 olarak 

bulunmuştur  (Çizelge 4.11). 

Deney grubunun öntest ve sontest çevreye yönelik genel tutum puanlarının normal 

dağılımını tespit etmek için Shapiro Wilks testi uygulanmıştır. Deney grubunun genel 

tutum öntest puanlarının normal dağılım gösterdiği, sontest puanlarının normal 

dağılım göstermediği tespit edilmiştir. Buna göre Wilcoxon İşaretli Sıralar Testi 

kullanılmıştır. Verilerin analizinden elde edilen bulgular Çizelge 4.12’de verilmiştir. 
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Çizelge 4.12. Deney grubu öğrencilerine ait çevresel davranış, düşünce, duygu ve 

tutum öntest-sontest puanlarına ilişkin Wilcoxon İşaretli Sıralar Testi 

sonuçları. 

 

Bağımlı 

Değişken 

Sontest – 

Öntest 

N Sıra 

Ortalaması 

Sıra 

Toplamı 

Z p 

Çevresel 

Davranış 

Puanı 

 

Negatif 

Sıralar 

8 7,81 62,50 -2,297 ,022 

Pozitif 

Sıralar 

15 14,23 213,50 

Eşit 2   

 

Çevresel 

Düşünce Puanı 

Negatif 

Sıralar 

12 12,38 148,50 -,043 ,966 

Pozitif 

Sıralar 

12 12,63 151,50 

Eşit 1   

 

Çevresel Duygu 

Puanı 

Negatif 

Sıralar 

7 9,36 65,50 -2,418 ,016 

Pozitif 

Sıralar 

17 13,79 234,50 

Eşit 1   

Çevresel 

Tutum Puanı 

Negatif 

Sıralar 

1 8,80 88,00 -2,005 ,045 

Pozitif 

Sıralar 

15 15,80 237,00 

Eşit 0   

 

Deney grubuna ait çevresel davranış, duygu ve genel tutum öntest-sontest puanları 

arasında istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık saptanırken (Z=-2,297, -2,418 ve -

2,005; p<,05), çevresel düşünce öntest-sontest puanları arasında anlamlı bir fark tespit 

edilmemiştir (Z=-,043; p>,05). Fark puanlarının sıra ortalamasına bakıldığında 

çevresel düşünce puanının pozitif sıralar ortalamasının (x̄=12.63) negatif sıralar 

ortalamasından (x̄=12.38) daha yüksek olduğu, ancak belirgin bir fark oluşmadığı 

görülmüştür. Buna göre, araştırmamızda eğitsel oyun uygulamalarının deney grubu 

öğrencilerinin çevresel davranış, duygu ve genel tutum düzeylerini artırmada etkili 

olduğu, öntest-sontest çevresel düşünce alt boyut tutumlarında belirgin bir değişim 

olmadığı söylenebilir (Çizelge 4.12 ). 
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5. TARTIŞMA VE SONUÇLAR 

Bu bölümde, araştırma verilerinin sonuçları ile araştırılan konu hakkında daha önce 

yapılmış çalışmalardan elde edilen verilerin sonuçları karşılaştırılmıştır. Sonuçlara 

bağlı olarak önerilere yer verilmiştir. 

Beşinci sınıf “İnsan ve Çevre” ünitesine ilişkin geliştirilen eğitsel oyun etkinliklerinin, 

öğrencilerin akademik başarılarına ve çevreye yönelik tutumlarına etkisini incelemek 

amacıyla gerçekleştirilen bu araştırma, bulgular bölümünde yer aldığı üzere bilgi 

düzeyi ve çevreye yönelik tutumları bakımından denk olan iki gruptan oluşmaktadır. 

Kontrol grubunda 2018 Fen Bilimleri Dersi Öğretim Programı’ndaki etkinlikler 

uygulanırken, deney grubunda araştırmacı tarafından geliştirilen eğitsel oyun destekli 

etkinlikler uygulanmıştır. Çalışma verileri, öntest ve sontest olarak her iki gruba 

uygulanan “Çevre Başarı Testi” ve “Çevresel Tutum Ölçeği”nden elde edilmiştir. 

Nicel araştırma yöntemlerinden deneysel modelin kullanıldığı çalışmada, öğrencilerin 

küçük yaşlardan itibaren doğal çevre hakkında bilgi sahibi olması ve olumlu tutum 

geliştirebilmesi amaçlanmıştır. 

5.1 Başarı Testinden Elde Edilen Verilere İlişkin Sonuç ve Tartışma 

Eğitsel oyun destekli etkinliklerin uygulandığı deney grubu ile Fen Bilimleri Öğretim 

Programının (2018) uygulandığı kontrol grubuna araştırma konusu ile ilgili olan başarı 

testi, çalışma öncesinde öntest olarak uygulanmıştır. Başarı testinden elde edilen 

veriler bağımsız gruplar t-testi ile incelenmiştir. İncelemenin sonucunda, iki grup 

arasındaki öntest sonuçları arasında bir farklılık olmadığı görülmüştür. Bu farklılığın 

olmaması araştırmanın öncesinde, grupların konu hakkında aynı bilgi düzeyine sahip 

olan öğrencilerden oluştuğunu göstermiştir. Çalışmanın amacına uygun olarak yapılan 

bu düzenleme, çalışmanın sonunda araştırma verilerinden elde edilen sonuçların daha 

doğru yorumlanmasını sağlamıştır. 

Fen Bilimleri Dersi Öğretim Programının (2018), uygulandığı kontrol grubu 

öğrencilerinin çalışmanın sonunda uygulanan sontest puanları ile çalışma öncesinde 

uygulanan öntest puanları arasında anlamlı farklılık tespit edilmiştir. Sontest 

ortalamalarının öntest ortalamalarından daha yüksek olduğu görülmüştür. Fen 

Bilimleri Öğretim Programı (2018) etkinliklerinin, konu kazanımlarının 

öğretilmesinde ve başarıyı artırmada etkili olduğu sonucuna ulaşılmıştır. 
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Öğrencilerin birçok yönden gelişmesine katkı sağlayan oyun, eğlenme ortamı 

sağlarken aynı zamanda etkili bir öğrenme süreci sunmaktadır. Öğrenciler, oyun 

boyunca zihinsel bir aktivite içinde oldukları için bilişsel olarak gelişmektedir. Bilişsel 

gelişimi destekleyen en önemli sebep, oyunların öğrenmeyi kolaylaştırmada etkili bir 

araç olmasıdır. Grup oyunlarının öğrenmeyi kolaylaştırması, öğrenilenlerin 

pekiştirilmesi ve değerlendirilmesine imkân sağlayan oyunların akademik başarıyı 

artırma üzerinde etkileri görülmüştür (Arı vd., 2014; Değer, 2024; MEB, 2014; Öztürk 

Coşan, 2018). Bu çalışmada ulaşılan bulgular literatür ile benzerlik göstermektedir. 

Eğitsel oyun etkinliklerinin uygulandığı deney grubu öğrencilerinin sontest puanları 

ortalamasının öntest puanları ortalamasından daha yüksek olduğu, istatistiksel olarak 

anlamlı bir farklılık bulunduğu tespit edilmiştir. Buna göre eğitsel oyun etkinlikleri ile 

desteklenen eğitim, kazanımların öğrenilmesinde ve öğrenci başarısını artırmada etkili 

olmuştur. 

Kavramların öğretilmesinde kolaylık ve aktif bir öğrenme ortamı sağlayan oyunlar, 

öğrencinin ilgi ve motivasyonunu artırarak etkili bir öğrenme sağlar (Öztürk Coşan, 

2018; Tural, 2005). Bu çalışmada, eğitsel oyun yönteminin ve Fen Bilimleri Öğretim 

Programının (2018) uygulandığı grupların sontest puanları kıyaslandığında, deney 

grubu lehine anlamlı bir farklılık bulunduğu görülmüştür. Bu durum deney grubu 

öğrencilerinin kontrol grubu öğrencilerine kıyasla daha başarılı olduğunu 

göstermektedir. Böylece başarıyı artırmada eğitsel oyun etkinliklerinin Fen Bilimleri 

Öğretim Programı (2018) etkinliklerine göre daha etkili olduğu sonucuna ulaşılmıştır. 

