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OZET

FIZIKSEL AKTIVITE TEMELLI OYUNLAR ILE BILGISAYAR
OYUNLARININ 9.SINIF OGRENCILERININ FizZiK ( KUVVET, NEWTON'UN
HAREKET YASALARI VE SURTUNME KUVVETI) BASARISI VE BILIMSEL
SUREC BECERILERI DUZEYLERINE ETKISININ KARSILASTIRILMASI

YUKSEK LISANS TEZI
Zehra YILDIRIM

DICLE UNIVERSITESI
FEN BILIMLERI ENSTITUSU
FIZIK EGITIMI BILIM DALI

2018

Bu calismada Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital Oyunlar Ydnteminin 9.sinf
ogrencilerinin Fizik Dersindeki Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalari ve Sirtinme Kuvveti
Unitesindeki akademik basarilarina ve bilimsel siireg becerilerine etkisi arastirilmistir. Soz
konusu arastirmada yar: deneysel desen kullaniimigtir. Ortadgretim 9.smifa devam eden 3 ayn
smifin 6grencileri ile ydrdtilen bu caligmada, Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar Yontemi ile
derslerin iglendigi 1.deney grubu 17 kiz ve 10 erkek olmak Uzere toplam 27 dgrenciden, Dijital
Oyunlar ile derslerin iglendigi 2.deney grubu 17 kiz ve 11 erkek olmak (izere toplam 28
ogrenciden, kontrol grubu ise 17 kiz ve 11 erkek olmak Uzere toplam 28 &grenciden
olusmaktadir. Veri toplama araclar: olarak 30 maddelik Kavram Basar: Testi, 11 maddelik Agik
Uclu Soru Formu, 21 maddelik Bilimsel Sire¢ Becerileri Olgegi ve 10 sorudan olusan yari
yapilandiriimig Milakat Formu kullaniimistir. Bu amagla Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar:
ve Siirtinme Kuvveti Unitesine uygun Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital Oyunlar
belirlenmistir. Uygulamalar basglamadan once, guvenirlik («=0.75) ve gegerliligi arastirmaci
tarafindan saglanan Kavram Bagari Testi her i¢ gruba on test olarak uygulanmis ve gruplarin
puan ortalamalari arasinda anlaml: bir farklilik gérilmemigstir (p>.05). Deneysel siireg
baglamadan dnce dgrencilerin kuvvet, Newton’un Hareket Yasalari ve surtinme kuvveti kavram
bilgisi acgisindan denk oldugu gorulmustir. Aym zamanda calismaya dahil edilen gruplara
Bilimsel Siire¢ Becerileri Olgegi de 6n test olarak uygulanmis ve bilimsel beceri puan
ortalamalarmin kontrol grubu lehine anlaml bir farklilik gosterdigi saptanmistir (p<.05).

Yar1 deneysel kontrol gruplu 6n test-son test modeline gdre yuritulen arastirmada, Uc
grupta 6 hafta ve haftada 2 saat olmak Uzere toplam 12 saat kuvvet, Newton’un Hareket
Yasalar: ve sirtinme kuvveti konulari iglenmistir. 1.Deney grubunda 6gretim, Fiziksel Aktivite
Temelli Oyunlar Yéntemi ile gerceklestirilirken; 2.Deney grubunda ise Dijital Oyunlar Ydntemi
ile 6gretim faaliyetleri yaritulmustir. Kontrol grubu olarak belirlenen sinifta ise diiz anlatim
yontemi ile dersler iglenmistir.

Bu aragtirmada uygulamalar tamamlandiktan sonra t¢ gruba Kavram Basari Testi,
Bilimsel Siire¢ Becerileri Olgegi son test ve Agik Uclu Sinav Formu uygulanarak elde edilen
veriler SPSS 20 Paket Programinda analiz edilmistir. Deney gruplarindan rastgele secilen 10’ar



ogrenci ile yari yapilandirilmis mulakatlar yapilarak, nitel olarak da veriler elde edilmeye
calisilmigtir.

Aragtirma sonucunda deney gruplar: ve kontrol grubu Ggrencilerinin Kavram Basari
Testi puan ortalamalarinda anlaml: bir artig oldugu gorilmustir (p<.05). Gruplar arasi
karsilastirmalara bakildiginda ise fiziksel aktivite temelli oyunlarla ders iglenen grup ile dijital
oyunlarla ders islenen grubun basari puan ortalamalar: arasinda anlaml bir farklilik
saptanmamustir. Bununla beraber her iki deney grubunun kavram basari son test puan
ortalamalar: ile kontrol grubu 6grencilerinin son test puan ortalamalar: arasinda deney gruplari
lehine anlamli farkhiliklar tespit edilmistir (p<.05). Arastirmaya katilan o6grencilerin kuvvet,
Newton’un Hareket Yasalar: ve surtinme kuvveti konularmi yorumlama basarisini incelemek
icin her (¢ gruba da uygulanan acik uglu testten elde edilen bulgulara gore, deney gruplarindaki
ogrencilerin anlaml: olacak sekilde daha basarili olduklar: belirlenmistir (p<.05). Aragtirmanin
sonunda, hem deney gruplari hem de kontrol grubu 6grencilerine bilimsel suire¢ becerileri dlcegi
son test olarak uygulanmistir. Yapilan analizler sonucunda deney gruplarmin puan ortalamalar
arasinda anlamli bir farklilik gériilmez iken her iki deney grubunun bilimsel siire¢ becerileri
acisindan kontrol grubu Ogrencilerine gore daha basarili olduklari saptanmstir (p<.05).
Aragtirmanmin  sonunda, Fiziksel Aktivite Temelli Oyun ve Dijital Oyun Yontemlerinin
ogrencilerin cinsiyetine gore akademik basari ve bilimsel sure¢ becerilerine etkisinin
incelenmesi aragtirllmigtir. Yapilan analizler isiginda hem basari hem de bilimsel siire¢
becerileri agisindan kiz ve erkek Ogrenciler arasinda anlamli bir farkhlik olmadig: tespit
edilmigtir  (p>.05). Gruplarin kendi iclerinde basar1 ve bilimsel slre¢ becerileri
karsilastirlldiginda ise, sadece Dijital Oyun YoOnteminin uygulandigi smuftaki Acik Uclu
Sinavda kiz Ogrenciler erkek Ggrencilere gore daha basarili olmus ve bu durumun istatistiksel
bulgulara anlaml1 bir sekilde yansidig: tespit edilmistir (p<.05).

Aragtirmada elde edilen bulgulardan hareketle Fiziksel Aktivite Temelli Oyun ve Dijital
Oyun Yontemi ile derslerin iglenmesi Ogrencilerin akademik basarilarina ve bilimsel surec
becerilerine olumlu yansidigmi sdylemek mumkindir. Dijital ve fiziksel aktivite olsun veya
olmasin, uygulanan yontemlerin oyun temelli olmas: ile deney gruplarindaki 6grencilerin
oyunlarla eglenerek 6grendikleri, fizik derslerine yonelik 6n yargilarinin kirilldig: ve artik fizik
dersinden korkmadiklar1 gézlemlenmistir.  Ogrenciler bu yontemler ile 6grendiklerini
zihinlerinde somutlastirabilme firsat: da yakalayabilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar Ydntemi, Dijital Oyun Yéntemi, Fizik

Egitimi ve Oyun, Oyun Tabanl Ogrenme, Fizik Basarisi, Bilimsel Siireg
Becerileri.
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ABSTRACT

THE COMPARISON OF THE PHYSICAL ACTIVITY BASED GAMES AND THE
PHYSICS OF THE 9TH GRADE STUDENTS OF COMPUTER EDUCATION
(STRENGTH, MOVEMENT, NEWTON'S MOVEMENT LAWS AND FRICTIONAL
FORCES) ON THE EFFECTS OF SUCCESS AND SCIENTIFIC PROCESS
VOLUMES

MSc THESIS

Zdouf YILDIRIM

DICLE UNIVERSITY
INSTITUTE OF SCIENCE SCIENCES
PHYSICS EDUCATION SCIENTIFIC

2018

The present study aims to investigate the effects of Physical Activity-Based Games and
Digital Games Method on 9" grade students’ achievements in the lesson units of (Force,
Newton’s Laws and friction force within the scope of the course of Physics and on their
Scientific Process Skills. In the study, the semi-structured experimental design was used. The
study was carried out with 9" grade students from three different classrooms. The first
experimental group included a total of 27 students (17 female and 10 male), who were taught
the lessons with the method of Physical Activity-Based Games, while the second experimental
group was made up of 28 students (17 female and 11 male), who were taught with the method
of Digital Games. As for the control group, it included 28 students (17 female and 11 male). As
the data collection tools, 30-item Concept Achievement Test, 11-item Open-ended Question
Form, 21-item Scientific Process Skills Scale and an interview form made up of 10 semi-
structured questions were used. For this purpose, Physical Activity-Based Games and Digital
Games appropriate to the lesson units of Force, Newton’s Laws and frictional force were
determined. Prior to the applications, the Concept Achievement Test, whose reliability (a=0.75)
and validity were ensured by the researchers, was applied to the three groups of participants,
and no significant difference was found between the mean scores of the groups (p>.05). Before
the experimental process, it was seen that the students were equal in terms of their conceptual
knowledge about the lesson units of Force, Newton’s Laws and friction force. In addition, the
Scientific Process Skills Scale was applied to the groups as the pretest, and their scientific skill
mean scores were found to demonstrate a significant difference in favor of the control group
(p<.05).

Vil



In the study, which was conducted in accordance with the semi-experimental control
group pretest-posttest model, the lesson units of Force, Newton’s Laws and friction force were
taught in 2 class hours a week for six weeks making 12 class hours in total. In the first
experimental group, the students were taught using the Physical Activity-Based Games Method,
while the second experimental group students were taught using the Digital Games Method. As
for the control group, the students were taught the lessons using the traditional teaching
methods.

In the study, following the end of the applications, Concept Achievement Test,
Scientific Process Skills Test as posttest and the Open-ended Question Form were applied to all
the three groups. The data collected were analyzed using the package software of SPSS 20. In
addition, semi-structured interviews were held with 10 students randomly selected from the
experimental groups to collect qualitative data.

The results obtained in the study revealed a significant increase in the Concept
Achievement Test mean scores of all the students in the three groups (p<.05). When the groups
were compared, no significant difference was found between the group taught with the Physical
Activity-Based Games method and the one taught with the Digital Games Method with respect
to their achievement mean scores. In addition, significant differences were found between the
control group students’ concept achievement posttest mean scores and those of the students in
the two experimental groups in favor of the experimental group students (p<.05). In the study,
the findings obtained via the open-ended question form applied to the three groups for the
purpose of examining the students’ capability of interpreting Force, Newton’s Laws and
frictional force demonstrated that the students in the experimental groups were significantly
more successful when compared to the control group students (p<.05). At the end of the study,
the Scientific Process Skills scale was applied as posttest to the three groups of students. The
results of the analysis revealed that there was no significant difference between the mean scores
of the experimental groups, while the students in the two experimental groups were more
successful than the control group students with respect to their scientific process skills (p<.05).
In the study, the methods of Physical Activity-Based Games and Digital Games were also
examined to determine their influence on students’ academic achievements and on their
scientific process skills with respect to their gender. The results did not show any significant
difference between the female and male students in terms of either their achievements or their
scientific process skills (p>.05). When the students’ achievements and their scientific process
skills were compared with their groups, it was seen that the female students were more
successful than male students in terms of the Open-ended Question Form only in the group that
learned the lessons with the Digital Games Method, and this result was found to reflect
significantly upon the statistical findings (p<.05).

Depending on the findings obtained in the study, it could be stated that teaching the
lessons using the methods of Physical Activity-Based Games and Digital Games reflected
positively upon the students’ academic achievements as well as their scientific process skills.
Whether the method applied included digital games or physical activity-based games, it was
found that the game-based methods helped the experimental group students learn through games
in an entertaining manner, allowed removing their prejudices regarding the course of physics
and let them avoid their fear of the lesson subjects in physics. To sum up, these methods provide
students with the opportunity to concretize what they have learned during lessons.

Key Words: Physical Activity-Based Games Method, Digital Games Method, Physics
Education and Games, Game-Based Learning, Achievement in Physics,
Scientific Process Skills.
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1. GIRIS
Bu bélimde problem durumu, arastirmanin amaci, arastirmanin énemi, problem

cumlesi, tanimlar, kisaltmalar, sayiltilar, smirliliklar ve konu alan: ile ilgili yut ici —

yurt dis1 arastirmalara yer verilmistir.
1.1. Problem Durumu

Insanoglu var oldugu andan su ana kadar stirekli bir gelisim ve degisim sireci
icerisindedir. Bu gelisim ve degisim insan1 ilgilendiren her alanda birbirine bagl olarak
devam etmektedir. Gelismenin dinamik bir slre¢ olarak surmesi egitim ve 6gretime
bagli olarak gerceklesebilmektedir. Bunun icin de egitim ve Ogretimde uygulanan
yontem ve teknikler de bu degisikliklerden etkilenmekte, yeni yollar bulma gerekliligini
ortaya ¢ikarmaktadir.

Yasadigimiz donemdeki bir ¢ok sebep, egitimi islev ve hedef olarak degisime
zorlamstir. Bu zorlama sonucu artik bir cok tlkede egitim programlarinda yeni metotlar
uygulanmaktadir (Yesilyaprak, 2003). Ogrencilere sadece bilgilerin ezberletilmeye
caligilmasi bir fayda saglamamaktadir. Yasamin iginde olan argiimanlarla doldurulmus

sistemlere ihtiyag vardir.

Insanin var oldugundan beri onunla olan oyun kavrami hem fiziksel aktivite
temelli hem de gelisen teknoloji ile birlikte dijital olarak yasamimizin igindedir. Oyun
tabanl: 6gretim bu Ozellikleri ile birlikte egitim ve 6gretim programlarmin igerisindedir.
Gunluk yasamdaki yansimalar1 agisindan distnildiginde bir ¢cok fen alani gibi fizik
dersi igerigini pratikte bir ¢cok alanda deneyimlemek mumkindir. Bu alanlardan biri,
cocukluk caglarinda 6nemli bir yeri olan oyunlardir. Hem gtinlik yasam oyunlari hem
de dijital ortamda 6grencilerin siklikla oynadigi oyunlar ile fizik dersleri daha etkili bir
sekilde islenebilir. Yapilan bu ¢alisma ile 6grencilerin bire-bir icinde somut olarak yer
aldiklar1 oyunlarin etkisi ile yasadigimiz teknoloji ¢agmnin bir sonucu olan dijital
oyunlarin fizik 6gretimindeki etkisi incelenmistir. Arastirmadan elde edilen bulgularin
geleneksel yaklasim ve modern c¢ag oyunlarmin Ogrenme uUzerindeki etkisine ve

karsilastirilmasina yonelik literatiire katki yapilacag: distintilmektedir.
1.1.1. Ogrenmenin Tanm ve Kapsam

Insan, farkinda olarak veya olmayarak deneyimledigi yasantilar sonucu bilissel,



duyussal ve psikomotor beceriler kazanmasi 6grenme olarak tanimlanmaktadir (Keles
ve Cepni, 2006).

Ogrenmenin tek bir tanimindan s6z etmek mimkin degildir. Bugiine kadar
bircok kuramci ve arastirmaci farkli tanimlamalar kullanmistir. Birey kavram, hareket,
dil, sosyal becerileri yasadig1 cevre ile etkilesime girerek 6grenir (Schunk, 2000'den
aktaran: Yagiz, 2007).

Ogrenmenin nasil gerceklestigi sorusuna bir cok kuram farkli cevaplar
vermistir. Davranig¢1 kuramlar 6grenmenin, uyarici ile davranis arasinda gergeklestigini
savunmustur. Dissal uyaricilar 6grenmeyi baslatir ayn1 zamanda. Bu bagin
guclenmesinde ise pekistiregler cok oOnemli bir rol Ustlenmektedir. Davraniscilar
ogrenmenin edimsel sonuclariyla ilgilenir (Keles ve Cepni,2006).

Biligsel Kuramcilar 6grenmenin, insan zihninde gergeklestigini savunmuslardir.
Ve zihinde gerceklesen bu surecgler onlara gore dogrudan gdzlemlenemez. Bilisselci
kuram, 6grenmenin zihinsel sonucu olan anlama, algilama ve distinme gibi olaylara
odaklanir (Keles ve Cepni, 2006). Icsel ve dissal tepkiler arasindaki iliski onemlidir
(Yagiz, 2007 ).

Yapilandirmac: kuramlar giiniimiizde daha 6n plandadir. Ogrenenler arasinda
bireysel farkliliklar oldugundan yola ¢ikan bu kuram, 6grenmenin bireysel bir faaliyet
oldugunu savunmaktadir. Ogrenenin bilgiyi almasi, kendi zihninde 6rgitlemesi ve bilgi
Uzerinde insa edilen yeni anlamlandirmalara kadar olan butin stregler dnemlidir

(Veznedaroglu ve Ozgiir, 2005).



Cizelge 1.1. Davranisc, Bilissel ve Yapilandirmac: Ogrenme Anlayislarin Karsilastirilmas:
(Deryakulu, 2000°den aktaran: Veznedaroglu ve Ozgiir, 2005)

Temel Ogeler

Davranise¢i

Bilissel

Yapilandirmaci

Bilginin Niteligi

Nesnel gergeklige
dayali, bilen kisiden
bagimsiz

Nesnel gergeklige
dayali, bilen Kisinin
On bilgilerine bagh

Bireysel ve
toplumsal olarak
yapilandirilan 6znel
gerceklige dayal

Ogretmenin Roli

Bilgiyi aktarma

Bilgi edinme sirecini

Ogrenciye yardim

yonetme etme, isbirligi
yapma
Ogrencinin Rolii  [Edilgen Yar: Etkin Etkin
Ogrenme Kosullanma sonucu [Bilgiyi isleme Bireysel olarak
davranistaki degisim kesfetme ve bilgiyi
yapilandirma
Ogretim Tiri Ayirma, genelleme, [Bilgileri kisa Gergek durumlara

iliskilendirme, donemli bellekte dayali sorun ¢6zme
zincirleme isleme, uzun donemli
bellege depolama
Ogretim Turd Tlmevarimci TUme varimci Tumden gelimci
Ogretim Stratejileri [Bilgiyi sunma, Ogrencinin bilissel  [Etkin, 6zdenetimli,

alistirma, yaptirma,
geri bildirim verme

ogrenme stratejilerini
harekete gegirme

icten gudulenmis,
arastirict 0grenme

Egitim Ortamlan

Cesitli geleneksel
ortamlar ( programli
ogretim, bilgisayar
destekli 6gretim vb. )

Ogretmen ve
bilgisayara dayal
ogretim

Ogrencinin
ilerlemek icin
fiziksel ve zihinsel
tepkiler gostermesini
gerektiren
etkilesimli ortamlar

Degerlendirme

Ogretim siirecinden
ayr1 ve Olglte dayal

Ogretim siirecinden
ayr1 ve Olclite dayal

Ogrenme siireci
icinde ve Olgutten

bagimsiz

Ogrenme bazi temel kavramlara sahiptir. Bunlari; motivasyon, 6grenciye
gorelilik, deneyim, aktif katilim, problem ¢6zme becerisi, geri bildirim, esnek kurallar,
yenilik, cesitlilik, risk alabilme seklinde siralayabilinir (Yalin, 2000). Bahsedilen bu
temel kavramlar: biraz agiklamak gerekirse;

1. Motivasyon, 6grencilerin derse ilgilerinin artirilmasi ile ilgili bir kavramdir.

Gerek Ogretmen olsun gerekse 0gretme yontemleri, araclari ve ortamlari motivasyon



artigt icin 6nemlidir.