Alanyazın incelendiğinde, eğitsel oyunların öğrenci başarısını artırdığına dair çıkan 

sonucu destekler nitelikte çalışmalar olduğu görülür. Kaya vd. (2024) çalışmasında, 

biyoçeşitlilik konusunda uygulanan oyun uygulamalarının öğrencilerin akademik 

başarısı üzerindeki etkisi incelenmiştir. Geleneksel ve dijital oyunların başarıya 

etkisinin kıyaslandığı çalışmanın sonucunda, geleneksel oyunların akademik başarı 

üzerinde daha etkili olduğu belirlenmiştir. Özdemir (2024), Yılmaz ve 

Karamustafaoğlu (2024) tarafından yapılan çalışmalarda eğitsel oyunların akademik 

başarıyı artırdığı görülmüştür. Varzikioğlu (2023) çalışmasında, “Güneş Sistemi ve 

Tutulmalar” ünitesinde eğitsel oyunun altıncı sınıf öğrencilerinin başarısına etkisi 

araştırılmış ve çalışmanın akademik başarıyı artırdığı sonucuna ulaşılmıştır. Kılıçaslan 

(2023) tarafından sekizinci sınıf öğrencileri ile kalıtım konusunda yapılan 

çalışmasında, akademik başarının olumlu yönde etkilendiği sonucuna ulaşılmıştır. 
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Elbahan (2023) beşinci sınıf öğrencileri ile yaptığı çalışmasında eğitsel oyun 

uygulamalarının öğrenci başarısını ve bilginin kalıcılığını artırdığı tespit edilmiştir. 

Atakul (2022) eğitsel oyunların Fen Bilimleri dersinde öğrenci başarısına etkisini 

araştırdığı çalışmasında, altıncı sınıf öğrencilerinin akademik başarısı ve 

motivasyonunu artırdığına ulaşılmıştır. Demircioğlu ve Akdemir’in (2019) maddenin 

halleri konusunda oyun temelli öğretimin öğrenci başarısına etkisini araştırdığı 

çalışmasında, deney grubu lehine olumlu bir sonuç elde edilmiştir. Serdaroğlu ve 

Güneş (2019) tarafından yapılan çalışmada, Fen Bilimleri ders konusunun oyun ile 

öğretilmesinin altıncı sınıf öğrencileri üzerindeki etkisini test etmeyi amaçlamış ve 

öğrenci başarısı ve ders tutumuna olumlu etkisi olduğu görülmüştür. Aymen Peker’in 

(2018) beşinci sınıf öğrencileri ile canlılar dünyası konusunda yaptığı araştırmasında 

eğitsel oyun uygulamalarının öğrenci başarısı ve ders tutumunu olumlu yönde 

değiştirdiği bulunmuştur. Yıldırım (2017) maddenin değişimi konusunda yaptığı 

çalışmasında, eğitsel oyunların beşinci sınıf öğrencilerinin akademik başarı ve ders 

tutumunu artırdığı sonucuna ulaşılmıştır. Kaya ve Elgün’ün (2015) “Gezegenimiz 

Dünya” ünitesinde dördüncü sınıf üzerinde; Bayat vd. (2014) yedinci sınıfta öğrenim 

gören öğrencilerle Fen Bilimleri dersinde; Şaşmaz Ören ve Erduran Avcı’nın (2004) 

altıncı sınıf üzerinde yaptığı Güneş Sistemi konulu çalışmalarında, uygulanan eğitsel 

oyunların öğrenci başarısını artırdığı görülmüştür. Rouse (2013), Dominguez vd. 

(2013), Holmes (2012), Romine (2004) çalışmalarında fen eğitiminde eğitsel oyun 

kullanımının öğrenci başarısını artırdığı sonucuna ulaşılmıştır. 

5.2 Tutum Ölçeğinden Elde Edilen Verilere İlişkin Sonuç ve Tartışma 

Araştırmanın deney ve kontrol grubuna uygulama öncesinde çevresel tutum ölçeği 

öntest olarak uygulanmıştır. Üç alt boyuttan oluşan çevresel tutum ölçeğinin öntest 

veri analizleri sonucunda iki grup arasında anlamlı bir farklılık tespit edilmemiştir. 

Gruplar arasında anlamlı farklılık olmaması, deney ve kontrol grubunun çevreye 

yönelik tutum açısından denk olduğu yani aynı seviyede olduğunu göstermiştir. 

Araştırmanın uygulama aşamasından sonra çevresel tutum ölçeği deney ve kontrol 

gruplarına sontest olarak uygulanmıştır. Uygulamanın sonunda, tutum ölçeği 

puanlarının ortalamaları her iki grupta da artmıştır. Tutum ölçeğinin alt boyutundan 

olan çevresel düşünce puanı ortalamasının kontrol grubu lehine; çevresel duygu, 

çevresel davranış ve çevresel tutum puanları ortalamasının deney grubu lehine artış 
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gösterdiği görülmüştür. Ancak sontest verilerinin analizi sonucunda deney ve kontrol 

grupları arasında anlamlı bir farklılık görülmemiştir. Buna göre çalışmanın sonunda 

her iki grubun çevre tutum puanları arasında belirgin bir fark olmadığı, gruplardaki 

tutum değişiminin benzer olduğu söylenebilir. Bu durumda Fen Bilimleri Öğretim 

Programı (2018), öğrencilerin çevresel tutumlarını değiştirmede aynı oranda etkilidir 

denilebilir. 

Kontrol grubundan elde edilen verilerin analizi sonucunda sontest sonuçlarının öntest 

sonuçlarından daha yüksek olduğu tespit edilmiştir. Ancak öntest ve sontest puanları 

arasında istatistiksel olarak bir fark görülmemiştir. Buna göre kontrol grubunda 

uygulanan etkinliklerin öntest ve sontest çevresel tutum puanları üzerinde belirgin bir 

değişim oluşturmadığı söylenebilir. 

Çalışmanın sonunda deney grubundan elde edilen verilerin analizinde sontest 

sonuçlarının öntest sonuçlarından daha yüksek olduğu tespit edilmiştir. Çevresel 

davranış, duygu ve genel tutum puanları arasında anlamlı bir farklılık görülürken 

çevresel düşünce puanları arasında anlamlı bir farklılık görülmemiştir. Buna göre 

eğitsel oyun uygulamaları, deney grubu öğrencilerinin çevresel duygu, davranış ve 

genel tutumlarında belirgin bir değişim sağlamada etkili olmuştur. Çocuklar, oyun 

sırasında farkında olmadan başarı, yenilgi, sevinç ve öfke gibi birçok duyguyla karşı 

karşıya kalmaktadır. Bu duygusal değişimler, çocuğun duygusal öğrenme sürecinde 

önemli bir rol oynamaktadır. Çocuğun oyun içinde farklı duyguları deneyimlemesi 

duygusal olarak daha sağlam bir kimlik inşa etmesine katkı sağlamaktadır (Değer, 

2024). Dolayısıyla bu çalışmanın da, çevre konusunda öğrencileri duygusal olarak 

daha çok geliştirdiği ve öğrendiklerini davranışa dönüştürmede etkili olduğu 

söylenebilir. Çevresel düşünce boyutunda öğrenci puanlarında ortalamanın üstünde bir 

artış görülmesine rağmen anlamlı bir değişim tespit edilmemiştir. Bunun sebebi 

olarak, öğrencilerde çevresel düşünme becerilerinin çalışma öncesinde de yüksek 

olmasından kaynaklanmış olabileceği düşünülmektedir.  

Literatüre bakıldığında,  eğitsel oyunların daha çok akademik başarı üzerindeki etkisi 

incelenirken çevre tutumunun belirlenmesine yönelik çalışmalar sınırlı sayıdadır. Bu 

çalışmalardan biri olan, Kefeli vd. (2018) “Kelime Oyunları ile Fen Öğretiminin 

Öğrencilerin Çevreye Yönelik Tutumuna Etkisi” çalışmasında “İnsan ve Çevre 

İlişkileri” ünitesinde oyun kullanımının çevreye yönelik tutuma etkisi incelenmiştir. 
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Yedinci sınıf öğrencileri ile yapılan deneysel çalışmanın sonucu deney grubu lehine 

olmuştur. Eğitsel oyun ile öğretimin, öğrencilerin çevreye yönelik tutumunu olumlu 

yönde değiştirdiği görülmüştür. Araştırmaya çevre tutumu bakımımdan birbirine denk 

iki grupla başlanmış ve yapılan analizler sonunda deney ve kontrol grubu sontest 

verileri arasında anlamlı bir farklılık olduğu sonucuna ulaşılmıştır. Deney grubunun 

öntest ve sontest puanları arasında da anlamlı bir farklılık görülmüşken kontrol 

grubunun öntest ve sontest verileri arasında anlamlı bir farklılık görülmemiştir. 

Yapılan bu çalışmada, araştırmamızdan elde ettiğimiz sonuçlardan farklı olarak 

uygulama yapılan grubun lehine anlamlı farklılık elde edilmiştir.   

Akbayrak ve Kuru Turaşlı (2017) oyun temelli çevre etkinliklerinin çevresel 

farkındalığa etkisini incelediği araştırmasında oyun etkinliklerinin, öğrencilerin 

çevresel farkındalıklarını olumlu etkilediği sonucuna ulaşmıştır.  

Yapılan araştırmalarda eğitsel oyunların öğrenci tutumları üzerindeki etkisini 

inceleyen farklı çalışmalar yer almaktadır. Bu araştırma ile benzer amaçları olan 

çalışmalarda genel olarak eğitsel oyunların öğrenci tutumları üzerinde olumlu etkileri 

olduğu görülmüştür. Kayhan (2024) yaptığı çalışmada; “Sağlıklı Hayat” ünitesinin 

ilkokul üçüncü sınıf öğrencilerine öğretiminde eğitsel oyun uygulamaları kullanılmış, 

tutum geliştirmede deney grubu lehine sonuç elde edilmiştir. Deneysel çalışmanın 

sonucunda, öğrencilerin akademik başarısı etkilenmediği ama derse yönelik 

tutumlarının olumlu yönde değiştiği görülmüştür. Varzikioğlu (2023) altıncı sınıf 

üzerinde öğrencilerin akademik başarı ve astronomiye yönelik tutumlarını ölçtüğü 

deneysel çalışmanın sonucunun deney grubu lehine olduğu görülmüştür. Eğitsel 

oyunların, öğrencilerin hem akademik başarılarına hem de astronomiye yönelik 

tutumlarına olumlu etki ettiği tespit edilmiştir. Serdaroğlu ve Güneş (2019) oyun 

temelli öğrenmenin altıncı sınıf öğrencilerinin akademik başarı ve ders tutumu 

üzerindeki etkisinin incelendiği çalışmada; deney grubu lehine sonuç elde edilmiş, 

akademik başarı artarken Fen Bilimleri dersine yönelik tutum olumlu etkilenmiştir. 

Yıldırım ve Can (2017) eğitsel oyun yöntemiyle işlenen “Maddenin Değişimi” 

ünitesinde beşinci sınıf öğrencilerinin başarı ve ders tutumundaki değişim 

incelenmiştir. Araştırma deney grubu lehine sonuçlanmış ve öğrencilerin Fen Bilimleri 

dersine yönelik olumlu tutum geliştirdiği görülmüştür. Yıldırım (2017) lisans 

öğrencileri ile yapılan çalışmanın sonucunda eğitsel oyunların ders tutumunu olumlu 
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yönde değiştirdiği sonucuna varılmıştır. Rouse (2013) ve Romine (2004)  yapılan 

çalışmaların sonunda deney grubu lehine sonuç elde edilmiştir. Eğitsel oyunların ders 

tutumunu artırdığı sonucu tespit edilmiştir. 

Genel olarak araştırmanın sonucuna bakıldığında, eğitsel oyun etkinliklerinin 

öğrencilerin akademik başarısını artırmada etkili olduğu görülmüştür. Yapılan 

araştırmaların sonuçları; Fen Bilimleri dersinde uygulanan eğitsel oyun etkinliklerinin, 

öğrencilerin akademik başarısını artırmada etkili olduğunu ortaya koymaktadır. Ayrıca 

bu çalışmada, kontrol ve deney grubu öğrencilerinin sontest puanları öntest puanlarına 

kıyasla az bir artış gösterdiğinden dolayı bu artış gruplar içinde anlamlı bir farklılık 

oluşturmamıştır. Ancak deney grubu öğrencilerinin çevresel tutum puanlarının kontrol 

grubu öğrencilerine göre daha fazla artış gösterdiği tespit edilmiştir. Yukarıda 

örnekleri verilen literatürdeki çalışmalara bakıldığında, eğitsel oyun uygulamalarının 

öğrenci tutumunu olumlu yönde geliştirdiği görülmektedir.  

Akademik başarı ve tutum değişiminin incelendiği bu çalışmada; öğrencilerin sadece 

bilişsel olarak değil, aynı zamanda pek çok yönden geliştiği görülmüştür. Oyunların 

eğlenceli bir öğrenme ortamı oluşturmasından dolayı öğrencilerin derse daha ilgi ile 

katıldıkları sınıf içi davranışlarında gözlenmiştir. Öğrencilerin, konu kavramlarını 

kendi yaşanmışlıkları ile ifade etmeleri ve çevre elemanlarının hayata bakışını onların 

gözünden anlamaya çalışmaları, soyut kavramların daha iyi kavranmasına ve duyuşsal 

olarak gelişimlerine katkı sağlamıştır. Bu durum, deney grubu öğrencilerinin çevresel 

duygu tutum puanları ortalamasında belirgin bir artış oluşturmuştur. Öğrencilerin 

çevreye karşı daha duyarlı ve öğrenilen bilgileri davranışa dönüştürmeye istekli 

olmaları, çevresel davranış puanlarındaki değişimden anlaşılabilmektedir. Oyunlar 

çocuğun fiziksel, zihinsel, sosyal ve duygusal gelişimine katkı sağlamaktadır. Oyun 

esnasında çocuklar, işbirliği yapabilmeyi ve çevre ile etkileşim içinde sosyal beceriler 

kazanarak toplumsal sorunlara çözüm aramayı öğrenmektedir (Çelik ve Şahin, 2013; 

Güneş, 2015; Öztürk Coşan, 2018). Bu çalışma öğrencilerin; başarı ve başarısızlık 

duygularını kontrol etme ve kabullenme, arkadaşları ile iyi iletişim kurma, 

yardımlaşma ve ortak karar alma becerilerinin gelişmesini sağlamıştır. Çekingen 

öğrencilerin de sürece gönüllü olarak dâhil olduğu ve bir gruba ait olma duygusunu 

kazandıran bir çalışma olmuştur.  
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Araştırmadan elde edilen sonuçlara göre aşağıdaki önerilere yer verilmiştir: 

 Hazırlanan eğitsel oyun etkinlikleri, Fen Bilimleri dersinin farklı konu (Fizik, 

Kimya, Biyoloji vb.) ve kazanımlarına uygun şekilde düzenlenerek 

uygulanabilir. 

 Fen Bilimleri Dersi Öğretim Programında çok fazla soyut kavram içeren 

konularda eğitsel oyun etkinliklerine sıklıkla yer verilebilir. 

 Çalışmanın etkisini artırmak veya etkili öğrenme sağlamak amacıyla eğitsel 

oyun etkinlikleri farklı yöntem ve teknikler (işbirlikli öğrenme, yaratıcı drama 

vb.) ile birleştirilerek uygulanabilir. 

 Eğitsel oyunlar, öğrenci başarısı ya da tutuma olan etkisinin yanı sıra farklı 

değişkenler (motivasyon, ilgi, kalıcılık, vb.) üzerindeki etkisinin incelenmesi 

amacıyla kullanılabilir. 