2. Geleneksel yontemde bilgiler belli bir standarda gore 6grenciye verilmeye
calisgilmig ise de bu durum artik gunumuz kosullarinda gecerliligini kaybetmistir.
Ogrenciyi merkeze alan sistemlerin daha basarili oldugu kacmilmaz bir gercektir. Bu
gerceklikteki en 6nemli varsayimlarindan biri her birey 6zel ve biriciktir. Ve dogal
olarak 0grenme sekilleri arasinda bireysel farkliliklar dikkate alinmalidir. Boylece daha

ideal bir egitim ve 6gretim programina ulasilabilir.

3. Ogrenmeyi bir cok kaynakta deneyim kazanma sireci olarak goriiriiz.
Ogrenciye verilmeye cahisilan bilgiler de muhakkak énceki deneyimlerin iizerine insa

edilecek veya 0grenci zihninde yeniden bir sablonun canlanmasini saglayacaktir.

4. Ogrenciyi merkeze alan programlarimizda 6grencilerin aktif katilimmi
onemsemektedir. Derslere aktif katilim saglayan 6grenci bilgiyi yasayarak, bire bir

gozlemleyerek 6ziimseme firsati bulur.

5. Ogrencilere ogretilmeye cahsilan bilgiler ¢ozillmesi gereken problem
durumlar esliginde verilmesi gerekir. Ogrenci soru sormaya, merak etmeye, arastirmaya

tesvik edilir boylece.

6. Ogrenme stirecine dahil edilen birey her zaman ne kadar ilerledigini, dogru
yapip yapmadigint merak eder. Bundan dolay: 6gretim sisteminin icin ¢cok guclu geri
bildirim  mekanizmalart  olmahdwr. Boylece 0Ogrenci ¢alismalari  hakkinda

bilgilendirilirken motivasyonunun da artacagi g6z 6niinde bulundurulmalidur.

7. Geleneksel sistemlerde uygulanan kati kurallar 6grencilerin derslere karsi
olumsuz duygulara sahip olmasina neden olur. Hatta 6grenmeye ket bile vurulabilir.
Ancak kurallarin biraz daha esnek oldugu sistemlerde 6grenciler 6grenmeye daha agik

hale gelirler. Ogrencilerin 6grenme gtduleri artar.

8. Gelisen ve degisen diinya kosullar1 6gretim sistemlerine de yansitiimahdar.
Ayni kahplarin igine sikistirilan egitim ve 6Ogretim beklentiyi karsilamaktan uzak
kalacaktir. Bu durum hem Ogreten hem de Ogrenen agisindan olumsuz etki

olusturacaktir.

9. Tek dizeylik hayatimizin hi¢ bir asamasinda bizi yeterince mutlu etmez. Hele

ki s6z konusu alan 6gretim gibi dinamik bir sureg ise bunun gesitlenmesi gerekmektedir.



Ogreten ve 0grenen agisindan motivasyonu, algry:, aktif katilimi artrmak icin cesitli

yontem tekniklerden yararlanilmasi gerekmektedir.

10. Ogrencilerin 6grenme ortamlarinda yeniliklere acik olabilmesi biraz da risk
alabilmeye baglidir. Risk alabilen 6grenci deneyimleri sonucu yeni 6grenmelere daha
kolay ulasabilir (Yalin, 2000).

Ogrenci merkezli yaklasimlarin kullamldig: egitim ve 6gretim sistemlerimizde
ogrenmenin merkezinde artik 6grenci vardwr. Ogretmen ise artik gerekli ogrenmeyi
saglamak icin rehber pozisyonundadir. Ogretmenlerin bilgiyi direkt verme yerine
gerekli analiz ve sentez suregleriyle Ogrencinin zihninde yapilandirmas: gerekir.
Ogrencilerin bireysel farkliliklarina gére tasarlanmis 6gretim sistemleri, 6grenmeyi ve
kahliciligi kolaylastirmaktadir (Senemoglu, 2002; Bottino, Ferlino, Ott ve Tavella, 2006°dan
aktaran: Yagiz, 2007).

1.1.2. Ogrenme Ortamlan

Egitim ve oOgretimin gergeklestigi fiziksel alani, Ogretim ortami olarak
niteleyebiliriz (Yalin, 2000°den aktaran: Yagiz, 2007). Ogrenme ortamlar: ile
ogrencilerin bilissel, duyussal ve psikomotor becerileri kazanmalar: arasinda pozitif bir
iliski s6z konusudur (McRobbie ve Fraser, 1993'ten aktaran: Ozel, Yilmaz vd., 2009).

Ogrenme ortamlarinin iyilestirilmesi, 6grenmenin Kalitesini ve etkinligini
arttracak bir aractir. Mevcut kosullarda elimizde olan 6grenme ortamlar1 ile
ogrencilerin zihnindeki 6grenme ortamlar: arasindaki fark azaldikga 6grenme urunleri
olan basari, kalicilik, beceri kazanimlarinin daha da arttigi gézlemlenmistir (Fraser ve
Fisher 1983’ten aktaran: Ozel, H., Yilmaz, G., Beyaz, 1., Ozer, S. ve Senocak, E., 2009).

Ogrenme ortamlari, egitim ve ogretimin bir cok alt bileseni ile dogrudan
iliskilidir. Ogrenme ortaminda bulanan yeterli ara¢ ve gere¢ bu alt bilesenlerden biridir.
Arac ve gerecler dgrencilerin derse aktif katilimin1 destekler. Derslere karsi bu olumlu
duyguyu yakalayan 0Ogrencilerin 6grenmeleri, daha etkili ve verimli bir sekilde

gerceklesir.

Gergek yasam kosullarina gore dizayn edilmis bir simif ortaminda 6grenilenler,
ogrencilerin zihninde somutlasir. Ogrenciler tarafindan ogrenilen bilgilerin zihinde

canlandirilmas: kolaylasir.



Ogrenme ortaminin materyal olarak zenginlestirilmesi anlatim yénteminde daha
etkili olabilmektedir. Bu materyaller resimler, grafikler, filmler, videolar, animasyonlar,
simulasyonlar kullanilarak daha fazla duyu organmin Ogrenmede aktiflestirilmesi

saglanmis olur. Boylece kalic1 ve anlamli 6grenme gerceklestirilebilir.

Ogrenciyi merkeze alan giinimiiz egitim ve Ogretim programinda bireysel
farkliliklar énemlidir. Ogrenme ortamlarinin dizayn: sirasinda her 6grencinin kendi

hizina ve becerisine gore olusturulmus ortamlar, 6grenme icin etkili olabilecektir.

Ogrenme ortamlar: ayn1 zamanda 6grenciye yeterli geri bildirimi verebilecek
sekilde tasarlanmalidir. Ne kadar ilerledigini veya hangi seviyede oldugunu bilen

ogrenci 0grenmeye karsi istekli olur (Ergin, 1995).

Ogrenme ve ogrenme ortamlar: ile ilgili tanimlamalara bakildiginda zaten
yasammizin i¢inde olan oyunlar ile egitim ve 6gretimin gerceklestirilmesi bir firsat
olarak goriilmektedir. Oyun Tabanli Ogrenme olarak tanimlanan bu yontemin iginde
kullanilan ara¢ ve gerecler 6grencilerin duyu organlarini daha fazla ise kosulmasini
saglayacaktir. Oyunlarin iginde geri bildirim kavrami ¢ok net bir sekilde 6n plana ¢ikar.
Ogrencinin bir (ist seviyeye gecmesi bu geri bildirimler ile saglanir. Ogrenciler gonlli
olarak oyun oynarlar. Bu durum 6grencinin derslere karsi olan gidilenmisligini ve
motivasyonunu arttirir.  Ogrenciler derslere aktif katiim saglar. Oyunlar zaten
ogrencilerin gercek hayatmin igindedir. Bu yonlyle gercek yasam deneyimleri sunar
ogrenene. Bilgisayarlarla desteklenmis 6grenme ortamlarindaki  oyunlar, videolar,
similasyonlar ve animasyonlar O0grenmenin yapilabilmesi igin etkili birer aragtir.
Ogretimin geleneksel yontemler ile belirlenen hedeflere ulasamadigi glnimiizde
ogrenciler artikk yeni yontem ve tekniklere ihtiyag duymaktadir. Zaten slrekli
ogrencilerin hayatlarinin igcinde olan fiziksel aktivite temelli oyunlar ile teknolojinin
gelismesiyle 6grencilerin 6nemli oranda zamanlarini ayirdiklar: dijital oyunlar, egitim
ve Ogretim ortamlar: i¢in zengin bir ¢alisma yontemi olarak kullanilabilir(Coleman,
1971; Malone ve Lepper, 1987a; Mann, Eidelson, Fukuchi,Nissman, Robertson, ve
Jardines, 2002; Dickey, 2003; Ebner ve Holzinger, 2007;Bottino et al., 2006’dan
aktaran: Yagiz, 2007).



1.1.2.1. Oyun

Her canli oyun oynar ve oyun canlinin hayatinda her zaman gerceklesen bir
eylemdir. ilk zamanlar basit bir taklit etme oyun olarak nitelenirken; zamanla oyun,
hayat icerisinde var olan kultlr, inang, savas, sanat, yasam sekli, egitim gibi yasam

rittiellerinin 6nemli bir pargasi haline gelmistir.

Ilgili literatirdeki calismalar incelendiginde oyunlar ile ilgili bir cok
tanmimlamaya rastlamak mimkindur. Doénmez'e (1999) gére oyunda hedefin olup
olmamas: mutlak bir zorunluluk degildir. Arastirmaci, kurallarin olup olmamas:
konusunda da ayn: fikirde olmakla beraber oyunun, cocugun gonulli olarak
gerceklestirdigi bir eylem oldugunu ifade etmistir. Cocuk gonulli olarak aslinda
fiziksel, bilissel, dilsel, duygusal ve sosyal gelisimini gerceklestirir. Oyun ¢ocuk igin
gercek hayati deneyimleme araci ve en etkili 6grenme surecidir. Ayni dogrultuda
Frobel, ¢ocuk oyunlarinin, hayatin cekirdegini olusturduguna deginmistir (Frobel,
1992°den aktaran: GoOksen, 2014). Cocuklarin temel yasam ihtiyaclar1 denilince akla
beslenme, barinma, giyecek gelse de oyun oynamak en az bu gereksinimler kadar 6zel
bir ihtiyagtir. Tugrul (2014) oyunu, ¢ocugun kisisel kesif alani, cocuklugun glctu ve
ogrenme dili oldugunu vurgulamaktadir. Cocuk oyun dunyasinda hicbir bask: altinda
degildir, 6zglrdur. Oyun sayesinde ¢ocuk gercek dunyayla bag kurar. Montaign 1500
yillarda, “oyun cocuklarin en gercek ugrasidir ve biz nasil ise gidiyorsak ¢ocuklar da
oyle oyuna gider” diye belirtmistir (Ogelman, 2014).

Tarihsel sure¢ icerisinde oyun terimi ile birgok bilim insan1 ilgilenmistir.
Huizinga (1995) oyun igin, kurall: olarak ve isteyerek belli bir mekan ve zamanda
yapilan etkinlikler tanimin1 kullanmistir. Spencer'e gore gerekli olmayan fazla enerjini
atilmasi seklini alan oyun; Eibesfeldt'te oyun, ¢irakhgin aktif bir formu haline gelmistir.

Insanin varolusu siirecinin felsefe boyutuyla ilgilenen disunirler de, oyunun
kisilerin gelisiminde ¢ok 6nemli oldugunu vurgulamistir. Herakleitos, "Zaman, dama
taglarmi bir o yana bir bu yana strerek oynayan bir ¢cocuktur” demistir (Diels,1920’ten
aktaran: Soykan, 1991). Boylece varligi, Zeus'un bir oyunu olarak nitelemistir.
Herakletios, evrende var olan zithklar arasinda oyun olmadiginda dinyanin son
bulacagini da savunmustur (Oksiiz, 2017). Evren bir oyuncaktan ibarettir ve insanin tiim

hedefi oyun olmalidir ve her insanin iginde, oyun oynamak isteyen bir cocuk saklidir



(Nietzsche, 1900’den aktaran: Ozer, 2017).

Bugun gelisen ve degisen yasam kosullari insanlar: her alanda hizla etkilemeye
devam etmektedir. Zaman kavram: daha da hizlanmig ve bireyler bir an 6nce bir yerlere
varma telasindadir. Bu kosturmanin iginde ¢ocuklar gérmezden gelinebiliyor ya da
onlara altindan kalkamayacaklari sorumluluklar verilebilmektedir. Yani David
Eklkind'e gore " acele ettirilmis" ya da baska bir deyisle " yetiskinlestirilmis " ¢cocuklara
tanik olmaktayiz. Ama burada gozden kagan oyun kavrami, insanlik tarihi ile yasit ve

insanin yasadigi tum sureglere eslik etmektedir.
1.1.2.2. insanlar Neden Oyun Oynar?

Johan Huizinga (1995), Homo Ludens isimli eserinde, bilim insanlarmin insani
akilli insan (Homo Sapiens) olarak nitelendirdigini ancak bu tanimin yetersiz oldugunu
gorince de Homo Sapiens kavrammin yanina imalat yapan insan (Homo Faber)
tanimlamasmi eklemistir. Huizinga, ilk insanligi tanimlamak igin ise oyun oynayan
insan (Homo Ludens) tanimlamasinin uygun olacagmi belirtmistir. Huizinga’ya gore,
oyun kilturden 6nce gelismeye basglamistir. Bu tanimin iginde toplumun ilerlemesi,

diizenin korunmasi, huzurun ve dengenin saglanmasi da vurgulanmistir (Giin, 2013).

Insan uygarhig: oyun icinde ve oyunla birlikte meydana ¢ikmustir. insanin ilk
faaliyetleri olan avlanma, mitoloji, tapinma, inang ve dilin gelisimi oyun iginde
gerceklestirilen faaliyetlerdir. Oyun kultirden 6nce var olmus, devam eden sirecte de
kilturin gelisimini desteklemistir (Gun, 2013).

Eric Berne'e gore her insan Uzerinde farkli roller tasir; cocuk, anne, baba,
arkadas, kardes ve yetiskinlik gibi. Tim bu rollerin farkli istekleri olur. Kisi bu istekler
yonunde farkina varmadan oyun oynamak ister (Zulal, 2000). Yee (2002) yaptigi
caligmalarda insanlart oyun oynamaya iten bes temel etken oldugunu belirtmistir.
Bunlar; iligki, katilim istegi, oyuncular arasinda rekabetten dogan duygusal catisma,

basari ve liderlik istegidir.



Cizelge 1.2. Farkl Kuramlara Gére Oyunun Amact

Farkh Kuramlara Gére Oyunun Amaci

Kuram Kuramci Oyunun Amaci
Klasik Fazla enerji Spencer, 1878 \licutta biriken enerjinin
atilmasi
Enerji kazanma
Lazarus,1883 Calisma icin enerji toplama
On ahstrmalar Groos, 1985 Gelecek icin pratik yapma
Hall, 1920 [Ikel davranislarin
ekrarlama tekrarlanmasi
Modern Psikoanalitik |Freud, 1961 Mutsuzluktan arinma
denemesi
Erikson, 1985 Ozgliven icin, fiziksel ve
sosyal becerileri kazanilmasi
Piaget, 1962 Bilgi ve becerilerin farkl
turdeki oyunlarla
kazanilmasi
Biligsel gelisim \/ygotsky, 1967 Oyunla, diisiinceyi ydnetme

becerisinin kazanilmasi
Sosyo-Kiultirel

(Kaynak:lIsenberg ve Jalongo (2001)'den uyarlanmistir. Akt. Pilten, 2013)
1.1.2.3. Oyun ve Ogrenme

Ogrenme siirecini oyunlar boyutuyla inceleyen bilim insanlar1 alanlarinda
yaptiklari cahismalarla kendi tanimlamalarini ortaya koymuslardir. Farkl: teori baghklart
ile burada inceleyecegimiz oyun kavrami, 6grenmenin gerceklestirilebilmesi icin etkili

bir kaynak olarak dntimiize ¢ikmaktadir.

Sosyal Ogrenme Kuraminda esas olan gevreden ve bireylerden gozlemleyerek
ogrenmeye Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlarla rahatlikla ulasilabilir. Bandura, dogru
ve eksiksiz deneyimler edinmenin yolunu sosyal modeller tarafindan gergeklestirilen

dolayl: yasanti durumlariyla elde edilebilecegini sOylemistir. Cocuklar oynadiklari
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oyunlar icerisinde birbirlerini gozlemler model aldig1 uyaricinin olaylara verdigi tepkiyi
gorur, sonuglarmin farkina varwr. Kendi i¢ diinyasinda zihinsel sireglerle 6grenmeyi

gerceklestirir.

J.Watson, Bitisiklik Kuraminda, oyun icerisindeki unsurlarin kullaniimasiyla
ulasilabilir oldugunu belirtmistir. Piaget, Bruner, Ausubel gibi bilissel kuramcilar daha
cok anlama, disunme, algilama, duyus ve yeniden olusturabilme gibi kavramlarin
uzerinde durarak fiziksel aktivite temelli oyunlarin olagan akis: igerisinde gergeklesen
eylemleri dillendirmektedir.

Biligsel 0grenme kuramcilart 6grenmeyi, diinyay: anlama ve algilama girisimi
olarak algilamakta iken oyunun cocuk zihninde olusturdugu etkide zaten boyle
aciklanabilmektedir. Cocuk cevresinde olup bitenlere oyun araciligiyla anlam
yuklemektedir. Cocuklar oyunlar aracilig: ile yeni 6grenmeleri 6nceki 6grenmelerin
Uzerine insa eder, O0grendiklerine anlam vyikler, cevresiyle etkilesime gecer. Boylece
cocuk, oyunla bilissel kuramin dedigi gibi, daha kapsamli, daha yeterli, daha guclu ve
daha dogru bilgiler 6grenir.

Duyussal 6grenme kuramlari, benlik ve ahlak gelisimi ile ilgilenir. Insan kendini
gerceklestirmelidir. Ahlak gelisimi ise kisinin, toplumun ortak deger yargilarini
edinerek bulundugu cevreye kendi ilke ve deger yargilariyla uyum saglamasidir.
Aciklanmaya calisilan duyussal 6grenme kuramlarmin 6zellikleri ile dinyaya gelir
gelmez cevreyle uyum ve iletisimi oyun ile saglamaya calisan birey igin, oyun alanmin

dogru yonlendirilebilmesi 6nemlidir.

John Dewey oyunu, sonu¢ beklenmeyen bilingsiz davranislar olarak belirtip,
cocuga bilgileri ezberleme yerine yaparak ve yasayarak Ogrenme firsati olarak
gOrmektedir; Piaget ise oyunu, cocuklarin kendi gevrelerini anlamli hale getirme,
cevrede nasil yer alacagini ve bu gevreye nasil uyum saglayacagini 6grenme yontemi
olarak belirtmektedir. Oyun oynamak, etkinlikler yoluyla bilgi edinmektir (Fischer ve
Hencke, 1996°dan aktaran: Bekmezci, 2015). Piaget'in ¢alismalarinda, oyunun zihinsel
gelisimdeki yeri ¢ok net bir sekilde ortaya konulmustur. 0-2 yas araligindaki ¢ocuklar
icin ilk oyuncak, kendisi ve annesidir. Bu yas araliginda ¢ocuk bazi hareketleri tekrar
ederek, kendini ve gevresindeki esyalarin islevini 6grenir. 2-12 yas arahgindaki ¢cocuk

yasadig1 olaylar1 ve gevresindeki Kisi, esya ve hayvanlar: taklit ederek, insan hayat igin
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onemli olan olaylar1 deneyimlemeye baslar. Bu ddnem Piaget'in sembolik oyun
donemidir. Bu donemin sonlarina dogru oyunun gergege yakinlg: giderek artar. On iki
yasin Ustiindeki ¢ocuk artik daha gercekci, mantikli ve sosyaldir (Egemen, 2004). Ayni
zamanda Piaget cocuk oyunlarmin ¢cocugun zihinsel gelisimi iginde iki temel ¢ikarima
dayandigini belirtmistir. Bunlardan birincisi asimilasyondur. Asimilasyon, dig diinyanin
ice alimi demektir. Cocuk boylece yasantilarini, deneyimlerini, kendi, dislince ve
davranis yapisini zihninde diizenler ve yogunlasir. ikinci temel ise akkommodasyondur.
Akkommodasyon ise cevreye uyum anlamina gelir. Piaget’ye gore oyunla ¢ocuk
zekasmi kullanmay1 Ogrenir, cevresini ve dinyay: kesfeder, bilgi edinir, merak
duygusunu tatmin eder, mantik yiritmeyi ve secim yapabilmeyi 6grenir (Bekmezci,
2015).