 Eğitsel oyun etkinlikleri öğrencilerin yaş gruplarına dikkat edilerek farklı yaş 

gruplarında (ilkokul, ortaokul, lise) kullanılabilir. 

 Farklı bir çalışma grubu ve çalışılan öğrenci sayısı ile yapılan çalışmalar farklı 

sonuçlar verebilir. 

 Çalışmaya ayrılan sürenin uzun olması tutum değiştirme konusunda daha etkili 

sonuçlar verebilir. 

 Öğrencilerin yaş ve yapısal özellikleri dikkate alınarak çevresel tutum ve bilgi 

düzeylerini geliştirmek için sorumluluk projeleri verilebilir. 

 Okul içi etkinlikler ile birlikte okul dışı uygulamalara da yer verilebilir. 
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Etkinlik No: 1  

Oyunun Adı: Patlat Balonu Bul Şifreyi  

Oyunun Amacı: Fen Bilimleri dersinde ‘İnsan ve Çevre’ ünitesine ait kavramların ısınma 

etkinliği ile öğrenciler tarafından eğlenerek öğrenilmesi amaçlanmaktadır.  

Sınıf Düzeyi: 5. Sınıf  

İlgili Olduğu Ünite: İnsan ve Çevre  

İlgili Olduğu Kazanımlar:  

F.5.6.1.2. Biyoçeşitliliği tehdit eden faktörleri, araştırma verilerine dayalı olarak tartışır.  

F.5.6.2.1. İnsan ve çevre arasındaki etkileşimin önemini ifade eder.  

F.5.6.2.3. İnsan faaliyetleri sonucunda gelecekte oluşabilecek çevre sorunlarına yönelik 

çıkarımda bulunur.  

F.5.6.3.1. Doğal süreçlerin neden olduğu yıkıcı doğa olaylarını açıklar.  

Oyunun Türü: Grup Oyunu  

Grup Sayısı: 2  

Oyunun Süresi: 15 dk.  

Öğrenci Sayısı: 25  

Oyunun Oynandığı Yer: Okul Bahçesi   

Kullanılan Malzemeler:   

• Balon  

• Harfleri rastgele değiştirilmiş 

kavramların yazıldığı kâğıtlar  

• Kürdan  

• Makas   

• İp / paket lastiği  

• Not defteri  

• Kalem  

• Müzik ( Hareketli müzikler)  
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Oyunun Hazırlık Aşaması:  

• ‘İnsan ve Çevre’ ünitesine ait kavramların rastgele yer değiştirmiş harfleri küçük not 

kâğıtlarına yazılır.  

• Rastgele dizilmiş harflerden oluşan küçük not kâğıtları kesilerek balonların içine 

yerleştirilir ve balonlar şişirilir.  

• Okul bahçesinde öğrencilerin rahat hareket edebilecekleri alan açılır.  

• Her öğrencinin yanında bir not defteri ve kalem bulundurması istenir.  

• Oyun için kullanılacak olan müzik, oyunla beraber başlatılacak şekilde hazırlanır.  

  

  

Oyunun Kuralları ve Uygulanması  

• Oyun için sınıf iki gruba ayrılır.  

• Her grup kendisi için bir grup adı belirler.   

• 30 tane şifre bulunduran ve 10 tane boş olmak üzere 40 balon, gruplara 20’şer olacak 

şekilde eşit sayıda dağıtılır ve her öğrenciye bir kürdan verilir.   

• Balonların kürdanla patlatılması ve içinden çıkan kâğıtlardaki rastgele harflerden 

doğru kelimeyi bulması istenir.   

• Öğrenciler, hareketli bir müzik eşliğinde çözdüğü şifreyi not defterine, grup adlarının 

altına yazar.  

• Tüm şifreleri bulup yazmaları için gruplara 15 dakika süre verilir.  

• En kısa sürede en çok doğru kelimeyi yazan grup oyunu kazanır.  
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Harfleri Değiştirilmiş Konu Kavramları 

 

DOĞA  ĞADO  

ORGANİK TARIM  RGANİKO IMRTA  

HEYELAN  LYENHEA  

HABİTAT  BİTAHAT  

EKOSİSTEM  TEKOSİSME  

ÇEVRE  EVREÇ  

VOLKANİK PATLAMA  KALİVONK ATLPAMA  

SEL    LSE  

DEPREM  EMRDPE  

ASİT YAĞMURLARI                  SATİ ĞYALARUMI  

BİYOÇEŞİTLİLİK  KİTLİŞOBİYÇELİ  

ÇEVRE KİRLİLİĞİ  İĞLİKİRLİ EVÇRE  

HAVA KİRLİLİĞİ  AHVA İKRİLİLİĞ  

SU KİRLİLİĞİ  US ĞİLİKİRLİ  

TOPRAK KİRLİLİĞİ  KİLİRĞİLİ OPTKAR  

SUNİ GÜBRE  İNSU ÜBGRE  

HORTUM   UMTORH  

TOPRAK KAYMASI                           ORPAKT AYMAKSI  

KASIRGA  AGSIKRA  

KELAYNAK  KANELAYK  

DİNOZOR  OZODİNR  

MAMUT  UMTMA  

ORMAN  ANORM  

CARETTA CARETTA  RECAATT TACERTA  

SERA ETKİSİ  ERAS KİETSİ  

NÜFUS ARTIŞI  USÜNF AŞTIRI  

İKLİM DEĞİŞİKLİĞİ  KİLİM ŞEĞİKLİĞİD  

PANDA  ADPAN  

KARDELEN  ELENKARD  

KÜRESEL ISINMA  MAISNI KSELÜRE  
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Eğitsel Oyun Etkinliğinin Uygulanması Sürecinden Örnekler 
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Değerlendirme  

Öğrencilerin bulduğu cevapların doğruluğu, kavram kâğıtlarıyla eşleştirilerek tespit edilir. 

Bulunması zaman alan kelimeler gözden geçirilir. Öğrencilerin oyun hakkındaki görüşleri 

alınır.  

  

Öneriler  

• Oyun, okul bahçesi veya açık alanda uygulanabileceği gibi öğrencilerin rahat 

edebileceği bir alan açılarak sınıf ortamında da uygulanabilir.  

• Sınıfta uygulandığında tahta iki bölüme ayrılarak öğrencilerin, cevaplarını kendi grup 

isimlerinin altına yazması istenebilir.   

• Her öğrenciye bir balon vermek ya da gruplara eşit sayıda dağıtmak yerine çok sayıda 

balon sınıfın ortasına bırakılarak kısa zamanda en çok balona ve şifreye ulaşan grubun 

kazanması istenebilir.  

• Oyunun eğlencesini artırmak için öğrenci sayısı dikkate alınarak kullanılan boş 

balonların sayısı artırılabilir.  

• Oyunun süresi, öğrenci durumu ve hazırlanan balon sayısına göre değiştirilebilir.  

• Açık alanda yapılan etkinliklerde hava şartlarına göre; balondan çıkan küçük kâğıtlar 

ve cevap kâğıtları bir keçe veya mantar pano üzerine iğnelenerek öğrencilerden, 

oyunu tamamlaması istenebilir.  

• Balonları patlatmak için sivri uçlu olmayan cisimlerin kullanılmasına dikkat 

edilmelidir.  
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HAYDİ, TAHMİN 

ET! 
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Etkinlik No: 2  

Oyunun Adı: Haydi, Tahmin Et!   

Oyunun Amacı: Öğrencilerin; ‘İnsan ve Çevre’ ünitesine ait kavramları, ipuçlarını 

kullanmadan ifade etmesi ve bilgilerin tekrar edilmesi amaçlanmaktadır.   

Sınıf Düzeyi: 5. Sınıf  

İlgili Olduğu Ünite: İnsan ve Çevre  

İlgili Olduğu Kazanımlar:  

F.5.6.1.1. Biyoçeşitliliğin doğal yaşam için önemini sorgular.   

F.5.6.1.2. Biyoçeşitliliği tehdit eden faktörleri, araştırma verilerine dayalı olarak tartışır.  

F.5.6.2.1. İnsan ve çevre arasındaki etkileşimin önemini ifade eder.  

F.5.6.2.3. İnsan faaliyetleri sonucunda gelecekte oluşabilecek çevre sorunlarına yönelik 

çıkarımda bulunur.  

F.5.6.2.4. İnsan-çevre etkileşiminde yarar ve zarar durumlarını örnekler üzerinde tartışır.  

F.5.6.3.1. Doğal süreçlerin neden olduğu yıkıcı doğa olaylarını açıklar.  

F.5.6.3.2. Yıkıcı doğa olaylarından korunma yollarını ifade eder.  

Oyunun Türü: Grup Oyunu  

Oyunun Süresi: 50 dk.  

Öğrenci Sayısı: 25  

Oyunun Oynandığı Yer: Sınıf Ortamı ve okul bahçesi  

Kullanılan Malzemeler:   

• Kalın kâğıt   

• Makas   

• Not defteri  

• Kalem  

• Kum Saati  

• Zil   
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Oyunun Hazırlık Aşaması:  

• Ünitede adı geçen konular başlıklar halinde alınır ve ilişkili kelimeler altına yazılarak 

Canva uygulamasında oyun kartları oluşturulur.  

• Oyun kartları, A4 boyutta kalın beyaz kâğıda çıktı şeklinde alınır.  

• Her bir kart, aynı boyutta tek taraflı olacak şekilde makasla kesilir.  

• ‘Haydi, Tahmin Et’ kartları karıştırılarak kart kutusuna konulur.  

    

Oyunun Kuralları  

• Her oyuncu kartın üzerindeki büyük kelimeyi alttaki 5 kelimeyi kullanmadan grup 

arkadaşlarına anlatır.  

• Karşı grubun oyuncuları anlatıcının kartlarını gözetler.  

• Kartın üzerindeki kelime ipucu olarak verilemez ve işaret dili kullanılamaz.  

• Kum saatindeki süre dolana kadar anlatabildiği kadar kelimeyi grup arkadaşlarına 

anlatır.  

• Karşı gruptan bir oyuncunun kum saati süresini takip etmesi ve puanları kaydetmesi 

istenir.  

• Yasaklı kelimeler kullanılırsa ve süre dolarsa anlatıcının yanında oturan karşı grubun 

gözetleyeni zili çalar.  

• Pas geçilen ve zile basılan kartlar ters çevrilerek masaya bırakılır.  

• Süre dolduğunda kart anlatımı diğer gruba geçer.  

• Grup, başarılı her kart için bir puan kazanır ve pas geçtiği ya da yasak kelimeleri 

kullandığı kart kadar da karşı grup puan kazanır.  

• Grupların tüm oyuncuları kelimeleri anlatana kadar oyun devam eder.  

• Oyun sonunda en fazla kelime bilen grup oyunu kazanır.  
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Oyunun Uygulanması  

• Oyuncuların karşılıklı oturabileceği şekilde kapalı ortamda sıralar U düzeninde 

ayarlanır, açık ortamda hilal şeklinde oturma düzeni oluşturulur.  

• Kum saati, zil ve oyun kartları masa veya tabure gibi bir nesne üzerinde hazır 

bulundurulur.  

• Oyun için sınıf iki gruba ayrılır.  

• Her oyuncu, karşı takımdan başka bir oyuncunun yanına oturacak şekilde oturma 

düzeni oluşturulur.  

• İki grubun birer oyuncusu sayı küpünü atar ve en büyük sayının geldiği grup oyuna 

başlar.  

• Her oyuncuya anlatma sırası gelene kadar oyun devam eder.  

• Her anlatımdan sonra anlatıcının kazandığı puanlar, grup adının altına yazılır ve oyun 

sonunda puanlar toplanarak grup puanı belirlenir.  

Eğitsel Oyun Etkinliğinin Uygulanması Sürecinden Örnekler 
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OYUN KARTLARI 
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ÇEVİR BAKALIM 

BEN NEYİM 
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Etkinlik No: 3  

Oyunun Adı: Çevir Bakalım Ben Neyim?  

Oyunun Amacı: “İnsan ve Çevre” ünitesinde öne çıkan kavramların ilk ağızdan kısa 

metinler ile tanıtılması ve öğrencilerin doğal çevreye karşı olumlu tutum geliştirmeleri 

amaçlanmaktadır.   

Sınıf Düzeyi: 5. Sınıf  

İlgili Olduğu Ünite: İnsan ve Çevre  

İlgili Olduğu Kazanımlar:  

F.5.6.1.1. Biyoçeşitliliğin doğal yaşam için önemini sorgular.   

F.5.6.1.2. Biyoçeşitliliği tehdit eden faktörleri, araştırma verilerine dayalı olarak tartışır.  

F.5.6.2.1. İnsan ve çevre arasındaki etkileşimin önemini ifade eder.  

F.5.6.2.2. Yakın çevresindeki veya ülkemizdeki bir çevre sorununun çözümüne ilişkin 

öneriler sunar.  

F.5.6.2.3. İnsan faaliyetleri sonucunda gelecekte oluşabilecek çevre sorunlarına yönelik 

çıkarımda bulunur.  

F.5.6.2.4. İnsan-çevre etkileşiminde yarar ve zarar durumlarını örnekler üzerinde tartışır.  

F.5.6.3.1. Doğal süreçlerin neden olduğu yıkıcı doğa olaylarını açıklar.  

F.5.6.3.2. Yıkıcı doğa olaylarından korunma yollarını ifade eder.  

Oyunun Türü: Grup Oyunu  

Öğrenci Sayısı: 25  

Oyunun Süresi: Bir ders saati (40 dk.)  

Oyunun Oynandığı Yer: Okul Bahçesi  
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Kullanılan Malzemeler:  

 Renkli Kâğıtlar  

 Beyaz Kâğıt  

 Renkli Kalem 

 Yuvarlak Kavanoz 

 İp  

 Tahta Kalemi 

 Renkli Mukavva 

 Ahşap Sunta 

 Bakır Tel  

 Plastik Levha 

 Çivi 

 Makas 

Oyunun Hazırlık Aşaması: 

 Ünite ile ilgili öne çıkan kavramlar hakkında kendi dilinden anlatıyormuş gibi kısa 

metinler yazılır ve Canva uygulaması üzerinden oyun metninin kartları oluşturulur. 

 Her bilgi kartına, kartın ön yüzünde görülecek şekilde bir numara verilir. 

 Oyun kartları renkli kâğıtlara çıktı şeklinde alınarak makasla kesilir. 

 Kartlar kendi etrafında kıvrılarak iple bağlanır ve yuvarlak bir kavanoza yerleştirilir. 

 Wordmint uygulamasından “Çevir Bakalım Ben Neyim?” sorularının cevaplarını içine 

alan bir çengel bulmaca oluşturulur. 

 Bulmacada verilmek istenen mesaj için, mesajın harf sırasını verecek şekilde 

belirlenmiş karelere sayılar yazılır. 

 Bulmacanın son şekli A3 boyutunda beyaz kâğıda çıktısı alınarak renkli bir mukavvaya 

yapıştırılır. 

 Puan (sayı) çarkı oluşturmak için, iki ahşap sunta kesilir ve üstteki suntanın kendi 

etrafında dönebilmesi için daire şekli verilir. Daire şeklindeki ahşap suntanın 

kenarlarına belirli aralıklarla bölme sayısı 18 olacak şekilde çiviler yerleştirilerek bir 

çark oluşturulur. Üzerinde puan ve yönergeler olan renkli kâğıtlar, çarkın her bölmesine 

yerleştirilerek çark tamamlanır. 

 Bütün öğrencilerin oyunu kolaylıkla görüp takip edebilmesi için sınıfta U şeklinde sıra 

düzeni oluşturulur. Sıralar arasında öğrencilerin giriş ve çıkışını engellemeyecek şekilde 

boşluklar bırakılır. Okul bahçesi gibi açık ortamlarda hilal oturma düzeni oluşturulur. 