Vygotsky'e gore oyun, cocugun hem duygusal hem de bilissel gelisimine katki
saglamakla birlikte 6zguven duygusunu ve becerilerini gelistirir. Ayni zamanda
Vygotsky oyunun, gocugun cevreye uyum saglamasi ve onunla bas etme mekanizmasi
oldugunu da belirtmistir (Pilten, 2013).

Cizelge 1.3. Kuramlar ve Oyunlastirmaya Etkileri

Kuramlar ve Oyunlastirmaya Etkileri

Kuram Oyunlastirma Tasarimina Etkisi

Sosyal Ogrenme Kurami Ogrenen istenen davranist modelden gézlemler ve
istenen davranisi i¢sel olarak degerlendirir.

Bilissel Cirakhik 'Yap1 ve gevre 6grenen eylemine rehberlik ve geri
bildirim saglayacak sekilde otantik olmalidir.

Akicilik Ogrenenin ilgisi stirekli olarak belirli bir seviyede

tutulmaldur.

Sistem dgrenenin seviyesine gore kendini adapte
ledebilmeli, ne cok zor

ne de ¢ok kolay olmalidur.

Ogrenenin ilgisini siirdiirmek igin uygun édiil, puan

Operant Kosullanma \ve rozetler saglanmalidir.
IARCS Motivasyon Kurami Ogrenenin dikkati cekilmeli, ilgili bilgiler icerilmeli
\ve uygun

miicadele seviyeleri hedeflenmelidir. Boylelikle
6grenen basarili

olacagina dair guiven duyar, i¢sel-digsal motivasyon
unsurlari

saglanmis olur.
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Cizelge 1.3."Un devami: Kuramlar ve Oyunlastirmaya Etkileri

Malone’ un 1gsel Meydan okuma, fantezi ve merak unsurlar igerir
Motivasyon Ogretimi Kurami

Lepper’ in Icsel Motivasyona Ogrenme kontrolii, meydan okuma, merak, konuyu
Yonelik Ogretim Tasarimi diger dgeleriyle
[lkeleri birlikte ele alma igerir
Ogrenmeye Yonelik igsel Meydan okuma, merak, kontrol, fantezi, isbirligi,
Motivasyon Taksonomisi lyarisma ve
algilama gibi icsel ve digsal motivasyon unsurlar
icerir
Ozerklik Kurami Ogrenene otonomi, yarisma duygusu ve digerleriyle

baglantili olma
firsatlar1 sunar.

Aralikli Calisma Zaman icinde tekrar oynanarak oyun igindeki icerigin
tekrar
edilebilmesi saglanir.

Ogrenme Destegi Baslangigta yogun rehberlik saglanir. Zamanla

Ggrenen problemleri
kendi ¢ozebilecek duruma gelinceye kadar azalarak
devam eder.

Olaysal Bellek Oyun icindeki derslere iliskin duygular 6grenene
hatirlatilir.

Yukaridaki Cizelge 1.3.’de yazar tarafindan oyunlastirma ve ilgili oldugu
kuramlar: genel olarak toplamis olmasi agisindan 6nemli bir veri olusturmaktadir
(Sezgin, 2017).

F.Rabelais 1500 yillarda, ¢ocuklara sadece teorik bilgileri degil, ayn1 zamanda
cocuklarin sabah derslerinde basta spor olmak Uzere bir ¢cok oyunla ilgilenmeleri
gerektigini vurgulamaktadir. J.Locke, ¢ocuklarin teorik derslerde daha ¢ok basar: elde

edebilmeleri i¢cin oyun icgudulerinden faydanilmas: gerektigini belirtmektedir.

Fenelon, egitim ve Ogretim etkinliklerinin  oyun oynayarak da
gerceklestirilebilecegini, boylece sadece teorik bilgilerin verilmeye cahlisildigi tek
dizelilikten kurtulabilinecegini savunmaktadir. Egitimde 0zgurlugu destekleyen
Rousseau, dogal yasam icerisine birakilan ¢cocuklarin 6nce duyu organlarinin egitilmesi

gerektigini ve bunun da ancak oyunla basarilabilecegini ifade etmektedir.

Alman rahip olan Basedow (1724 — 1790 ) okullardaki egitim programina
fiziksel aktivite temelli oyunlar1 yerlestirerek; cocuklarla oyun oynamay: bilmeyenlerin

Iyi birer egitici olamayacagmi sOylemistir. Basedow, yaptig: ders programinda 0gleden
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sonralarmi oyun, yiizme ve jimnastiklere aywrmis ve pazar gunlerini de "oyun gund"

olarak uygulamistir.

Cocuk Bahgelerinin kurucusu Frobel (1837), oyunu bir egitim araci sekline
donismistur. Insan yasammin cekirdegi olarak cocugu goren Frobel, Kisinin
derinlerinde olan en iyi becerilerinin oyun ile ortaya ¢ikabilecegini vurgulamistir.
Frobel yonteminin gelistiricisi olan Montessori, dinyanin her tarafinda actigi
Montessori okullarinda 6nceden belirlenmis oyun araclariyla ¢cocugun 6zgur gelisimini

saglamay1 amaclamustir (Ergtin,1980).

Froebel yaptigi c¢alismalarda oyun igin ayrilan zaman diliminin 6nemli
oldugunu, cocukluktaki oyunlarin daha sonraki hayatin temelini attigini
vurgulamaktadir (Tugrul, 2014).

Oyun icinde bilissel gelisim oldugu kadar duygusal gelisim de s6z konusudur.
Kazanmak ve kaybetmek, hayal kirikhigi, seving, heyecanlanmak, gurur, caresizlik,
yetersizlik, ofke, kaygi ve mutluluk gibi duyussal kavramlarin hepsini ¢ocuk oyun
sayesinde deneyimlemis olur. Kendi duygularmi kesfeden, baskalarmin da duygu
durumlarmin farkina varan gocuk bdylece kendini tanir. Eger yetiskinler iyi birer
gOzlemci olabilirlerse  ¢ocuklarin  bitiin  duygularm1  oynadiklar1  oyunlarda

gosterdiklerinin farkina varabilir (Ergiin,1980).
1.1.2.4. Oyun ve Egitim-Ogretim iliskisi

Cocuk toplum iginde var olan, basta en yakin cevresi olmak Uzere ve gelisen
teknoloji ile artik diinyanin her yerine ulasabilen bir bireydir. Bitin bu varhk iginde
anlaml: 6grenme, ancak gocugun surece dahil edilerek yani aktif katilimi saglanarak
basartya ulastirilabilir. insanligin varolusuyla aym yasta olan oyun kavram etkili bir
egitim ve Ogretimin icin bir firsat olabilir. Oyunlarla yapilan yeterli alt yap:
caligmalariyla egitimde daha kalici, somut ve islevsel hedeflere ulasilabilir. Boylece

cocuk hem isteyerek hem eglenerek 6grenme sirecini gerceklestirilir.

Oyunla cocuk duygularmni, yeteneklerini yaraticiligini kesfeder. Bu baglamda
gonillu olarak ¢ocugun zihni zenginlesir. Cocuk oyunla; gozlem, arastirma, kesfetme,
yeni beceriler gelistirme, deneme yapma, paylasma, yardimlasma, isbirligi yapma,
sorumluluk alma, kurallara uyma, saygi duyma, kendi hakkini koruma, problem ¢6zme

becerisi kazanma, iletisim gibi kavramlar: 6grenir. Yani kendini tanir ve hayati 6grenir
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(Sigirtmag, 2002).

Ogrenme yasam boyu devam eden bir stirectir, oyun gibi. Ogrenmenin icinde
biligsel, bedensel, davranigsal ve sosyal yonler oldugu gibi oyunlarla da bu yonlerin
gelisimi daha kolay bir sekilde gergeklestirilebilir. Boylece bireyde igsel ve dissal
motivasyon saglanmasi kolaylasmis olur. Etkili 6grenme ortamlari sunulmasiyla egitim

ve Ogretim gerceklesmis olur.

Noroloji uzman: Dr. Bulent Madi (2015), oyunlar ve beyin gelisimi arasindaki
iliskiye dikkat cekerek, 0Ozellikle geleneksel oyunlarin beyni gelistirdigini
belirtmektedir. Saglikli bir beyin gelisimi i¢cin oyunlarin sart oldugunu da ifade eden
Madi, dijital oyunlarin 6nemli oldugunu ancak ¢ok yonlu beyinsel gelisimi destekleyen,
fiziksel harekete dayanan oyunlarin ¢ocuk beyin gelisimi icin daha etkili oldugunu

vurgulamaktadir.

Bebekler diinyaya geldigi andan itibaren gevreyle iletisime gecerler. Bu iletisimi
saglikl kilacak yol oyundur. Beyin hucreleri arasindaki baglantilar arttikga 6grenme
daha iyi gerceklestirilecektir. Oyunlar esnasinda bu baglantilarin artmasi igin kimyasal
maddeler daha hizli ve etkin ¢alisir. Bilgiler boylece kalic1 hale gelir, anlamli 6grenme
gerceklesir.

Saklambag, beyin gelisiminin kapisin1 aralar ve cocugun cevresindeki bilgiyi
gorerek, isiterek, yorumlayarak problem ¢6zme becerisi kazanmasin1 saglar. Kdorebe
oyunu c¢ocuga, dengesini saglama, adimlama, mesafe hesaplama, cevresinde duydugu
seslere dikkat etme, cevresindeki hareketleri gozlemleme firsati verir. Seksek oyunuyla
cocukta, matematiksel algida artis, mekansal algi, denge saglama gibi beceriler
kazanmada oldukca etkilidir. Butlin bu oyunlar disinme becerisi gerektirdigi icin,
cocuk kazanmak amaciyla hesaplama ve planlamalar yapar. Cocuk, nasil oynamasi
gerektigini, kars1 tarafin yapacagi hamleyi tahmin etmeyi ve duslnsel olarak karsi atak

gelistirmeye calisir (Madi, 2015).

Cocuk, yeni ve gizli saklanma yerleri bulmak, tasi tam olarak belirlenen karenin
icine atmak, topu firlatirken hizin1 ve agisin1 ayarlamak gibi farkinda olmadan zihinsel
hesaplamalar yapar. Bu ylzden 6grenme ortamlarinda oyunlarin kullanimi oldukca
onemsenmelidir. Nitekim literatlirde, O0grenme ortamlarinin oyun tabanli olarak

dizenlenmesinin olumlu anlamda Ogretimi etkiledigini belirten ¢ok sayida galisma
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mevcuttur (Aycan, Tlrkoguz Ari ve Kaynar, 2002; Karamustafaoglu ve Kaya, 2013;
Oren ve Avci, 2004; Saracaloglu ve Aldan Karademir, 2009; Uzun, 2012; Yurt, 2007).

1.1.2.5. Oyun Tabanh Ogrenme

Ogrenciler oyun yolu ile 6grenirken kayg: ve endise diizeyleri diismekte,
isteyerek ve zevk alarak aktif 6grenmeyi gerceklestirme firsati bulabilmektedir. Pek ¢ok
arastirma; cocugun gelisimini ve olgunlasmasinda oyunun islevini dile getirir, oyunun
yaraticilik, duygusal gelisim, entelekttiel gelisimi destekleyen etkili bir ara¢ olduguna
ve oyunun g¢ocuklara mutlu olma aliskanhigini sundugunu séyler. Geleneksel oyunlarin
dogrudan ya da dolayl: olarak egitsel islevleri olmasi gibi, dijital oyunlarin da bdylesi
islevi vardir (Akbulut, 2009).

Garris'in oyun tabanli 6grenme modeline bakildiginda (Sekil 1) 6grenmenin ne
zaman, nasil oldugu ve 6grencilerin oyun oynama olgusuyla ne zaman etkilesime
gectikleri gorulebilmektedir. Oyun etkinligi, 6gretilmesi planlanan dersin igerigine
dogru bir sekilde yerlestirilebilirse egitsel oyun formuna dontsebilir. Bu amag igin
tercih edilen oyunlarin motive edici etkilerinin yiksek olmas: gerekir. Derslerin gerekli
olan bolimleri oyunlar ile islenebilirse, Ogrencide istendik bilissel, duyussal ve

psikomotor davraniglarin olusmasi saglayabilir.

GIRDI : LIKTI
—_— ISLEM
= T Karar
ers Icerigi
-\\‘\‘-‘-‘-‘-‘-‘-‘-
Bilgi Alma OGRENME
= /Ejn’
yan Bildirim
Karakteristigi Davranis

Sekil 1.1. Oyun tabanli 6grenme modeli (Garris, 2002)

Egitsel bir oyunda eglence, merak, gugclik ve kontrol gibi 6gelerin olmasi
gerekir (Malone,1981). Eglence 0grenci Uzerinde buyik bir etki olusturarak, kalici ve
etkili 6grenmeyi saglar. Merak, yeni bilgileri 6grenilmesini saglayan guclu bir dartadur.
Gugliik, oyunun seviyeleri arasinda bulunur. Kontrol ise, oyuncularin karar verme ve

secim yapma sureclerinde sahip olduklari yeteneklerdir. Newton Yasalarindan olan
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Etki-Tepki yasasi, ¢ocuklara oynatilacak celik comak oyunu ile net bir sekilde
gosterilebilir, deneyimletilebilir. Belirtilen oyunun igeriginde eglence, merak, guglik ve

kontrol 6gelerinin varhig: net olarak zaten gdzlemlenecektir.

Oyunda sayilan bu dort temel 6ge saglanarak etkili ve ideal bir egitsel tasarim ve
icerik hazirlanabilir. Oyun tabanli 6grenme araglar: olarak yiiksek teknolojiye dayali
oyunlar kullanilacag: gibi sadece kalem ve kagittan uretilen basit oyunlar da
kullanilabilir. Oyun tabanl: 6grenmenin hedefi, 6grenmeye odaklanmis 6grencinin derse
olan baghiligini arttirarak, basariya yoneltilecek firsatlar sunmaktir ( Miller, 2012'den
aktaran: Karadeniz, 2015).

Oyun tabanli 6grenmenin segilmesinin nedenleri;

1. Ogretilmeye cahsilan bilgiler, oyun iginde sunulan problem c¢ozme

etkinlikleriyle pekistirilir.

2. Ogrenmede strekliligin saglanmas: motivasyonun yiiksek olmasina baglidar.

Oyunlar bu motivasyon artisini saglar.
3. Oyunlardaki geri bildirimler ile 6grenmenin etkililigi artar.

4. Oyunlarda batun katiimcilara aktif olarak deneyimleme firsat: sunar.

Deneyimleme arttikga 6grenme zenginlesir.

5. Ogrenmede bireysel farkliliklar esastir. Oyunlarla bireysel farkliliklar g6z ard:
edilmeden her 6grenen bilgiye ulasabilir ( Miller, 2012den aktaran: Karadeniz, 2015 ).

Egitim ve Ogretim faaliyetlerinin oyunlarla yuratilmesi ile, kisinin verilen
bilgileri icsellestirmesi, geri bildirim almasi ve 0Odillerle motivasyonun artmasi
saglanabilir. Ozellikle sanal oyunlarda seviye atlama, puan sistemi, 6dil verme,
uzmanlasma, meslek gelistirme, sanal ortamda iletisim gibi bulunan kavramlar egitim
ve Ogretimi gelistirme ve iyilestirmek igin kullanilan ¢ok o6nemli gudileyici
argimanlara donusturulebilir. Oyun tabanli 6grenme ortamlar1 geleneksel, fiziksel
aktivitelere dayal: olabilecegi gibi teknoloji ¢agmin sartlarmin bir sonucu olarak dijital

olarak da diizenlenebilmektedir.
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- Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar

Fiziksel Aktivite Temelli oyunlar olarak ele aldigimiz kavram geleneksel
oyunlar1 merkezine alinmasiyla birlikte, glintimizde spor etkinlikleri olarak dniimuze
cikan aktiviteleri de icermektedir. BOylece daha genis bir kavrama ulasilabilecektir.
Hem Fiziksel Aktivite Temelli oyunlarda hem de Dijital oyunlarda yapisal olarak
benzer 6zellikler vardir. Farklilagsan 6zellikler ise oynanan oyunlarin mekanlari, oyuncu
sayisi, oyun arag-gerecleri, oyun sekli, oyun bicimi ve igerigidir ( Hazar, Demir ve
Dalkiran, 2017).

Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar, bireyler arasinda isbirligi, iletisim,
yardimlagsma gerektirir. Bireylere 6zellikle fiziksel olarak hareket etmeyi 6n kosul
olarak sunar. Yine bu oyunlarin temelinde 6zgirlik esastir. Birey yaraticiligi ve hayal
dinyas: cergevesinde, oyun icin kullandig1 arag-gere¢ ve mekanda istedigi degisikligi
yapabilir.

Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlarda muhakkak uyulmasi gereken kurallar, sure,
oyuncu sayisi, oyun araci vardir ancak birey 6zgurdir. Zaten ¢ocuk, o anda ortamda
olan arag-gerecleri kullanarak oyun oynamak ister sadece (Postman’dan aktaran:
Yengin, 2012). Cocuga oyunla sunulan bu 6zgurlik alan1 ile ¢cocukta zihinsel, fiziksel,

sosyal ve duyussal alanlarda 6nemli gelisimler saglanmis olur.

Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar agik ortamlar olan park, sahalarda ve
sokaklarda oynanir. Cocuklar kendi aralarinda etkilesim ve iletisim halindedir. Bu oyun
streci ¢ocuklarin butin gelisim sureclerine eslik eder. Oyun oynayan cocuk sosyal
yasamin icgindedir. Bu tarz oyunlarla hayat icinde kendine roller belirler. Cevresinde
dogru buldugu bu rollerin gereksinimlerini goOzlemler. Cocuk, 6zgur iradesi ve

gonallulikle yasama katilma eylemini gercgeklestirir.

Ogrenmenin daha iyi olabilmesi icin temel sartlardan birinin olabildigince duyu
organmin slrece dahil edilmesi gerekliligi bu gln artik bitiin modern modellerin ilk
maddelerinden biridir. Duyma, isitme, dokunma, gorme ve koklama olarak bes
kategoriye ayrilan duyularimiza, egitim-0gretim programlarin igerigine yerlestirilen

Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlarla ulasilabilecegi duslintlmektedir.

Dinyada yasam kosullart her gin degismektedir. Gerek hizli ve diizensiz

sehirlesme, cocuklarin oynayacag: bos arazi ve parklarin ingaat alanlarina doniismesi,
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guvenlik sorunlari, tam giin egitimle birlikte oyuna zaman kalmamasi, hafta sonlari
sanat, muzik, dershane gibi ek kurslarin olmasi, strekli yapilmas: gereken ¢devler ve
hazirlanilmas: gereken sinavlar ¢ocuklara fiziksel aktivite temelli oyunlar oynamalari
icin firsat vermemektedir. Geleneksel oyunlarimizin unutulmaya yiz tutmas: zaten
asikardir. Ancak ¢ocuklarin elinden alinan bu oyunlar onlarin ¢ocukluklarini, normal

gelisimlerini ve ruhsal buyumelerini engellemek demektir (Pedagoji Dernegi, 2016).
- Dijital Oyunlar

Sanal oyunlarin egitim-6gretim stirecine adaptasyonuyla ¢ocuklarda eglenerek
ve isteyerek kalic1 6grenme gerceklesmis olacaktir. Sanal oyunlar harika bir 6grenme
ortami saglayabilir (Hostetter, 2002’den aktaran: Akin, 2015). Sanal oyunlarin igine
yerlestirilen problem, 6grenene, asama asama ¢Oziime ulasma firsat1 verir. Bu sirecte,
ogrenen asamalarin zorlugunu kendisi de ayarlayabilmektedir. Oyun seviyelerinde
verilen dondtlerle 6grenen hem seviyesini belirlemekte hem de eksikliklerini rahatlikla
fark edip problem olan durum icin yeni stratejiler gelistirebilmektedir. Sanal oyunlarla
ogrenme slreci, 6grenenin zihninde canlandirilabilmekte ve ayni zamanda 6grenme igin

uygun bir atmosfer kurgulanabilmektedir.