 Çark, masa gibi bir nesne üzerine yerleştirilir. 

 ‘Çevir Bakalım Ben Neyim?’ kartları ve çengel bulmaca, çarkın bulunduğu yerin önüne 

düzenli şekilde yerleştirilir.  
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 Oyunun Kuralları  

• Oyun 5 grupla oynanır.  

• Sayı küpünde en büyük sayıyı gören grupla oyun başlar. Eşitlik olması durumunda 

farklı sonuç bulana kadar işlem tekrarlanır.  

• Oyun birinci gruptan bir öğrenciyle başlayarak beşinci gruba doğru ilerler.   

• Sırayla her gruptan bir öğrenci çarkı çevirir ve puan gelmesi durumunda kavanozdan 

bir kart seçer ve karttaki metni yüksek sesle sonuna kadar okuyarak soruyu 

cevaplandırmaya çalışır.   

• Soruyu doğru cevaplayan öğrenci çarkı çevirdiğinde gelen puanı, grubu adına kazanır.   

•  Yarışmacı soruya yanlış cevap verdiğinde çarktaki puan kadar kaybeder.  

• Çarkı çeviren öğrenciye pas gelmesi durumunda, kart seçmez ve soruyu 

cevaplamadan oyun diğer gruba geçer.  

• Geri al gelmesi durumunda, sırası gelen grup soruyu cevaplamadan puanından 50 

puan kaybeder.  

• Bonus gelmesi durumunda sırası gelen grup soruyu cevaplamadan 100 puan kazanır.  

• Her soru için bir dakikalık cevaplama süresi verilir.  

• Tüm kartlar grupların yarışmacıları tarafından görülünceye kadar oyun devam eder.  

• Gruplar, soru metinlerini cevapladıktan sonra ulaştıkları cevapları, metin üzerindeki 

numaralardan yola çıkarak bulmacaya yerleştirir.   

• Bulmacanın üzerinde sayı ile belirtilmiş karelerde bulunan harfleri sırasıyla bir araya 

getirerek oyunun vermek istediği mesajı çözer.  

• Tüm cevaplar bulmacaya yerleştirildikten sonra sırası gelen grup mesajı bulmaya 

çalışır, mesaja ulaşılmadığında bir sonraki gruba sıra geçer.  

• Mesaj çözülünceye kadar her gruba sırayla söz hakkı verilir.  

• Bulunamayan cevaplardan dolayı boş kalan karelerdeki harfler cümlenin anlam 

bütünlüğüne bakılarak tahmin edilir.  

• Mesajı ilk çözümleyen grup en yüksek puanı almış olur ve oyunu kazanır.  
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Oyunun Uygulanması  

• Oyun için 5 kişilik heterojen gruplar oluşturulur.  

• Her grup kendisi için bir grup adı belirler.  

• Oyuncular; okul bahçesinde, oyun materyallerinin bulunduğu yere dönerek gruplar 

halinde ve hilal şeklinde sıralanır.   

• Oyuncuların bildiği her sorudan aldığı puanlar, bir not defterine grup adının altına 

yazılır.  

• Oyun sonunda mesajı çözen gruba bonus puan verilerek grupların aldığı puanlar 

hesaplanır.  

  

1.GRUP  2.GRUP  3.GRUP  4.GRUP  5.GRUP  

0  0  0  0  0  
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Eğitsel Oyunun Uygulanması Sürecinden Örnekler 
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Değerlendirme    

Oyun sonunda bulunan cevaplar çengel bulmacada numaralı yerlere yazılarak oyunun vermek 

istediği mesaja ulaşılır. Öğrenciler her soru için bir puan alsa da en yüksek puanı, mesajı ilk 

çözen grup alır. Öğrencilerin cevaplamakta güçlük çektiği veya verilen süre içinde bulamadığı 

sorular gözden geçirilir. Öğrencilerin oyun hakkında görüşleri alınarak soruları yanıtlanır. 

Doğal çevre ile ilgili paylaşımları dinlenir ve oyunun mesajı yorumlanarak değerlendirilir. 

Öneriler 

 Suntadan hazırlanan sayı (puan) çarkı Scratch uygulamasıyla da hazırlanıp oyun 

kartları ile oyuna uygulanabilir. Aynı zamanda sayı çarkı ve oyunun tüm soruları 

Scratch üzerinden hazırlanarak dijital oyun şeklinde oynanabilir. 

 Canva uygulaması ile oluşturulan oyun kartları başka bir uygulama üzerinden veya 

Word Office programında tablolarla oluşturulabilir. 

 Soru kartları kalın kâğıda çift taraflı çıktı olarak alınıp iki taraflı kullanılabilir. 

 Soru kartlarının çıktısını almak için kalın beyaz kâğıda ulaşılamadığı durumda; her bir 

kart, aynı boyutta kesilmiş renkli kartonlara tek veya çift taraflı yapıştırılarak sorular 

görünür şekilde açık oyun kartları hazırlanabilir.  

 Oyun yeterli alan açılarak U düzeninde sınıf içinde veya kapalı ortamda da 

uygulanabilir. 

 Metinlerin cevaplama süresi öğrenciye göre ayarlanabilir. 

 

 

 

 

 “Çevir Bakalım Ben Neyim?” Oyun Kartları 

 Oyun Kartlarındaki Soruların Cevapları                            aşağıda verilmiştir.   

 Çengel Bulmaca                                                                     

 Çengel Bulmacanın Cevapları 
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OYUN KARTLARI 
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“Çevir Bakalım Ben Neyim?” Oyun Kartlarının Cevapları 

   

1   

   

Cevap: Toprak   

   

   

2   

   

Cevap: Kasırga   
   

   

3   

   

Cevap: Kardelen   

   

   

4   

   

Cevap: Deprem   

   

   

5   

   

Cevap: Caretta caretta (Deniz Kaplumbağası)   
   

   

6   

   

Cevap: Ankara Tavşanı   
   

   

7   

   

Cevap: Tiftik Keçisi/ Ankara Keçisi   
   

   

8   

   

Cevap: Ters Lale   

   

   

9   

   

Cevap: Alageyik   

   

   

10   

   

Cevap: Hava   

   

   

11   

   

Cevap: Heyelan   

   

   

12   

   

Cevap: Yanardağ Patlaması   
   

   

13   

   

Cevap: Dünya   
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14   

   

Cevap: Deprem   

   

   

15   

   

Cevap: Erozyon   

   

   

16   

   

Cevap: Orman Yangını   
   

  

 17   

   

Cevap: Mamut   

   

   

18   

   

Cevap: İnsan   
   

   

19   

   

Cevap: Sel   

   

   

20   

   

Cevap: Ağaç   
   

   

21   

   

Cevap: Dinozor   

   
   

22   

   

Cevap: Orman   

   

   

23   

   

Cevap: Su   

   

  

 24   

   

Cevap: Van Kedisi   

   

  

 25   

   

Cevap: Kelaynak   

   

   

26   

   

Cevap: Kangal Köpeği   
   

   

27   

   

Cevap: Asit Yağmurları   
   

 Oyun kartlarında belirtilen numaralara göre sıralama yapılmıştır. 
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OYUNUN MESAJI:   
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OYUNUN MESAJI: 

D  Ü  N  Y  A  M  I  Z  I  K  O  R  U  
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ÇEVRE 

YOLCULUĞUM 

 

 

 
Url-47 
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Etkinlik No: 4 

Oyunun Adı: Çevre Yolculuğum 

Oyunun Amacı: ‘İnsan ve Çevre’ ünitesinin sonunda, ünite ile ilgili öğrenilen bilgilerin eğitsel 

oyun yardımıyla değerlendirilmesi amaçlanmaktadır. 

Sınıf Düzeyi: 5. Sınıf 

İlgili Olduğu Ünite: İnsan ve Çevre 

İlgili Olduğu Kazanımlar: 

F.5.6.1.1. Biyoçeşitliliğin doğal yaşam için önemini sorgular.  