Teknoloji ilk olarak kendini mekaniksel olarak ortaya koyarken gunimizde bu
ilerleyisini artik dijital olarak gerceklestirmektedir. Hatta teknoloji artik insanligin en

temel yasam kaynaklarindan biri haline gelmistir.

Egitim, saghk, sanat, ulasim, iletisim, eglence gibi neredeyse hayatimizi
etkileyen butin alanlar teknoloji kavramindan etkilenmektedir. Butin bu gelisim ve
dondstmler distncelerimizi, hayata bakis agimizi ve beklentilerimizi degistirmistir. Ve
tabi temel yasam pratigimiz olan oyunlar da bu degisimden etkilenmistir (Hazar, Demir
ve Dalkiran, 2017).

Gecmiste tercih edilen oyunlara bakildiginda daha ¢ok fiziksel aktivite temelli
geleneksel oyunlar olduklari gorulur. Fakat degisen ve hizla gelisen teknoloji insan
dogasina ait en temel alanlardan olan oyun kavramina sanal olarak nitelenen yenilikler
getirmistir. Masa Ustl bilgisayarlarda, leptoplarda, tabletlerde, akill: telefonlarda hizla
yerini almaktadir. BOylece oynanma oranlari da artmistir. Bu durum kaginilmaz olarak

modern ¢agin gerekliligi olarak 6nimuze ¢ikmaktadir.

Egitimin teknolojik olarak gelismeye uyum saglamasi a¢isindan ele alinan dijital



19

oyunlar belki de ileride olusturulacak sanal siniflarin alt bileseni olarak
kullanilabilecektir. Gunimuzde uzaktan egitim kavramiyla hayatimiza girmeye
baslayan bu teknoloji her gecen gun ilerlemekte, bilgiye ulasmaya calisan bireyler icin

yeni imkanlar sunmaktadir.

Sanal egitim, internete dayali egitim ya da on-line egitim olarak
tanimlanabilmektedir (Karasar,1999). Sanal sinif ise, elektronik ortamda olusturulan ve
sanal gercekligin var olan potansiyelini en iyi sekilde degerlendirmeyi ele alan bir
kavramdir. Bu tarz uygulamalarin yayginlasmasiyla geleneksel olarak devam eden
egitim ve Ogretim sureci kokten bir degisiklik kazanacaktir (Karasar,1999). Her zaman
insanlarin  vazgecgilmezi olan oyunlarin bu sekilde degistirilen uygulamalara

entegrasyonu motivasyonu artici bir se¢enek olarak 6ntimizde durmaktadir.

Gunumizde bilgisayar ve telefonlarla gecirilen zaman giderek artmaktadir.
Dinyada bir milyarin tizerinde insan dijital oyun oynamakta, dijital oyunlarla tanisma

yas1 giderek dismektedir.

Monitor, fare, klavye veya jostik gibi aygitlarin bilgisayar yazilimlar: ile
etkilesimin saglandigi, kurallart ve hedefleri olan sistemlere dijital oyun denir (Kayali,
2011). Kullanilan teknolojiye gore cevirim ici, bilgisayar ve konsol oyunlari olarak
ayrilabilmektedir. Tek kisilik oyunlar oldugu gibi bilgisayar yazilimindaki yapay
zekaya karsi da oynanabilmektedir. Coklu kullanici veya internet araciligi ile o an
cevirim ici olan diger bilgisayar kullanicilar1 ile de iletisime gegip oyun oynamak

mUmkundur.

Etkili, kalic1 ve yasama entegre edilmis bir egitim-6gretim hedefleniyorsa dijital
oyunlar birey icin birer firsata donlsebilir. "Egitimci olan olmayan hemen herkesin
formal bilgileri oyun ortam:nda daha iyi, hizl: ve anlaml: Ggrenilebilecegi
digstndlmektedir” ( Akpinar, 1999).

Turkiye’de uygulanmaya baslayan Fatih Projesi ile 6grencilere tablet ve
bilgisayarlar dagitilmis olup, "bilincli, guvenli, yonetilebilir ve Olculebilir BT ve
internet kullanim1” hedeflenmistir. Teknolojinin derslere entegrasyonu gerek FATIH
Projesi olsun gerekse hemen hemen butin siniflarda bulunan bilgisayar, hesap
makinesi, tepeg6z, akilli tahta vb. araclarla daha kolay ve aktif bir sekilde

gerceklestirilebilir. Zaten teknolojik destekli hazirlanmis egitsel oyunlarla 6grenilen
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bilgiyi pekistirme, odillendirme, gudileme, geri donit ve yonlendirme kolaylikla

yapilabilmektedir (Ugurel ve Morali, 2008).
- Animasyon

Animasyon, canlandirmak anlamindadir (Foley et al,1990; Dasdemir ve
Doymus, 2012). Laybourne (1998) goére, multimedya teknolojilerinden biri olan
animasyonlar, bilgisayar goruntulerinin canl, cizgili, ayrintili bir sekilde yapilmasidur.
Bilgisayar icindeki grafik, resim ve Kkarikatirler de animasyon olarak
kullanilabilmektedir. Ogrencileirn fizik dersinde zorlandiklar: gercegi yapilan bir cok
arastirmada ortadadir. En buyuk sebeplerden biri olarak fizigin soyut yapida olmasi ve
kullanillan kavramlarin gunlik yasamda cok fazla kullanilmamasi gdsterilmektedir.
Animasyonlarin, canlandirilmis hareketli resim 6zelligi yasanan bu sorunu ortadan
kaldirabilmektedir.

Fizik egitimi kapsaminda yurdtulen etkinlikler 6grencilerin zihinsel yetenekleri
olan analitik distinme, bigcimsel muhakeme yetenegi ve kritik disiinme yetenegini
gelistirmektedir. Krajick ve Haney 1987'de vyaptiklari cahismada bilgisayar
yazilimlarinin bu bahsedilen yetenekleri gelistirdigini belirtmislerdir. Fizik dersinde
animasyonlarin kullanilmasi 6gretilmeye calisilan konunun somutlastirilmasimi ve

ogrenciler tarafinda daha kolay anlasiimasini saglamayabilmektedir.

Animasyonlarla, anlatilmaya calisilan konunun goérsel olarak zihinde kodlanmasi
kolaylasmaktadir. Anahtar kavramlara direkt ulasma, onceki bilgilerle anlamli baglar
kurma, ¢ boyutlu dustindurtebilme, biliste uygun semalar1 canlandirma, her seviyedeki
ogrenciye ulasabilme animasyonlarin sagladig: baslica faydalardandir. Animasyonlar,
biligsel zekay1 gelistirmenin yaninda gérme ve isitme duyularini da egitim ve dgretim

strecinin igine sokmasi agisindan énemlidir (Okur ve Unal,2016).

Animasyonlarla ile ilgili yapilan ¢alismalarda 6zellikle fizik, kimya, biyoloji,
yabanci dil egitimi, elektrik - elektronik gibi alanlarin egitimlerinde 6grenmeyi olumlu
etkiledigi sonucuna ulasiimistir (Kulik ve dig., 1980; Kulik ve dig., 1983; Kulik ve dig.,
1985; Kulik ve dig., 1986; Fletcher, 1989; Bosco, 1986; Khalili ve Shashaani, 1994,
Dasdemir, 2006'den aktaran: Okur ve Unal, 2016).
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- Simulasyon

Gergek hayattaki olaylarin bilgisayar ortamina aktarilmasi islemine simtilasyon
denir. Simulasyonu, teoriksel veya fiziksel bir olaya ait neden ve sonuc iligkilerini
bilgisayar yazilimina donistirme isi olarak da yorumlanabilir. Bilgisayar yazilimlari
araciligiyla elde edilen modellerde izerinde ¢alisilmak istenen veri net olarak karsimiza
cikar. Yaparak ve yasayarak 0grenmenin oni acilmis olur. Similasyonlar, belli bir

modele dayanmasi ve etkilesim sonucu 6grenme Griinl olusmasi olarak ikiye ayrilir.

Sanal oyunlar sadece tek diize uygulamalar icermez. Oyunlarin gelistirilmesiyle
eslestirme, siralama, tiimevarim, hipotez kurma, analiz, sentez ve problem ¢6zme gibi
zihinsel becerileri bireye rahatlikla kazandirilabilir. Boylece bu guntin hedefledigi aktif
katilim bireyde gudilenmislik duzeyinin artmasiyla birlikte saglanmis olur. Ayni zaman
da egitim-6gretimde coklu zeka kuramina da ulasilabilir. Son zamanlarda sik¢a
gundeme gelen similasyonlar ile kisiye el-g6z koordinasyonu, motor becerilerini
gelistirme firsat1 verilmektedir. Bu uygulamalarda birgok degiskeni bir arada gdren
birey sonuclar1 tahmin etme, hizli diisinme, farkl: rollere burinme ve yeni stratejiler

gelistirme konusunda gercek hayatin provasini deneyimlemektedir.

Senaryonun Gerekli
»| sunulmasi1 | = | davramslar

I |

Sistemi Ogrenci
Cikisg <4 | giincelleme |<€=———  davranimlari

Girig bolimu

Sekil 1.2. Similasyonlarin Genel Yapisi (animasyonsimulasyon.blogspot.com.tr, 2018)

Simulasyonlarla ulasilabilecek amaclar;

1. Bilgisayarda olusturulan sistem (zerinde yapilan bitin degisikleri

gozlemlemek ve bulmak,
2. Olusturulan sistem tizerindeki degiskenlerin hepsinin etkilerini gormek,
3. Sistemde gozlemlenen degisiklerin sebeplerini bulmak,

4. Sistem (zerinde yapilan degisiklerin gidisatini ve sonucunu tahmin etmek,
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5. Sistemler Gzerinde yeni fikirler bulmay: ve denemeyi tesvik etmek olarak

siralanabilir.

Similasyon iginde ¢ok karmasik konular ve sistemler olmasindan ziyade basit
ve anlasilir konular dizilimi olusturulmas: daha kullanigl olur. C6ztime ulasmak igin
farklt ¢6ziim yollar1 olmas: 6grenenin problem ¢c6zme becerisini artiracag: igin tercih
edilmelidir. Simtlasyonun etkililigi, 6gretilmek istenen konun hizli ve yavas olmasina

baghdir.

Similasyon (zerinde ogrencinin degistirebilecegi degiskenler; Ilk tercihler,
siralamalar, yonergelere ulasma, durdurma, devam etme, elde ettigi verileri kaydetme,
cikt1 alma, zorluk seviyesini degistirme, simtlasyondan ¢ikma ve tekrar simiilasyona

giris yapma olarak siralanabilir.

Simulasyonlar, fiziksel, ¢izilmis ve anlatilmis nesnelerden olusur. Simulasyon
strecini  ne kadar algiladigimiz  6nemlidir.  Sistemin  gergeklestigi  ortam
belirlenebilmektedir. Hazirlanan yazilima gore olasi ¢6ziim yollar: degisebilmektedir.
Olaylarin gerceklesme sikligi ve sonuglart program iginde sunulmaktadir. Yine
hazirlanan yazilimlara gdre 6grenenin sistemin iginde mi, yoksa disinda mi kaldigi da

belirlenebilmektedir.

Gelisen teknoloji ile simllasyonlar askeriyede, egitimde, saglikta, mimarlikta,
eglencede, sanayide, arkeolojide, fen- matematik 6gretiminde giderek yaygin sekilde
kullanilmaya baslamistir. BOylece daha glvenli ve daha ekonomik olarak verilere
ulasilabilmektedir. Zaman kavram: kullanici tarafindan belirlenebilmektedir. Fiziksel
ortamda gerceklestirilemeyecek olaylarin sanal ortamda gozlemlenmesi saglanmaktadir.

Similasyonlarda az rastlanan olaylari gézlemleme sansi da vardir.
Similasyon cesitleri;

1. Fiziksel similasyonlar; bilgisayar ortaminda fiziki nesnenin sunulmas: ve o
nesneye ait bilgiler kazanilmasini saglar. Fizik, kimya, biyoloji ve sosyal bilimler igin

rahatlikla kullanilabilir.

2. Tekrarlayan similasyonlar;6grenene gozle goérilemeyen ortamlar sunulur.
Yontem, usul ve konular hakkinda kullanillnilir. Hizlandirma, yavaslatma ve durdurma

ozelligi vardir. Ogrenen degiskenleri kendi belirleyerek, yeni bilgileri kesfedebilir.
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3. Yontemsel similasyonlar; 6Ogretilecek davranis ve islemlerin sirasinin

ogretilmesi esastir. Tip, biyoloji, ugus egitimi gibi alanlarda sikga kullanilir.

4. Durumsal simulasyonlar; 6grenenin farkli durumlardaki davranis ve tepkileri
tizerine kurulmustur. Ogrenenin, farkl alternatifleri deneyerek sonuglarinin gérmesini
saglar. Ogrenen Uzerine diisen rolleri ve gorevleri fark eder. Bebek bakimi, yemek
yapimi, atis egitimi, hasta tedavi edilmesi, deprem aninda yapilabilecekler, yarislarda
uygulanacak taktikler vb. Durumsal similasyonlarin uygulama alanlarina 6rnek

verilebilir (animasyonsimulasyon.blogspot.com.tr., 2018).

Simulasyonlar 6grenene kazandirdigi motivasyon ile 6grenme gldusini besler.
Soyut kavramlarin somutlastirilmas: ve sistem Uzerinde yapilan tekrarlarla kalici
ogrenme gerceklesir. Ogrenenlere saglanan bu yeni ve farkl araglar 6gretimin etkililigi

arttirir. Simtilasyon sistemleri 6grenilen bilgiyle etkilesim firsat1 da sunabilmektedir.
- Sanal Gergeklik

Teknolojinin  bas dondirict hizla gelismesi dijital oyunlarda kendini
gOstermeye devam ederken, sanal gerceklik kavramiyla da bu etki daha fazla
hissedilmektedir. Sanal gercekligi, gercegin yeniden insasi olarak tanimlayabiliriz
(Kayabas, 2005). Gergekte var olmayan ama etki olarak var olan bir olay ya da olgu
tanim1 ise ilk kez Michael Heim (1993) tarafindan yapilmistir. Sanal gergeklik ile
katilimci, olusturulan yapay ortamin igine girmekte, o ortamda bulundugunu
hissetmekte, yapay cevre ile iletisime girmekte, bu cevrede 0zglrce inceleme, gozlem,
arastirma yapabilmekte ve birden fazla kullanici ile iletisime gegebilmektedir (Dagit,
1993'ten aktaran: Karasar, 1999).

Literatur arastirmalarinda sanal gerceklik ile ilgili farkli tamimlar karsimiza
¢ikmaktadir. Kullanicinin uzak bir ortama durbunli teleskopla bilgisayar (zerinde
grafik ve metinlerle olusturulan ortama bakmasi, ilk tamimlardan biridir. Hazir
goruntuler ve 6zel eldivenlerle, bilgisayar simulasyonlarin igine gerebilmek ise ikinci

tamim olarak karsimiza ¢ikar (Kayabas, 2005).

Sanal gerceklikle desteklenmis dijital oyunlarda 6grenen ve 0Ogreten var
olacagindan, egitim faaliyetleri ilgi cekici bir sekilde gerceklestirilebilir. Bu teknoloji
insan - makine etkilesimi artrmak icin gelistirilmistir. insan duygularina hitap eden,

bireyde davranis degisikligi olusturabilen, gorsel ve isitsel olarak iletim saglayan,
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hissetme yolunu da bireye sunan bu G¢ boyutlu uygulamayla fizik egitimi etkinliklerinin
daha iyi gerceklesecegi muhakkaktir. Zaten Sanal gerceklik ile olusturulmus Sanal Fizik
Laboratuvarinda, Newton Kanunlari1 ve Kuantum Fizigi gibi konularin ¢ok daha iyi

dizeyde anlasildig: yapilan ¢alismalarla ortaya konulmustur (Kayabas, 2005).

Sanal gergeklik ile bilgisayar ortaminda olusturulan 3B resimlerin ve
animasyonlarin teknolojik araclarla insanlarin zihninde gergek bir ortamda bulunma
hissi vermesi ve boylece ortamda bulunan bu objelerle etkilesimde bulunmasi saglanir.
Gunumizde egitim ve Ogretim yontemlerinde, bu yontemle olusturulmus oyunlarla

yasanan sorunlara alternatif bir ¢6ziim penceresi acilabilir.

Sanal gerceklikte, kullaniciin giydigi kiyafet ve kullandig1 aygitlarla bilgisayar
ortaminda olusturulmus ortami duygusal olarak algilayabilir. Bu yapay ortami
kullandig1 aygitlar yardimiyla denetleyebilir, cesitli deneyimlerde bulunabilir ve o
dunyay: yonetebilir. Normal kosullarda tehlikeli olacak ya da yapilmasi mimkin
olmayan deneylerin yapilmasi, incelenmesi ve gozlenmesi gibi firsatlar dogabilecektir.
(Deryakulu,1999). Bdoylece 06grencilerin 0grenmeye karsi motivasyonu artirilmis
olacaktir. Sanal gerceklik uygulamalar: ile dijital oyunlara gelen en 6nemli elestirilerden

olan dokunamama ve hissedememe durumlar: ortadan kaldirilmis olacaktur.
- Dijital Oyunlarin Dezavantajlari

Dijital oyunlarin egitime uyarlanmasmin saglayacag: yararlar ortadadir. Ancak
dogru bir kullanim olmazsa bu amag¢ masum kalamamaktadir. Cocuklarin gok uzun sure
masa basinda kalmasi ilk basta 6zellikle gelisim donemini tamamlamamis ¢ocuklar icin
iskelet, kas, dolasim ve solunum sistemleri olmak tzere viicudun genel dengesinde

bozulmalara neden olabilmektedir.

Insan sosyal bir varhktir ve daima iletisime ihtiya¢ duyar. Iletisim olabilmesi
icin ise cift yonlu bir etkilesim gerekir. Ancak sanal ortamlar Kisileri kendi igerisine
cekip bu sosyallesmenin gerceklesmesini engellemektedir. Sanal ortamlarda
gerceklestirilen iletisimler gerceklikten uzak ve surekli olmayacag: icin, kiside duygusal

olarak olumsuzluklarin yasanmasina neden olmaktadir.

Dijital oyunlarda siddet olgusu surekli olarak islenmektedir. Bu bilin¢li ya da
bilingsiz bir sekilde yapilabilmektedir. Ve oyun oynamaya devam eden bireyde zamanla

siddet davranisin1 kabul etme, onaylama ve gergek hayatinda da kullanmaya basladig:
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gOzlemlenmistir. Egitim-6gretim igin kullanilacak oyunlarin yazilimlarina bu baglamda

cok dikkat edilmesi gerekir.

Ozellikle dijital oyunlarda bagimliik kavrami sikca karsimiza gikmaktadr,
Yapilan bir ¢cok arastirma sosyal medya bagimlilik kavramini kabul etmekte ve tedavi
gerektiren bir alan olarak nitelendirmektedir (Ramli, 2011’den aktaran: Yildiz, 2017).
Sosyal medya bagimhiligi ve 0zelde Dijital oyun bagimliligini, Kisinin beden ve ruh
saghigni, aile yasantisini etkileyecek diizeyde bilgisayar, telefon, tabletle ilgilenmesi ve
bu ilgilenme istegini durduramamas: olarak tanmimlayabiliriz. Cocukluk donemi agisinda
bagimlhigin riskleri daha zararl sonuclar dogurabilmektedir. Daha yasamin ilk yillarinda
bilgisayarlar ile  bagimhlik bagi gelistiren c¢ocuk sonraki yasamindaki
dezenformasyonlar belki de iyilestirilemeyecektir.

Biligsel olarak onceden belirlenmis kaliplarin bireyin 6nlne sunulmasi ve
bireyin sadece bu gercevede kalmasi gerekliligi dijital oyunlara getirilen elestirilerden

bir bagkasidir.

Ogretmelerin genel olarak bildigi yontemlerden daha farkl: teknolojilerin temel
ahnarak hazirlanan oyunlar 6gretimde cok etkili olmayabilir. Gerekli alt yap1

calismalarinin yapilmasi gereklidir.

Bilgisayarlara hazir paket olarak yuklenen programlarin yiksek maliyetli
olmasi, bitlin egitim-0gretim kurumlarinda kullanilamayacagindan, firsat esitligi

saglanamayabilir.
1.1.2.6. Fizik

Fizik, dogada var olan her varlhigin, atom ve atom alt1 temel yap1 taglarindan
icinde var oldugu ortama dek her seyi kapsayan, bitin varliklarin birbiriyle etkilesimini
ve herhangi bir zamanda bir konumda bulunma durumlarini inceleyen bir temel dinamik
doga bilimidir.

Yine fizik, dogal olaylar1 6zIi olarak agiklayan temel yasalari en acik ve temel
haliyle ortaya ¢ikarma ve bu yasalari, ileride yapilacak deneylerin ve gelisebilecek
olaylarin sonuglarint 6ngorecek teorilerin gelistirilmesinde kullanma islem ve calisma

streclerini igine alir.

Fizik; gozlemleri, 6lcim sonuclarin1 ve dustnulen modelleri net olarak ifade
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eder. Onermeler, giincel dil ve fiziksel kavramlar, matematiksel terimler, 6z sunabilen
fonksiyonel bagintilar ve semboller, gorsellestirici sekil ve resimler fizigin ¢alisma

alaninda kullandig: temel kavramlardir.

Fizik butin varliklarin cevreleriyle etkilesimlerini, bir konumda ve zamanda
bulunmalarini inceler. Canli-cansiz butiin bu varliklarin; konumlari, hareketli oluslari,
enerjileri, etkiledikleri-etkilendikleri kuvvetlerin hepsi fizigin arastirma alanina girer.
Fizik, arastirdigi butin bu alanlarla insanin dogay: daha iyi anlamasini ve dogay:

kullanarak insanligin gelismislik seviyesini artirmay: amagclar.

Fizik, ilk olarak "doga felsefesi" olarak karsimiza cikmaktadir. “iginde
bulundugumuz evrenin zihni, yasami anlayis bicimi, doga yasalarinin insan mantigina
uyarlanmasi, doga yasalarmin insan beynindeki yansimasi, maddelerin birbiriyle
iligkisini inceleyen bilim dali, madde ve maddeler arasi iliskileri inceleyen bilim dals,
icinde yasadigimiz evrenin yasalarini agiklamaya calisan bilim dali, yasamin yap: tasi,
dogay1 anlama isi, doga olaylarinin sebeplerini arastirip bizim icin yararh hale getirme

isi" gibi ifadeler fizigin tanimi olarak karsimiza ¢ikar (Antoloji, 2005).

Fizik, yasamimizi anlamay: ve kolaylastirmay: saglarken, bunu heyecan verici
bir sertiven seklinde sunar. Sundugu bilgiler ilginctir, bilinmeyenleri insanogluna getirir
ashinda. Fizik, hayal glci ve yaraticilikla, iginde yasadigimiz dogal diinyayi iyi anlamak
icin gosterilen insan gayretidir (Dasdemir ve Doymus, 2012).

Gunumuizde Fizik, Klasik ve Modern Fizik olmak (zere ikiye ayrilir. Klasik
Fizik, 1900 yilindan 6nce gelistirilen teoriler, kavramlar, kanunlar, klasik mekanikteki
deneyler, termodinamik ve elektromanyetizma gibi konular1 inceler. Klasik Fizik, bu
konularla ilgili temellemeleri ele alir. Modern Fizik ise, 20.ylizyilin baslarinda klasik
fizigin agiklamakta zorlandig:i fiziksel olaylar1 agiklamaya calisan yeni teorileri
kapsayan calisma alaniyla ilgilenir. Gorelilik ve Kuantum Mekanigi Modern Fizik

alanindaki en dnemli iki basliktur.
1.1.2.7. Fizik Egitimi ve Ogretimi

Egitim toplumun yasamina yon veren, insan: dogdugu andan itibaren etkileyen
bir sirectir. Ayn1 zamanda egitim; bireyin sorgulayarak, arastirma yaparak, ureterek ve
sorumluluk alarak yetistirilmesine firsat veren bir olgudur. Ayn1 zamanda egitimi, yeni

nesillerin yasayacaklari topluma uyum saglamaya calisma, gerekli bilgi, beceri ve
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anlayislara ulagsma hazirhigi olarak tanimlamak mumkindir. Belirli bir konuda bilgi
edinme, yine belli bilim alanlarinda kendini yetistirme ve gelistirme egitimin hedefleri
arasindadir. Bilgi ve deneyimleri gelecek nesillere aktarma isi de egitim etkinliklerinin
kapsamindadir (Dasdemir, 2006, Gurdal vd., 1995'ten aktaran: Dasdemir ve Doymus,
2012).

Egitim, ¢cok boyutludur, sireklidir, yasam boyu yasantilarla devam eder. Egitim
kavrammin en 6nemli boyutu olan 6grenme sireci ise, yasanti Urinu ve az ¢ok kalici
izli davranis degisiklerini yonlendirme ya da kilavuzlama isidir (Demirel, 2003).
Ogrenme siirecinin biitiin detaylar: ile planlanmas: noktasinda karsimiza Ggretim
teknolojisi kavrami ¢ikmaktadir. Ogretim teknolojisi, 6gretmen, kitap ve yazi tahtas:
yaninda Ogretimsel amaglar igin kullanilabilecek televizyon, filmler, tepegoz,
projeksiyon, bilgisayar, akilli tahta ve yazilimlar gibi kitle araclari kapsamaktadir
(Reiser, 1983'ten aktaran: Okur ve Unal, 2016).

Fizik egitimi; fizik ile ilgili temel kanun ve uygulamalari 6gretmek, fizik
olaylar1 (zerine inceleme, g0zlem, deney yaparak Ogrenenlere arastirma yol ve
yontemlerini kavratmak, fizik olaylarini derinligine ve kapsamli disunmek, daha
sonraki slrecte bilim alanlarinda yapilacak 6grenim icin gerekli bilgi ve yetenekleri
kazandirmaktir (EARGED, (Ortadgretim Kurumlar: Fizik Dersi Taslak Ogretim
Programi) 1998).

Fizik Egitimi; fizik 6grenme yollarin1 0gretmek, fizikle icinde bulundugumuz
dinyay: daha iyi anlamak, toplumdaki degisim ve gelisimin fizik ile ilgili bagini
kullanabilmek, bilim ve teknolojinin tarihsel sirecini kavratabilmektir (EARGED,

(Ortadgretim Kurumlari Fizik Dersi Taslak Ogretim Programi) 1998).

Fizik Egitimi; Uluslar aras1 olcim birimlerini kavratabilmek, fizik bilgilerini
gerektiginde gunluk yasamda kullanabilme, fizik ile ilgili deneylerde gerekli arac-gereci
kullanabilme ve inceleme, g0zlem, arastirma, proje c¢alismalar1 olarak
nitelendirilebilmektedir (EARGED, (Ortadgretim Kurumlari Fizik Dersi Taslak
Ogretim Programi) 1998.)

Genelde Fen Bilimleri Egitimi olmak (zere, 6zele inildiginde ise Fizik
Egitiminde kalict 6grenmenin saglanmaya calisilmas: uygulanmaya calisilan buttin

egitim programlarin temel hedefi haline gelmistir. Yapilan bircok arastirma



28

gostermektedir ki boyle bir hedefe ulasmak sadece ¢ocuklara ezberletilmeye calisilan
bilgilerle olmayacaktir (Efe, 2003; Maskan, 2004; Basaran, 2005; Akbayin ve
Hevedanli, 2005; Gonen ve Kocakaya, 2006; Baran, 2007). Gerek Uluslar aras1 veriler
olsun gerek yurt icinde yapilan ¢alismalar olsun temeli Davranisg1 kuramlara dayanan

bu sistemin kabugunun kirilmas: gerektigini ortaya koymaktadir.

Fizik Ogretiminde kullanilan yontem teknikler; kitaplar, diz anlatim sekli,
tartisma yontemi, laboratuvar yontemi, deney teknigi, proje yontemi, gezi yontemi,
gOzlem yontemi, soru-cevap teknigi, gosteri, gosterip yaptirma yontemi, problem ¢6zme
yontemi, Ornek olay, rol oynama, grup calismas: beyin firtinasi, egitsel oyunlar,
simulasyon, model, bilgisayar destekli 6grenme, oyun tabanli 6gretim olarak
siralanabilmektedir (Kaptan, 1999; Akgiin,2001; iskender, 2007; Okur ve Unal, 2016).

Fizik 6gretimin amaglar;

1. Ogrenciler fizik biliminin tarihini ve felsefesini bilmeli,

2. Ogretilmeye cahisilan bilgiler, uygulanacak yontem ve teknikler aracihig: ile
ogrenciler tarafindan bir bilim adam: gibi arastirilmali, anlamlandiriimali ve
yorumlanabilmeli,

3 — Yeni seyler icin arastirma yapma,

4. Verilen bilgileri 6zimseme, problem durumlarina aktarabilme,

5. Bilimsel dustinme sureclerini kullanabilmek,

6. Ogrencilerin  psikomotor ve bilissel  becerilerini  kullanmalarini

destekleyebilme,

7. Ogrencinin 6grendigi bilgileri, hipotez kurma, gozlem yapma ve deneylerinde

aktif olarak kullanabilmesine rehberlik etmek,

8. Ogrencilere ogrenmek istedikleri konular tizerinde hayal kurmak, zihinsel

projeler olusturmak, farkli dustinceler gelistirmek,

9. Ogrencilere, Karsilastig: durumlar karsisinda olasiliklar: tahmin etme becerisi

kazandirabilme,

10. Esyalar1 iglevleri disinda kullanip ¢O6ziim yollari Gretmek, ara¢ veya

makineler yapabilmek,
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11. Fen ve fizik bilimlerine kars1 olumlu tutum gelistirebilmek,

12. Ogrencilerin ogrendikleri bilimsel bilgileri gunlik hayatta kullanmalarm1
saglamak,

13. Fizigin diger bilim dallariyla iliskisini kavratmak,

14. Ogrenciye, fizigi ogrenmeyi Ogretmek vb. olarak siralanabilmektedir
(Kaptan, 1999; Akgiin, 2001; Iskender, 2007; Okur ve Unal, 2016).

Yukarida belirtilen Fizik 6gretiminin amaglarina ulasabilmesi i¢in yeni yontem
tekniklere ihtiya¢ duyuldugu ortadadir. Bitln dunya ulkelerinde oldugu gibi Turkiye
de, egitim ve Ogretim programlarmni surekli yenileme gayreti icerisindedir. Turk Milli
Egitim Sisteminin genel yapis1 1739 sayili Milli Egitim Kanununda net bir sekilde
ortaya konulmustur. 1960'lh yillarda gelismekte olan ulkeler egitim ve Ogretim
sistemlerinin degismesi ve yenilenmesi gerektigi dustincesiyle yeni yontem ve teknikler
aramaya baslamistir. 1980°li yillara gelindigi ise 1960’l yillarindaki yenilenme istegi
yerini 6grenciye merkeze alan ve 6gretmenin rehberlik gorevini Ustlendigi yontemler

arayisina birakmistir. Boylece yasam boyu 6grenme kavrami 6n plana ¢gikmistir.

Tark Milli Egitim Sistemi de Diinya ¢apindaki bu degisikler kapsaminda; egitim
ve Ogretim sistemlerinin amaclarint net bir sekilde ortaya koyma, yasam boyu
ogrenmeyi destekleme, okul 6ncesi egitimi Gnemseme, yeni gelismeler ve bilgilere agik
olma, 6grenmeyi Ogretme, 6grenen ve Ggretenin ihtiyaclarmin birlikte dikkate alma,
bireysel farkliliklart 6nemseme, 0Ogrenenin yasadigi butin ortamlarda 0grenmeyi
gerceklestirebilecegine kabul etme gibi temel unsurlari blinyesinde barindirmalidir.
Boylece genel olarak bitin derslerde, 6zel de ise Fizik Dersinde daha basarili sonuglar
elde edilmesi saglanabilecektir (Baran, 2007).

1.1.2.8. Fizik Ogretimi ve Oyun

Fizik Ogretiminde ezbere dayali butun bilgilerin verilmesinden ziyade iginde
yasadigimiz 6rnek durumlarin gézlemlenmesi, incelenmesi ve detaylandirilmas: gerekir.
Bilgi cagmin yasandigi gunumizde olay ve varliklar arasindaki iliskiler 6grenen
tarafindan birinci elden 0Ogrenilmelidir. Bilgiye ulasma becerisi kazanan birey,
karsilastigi olaylarda problem ¢6zme becerisini gelistirip, kullanabilir. Ogrenmenin en

iyi yolu, bireyin merkezde oldugu, yaparak ve yasayarak Ogrendigi yontem ve
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tekniklerden gecmektedir. Oyun ile 6grenmede yizde yiiz bir basar: elde edilmeyebilir.
Ancak Oyun Tabanh Ogrenme ile hedeflere en yakin bir egitim-6gretim strecinin
gelisecegi muhakkaktir.

Insanlar yaratilislarindan itibaren hedeflerine ulasmak icin birgok yontem ve
teknik gelistirmigleridir. Bu stire¢ 6gretim yontemleri agisindan da boyle bir gelisim ve
dondstimu izlemektedir. Okulda 6gretilmeye calisilan derslerden biri olan Fizik dersi
ogrencilerde korkuya, kaygiya neden olmaktadir. Anlatilan konularin soyut kalmasi,
ezbere dayanmas: Ogrencide bir 6n yarginin olusmasina sebep olabilmektedir. Bu
stirecte temel sorun 6grencinin fizik 6grenip 6grenmemesi degil, onlara etkili 6grenme
saglayacak bir Ogretimin tasarlanip tasarlanmamasidir (Hestenes, 1987°den aktaran:
Korsacilar ve Caligkan, 2015). Fizik Ogretiminde etkili ve kalict 6grenmenin
saglanabilmesi icin 6grencilere yeni yontemlerin sunulmas: sarttir. Bunlarin basinda
gelen oyun tabanl 6gretim, O0grencinin oynadigi oyunlar dahil guncel hayatin her
alaninda karsisina ¢ikan fizik dersi icerigini zihninde somutlastiracaktir. Egitim-
ogretim surecine yeni bir aksiyon kazandirilarak, 6grencinin zihnindeki biligsel gelisim
elde edilebilir. Oyunlar ayni zamanda verilmek istenen fizik bilgisinin hem
tamamlayicist hem de pekistiricisi haline donusebilir. Oyun tabanli egitimde
kullanilmak Gzere fiziksel ve dijital oyunlar, egitsel oyun olarak nitelendirilmektedir.
Ogrenen icin duyu organlarm olabildigince 6gretim stirecinin igine katmak aktif ve
anlamli 6grenme igin 6n kosullardan biridir. Oyunlar sayesinde duyu organlari gok daha
fazla egitim-0gretim stirecine dahil edilebilmektedir.

Fizik 6gretiminde etkili ve kalici 6grenme, 0grencinin 0grenme surecine aktif
katilimi ile yakin iligki icindedir. Klasik dgretimde kullanilan yontem ve tekniklerde,
ogretmen bilgiyi aktaran ve 6grenci bilgiyi ezberleyen konumdayken; artik degisen
egitim-6gretim  kosullariyla 6gretmen rehber wve 0&grenci slrece aktif katilan
konumundadir. Oyun tabanlh 6grenme, fizik egitimini daha iyi noktaya tasiyabilecek,
ogretmen ve 6grencinin agiklanmaya caligilan bu rollerini destekleyebilecek niteliklere

sahiptir.
1.1.2.9. Fizik Ogretimi ve Teknoloji

Yasamin butin alt bilesenlerinde hizli bir degisim s6z konusudur. Diger bitun

alt bilesenleri en cok etkileyen ve bu bilesenlerden etkilenen kavramlarin basinda
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teknoloji gelmektedir. Teknolojinin toplumun bitin katmanlarina bilingli bir sekilde

yayilabilmesi ise oncelikle egitimde kullanilmasiyla gerceklestirilebilir (Karasar,1999).

Fen bilimlerinin alt dali olan fizik bilimi alanin konu igerigi cevremizde
gOzlemleyebilecegimiz olaylardan olussa da, 6grencilerin zihinlerinde yapilandirirken,
bazi konularda zorlandiklarini, somutlastiramadiklarint gérebilmek mimkunddr.
Gunumiz teknolojisinin - sundugu imkanlart  kullanmak, bu soyut kalmishgi
somutlastirabilmektedir. Teknoloji ile desteklenmis 0gretme-0grenme surecleri etkili,
guvenilir, karsilikli etkilesim, yararlilik, devamlilik, hizl, c¢ok yonli bakis agisi
kazandirmas: gibi yonlerden etkili olmaktadir (Cetin, 2007). Ogrenene birinci elden

sunulan bu bilgilerle surekli ve kesintisiz egitim saglanabilmektedir.

Bilimsel calismalarin temelinde fizik bilimi alaninda yapilan arastirmalar yer
almaktadir. Fizik alanindaki gelismeler dogal olarak diger bilim alanlarin1 da hemen
etkilemektedir. Ozellikle teknoloji ile siki bir bag: olan fizik bilimi alani, 6grenenler
icin ilgi odagi olmaktadir. Fizik 0ogretimin teknoloji destekli olmasi 6nem
kazanmaktadir. Boylece bir ara¢ olarak kullanilacak olan teknoloji, hem 6gretmen icin
hem de 6grenci icin kolaylastiric1 etkiye sahip olacaktir. Okullarda teknoloji teminin
saglanmasi, bilgisayar laboratuvarlarinin  olusturulmasi, 6gretmenlerin  biligim
teknolojileri konusunda bilgilendirilmesi ve yetkinlestirilmesi, bilisim ile ilgili hizmet
ici kurslarin artirilmas: genelde butiin derslerde olmak Uzere Gzelde fizik dersinin

lyilestirilmesi agisindan 6nem teskil etmektedir ( Erdem ve Uzal, 2018).

Arastirmalar gostermektedir ki, 6grenilenlerin %83'U gorme, %11'i isitme,
%3,5'1 koklama, %1,5'i dokunma, %1'i tatma duyusu ile gerceklesmektedir (Halis,
2002’den aktaran: Emre, Kaya vd., 2011). Verilen oranlara bakildiginda 6zellikle gérme
duyusunun 0n plana ¢iktig1 gorulmektedir. Bundan dolay: egitim-6gretim ortamlarinin
Ozellikle gérme duyusuna yonelik olarak zenginlestirilmesi gerekmektedir. Fizik dersi
gibi soyut kalan bir dersin de icerigine yerlestirilmis fiziksel aktivite temelli oyunlar ve
dijital oyunlar ile yukarida belirtilen oranlar gercevesinde 0gretime katki sunacaklari
muhakkaktir.

1.1.2.10. Fizik Ogretimi ve Bilimsel Stire¢ Becerileri

Fizik 6gretimi denilince konu alani ile ilgili bilgilerin 6grenciye aktarilmas isi

gelse de, ginimuzde gerekliligi kabul edilen modern yaklasimlarin Ggretim



32

programlarindan beklentisi artik bu kadar dar kapsaml: degildir. Genelde fen 6gretimi
olmak Uzere 6zel de ise fizik 6gretimi, 6grencilerin konu alan: ile ilgili bilgilere sahip
olabilmesinin yan1 sira 6grendigi bilgileri ginlik hayatta karsilastigi durumlara
uyarlayabilmesini de temel hedefleri arasina almaktadir.