F.5.6.1.2. Biyoçeşitliliği tehdit eden faktörleri, araştırma verilerine dayalı olarak tartışır. 

F.5.6.2.1. İnsan ve çevre arasındaki etkileşimin önemini ifade eder. 

F.5.6.2.2. Yakın çevresindeki veya ülkemizdeki bir çevre sorununun çözümüne ilişkin öneriler 

sunar. 

F.5.6.2.3. İnsan faaliyetleri sonucunda gelecekte oluşabilecek çevre sorunlarına yönelik 

çıkarımda bulunur. 

F.5.6.2.4. İnsan-çevre etkileşiminde yarar ve zarar durumlarını örnekler üzerinde tartışır. 

F.5.6.3.1. Doğal süreçlerin neden olduğu yıkıcı doğa olaylarını açıklar. 

F.5.6.3.2. Yıkıcı doğa olaylarından korunma yollarını ifade eder. 

Oyunun Türü: Grup Oyunu 

Grup Sayısı: 5 

Oyunun Süresi:  Bir ders saati (40 dk.) 

Öğrenci Sayısı: 25 
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Oyunun Oynandığı Yer: Okul Bahçesi 

Kullanılan Malzemeler:  

 Beyaz Kâğıt 

 Renkli Mukavva 

 Makas 

 Yapıştırıcı 

 Renkli Kâğıt 

 Ataç  

 Oyun Zarı/Sayı Küpü 

 Oyuncu Karakteri İçin 

Materyaller

Oyunun Hazırlık Aşaması:  

• ‘Çevre Yolculuğum’ oyun alanını oluşturmak için, bir Word programında tablo 

uygulaması ile tablolar oluşturulur. Tablodaki bazı kenarlıklar gizlenerek yola benzeyen 

oyun kareleri oluşturulur. Bazı karelere yönergeler yerleştirilir. Oyunun amacına uygun 

bir görsel seçilerek metnin arkasına kaydır sekmeleri izlenerek görsel, oyun karelerinin 

arkasına yerleştirilir. Çevre yolculuğu için başlangıç ve bitiş noktası kutucukları eklenir.  

• ‘Çevre Yolculuğum’ oyun alanı için A3 boyutta renkli çıktı alınır ve mukavva gibi sert 

bir yüzeye yapıştırılır.  

• Kategoriler tablosu Word Office programında tablolar bölümü kullanılarak tüm bilgiler 

açık ve anlaşılır şekilde oluşturulur.  

• Kategoriler tablosu oluşturmak için kategoriye uygun bir görsel seçilir ve konuya ilişkin 

sorular oluşturulur. Kategoriler tablosunun renkli çıktısı alınarak görsel ön yüzüne, soru 

kısmı arka yüzüne gelecek şekilde kesilerek kartonlara yapıştırılır.  

• Kategorilerdeki soruların cevapları renkli kâğıt üzerine çıktısı alınarak kesilir ve ataçla 

birlikte ilgili kartona sabitlenir.  
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Oyunun Kuralları  

• Oyun için sınıf beş gruba ayrılır. Sayı küpü olarak oyun zarı kullanılarak oynanır.  

• Oyun; biyoçeşitlilik, nesli tükenmiş ve tükenmekte olan canlılar, çevre sorunları, yıkıcı 

doğa olayları olmak üzere 4 kategoriden oluşmaktadır. Her bir kategoride 10 soru 

bulunmaktadır.  

• Her oyuncu kendi için seçtiği karakteri başlangıç noktasına koyar.  

• Sayı küpünde en yüksek sayıyı atan oyuncu ilk olarak başlar.  

• Sayı küpü üzerindeki sayı kadar karede karakter hareket eder.  

• Karakterin geldiği karede bir yönerge varsa uygulanır.  

• Karedeki yönerge kartlara yönlendiriyorsa karttaki soru sorulur. Doğru yanıt verilirse 

sayı küpü tekrar atılır.  

• Karede bir yönerge yoksa veya yönergede oyuncunun beklemesi isteniyorsa sıra diğer 

oyuncuya geçer.  

• Oyun, oyun alanının etrafında saat yönünde ilerler.   

• Bitiş noktasına ulaşana kadar her grubun kendi karakteri ile oyuna devam edilir.  

• Bitiş noktasına ulaşan ilk oyuncu oyunu kazanır.  

Oyunun Uygulanması  

• Öğrencilere oyun alanı açmak için sınıf ortamında U sıra düzeni veya okul bahçesinde 

hilal şeklinde düzen oluşturulur.  

• Oyuncular heterojen gruplara ayrılır.  
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• Oyun alanında ilerlemek için öğrencilerin seçtiği materyaller ve sayı küpü olarak 

kullanılacak oyun zarı hazır bulundurulur.  

Eğitsel Oyunun Uygulanması Sürecinden Örnekler   
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Değerlendirme  

Oyun basamaklarında sıkça yapılan hatalar tespit edilerek öğrencilerle birlikte gözden geçirilir.   

Öneriler   

• Kartın ön ve arka yüzlerini kartona yapıştırıp birleştirmek yerine, kategori tablosu kalın 

beyaz kâğıda çıktı alınarak görselleri ve soru bölümleri çift taraflı olacak şekilde 

yapıştırılabilir.  

• Oyun, sınıf gibi kapalı ortamlarda veya okul bahçesi gibi açık ortamlarda oynanabilir.  

• Bahçede oynanan oyunlarda çocuklardan getirmesi istenebilir veya tabure / sandalye 

temin edilebilir.  
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KATEGORİLERDEKİ SORULARIN CEVAPLARI 

 

1  

  

Cevap: Ekosistem  
  

  

2  

  

Cevap: Nesli Tükenmiş  
  

  

3  

  

Cevap: Küresel Isınma  
  

  

4  

  

Cevap: Deprem  
  

  

5  

  

Cevap: Habitat  
  

  

6  

  

Cevap: Dinozor  
  

  

7  

  

Cevap: Su Kirliliği  
  

  

8  

  

Cevap: Heyelan (Toprak Kayması)  

  

9  

  

Cevap: Biyoçeşitlilik  
  

  

10  

  

Cevap: Ters Lale  
  

  

11  

  

Cevap: Hava Kirliliği  
  

  

12  

  

Cevap: Volkanik Patlama  

  

13  

  

Cevap: Habitat kaybı, kaynakların aşırı kullanımı, çevre 

kirliliği, iklim değişikliği vb.  
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14  

  

Cevap: Aşırı Avlanma  

 

15  

  

Cevap: Çevreyi Korumak 

  

16  

  

Cevap: Heyelan  

  

17  

  

Cevap: Orman  

  

18  

  

Cevap: Caretta caretta  

  

19  

  

Cevap: Sera Etkisi  

  

20  

  

Cevap: Sel  

  

21  

  

Cevap: Organik Tarım  

  

22  

  

Cevap: Kelaynak  

  

23  

  

Cevap: Toprak Kirliliği  

  

24  

  

Cevap: Kasırga  

  

25  

 Cevap: 

 İklim Çeşitliliği  

 Coğrafi Konum  

 Kuş Göç Yollarının 

Bulunması               

 Toprak ve Su Kaynakları 

vb.  

  

26  

  

Cevap: Mamut  
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27  

  

Cevap: İklim Değişikliği  

  

28  

  

Cevap: Çök- Kapan- Tutun  

  

29  

  

Cevap:  Nüfus Artışı  

  

30  

  

Cevap:  Ankara Keçisi,    Akdeniz Foku 

  

31  

  

Cevap: Geri Dönüşüm  

  

32  

  

Cevap: Sel  

  

33  

  

Cevap: Biyolojik çeşitlilik ( Biyoçeşitlilik)  

  

34  

  

Cevap: Göl Soğanı  

  

35  

  

Cevap: Çevre Kirliliği  

  

36  

  

Cevap: Hortum  

  

37  

  

Cevap: Üç (3) tane  

  

38  

  

Cevap: Panda  

  

39  

  

Cevap: Hava Kirliliği  

  

40  

  

Cevap: Toprak Kayması   

 Kategorilerdeki görsellerin URL numaralarına göre sıralama yapılmıştır.  
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HARFLERDEN ŞİFRENİN 

HİKÂYESİNE YOLCULUK 

 

 

 

Url-48 
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Etkinlik No: 5 

Oyunun Adı: Harflerden Şifrenin Hikayesine Yolculuk  

Oyunun Amacı: Tanılayıcı dallanmış ağaç tekniği kullanılarak hazırlanan eğitsel oyun 

etkinliği ile öğrencilerin, “İnsan ve Çevre” ünitesinde öğrendiklerinin değerlendirilmesi ve 

oluşturacakları hikâye metni ile çevreye yönelik farkındalıkları hakkında bilgi sahibi olmak 

amaçlanmaktadır. 