Son zamanlarda bir ¢ok Ulkede yapilan program degisikleri incelendiginde
yapilandirmaci kuramin etkisinin oldugu go6zlemlenebilmektedir. Yapilandirmaci
kuramin 0nem kazanmasiyla Dbirlikte bilimin dogasi, bilim-teknoloji-toplum-gevre
iligkileri ve bilimsel sure¢ becerileri de 6nem kazanmaya baslamistir (Aktamis ve Sahin,
2011).

Turkiye’de de degisen ve gelisen egitim ve o6gretim programlarina uyum
saglamak amaciyla hazirlanan mufradat programlarinda fen ve teknoloji
okuryazarligmin 7 boyutuna dikkat ¢ekilmistir. Bunlar;

1. Fen bilimleri ve dogasi

2. Anahtar fen kavramlar

3. Bilimsel stire¢ becerileri

4. Fen-teknoloji-toplum-cgevre iliskileri

5. Bilimsel ve teknik psikomotor beceriler

6. Bilimin 6zlnu olusturan degerler

7. Fene iligkin tutum ve degerler olarak siralanmaktadir (MEB, 2006).

Yukarida siralan 7 maddeden biri olan bilimsel slire¢ becerileri, bireyin hayat1
boyunca kullanacagi mantiksal ve rasyonel dustincelerin genel tanimi olarak karsimiza
¢ikmaktadir. Bilimsel sure¢ becerileri sadece bazi bilimsel bilgiler ile ilgili degildir,
bilimsel bilgilerin anlamli bir sekilde Ogretilmesinde de Onemli bir role sahiptir.
Bilimsel sire¢ becerileri gelistirmek igin uygulanan aktiviteler ile 6grenilen beceriler
gunlik hayata uygulanabilir. Bilimsel sure¢ beceri aktiviteleri ile bilimin dogasi tam
olarak yansitilabilir ve bireylerin soyut islem yeteneklerinin gelismesine firsat verilebilir
(Padilla, 1980’den aktaran: Sardag, 2013).

Bilimsel sure¢ Dbecerileri arasgtirmacilar tarafindan farkli  sekillerde

smiflandirilmistir. Bu smiflandirma; temel bilimsel sure¢ becerileri, nedensel siirec
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becerileri ve deneysel sureg becerileri olarak lge ayrilmaktadir.

Temel bilimsel siire¢c becerileri; gdzlem yapma, 6lgcme, siniflama, verileri

kaydetme, say1 ve uzay iliskileri kurabilmeyi kapsamaktadir.

Nedensel sure¢ becerileri; 6nceden kestirme, degiskenleri belirleme, verileri
yorumlama, sonug ¢ikarmay: kapsamaktadir.

Deneysel slrec becerileri; hipotez kurma, verileri kullanma ve model olusturma,
karar verme, degiskenleri degistirme ve kontrol etme, deney yapmay: kapsamaktadir
(Sardag, 2013).

Arastirmacilar Tlrkiye’de bilimsel sure¢ becerileri ile ilgili galigmalarin 1990’11
yillara dayandigmi ve bu durumun ulkemiz igin ge¢ kalinmis bir tarih olduguna

deginmektedirler (Tan ve Temiz, 2003).
1.2. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci; FATO ve DO’in lise 9. Smf 6grencilerinin fizik dersi
kuvvet, Newton’un Hareket Yasalari ve sirtliinme kuvveti konularinda basarilari ve

bilimsel stre¢ becerileri seviyelerine etkilerini incelemektir.

Bu calismada FATO YoOntemi ve DO Yontemi ile ayr: iki deney grubunda
dersler islenerek hem genel olarak oyunlarin 6gretim igin ise kosullanmasmin sonuglari
degerlendirilecek, hem de iki gruba ayirdigimiz oyunlarin 0grenen Uzerindeki etkisi

arasindaki fark arastirilacaktir.

Basar:1 testi ve bilimsel stre¢ beceri testleri ile elde edilen veriler ile ayni
zamanda FATO ve DO’in kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar: ve surtiinme kuvveti
konularindaki basar1 ve etkilerinin cinsiyet degiskeni ile iliskisi de ortaya konulmaya

calisilacaktr.
1.3. Arastirmanin Onemi

Fizik dersi 6grenciler tarafindan, soyut, korkulan ve 6grenilmesi zor bir alan
olarak degerlendirilmektedir. Oyun ise 6grencilerin gonulli olarak strekli iginde oldugu
bir siirectir. Fizik dersi ve oyun bir araya getirilerek 6gretim kolaylasacak, korku ve 6n
yargi ortadan kalkacaktir. Bu acidan oyunla fizik o6gretiminin 6nemli oldugu

dustnilmektedir.
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Yapilan literatir taramasinda fizik ogretiminde bir ¢ok defa oyun tabanl
ogrenme yontem ve tekniklerinin uygulandig: gorilmustir. Fakat gercek hayat oyunlari
ile dijital veya bilgisayar ortamindaki oyunlarin etkilerinin karsilastirilmasina dair
herhangi bir calismaya rastlanmamistir. Oysa ki yapilan bu calismada 6grenme
ortaminda kullanilan oyunlari dokunarak ve hissederek oynayan Ote yandan sanal
ortamda sadece tuslara dokunarak oynayan iki grubun fizik dersi basarilar1 ve bilimsel
stre¢c becerilerinin nasil etkilendigi incelenmistir. Literaturdeki eksiklik dikkate
alindiginda yapilan c¢aligmanin, bu alanda onemli bir katkida bulunacag:

dustnilmektedir.
1.4. Problem Cumlesi

Bu arastirmada, "FATO ile DO’1n, Ortadgretim Ogrencilerinin Fizik Dersindeki
Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar: ve Strtiinme Kuvveti Unitesindeki Basarilarina ve
Bilimsel Stre¢ Becerilerine Etkisi Nelerdir?" sorusundan yola cikilarak "6grencilerin
basarilarmin ve bilimsel stire¢ becerilerinin gelistirilmesinde teknolojideki gelismelerle
on plana c¢ikan dijital oyunlar mi, yoksa insanin yaratilisindan beri onunla var olan

fiziksel aktivite temelli oyunlar mi daha etkili olmustur? " sorusuna cevap aranmustir.
1.4.1. Alt Problemler

Bu arastirmada cevap aranan alt problemleri bes baslik altinda toplayabiliriz.

Bunlar;

1. FATO ve DO Yontemi ile olusturulan 6grenme ortamlarinin katilimeci 9.smif

ogrencilerinin akademik basarilarina etkisi nedir?

2. FATO ve DO Yontemi ile olusturulan 6grenme ortamlarinin katilimci 9.smif

ogrencilerinin bilimsel stre¢ becerilerine etkisi nedir?

3. FATO ve DO Yontemi ile olusturulan 6grenme ortamlarindaki katilimci

9.siif 6grencilerinin akademik basarilari ve cinsiyetleri arasinda bir iligki var midir?

4. FATO ve DO Yontemi ile olusturulan 6grenme ortamlarindaki katilimci
9.smif 6grencilerinin bilimsel stre¢ becerileri ve cinsiyetleri arasinda bir iliski var

mudir?

5. FATO ve DO Yontemi ile olusturulan 6grenme ortamlarindaki katilimci

9.siif 6grencilerinin slirece yonelik gorusleri nelerdir?
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1.5. Tanimlar

Oyun: Vakit gecirmeye yarayan, genellikle kendi icinde kurallari1 ve hedefi
olan, gonullilik ile gerceklestirilen etkinliklerdir.

Oyun Tabanl: Ogrenme: Ogretilmesi istenilen bilgilerin oyunalar aracihig: ile
ogrencilere aktarilmaya calisildigi yontemdir.

Egitsel Oyun: Hedeflenen amaglar dogrultusunda oyun alani, oyuncu sayisi,
oyun seviyesi, oyun suresi, tekrar sayis1 ve kullanilacak ara¢ gere¢ bakimindan dnceden

planlanan oyunlardir.

Fiziksel Aktivite Temelli Oyun: Insanlarin kiltirleri ile ortaya koydugu

geleneksel oyunlar ve bedensel hareketlerin 6n plana ¢iktigi oyunlardir.

Dijital Oyun: Bilgisayar ortaminda yazilimlardan faydalanilarak kullanicilarin

hizmetine sunulan farkli surimlerdir.
1.6. Kisaltmalar
Akt : Aktaran
vd : Ve digerleri
& : Ve
3B : 3 Boyutlu
FATO : Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar
DO : Dijital Oyun
KG : Kontrol Grubu
1. Deney Grubu : FATO Yo6ntemi Uygulana Deney Grubu
2. Deney Grubu : DO Yoéntemi Uygulanan Deney Grubu
KBT : Kavram Basar1 Testi
KBS : Kavram Basari Sinavi
AUS : Agik Uclu Sinav

BSBO : Bilimsel Stireg Becerileri Olgegi
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1.7. Sayiltilar

Bu arastirmada;

1 - Her Ug grupta da 6grencilerin 6grenmeye karsi ilgilerinin ayni oldugu,
2 - Yapilan milakatlarda 6grencilerin samimi ve dogru cevaplar verdigi,

3 - Midahale edilemeyen degiskenlerin deney ve kontrol gruplarmi ayni oranda

etkiledigi varsayilmaktadir.
1.8. Smmirhhklar
Bu arastirmada;

1. Bu arastirma 2017 — 2018 egitim — dgretim yili 1. D6neminde, Diyarbakar ili

Yenisehir ilcesinde bulunan 83 6grenciyle,

2. Fizik Dersinin Kuvvet, Newton'un Hareket Yasalari ve Sirtiinme Kuvveti

Unitesi alt basliklariyla,

3. Elde edilen veriler dlgeklerle sinirlidir.
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2. ILGILI ARASTIRMALAR
2.1. Yurt icinde Yapilan Arastirmalar

Boyraz ve Serin tarafindan 2015 yilinda "ilkokul diizeyinde oyun temelli fiziksel
etkinlikler yoluyla kuvvet ve Hareket kavramlarinin 6gretimi" adh ¢alismada fiziksel
etkinliklerin etkisi tespit edilmek istenilmistir. Nicel arastirma yontemlerinden tek
gruplu ontest-sontest modeline gére planlanan calismada, basari testinden elde edilen
veriler Wilcoxon Isaretli-siralar testine gore yorumlanmistir.  Yapilan cahsmalar
sonucunda Ontest ile sontest arasinda anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir. Kuvvet ve
hareket konusunun oyun temelli fiziksel etkinlikler ile anlatilmasi 6grencilerin dikkatini
cekmistir. Ogrenciler ders aktif katihm saglamis, eglenerek, yaparak ve yasayarak
ogretilmeye calisilan bilgileri 6grendikleri gozlemlenmistir. Yapilan calismada ayni
zamanda ilgi, istek ve merak gibi duyussal Ozelliklerin 6n plana c¢iktigi da
gOzlemlenmistir. Oyun temelli fiziksel etkinlikler yoluyla anlatiimaya calisilan kuvvet
ve hareket konusu sikicilik ve soyutluktan kurtulmus, eglenceli ve somut hale

doniismesi de arastirmanin baska bir sonucu olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Akin ve Atici tarafindan 2015 yilinda "oyun tabanli 6grenme ortamlarmin
ogrenci basarisina ve goruslerine etkisi" adli bir calisma hazirlanmistir. Bu arastirmada;
oyun tabanli 0grenme ortamlarmin 6grencilerin goris ve basarilarina etkisi
belirlenmeye calisilirken ayni1 zamanda Milli Egitim Bakanlhigmin destekledigi egitsel
bilgisayar oyunlar1 da arastirma cercevesinde kullanilmistir. Deney grubu 26
ogrenciden, kontrol grubu ise 23 6grenciden olusturulmustur. Deney grubu olan sinifta
dersler egitsel bilgisayar oyunlar1 ile islenmistir. Caligmada veri toplama araci olarak
basari testi ve gorusme formu kullaniimistir. VVeri toplama araclari ile elde edilen veriler
degerlendirildiginde, deney grubundaki 6Ggrencilerin basari dizeylerine anlamli bir
katkis1 oldugu saptanmistir. Ogrenci gériisme formlarinda, oyunlar ile islenen derslerin
eglenceli oldugu ve oyunlarin dersler igin yardimc: birer ara¢ olabilecegi belirtilmistir.
Egitsel bilgisayar oyunlar ile korku ve kaygmin azaldigi, simif ortaminda daha 6zgur
olunabildigi, derslerin eglenceli oldugu da yine gdzlemlenen sonuglar arasinda

olduguna deginilmistir.

Bayat, Kilicaslan ve Senturk 2014 yilinda "Fen ve Teknoloji dersinde egitsel

oyunlarin 7.smif 6grencilerinin akademik basarisina etkisinin incelenmesi” isimli bir
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makale yayinlamislardir. Bu makalede egitsel oyunlarin 7. simf fen ve teknoloji
dersindeki basariya etkisi incelenmistir. Calismada son test kontrol gruplu deneysel
yontem kullanilmistir. 40 6grenci kontrol grubunu olustururken 40 Ogrencide deney
grubunu olusturmustur. SPSS paket programindaki t — testi veri analizi yapmak i¢in
kullanilmigtir. Bu galismada konu bitiminde 0grencilere uygulanan son test sonuclari
analiz edildiginde deney ve kontrol gruplari arasinda anlamli bir farkhiik ile
karsilasiimistir. Egitsel oyunlar ile desteklenen fen ve teknoloji dersindeki akademik
basar1 olumlu etkiledigi sonucuna varilmigtir. Deney grubundaki 6grencilerin derse aktif

katilim1 daha ylksek olarak gézlemlenmistir.

Coskun, Akarsu ve Kariper tarafindan (2012), "Bilim dykdleri igeren egitsel
oyunlarin fen ve teknoloji dersindeki 6grencilerin akademik basarilarina etkisi" adli bir
arastirma gerceklestirilmistir. Bu calismada ilkdgretim 7. smif Fen ve Teknoloji
dersinin Unitelerinden biri olan "Yasamimizda elektrik " konusu bilimsel dykiler iceren
egitsel oyunlar ile 6grencilere aktarilmistir. Bu sekilde uygulanmaya calisilan 6gretim
yonteminin 6grencilerin akademik basarilarina etkisi arastirilmistir. Calismada kontrol
ve deney grubu olmak Uzere 15 6grenciden olusan iki grup Uzerinde galisilmistir.
Ogrencilere 6n ve son testler uygulanmis, elde edilen veriler SPSS paket programu ile
analiz edilmistir. Arastirmada elde edilen veri analizleri sonucunda deney grubu lehine
anlamli farklilik oldugu ortaya ¢ikmistir. Yine yapilan bu aragtirmada deney grubundaki
ogrencilerin derse karst ilgilerinin ve dersten beklentilerinin daha yuksek oldugu

gOzlemlenmistir.

Dasdemir ve Doymus, 2010-2011 o6gretim yili bahar doneminde "Fen ve
teknoloji dersinde animasyon kullaniminin 6grencilerin akademik basarilarina,
ogrenilen bilgilerin kaliciligina ve bilimsel sure¢ becerilerine etkisi" konusu ile ilgili
yaptiklar: arastirmada deneysel yontem ile veriler elde etmislerdir. Deney grubu 17
ogrenciden ve kontrol grubu 20 0Ogrenci olmak (zere c¢alismanin 6rneklemi 37
ogrenciden olusturulmustur.  Kontrol grubuna 6grenci merkezli yaklasim, deney
grubuna ise animasyon destekli 6grenci yaklasimi uygulanmistir. Gergeklestirilen
aragtirmada animasyon destekli 0grenci yaklasiminin Ogrencilerin basarilarina,
ogrendikleri bilgilerin kaliciligina ve bilimsel stre¢ becerilerine olumlu ydnde
etkiledikleri verisi elde edilmistir. Ogrencilerle yapilan goriismelerde bu elde edilen

veriyi destekler nitelikte gorisler elde edilmistir.
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Civelek tarafindan 2008 yilinda hazirlanan yiksek lisans tezinde "Bilgisayar
destekli fizik deney simulasyonlarinin 6grenme Gzerindeki etkileri” ile ilgili bir calisma
hazirlamistir. 115 6grenciye geleneksel yontemlerle ders anlatilmis, diger 115 Kisilik
gruba ise Bilgisayar teknoloji siifinda ayni fizik konulart bir ay streligine anlatilmistur.
Arastirmada geleneksel yontemler ile fizik deney similasyonlu ders anlatimi arasinda
anlamli bir fark olup olmadigi gozlenmeye calisilmistir. Calisma boyunca veriler
anketler araciligi ile toplanmistir. Elde edilen bu veriler SSPS 20 Programinda
degerlendirilmistir. t — testi glvenirlik duzeyi 0.05 olarak saglanmistir. Fizik deney
simulasyonu ile ders anlatimi gergeklestirilen smiftaki 6grencilerde; gudulenme,
ogrenme hizlarinda artma, dersi sevme, farkli bakis agilari kazanma, derse entegre olma,
ogrenilen bilgileri iyi bir sekilde organize etme ve bilgiye kolay ulasilabilme gibi
kazanimlara daha kolay ulasilabildigi tespit edilmistir.

Kaya ve Elgun tarafindan 2013 yilinda "Egitsel oyunlar ile desteklenmis fen
ogretiminin ilkokul oOgrencilerinin akademik basarisina etkisi" adli bir calisma
yapilmistir. S6z konusu ¢alismada 4. Sinif Fen ve Teknoloji Dersindeki Gezegenimiz
Dinya adl unite egitsel oyunlarla ile birlikte anlatilmaya calisilmistir. Yar1 deneysel
desenin kullanildig: arastirmada 61 Ogrenciye Ontest-sontest uygulanmistir. Kontrol
grubunda normal ders programina gore anlatilmistir. Uygulanan test sonucu olusan
veriler SPSS 18 degerlendirilmistir. Kontrol ve deney grubu Ontest puanlari arasinda
hemen hemen ayni sonuglar elde edilmis olmasina karsin, sontest sonuclarinda deney
grubu lehine anlaml: farkhiliklar oldugu tespit edilmistir. Sinif iginde anlatilan dersler
kiglk oyunlarla desteklenmesi ile 6grenci basarisinin olumlu etkilenecegi sonucuna

ulasiimstur.

Yildiz, Simsek ve Aras tarafindan 2016 yilinda "Egitsel oyun ydnteminin
ogrencilerin sosyal becerileri, okula iliskin tutumlar1 ve fen 6grenimi kaygilar: Gizerine
etkisi" adli bir caligma gerceklestirilmistir. Bu arastirmada,6.smif Fen Bilimleri dersi
unitelerinden biri olan "Dolasim Sistemi" konusunun egitsel oyunlar ile 6grencilere
aktarilmasinin sosyal beceriler, okula iligskin tutum ve fen kaygi dizeyleri tizerine etkisi
incelenmistir. Deney grubu 20 6grenciden olusurken kontrol grubu 22 6grenciden
olusmaktadir. Sosyal Beceri Olgegi, Okula Iliskin Tutum Olgegi ve Fen Bilimleri
Ogrenme Kayg: Olcegi veri toplama araci olarak kullanilmistir. Yar: deneysel desenin

kullanildig:1 caligmada 0grencilere 6n test ve son test uygulanip elde edilen veriler SPSS
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paket programindaki t — testi araciligi ile analiz edilmistir. Elde edilen veriler
yorumlandiginda, deney grubunda sosyal beceri dizeylerinin daha ylksek oldugu ve
yine ayni grupta fen kayg: dizeylerinin ise anlamli sekilde diger gruptan distik oldugu
tespit edilmistir.

Emrahoglu ve Bulbul 2010 yilinda "9 .simif dersi optik Unitesinin bilgisayar
destekli 6gretiminde kullanilan animasyonlarin ve simulasyonlarin akademik basariya
ve akilda kaliciliga etkisinin incelenmesi” adli bir makale yayinlanmistir. Yayinlanan bu
makalede calisma Orneklemini 79 ortadgretim 1.smif 6grencisi olusturmustur. Veri
toplama araci olarak akademik basar1 testi, deneysel islem 6ncesi Ontest ve sonrasi
sontest kullanilmistir. Caligmadan 12 hafta sonrada kalicilik testi uygulanmistir
ogrencilere. 2 deney sinifi ve 1 kontrol grubu Uzerinde ¢alisilmistir. Bilgisayar destekli
ogretim yontemlerinden animasyonlarin ve similasyonlarin  kullanildigir smiflarin
akademik basarilar1 ve anlatilan bilgilerin  kaliciliklarinin - olumlu  etkilendigi
gOzlemlenmistir. Yapilan istatistik veri analiz sonuglari1 degerlendirildiginde deney
gruplar: lehine anlamli bir fark oldugu tespit edilmistir. Ancak bu anlamli farklilik

kalicilik testlerinde gozlemlenmemistir.

Coban, Yilmaz vd. tarafindan 2014 yilinda "Ug boyutlu oyunlarin egitimde
kullanilmasi” adli bir ¢alisma yapilmistir. Bu arastirmada; 3B oyunlarda kullanilan arag
ve materyaller, kullanici kitlesine ait yas ve egitim seviyesi, oyunlarda yer alan 6grenme
alanlari, kullanilan Ogretim yaklasimlari ve 6grenme alanlarina gore elde edilen
kazanimlar incelenmistir. 2009 - 2013 yillar1 arasinda SSCI veya SCI indeksli
dergilerde yayinlanan 28 calismanin icerik analizi yontemiyle incelenmesi sonucu
oyunlarin, motivasyon ve 06grenmeye ¢ok Onemli katkilarinin oldugu sonucuna

variimstir.
2.2. Yurt Disinda Yapilan Cahsmalar

Florida Universitesinden Shute, Venture ve Kim 2013 yilinda, Fizigin en temel
kurallarindan biri olan Newton Yasalarinin oyunla 6gretilmesi ve degerlendirilmesi
Uzerine nitel bir cahsma yapmiglardir. Dijital oyunlarin modern kultiirde cok yaygin
olmasindan yola cikan yazarlar, fizik egitiminde bu yontemi kullanabileceklerini
varsaymislardir. 167 tane 6grenci ile gercgeklestirilen bu calismada, ontest ve sontestler

arasinda onemli farkliliklar oldugu tespit edilmistir. Arastirma sonucunda oyunla fizik
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ogretiminin 6grencilere olumlu yansimalar: oldugu gozlemlenmistir. Ogrenciler oyunla

hem fizik 6grenmisler hem de oyunla fizik arasindaki etkilesimleri agiklayabilmislerdir.

Jones, Caton ve Greenhil 2013 yilinda "Fizik alaninda 0Ogrenmeyi
gerceklestirmek icin oyunlar ne kadar etkili olabilir?" sorusunun cevabini
arastirmiglardir. S6z konusu arastirma guncel Ogrenme teorilerine ve 6grenme
deneyimlerine yardimci olmak icin hazirlanmistir. Arastirma icin 0zel olarakta kuvvet
konusunun ilkeleri se¢ilmistir. Calisma icin 6ncelikle bir oyun prototipi hazirlanmstir.
Bu prototip ile oyunun fizik kurallarint anlama duzeyini gelistirip gelistirmedigi
belirlenilmeye ¢alisilmistir. Yapilan veri analizleri sonucu, oyunla fizik 6gretiminin ¢ok
iyi bir yol oldugu belirtilmistir. Oyunla egitim ve 6gretimin degerli bir egitim araci
oldugu vurgulanmis bu konuda daha ¢ok arastirma yapilmasi tavsiye edilmistir.

Renz ve Ge 2015 yilinda "Fizik Simulasyon Oyunlar1” ile ilgili bir calisma
hazirlamiglardir. Fizik 6gretim igin similasyon oyunlar: hazirlayarak 6grenene sunmak,
basitlestirilmis ve kontrolli 6grenme firsatidir 6gretim ic¢in. Boylece gercek dinyada Ki
fizigi algilamamiz kolaylasir. Ogrenci, hemen hemen gercek dinyanmin aymsi ile
olusturulmus bu yapay ortamda mantik yirtitme, plan yapma ve problem ¢6zme
becerisini kazanir. Son zamanda populer simulasyon oyunlari Uzerinde de duran

arastirmacilar, bu tarz oyunlarin giderek yayginlastigini da vurgulamistur.

Rowe, Clarke vd. 2017 yilinda "Ortik fen Ogrenimini dijital oyunlarla
degerlendirme” konusu ile ilgili bir makale hazirlamiglardir. S6z konusu ekip, cesitli
egitim verilerini degerlendirerek oyuna dayali 6grenme tizerinde arastirma yapmislardir.
Daha Onceden hazirlanan dijital oyunlara yerlestirilen Newton mekanigi konular:
ogrencilere oynatilmigtir. Daha sonra elde edilen bulgular bu 6rtali fen ¢gretiminde
dijital oyunlarin etkili oldugunu gostermistir. Gelecege dair 6gretim programlar: igin
oyunla 6gretimin faydali olcag: da yapilan bu arastirmada belirtilmistir.

Stege, Lankveld ve Spronck 2011 yilinda "Ciddi oyunlarla lise fizigini
ogretmek” bashg: altinda bir makale yayinlanmistir. Bu makalede oyunlar ile
desteklenmis bir arastirma alan: olusturmustur. Ozellikle énemli oyunlarin etkisi
arastirilmustir. Lise ogrencilerine elektrik mihendisligi teorisi 6gretmek istenilmistir. IKi
farklh calisma grubu belirlenmis, bunlardan ilkine oyun araciligi ile digerine ise

yonergeler aracilig: ile s6z edilen konu anlatilmistir. Hem anlatilan konudaki kurallar
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kesfetme hem de ev 6devlerini daha basarili yapan grup oyunlar ile ders anlatilan grup
olmustur. Yapilan bu arastirma da oyunlarla ders anlatilmasinin ders kitaplarindan daha

etkili oldugunu ortaya koymustur.

Clarke, Rowe ve Terc (2014) tarafindan "Durtu ile ¢calismak: fizik oyunlar: ile
acil durumda Ogrenmenin degerlendirilmesi" adli bir calisma gercgeklestirilmistir.
Oyunlarin, 6grencileri gdzlemlemek igin essiz bir firsat oldugunu belirtmislerdir.
Newton Yaslar1 ile ilgili oyunlar, oyuncular: fiziksel olarak igine ¢ekmistir. Oyun ile
ogretim swrasinda Ogrenciler olaylarin altinda yatan bilgileri Ortik olarak
ogrenebileceklerini de deginilmistir. Yeni stratejiler gelistirme ve hedefe odaklanma,
boylece bir sonraki hamlenin tahmin edilmesi gozlemlenen diger olgular arasinda
gosterilmistir. Iyi tasarlanmis dijital oyunlar ile aktif katilimin artacagini da vurgulayan
yazarlar, aninda geri bildirimle, mantiksal ilerlemede yeni kavramlari tanitma ve yapilan

hatalardan ders ¢ikarmanin da kolaylikla saglanabilecegine deginmislerdir.

Squire, Barnett vd. (2003) "Elektromanyetizma super sarz edildi: Dijital
simulasyon oyunlar ile fizik 0gretimi” adli bir makale yayinlamiglardir. S6z konusu
makalede bilgisayar ve video oyunlar1 ile 6grenmenin giderek yayginlastigini
belirtmistir. Ozellikle similasyonlarin yararina deginilmistir. Simiilasyonun égrencileri
sadece motive etmek icin degil, bilgiye ulasmak icin erisilebilir yeni yollarda igin de
yardimc: olunabilecegine de wurgu yapilmistr. Ogrenciler igin soyut bilgilerin,
somutlastiriimas: mimkin kilmiyor. Bu ¢alismada elektromanyetizma konusu bir lisede
olusturulan deney ve kontrol gruplarina anlatilmigtir. Simdlasyonlar ile ders anlatilan
smifin basarisindaki artis, kontrol grubundan daha yuksek oldugu tespit edilmistir. Elde
edilen bu bulgulara gore, bilgisayar oyunlarmin 6grencilere yardimci olmada etkili
araclar oldugu belirtilmistir. Ogrenilen konuya ve 6grenciye uygun tasarlanmis oyunlar
ile daha basarili egitim ve 0gretim ortamlarmin olusturulacag: da vurgulanan baska bir

unsur olarak karsimiza gikmaktadir bu ¢alismada.

Hamari, Shernoff vd. 2015 yilinda, oyun temelli 6grenme ortamlarinda
ogrenmeye katilim ile ilgili bir arastirma gergeklestirmiglerdir. Veriler anket ile
toplanmistir. Anketlerden elde edilen verilerde, oyunla 6grenmeye katilimin daha
yuksek oldugu tespit edilmistir. Calismada, ayn1 zamanda gelismekte olan 6grencilerin

oyun tabanli 6grenme ortamlari ile desteklenmesi de 6nerilmistir.
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UNESCO (1988) tarafindan " Fen ve teknoloji 6gretiminde oyunlar ve
oyuncaklar” ile ilgili bir yayinda yine oyunlarin insan gelisimi ve 6grenmesi agisindan
¢ok 6nemli olduguna deginilmistir. S0z konusu yayinda, insanlarin hayati: boyunca oyun
oynadiklar1 vurgulanmistir. Oyun sadece bos zaman aktivitesi degildir, ayn: zamanda
onemli bir 6grenme deneyimidir de. Oyun ile birey temel becerileri dgrenir, sosyal
ogrenmenin de bir yontemidir. Modern cagda oyun roli artik dijital olarak islev
gormektedir. Yani 6grenme deneyimi sanal ortamda da devam etmektedir. Bilgisayar
oyunlar: aracilig: ile sinifta ve laboratuvarda faydalanilabilmektedir. Ogrencilere, Fen
ve Teknoloji derslerinin anlatilmas: sirasinda oyunlarin kullanilmasi bilgilerin eglenceli
ogrenilmesine yardimci olabilir. Fen ve teknoloji derslerinin oyun ile bir bitin seklinde
sunulmas: Ogrenciler icin daha faydali olabilir. Yayinda yukaridaki agiklamalara ek
olarak, oyunlar ile 6grenciler igin daha uygun 6grenme ortamlar: elde edilebilecegi de

vurgulanmastir.

Felicia tarafindan 2009 yilinda 6Ogretmenler icin yaymnlanan "Okulda dijital
oyunlar" adh kitapta Avusturya, Danimarka, Fransa, Hollanda, italya, Litvanya, ispanya
ve Ingiltere olmak (zere toplam sekiz iilkedeki okullarda durum analiz edilmeye
calisilmistir. Veriler anket, vaka calismalari ve roportaj ile elde edilmistir. Avrupa
Okullarinda Oyun Ag1 Projesi 2008 yilinda baslatilmis ve s6z konusu kitapta elde edilen
veriler degerlendirilmistir. Ilgili kitapta dijital oyunlarin egitimde kullanmanin
yararlarindan bahsedilmistir. Dijital oyunlari, egitim ve motivasyon araci olarak

kullanmanin 6nemi vurgulanmustir.

Geleneksel sistemlerin artik islev gérmedigi egitim ve 0gretim programlar: yeni
ve giincel arayislar icerisindedir. Ogrenci merkezli sistemler igerisinde oyun tabanl
ogrenme bu yeni ve guncel arayisa cevap vermektedir. Arastirmacilarin vardigi ortak

nokta, bu yontemin daha yaygin kullaniimasi ve gelistirilmesidir.

Gerek yurt ici olsun gerekse yurt disinda yapilan ¢alismalarda oyunlarla egitim
ve Ogretim olumlu sonuglar verdigi ortadadir. Fiziksel aktivite temelli oyunlar dijital
oyunlarin gdlgesinde kalmis olsa da her ikisinin uygun olarak kullanildig: programlarin
ogrencilerin gerek akademik basarilarina gerekse duyussal 6zelliklerine katkisi

arastirmalarla desteklenmektedir.

Fizik ders alanmin konu bakimindan Ogrenciler i¢in soyut kalmas: 0grenme
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oniindeki en buytk engel olarak ortaya ¢ikmaktadir. Oyun tabanli 6grenme de bu soyut
kavramlar somutlastirilabilmektedir. Bu da 6grencilerin 6n yargisin1 kirmakta ve derse

kars1 ilgisini, motivasyonunu artirmaktadir.

Bu calismada, egitim ve dgretim sistemleri icin yeni bir firsat olarak onlimuze
¢ikan oyun tabanli 0grenme yontemi kapsamindaki geleneksel oyunlar ve dijital
oyunlarin  Kuvvet, Newton Hareket Yasalar1 ve sirtinme kuvveti konularina
uygulanabilirliginin karsilastirilmas: arastirilmistir. Bu iki oyun yontemi ile 6grenmenin
ogrencilerin akademik basarilarina ve bilimsel sure¢ becerilerine etkisi tespit edilmeye

caligiimstir.
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3. YONTEM

Bu bélimde arastirmanin yontemi, calisma grubu, veri toplama araclar,
uygulama suresi, verilerin ¢ozimlenmesi, calismanin i¢c ve dig gecerliligi ile ilgili

bolimler yer almaktadir.
3.1. Arastirma Yontemi

Bu arastrmada, FATO Yontemi ve DO Yontemi'nin ortadgretim 9.smif
ogrencilerinin Fizik Dersi Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar: ve Surtinme Kuvveti
Unitesi basarisina ve ayn: zamanda 6grencilerin bilimsel siirec becerilerine etkisini

degerlendirmek Gzere gergeklestirilmis yar1 deneysel modelde bir ¢alismadir.

Bu arastrmada nitel ve nicel yontemler birlikte kullanilmistir. Nicel olarak,
ogrencilere kavram basar1 testi, agik uglu sorular ve bilimsel stire¢ becerileri 6lgegi

uygulanmasi s6z konusu iken; nitel kisminda ise 6grencilerle milakatlar yapilmistir.

FATO Yontemi ve DO Yontemi'nin ortadgretim 9.smif Ogrencilerinin Fizik
Dersi Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar: ve Sirtiinme Kuvveti Unitesi basarisina ve
aynm zamanda Ogrencilerin bilimsel stire¢ becerilerine etkisini degerlendirmek zere Ug¢
ayr1 grup Uzerinde ¢alisilmigstir. 1. grupta FATO Yontemi ile konu alan: islenmistir. 2.
grupta DO YoOntemi ile konu alan: islenmistir. 3. grupta ise diz anlatim yontemi ile
dersler 6grencilere islenmistir. Ik iki grup deney grubu olarak belirlenmis ve 3.grup da
kontrol grubu olarak ¢calismada yer almstir.

Arastirmaya dahil edilen her {i¢ gruba da derse baslamadan 6nce, KBT ve BSBO
On test olarak uygulanmstir. Siire¢ boyunca belirlenen konular islendikten sonra, yine
her Ui gruba KBT ve BSBO son test olarak uygulanmistir. Yine calismaya dahil edilen
Uc gruba acik uclu sorular yoneltilmis ve iki deney grubu ile yari yapilandiriimis

mulakatlar gerceklestirilmistir.
3.2. Cahsma Grubu

Bu arastirma, 2017 — 2018 egitim — 6gretim yili 1.D6neminde, Diyarbakir ili
Yenisehir ilcesinde bulunan Rekabet Kurumu Anadolu Lisesine devam eden 9. sif
ogrencileri ile gerceklestirilmistir. Alt1 tane 9. sinifin oldugu okulda U¢ sinif ¢calisma
grubu olarak belirlenmistir. Bu belirleme islemlerinde 6gretmen ve okul yoneticilerin

gOrusleri dikkate alinmasmin yani sira okula yerlestirilme puanlarmin da yakin
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olmasina dikkat edilmistir. Derslerdeki basarilar1 ve yine derslere karsi olumlu tutumlari
oldugu belirlenen 9-A, 9-B ve 9-D siniflar1 ¢calisma gruplaridir. Zaten her (¢ gruba
uygulanan KBT ve BSBO on test sonuglar: yaklasik olarak ayn: cikmistir. Bunlardan 9-
A ve 9-D deney gruplari, 9-B ise kontrol grubu olarak tercih edilmistir. 9-A Sinifi
FATO Yontemi ile ders islenen smif olurken, 9-D Sinifinda ise DO Yo6ntemi ile dersler
islenmistir. 9-B Sinifinda diz anlatim yontemi ile dersler anlatidlmistir. Calisma
sirasinda 1. Deney Grubu olan 9-A smifindaki bir 6grenci kaydmi baska bir okula

aldirdigindan ilgili deney grubunda calismaya bir 6grenci kaybi ile devam edilmistir.
3.2.1. Cahsma Grubunun Ozellikleri

Cizelge 3.1°deki degerler ile ifade edildigi gibi katilimcilar, 1. Deney Grubu (9-
A), 2. Deney Grubu (9-D) ve Kontrol Grubu (9-B) olarak belirlenmistir. Bu arastirma

toplam 83 6grenci ile gerceklestirilmistir.

Cizelge 3.1. Arastirmaya Katilan Ogrencilerin Sinif ve Cinsiyet Degiskenine Gore Dagilim1

Cinsiyet
Toplam
Kiz Erkek

N % N % N %
1.Deney Grubu 17 61 11 29 27 100
2.Deney Grubu 17 63 10 27 28 |100
Kontrol Grubu 17 61 11 29 28 |100

51 615 |32 38.5 83

Cizelge 3.1.’de goruldigl gibi arastrmanin gerceklestirildigi her ¢ smifta da
17 *ser kiz 6grenci mevcutken, FATO Yontemi ile derslerin islendigi smifta 10 erkek
ogrenci ve diger deney ve kontrol grubunda ise 11’er 6grenci vardir. Butin calisma
grubunun % 61.5°i kiz 6grenciden, % 38.5’1 ise erkek 6grenciden olusmustur.

3.3. Cahsma Suresi

Milli Egitim Muadurlugtince, Ortadgretim okullarinda Fizik Dersi igin haftada iki
saat ayrilmistir. Bu ¢alisma 6 hafta boyunca ve haftada 2 saat olmak tzere toplam 12

saatte gerceklestirilmistir.
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3.4. Veri Toplama Araclarn

Arastirmada veriler, 30 soruluk Kavram Basar1 Testinden, 21 soruluk Bilimsel
Stire¢ Becerileri Olgeginden, 11 soruluk Acgik Uclu Sorudan ve 10 soruluk da yari
yapilandirilmis milakat formlarindan elde edilmistir. Veri toplama araglar: 6grencilere
ayri ayri ders saatlerinde uygunlanmistir. Boylece 0Ogrencilerin dikkat daginikhg,

yorgunluk ve motivasyon kaybinin 6niine gecilmeye ¢alisilmastir.
3.4.1. Kavram Basan Testi Gelistirme Asamasi

Arastirmada kullanilacak kavram basar: testini gelistirmek amaci ile 6n ¢alisma
yapilmistir. Arastirmacilar tarafindan gelistirilen 40 soruluk Kavram Basari Testi ile
pilot calisma gergeklestirilmistir. Bu 40 sorunun, 10 tanesi dogru — yanlis sorularindan,
9 tanesi kisa cevapl sorulardan ve 21 tanesi de 5 segenekli coktan se¢gmeli sorulardan
olusmaktadir. Arastirmaci tarafindan hazirlanan Kuvvet, Newton'un Hareket Yasalari ve
Sirtinme Kuvveti Unitesi kapsamindaki sorular i¢in uzman gorisi alinmis ve pilot

uygulama i¢in uygun hale getirilmistir.