Sınıf Düzeyi: 5. Sınıf 

İlgili Olduğu Ünite: İnsan ve Çevre 

İlgili Olduğu Kazanımlar: 

F.5.6.1.1. Biyoçeşitliliğin doğal yaşam için önemini sorgular.  

F.5.6.1.2. Biyoçeşitliliği tehdit eden faktörleri, araştırma verilerine dayalı olarak tartışır. 

F.5.6.2.1. İnsan ve çevre arasındaki etkileşimin önemini ifade eder. 

F.5.6.2.2. Yakın çevresindeki veya ülkemizdeki bir çevre sorununun çözümüne ilişkin öneriler 

sunar. 

F.5.6.2.3. İnsan faaliyetleri sonucunda gelecekte oluşabilecek çevre sorunlarına yönelik 

çıkarımda bulunur. 

F.5.6.2.4. İnsan-çevre etkileşiminde yarar ve zarar durumlarını örnekler üzerinde tartışır. 

F.5.6.3.1. Doğal süreçlerin neden olduğu yıkıcı doğa olaylarını açıklar. 

F.5.6.3.2. Yıkıcı doğa olaylarından korunma yollarını ifade eder. 

Oyunun Türü: Grup Oyunu 

Oyunun Süresi: Bir ders saati (40 dk) 

Öğrenci Sayısı: 25 
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Oyunun Oynandığı Yer: Okul Bahçesi 

Kullanılan Malzemeler:  

 Beyaz Kâğıt  Kalem   Zımba/ Ataç

Oyunun Hazırlık Aşaması: 

 ‘İnsan ve Çevre’ ünitesine ait her konu için ayrı kategorilerde, sorular genelden özele 

olacak şekilde tanılayıcı dallanmış ağaç etkinliği oluşturulur.  

 Öğrencilerin etkinliği nasıl yapacağı konusunda çalışmanın en başına bir yönerge 

eklenir. 

 Tanılayıcı dallanmış ağaç etkinlik kâğıtları çıktı şeklinde alınarak zımba veya ataç 

yardımıyla birleştirilir ve öğrenciye dağıtmak için hazır bulundurulur. Etkinlik sınıfta 

yapılacağı zaman oyun öncesinde sıralara bırakılır. 

 

Oyunun Kuralları 

 

 Oyun için 2 kişilik gruplar oluşturulur. 

 Her gruba yönergesi en başta belirtilmiş tanılayıcı dallanmış ağaç etkinlik kâğıtları 

dağıtılır. 

 Tüm gruptaki öğrenciler aynı anda soruları cevaplandırmaya başlar.  

 Her bir kategoriden elde edilen toplam puan 50 olacak şekilde doğru cevaplandırılan her 

bölümden sonra artan değerde puan kazanılır. Yanlış cevaplar 0 puan kabul edilir. 

 Gruplar her bir kategorideki çıkışlarda gizlenmiş harfi bulmaya çalışır.  

 Bütün soruları cevaplayarak şifreye ulaşması için gruplara 30 dakika süre verilir.  

 Soruları doğru cevaplayarak çıkıştaki harflerden şifreye en kısa sürede ulaşan grup 50 

puan daha kazanır. 

 Doğru cevapların sonucunda ulaştıkları şifreden yola çıkarak, başlığı şifre kelimesi olan 

kısa bir hikâye metni yazmaları istenir. 

 Şifreye zamanında ulaşan gruplara şifre konusu ile ilgili hikâye metnini yazmaları için 

10 dakika süre verilir. 

 Bütün yönergeleri ilk bitiren ve hikâye metni en çok puan alan grup oyunu kazanır. 
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Oyunun Uygulanması 

 Oyun gruplarının heterojen dağılmasına dikkat edilir.  

 Öğrenciler, okul bahçesinde kendilerinin seçtiği serbest alanlarda ikişerli gruplar halinde 

oyunu tamamlar. 

Eğitsel Oyunun Uygulama Sürecinden Örnekler 
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“HARFLERDEN ŞİFRENİN HİKÂYESİNE YOLCULUK” EĞİTSEL OYUN ETKİNLİĞİ 

5.Sınıf İnsan ve Çevre Ünitesi “Harflerden Şifrenin Hikâyesine Yolculuk” Etkinliği 

Sevgili öğrenciler, tanılayıcı dallanmış ağaç tekniği ile çizgiler yönünde ilerleyerek doğru çıkışa ulaşmanız ve 

doğru çıkışlardaki harflerden şifreyi bulmanız istenmektedir. Verilen ifadelerin doğru (D) ya da yanlış (Y) 

olduğuna karar vererek vereceğiniz cevaplarla dallanmış ağacın sonundaki çıkışlardan birine ulaşmanız 

gerekmektedir. Sadece bir çıkışa ulaşabilirsiniz. Lütfen doğru çıkışı bularak daire içine alınız ve çıkan şifreyi 

tabloya yazarak bir hikâye metni oluşturunuz. 
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GRUP ADI:  

ÇIKIŞLARDAKİ HARFLERDEN ULAŞILAN ŞİFRE: 

 

TDA -

1 

TDA -

2 

TDA -

3 

TDA -

4 

TDA -

5 

TDA -

6 

TDA -

7 

TDA -

8 

TDA -

9 

TDA - 

10 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

HİKÂYE METNİ 

-BAŞLIK  (ŞİFRE)- 
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GRUP ADI:  

ÇIKIŞLARDAKİ HARFLERDEN ULAŞILAN ŞİFRE: 

TDA -

1 

TDA -

2 

TDA -

3 

TDA -

4 

TDA -

5 

TDA -

6 

TDA -

7 

TDA -

8 

TDA -

9 

TDA - 

10 

 

T 

 

E 

 

M 

 

İ 

 

Z 

 

Ç 

 

E 

 

V 

 

R 

 

E 

 Oyunun Hikâye Metninden Örnekler  

TEMİZ ÇEVRE 
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Değerlendirme 

Öğrencilerin cevaplarken zorlandığı veya boş bıraktığı sorular gözden geçirilir. Verilen sürede 

istenen şifreye ulaşılamamasının sebepleri tartışılır. Gönüllü öğrencilerden, yazdığı hikâye 

metnini okuması istenir. Yazılan metinler üzerinde tartışılır ve öğrencilerin görüşleri alınır.  

Öneriler 

 Grup sayısı ikiden fazla olabileceği gibi etkinliğin ölçme ve değerlendirme amacıyla 

kullanılması bakımından öğrencilere bireysel olarak da uygulanabilir. 

 Etkinlik süresi öğrenciye göre ayarlanabilir.  

 Sınıf ortamında uygulanabilir. 

 

 “İnsan ve Çevre” ünitesi eğitsel oyun çalışması sonucunda, çalışmaya katılan tüm 

öğrencilerimizi ilgi ve gayretlerinden dolayı ödüllendirmek ve onların çevre motivasyonunu 

artırmak amacıyla “Çevre Başarı Belgesi” tasarlanabilir.  
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EK B. Çevre Başarı Testi 
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EK C.  Çevresel Tutum Ölçeği  
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EK D.  Etik Kurul Onayı 
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EK E.    Milli Eğitim Bakanlığı Araştırma İzni 
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EK F. Çevre Başarı Belgesi 
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