Pilot uygulamaya 180 o6grenci katilmistir. Pilot uygulama icin Diyarbakir ilinde
bulunan; Rekabet Kurumu Anadolu Lisesi, Diyarbakir Anadolu Lisesi, Birlik Lisesi ve
Selahattin Eyyubi Anadolu Lisesi olmak tizere okul yerlestirme puanlar: farkli 4 Milli
Egitim Mudurligt Okulunda uygulama yapilmistir. Uygulamaya katilan 6grenciler 10.
Swmifta egitim gormekte olup 9. Sinmifa devam ederken Kuvvet, Newton'un Hareket

Yasalar1 ve Strtiinme Kuvveti Unitesine ait dersleri gérmiislerdir.

Madde analizlerini gergeklestirmek (izere, pilot uygulamaya katilan 180
ogrencinin toplam basar1 puanlar1 hesaplanmistir. Hesaplanan puanlar ¢oktan aza olmak
uzere siralanmigtir. Basar1 puanlari en ylksek olan %27’°lik kismi1 48 6grenciye denk
gelmistir. Basar1 puanlar: en distk olan %27°lik kistm da 48 dgrenciden olusmustur.
Toplam 96 6grencinin sorulan sorulara verdigi cevaplar, madde guclik indeksi ve
madde ayirt edicilik indeksi icin degerlendirilmeye alinmistir. Ust ve alt gruplarin
sorulan sorulara verdigi cevaplar cergevesinde olusan puanlarla, Cizelgedaki madde

gucluk indeksi ve madde ayirt edicilik indeksi verileri elde edilmistir.
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Cizelge 3.2. Pilot Uygulama Sonucunda olusan Madde Giicliik ve Madde Ayirt Edicilik indeksleri

Soru No Madde Giigluk Indeksi Madde Ayirt Edicilik
Indeksi
1 0.62 0.41
2 0.45 0.60
3 0.20 0.04
4 0.58 0.25
5 0.68 0.29
6 0.59 0.43
7 0.77 0.37
8 0.80 0.35
9 0.43 0.48
10 0.78 0.31
11 0.88 0.10
12 0.10 0.20
13 0.67 0.60
14 0.36 0.27
15 0.29 0.50
16 0.43 0.62
17 0.10 0.12
18 0.51 0.81
19 0.29 0.58
20 0.72 0.37
21 0.67 0.47
22 0.57 0.23
23 0.69 0.23
24 0.97 0.40
25 0.20 0.25
26 0.64 0.25
27 0.62 0.29
28 0.66 0.46
29 0.59 0.50
30 0.24 0.10
31 0.15 -0.02
32 0.55 0.48
33 0.76 0.48
34 0.42 0.41
35 0.48 0.41
36 0.37 0.37
37 0.45 0.18
38 0.33 0.29
39 0.31 0.29
40 0.55 0.40

Yukaridaki Cizelgede 3.2°de elde edilen verilere gére madde guclik indeksleri
ve madde ayirt edicilik indeksleri 0,30 degerinin altinda olan sorulardan 10 tanesi
Kavram Basar1 Testinden ¢ikarilmistir. Elde edilen sonuglara gore 1 tane dogru — yanlis
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sorusu, 3 tane kisa cevapli soru ve 6 tane de ¢oktan se¢cmeli soru elenmistir. Madde
gucluk indeksi yeterli degerde olup, madde ayirt edicilik indeksi 0,25 ile 0,30 araliginda
olan 4 soruda da duzeltmeler yapilmistir. Testten elenmeyen sorular ile konu alani

karsilastirilarak, uzman gorusi esliginde kapsam gecerliligi saglanmaya ¢alisilmastir.

Yapilan bu calismalar sonucunda gerekli dizenlemeler yapildiktan sonra 30
maddelik Kavram Basar1 Testi 6n test ve son testte kullanilmak zere dizenlenmistir.
Bu 30 soruluk Kavram Basar: Testi 9 tane dogru — yanhs sorusundan, 6 tane kisa
cevapli sorudan ve 15 tane de ¢oktan se¢meli sorudan olusmaktadir. Uzman goristine

basvurularak elde edilen kavram basar1 testinin gegerliligi saglanmustr.

Kavram Basar1 Testinin guvenirligini hesaplamada Split Half Yontemi
kullaniimigtir. Bu yontemde tek bir test formu ve tek bir uygulama yapilmasi gerekliligi
calisma icin daha uygun gorilmistir. SPSS 20 paket programina yuklenen veriler
analiz edilmis ve testin guvenirlik katsayis1 r= 0.75 olarak hesaplanmistir. Sperman
formiline goére de, bu deger testin gerekli guvenirlik degerine sahip oldugunu
gostermek icin yeterlidir (Buyukoztirk, 2016).

3.4.2. Bilimsel Surec Becerileri Olgegi

Sardag ve Kocakilah tarafindan 2014 yilinda 8. smiflarin gindelik hayatta
karsilastigi sorunlar ¢ozebilme becerisini ortaya koyabilmek igcin BSBO gelistirilmistir.
1056 ogrencinin katilmi ile gelistirilen bu 06lgek icin gecerlilik ve glvenirlik
aragtirmalart yapilmistir. 50 madde ile sire¢ baslamistir. S6z konusu calismada,
aragtirmacilar tarafindan yapilan gegerlilik ve givenirlilik calismalari sonucunda
Olcegin madde guvenirlilik katsayis1 (KR - 20) 0.81 olarak hesaplanmistir. Uygulamalar
tamamlandiktan sonra elde edilen bulgular 1s1ginda 50 maddeden, 16 maddesi elenmis
ve Olgekte kullanilmak tizere 28 tane coktan se¢meli ve 6 tane de agik uclu madde

BSBO’nde kullanilmaya karar verilmistir.

Bu arastirmada da, Sardag ve Kocakulah'in (2014) gelistirdigi Bilimsel Sireg
Becerileri Olgegi kullaniimistir. Uzman goérist dogrultusunda, 6grencilerin ilgi ve
ihtiyaclari da g6z onuine alinarak degerlendirilen bu 34 maddelik 6lgegin, uygun gorilen
ve bilimsel stre¢ becerilerini karsilayan 21 maddesinin kullanilmasina karar verilmistir.
Maddelerin 4 tanesi agik uclu ve 17 tanesi de coktan segmeli maddeden olusmaktadir.

Cahismanin 9. smiflarin 1. dénemine denk gelmesinden dolayi, henlz 8. smifi yeni
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bitiren ¢aligma grubuna uygulanmasinin bir farklilik olusturmayacag: dusuntlmustir.

Yapilan guvenirlik ¢alismasinda 6lgegin giivenirlik katsayisi .79 olarak hesaplanmustir.
3.4.3. Acik Uclu Sorular

Kuvvet, Newton'un Hareket Yasalar: ve Sirtinme Kuvveti Unite konularmin
ogrencilerin yasadigi1 cevreyle, gozlemledigi olay oOrintileriyle ve merak edebilecegi
alanlarla iliskilendirebilecegi sekilde olmasi g6z 6nine alinarak 11 tane agik uglu soru
hazirlanmistir.  Sorularin  uygunlugu asamasinda uzman gorustne basvurulmustur.
Planlama calismasi tamamlandiktan sonra iki deney grubuna ve bir kontrol grubuna
uygulanmastir. Sorulan sorulara verilen cevaplar Likert Tipi degerlendirme 6lcegine
gore puanlar verilerek hesaplanmistir. Olusturulan 5'li Likert Tipi Olgekte; cok iyi
duzeyde bilenlere 5, iyi diizeyde bilenlere 4, orta diizeyde bilenlere 3, az diizeyde
bilenlere 2 ve hic¢ bilmeyenlere 1 puan verilerek 6grenci cevaplar: degerlendirilmistir.
Ogrencilerin hi¢ bir sey bilmedigi anlamina gelen ve aslinda gergegi yansitmadigi

distnulen 0 puani degerlendirilmede kullaniimamastir.
3.4.4. Mulakat Sorulan

FATO ve DO' nin Kuvvet, Newton'un Hareket Yasalari ve Surtinme Kuvveti
Unite konularmin islenmesinde kullaniimasina yonelik 6grencilerin gorslerini almak
icin yar1 yapilandirilmis milakatlar yapilmistir. FATO ile derslerin islendigi gruba,
Fiziksel Aktivite temelli oyunlarla Fizik Derslerinin etkililigine yonelik 10 adet soru
sorulmus, DO ile derslerin islendigi gruba ise Dijital Oyunlarla Fizik Derslerinin
etkililigine yonelik 10 adet soru yoneltilmistir. Her deney grubunun smif listelerinden

rast gele secilen 10'ar 6grenci ile yar: yapilandiriimis milakatlar gerceklestirilmistir.
3.5. Kullanlan Oyunlarin Belirlenmesi

Cahismanin yapildig: okuldaki t¢ sinifta Kuvvet, Newton'un Hareket Yasalar: ve
Sirtiinme Kuwvveti Unitesi kapsamindaki konular islenmistir. Deney gruplarinda bu
konular oyunlarla islenirken, kontrol grubunda diiz anlatim ydntemine gére ayni

konularin islenmesine devam edilmistir.

Yapilan bu arastirmada kuvvet, Newton’un Hareket Yasalari ve slrtinme
kuvveti konulart iceriklerinin, katilimci grubun yas seviyesi goz online alindiginda hem

gunlik yasam oyunlari hem de gunimizde ¢ok yaygin olan dijital oyunlar i¢in oldukca
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uygun oldugunu sOylemek mumkindir. Bdoylelikle glnlik yasam pratiklerindeki
oyunlarin (Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar) mi, yoksa sanal ortamdaki oyunlarin
(Dijital oyunlar) m1 fizik 6gretiminde daha etkili olduguna dair bir sonuca ulasmak

mumkin olabilecektir.
3.5.1. Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar

Ilk deney grubunda uygulanacak FATO igin, geleneksel oyunlarimiz tizerinde
genis yelpazede bir arastirma gerceklestirildi. Cocuklarin ilk diinyaya gelis anlarindan
itibaren ilgilendikleri oyunlar ve oyuncaklar incelendi. Calismanin gerceklestirilecegi
14-15 yas grubunun ilgisini cekecek ve oynamay: tercih edebilecekleri oyunlar
belirlenmeye caligildi. Belirlenen bu oyunlar arasindan, Kuvvet, Newton'un Hareket
Yasalar: ve Siirtiinme Kuvveti Unitesinde olan konularla ilgi oyunlar ders programina
gore akisa yerlestirilmistir. Ayn1 zamanda 6grencilerin surekli oyun oynarken tercih
ettikleri ve Beden Egitimi Derslerinde uygulamali gordikleri fiziksel hareketlerin 6n
planda oldugu oyunlar da incelenmis olup konu alanina ve okulun fiziksel alanmin

uygun olacagi distindlen oyunlar da belirlenmistir.

Okulun fiziksel sartlar1 ve smifin belirlenen oyunlar icin yeterli sartlara sahip
olmas: gerekmektedir. Oncelikle birinci deney grubu olan smif, belirlenen oyunlara
uygun sekilde dizayn edilmistir. Ogrencilerin oturma sekilleri bu diizenlemeye gore
belirlenmistir. Bodylece 0Ogrencilere derslerde oyun oynayabilecekleri alanlar
yaratilmistir.  Ogrencilerin bu diizenleme ile aym zamanda derste daha yiiksek bir

motivasyona sahip olabilecegi tahmin edilmistir.
3.5.2. Dijital Oyunlar

Ikinci deney grubunda uygulanacak DO' min belirlenmesi icin éncelikle sanal
ortamlarda tercih edilen oyunlar arastirilmistir. En cok tercih edilen ve uygulamanin
yapilacagr yas grubu g6z oOnune alinarak bir degerlendirme gergeklestirilmistir.
Arastirma gerceklesirken Phet Uygulamalarina ulasiimistir. Egiticilik 0zelligi ile 6n
plana ¢ikan bu uygulamalar DO ile ders anlatilan deney grubunda genel taslak olarak
kullanilmigtir. Phet Similasyonlar: Fizik dersi i¢in bir ¢cok uygulama icermekle birlikte
Tirkceye cevrilmis olmasi da ayrica bir kolaylik saglamistir. Phet fizik, kimya,
matematik ve diger bilim alanlari igin arastirma tabanl interaktif bilgisayar similasyon

takimi olarak ifade edilmektedir. Phet Similasyonlar: konularin 6gretilmesi agisindan
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basit ama etkileyici bir yapiya sahiptir (blog.eba.gov.tr.,2018). Diger arastirmalarda
belirlenen oyunlar da iceriklerinin uygunlugu cercevesinde gerekli gorilen kisimlarda

ogrencilere oynattirilmustir.

DO oynatildig: siniftaki akilli tahtaya yiiklenen Phet Fizik Similasyonlari, bazi
derslerde sinifa getirilen ve uygun gorilen oyunlarin yiklendigi tabletler ve diz Gsti
bilgisayarin akilli tahtaya baglanmasiyla, 2. deney grubundaki uygulamalar

gerceklestirilmistir.
3.6. Uygulama Sureci

Arastirma igin uygun oyunlarin arastirmaci ve ¢alismanin danisman: tarafindan
belirlenmesinden sonra ders planindaki konu alanlariyla ilgili asagidaki Cizelgelara gore
bir program hazirlanmistir. Ders programinda, kazamimlar, 6grenme ve Ogretme

yontemleri daha da detaylandirilmstir.

Fiziksel aktivite temelli oyunlar ile islenen derslerin uygulama surecine yonelik

veriler Cizelge 3.3.’te sunulmustur.

Cizelge 3.3. FATO Yontemi ile islenen Derslerin Uygulama Siireci

TARIH KONULAR UYGULAMALAR
13/12/2017 On Testlerin Uygulanmasi
15/12/2017 Kuvvet 1- FATO ileilgili 6grencilerin

bilgilendirilmesi

2 - Ugak Ugurma Oyunu
3 - Birdirbir Oyunu

4 - El Kizartmaca Oyunu

22/12/2017 Newton'un Hareket Yasalar 1 - Dart Oyunu
2 - Atlama Oyunu
3 - Istop Oyunu
4 - Yakan Topu

5 — Basketbol
29/12/2017 Newton'un Hareket Yasalar 1 - Bowling Oyunu

2 — Kim Gugli Oyunu
05/01/2018 Newton'un Hareket Yasalar: |1 - Misket Ile ilgili Oyunlar

2 — Tahtarevalli Oyunu
12/01/2018 Newton'un Hareket Yasalar 1 - Halat Cekme Oyunu

2 - Masa Tenisi Oyunu
19/01/2018 Surtinme Kuvveti 1 — Araba Yaris1 Oyunu

2 — Cember Cevirme Oyunu

07/02/2018 Son Testlerin Uygulanmasi
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Dijital oyunlar ile islenen derslerin uygulama siirecine yonelik veriler Cizelge

3.4.’te sunulmustur.

Cizelge 3.4. DO Yontemi ile islenen Derslerin Uygulama Siireci

TARIH KONULAR UYGULAMALAR
13/12/2017 On Testlerin Uygulanmasi
15/12/2017 Kuvvet 1 - Simiilasyonlar ve diger DO

ile ilgili 6grencilerin
bilgilendirilmesi

2 - Kuvvet ve Hareket: Temel
Prensip Phet Similasyonu

3 - The Catapult Oyunu

4 - Meyve Kesme Oyunu

22/12/2017 Newton'un Hareket Yasalar 1 - Duzlemde Kuvvet ve
Hareket Phet Similasyonu

2 - Rampa: Kuvvet ve Hareket
Phet Simulasyonu

3 - Cekim Kuvveti ile ilgili
Phet Simulasyonu

29/12/2017 Newton'un Hareket Yasalar 1 - Enerji Kaykay1 Parki Phet
Simulasyonu
2 - Kdtle ve Esneklik Phet
Similasyonu

05/01/2018 Newton'un Hareket Yasalar 1-Dijital Masa Tenisi Oyunu

2 — Dijital Dart Oyunu
3 — Dijital Bowling Oyunu
4 - Dijital Hava Okeyi Oyunu

12/01/2018 Newton'un Hareket Yasalar 1 - Dijital Araba Yaris1 Oyunu
2 - Dijital Bisiklet Yarist
Oyunu

3 - Angry Bird Oyunu

4 - Dijital Bilardo Oyunu

19/01/2018 Sartinme Kuwvveti 1 - Robot Tasima Sistemi Phet
Similasyonu
2 - Denge Hareketi Phet
Simiilasyonu

07/02/2018 Son Testlerin Uygulanmasi

Diz anlatim yontemine gore ders islenen kontrol grubunun ders akis bilgileri

Cizelge 3.5.”te sunulmustur.
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Cizelge 3.5. Diiz Anlatim Yéntemine Gore Ders Anlatilan Kontrol Grubunun Ders Akis Siireci

TARIH KONULAR UYGULAMALAR
13/12/2017 On Testlerin Uygulanmasi
15/12/2017 Kuvvet Dz Anlatim Yontemi
22/12/2017 Newton'un Hareket Yasalar Diz Anlatim Yontemi
29/12/2017 Newton'un Hareket Yasalari Diz Anlatim Yontemi
05/01/2018 Newton'un Hareket Yasalar Diz Anlatim Yontemi
12/01/2018 Newton'un Hareket Yasalar Diz Anlatim Yontemi
19/01/2018 Surtinme Kuvveti Dz Anlatim Yontemi
07/02/2018 Son Testlerin Uygulanmasi

3.7. Verilerin Coziimlenmesi

Bu arastirmada elde edilen veriler nitel ve nicel olarak ¢oztiimlenmistir. Nicel
verilerin ¢g6zimlenmesinde SPSS 20 Paket Programi kullanilmistir. Arastirmaya katilan
ogrencilerin demografik bilgilerini belirlemek amaci ile betimsel analiz yontemleri
kullanilmigtir. Bununla beraber, her (¢ grubun basari ve bilimsel stire¢ becerileri puan
ortalamalar1 arasinda anlaml: fark olup olmadiklarina bakmak i¢in SPSS 20 paket
programindaki Kruskall Wallis H testi, Dunnets’T3 Testi analiz metodundan
yararlanilmistir. ikiserli olarak gruplar arasindaki basar1 ve bilimsel siire¢ becerileri
puan ortalamalar1 arasindaki farki incelemek icin U testi, gruplarin erisi puanlarina

degerlendirmek igin ise Wilcoxon Isaretli Swralar Testi analiz metodu kullanilmastir.

Uygulamalar tamamlandiktan sonra deney gruplarindaki 6grenciler ile yapilan
yar1 yapilandirilmis mulakatlarin analizinde nitel analiz yontemleri; betimsel ve igerik

analizi teknikleri kullanilmastir.
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3.8. Calismanin i¢ Gegerliligi

Kontrol ve deney gruplarinda ayn1 sartlarin olmayisi i¢ gecerliligi tehdit eden bir
unsur olarak ©6numize c¢ikmaktadir. Kontrol grubunda okulun fizik 6gretmeni
tarafindan ders anlatilmis, diger iki deney grubunda ise arastirmaci tarafindan dersler
aktarilmgtir. Boylece yanlilik tehdidi ortadan kalkmistir.

Arastirmada oOn test ve son test sorularinin ayni olmasi, 0grencilerin sorulart
hatirlamasina sebep olarak dustnulebilir. Ancak 0n test ve son test arasinda sekiz
haftalik bir zaman dilimi olmasi, dgrencilerin sorular1 hatirlamalarint zorlastiracaktir.
Boylece 0n test ve son testlerin ayni olmasmin i¢ gecerlilik Gzerinde tehdit olusturmas:

engellenmeye calisilmistir.
3.9. Calismann Dis Gegerliligi

Bu ¢alisma bir Ortadgretim Okulu 9. sinifina devam eden 3 tane siniftaki 83
ogrenci ile smirhdwr. Bu smirlillk arastirmanin  blydk gruplara genellemesini
engelleyebilir. Bundan dolay: bu ¢alismadan elde edilen bulgular sadece calismaya

katilan gruplar Gizerinde genellenebilir.
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4. BULGULAR VE YORUMLAR

Arastirmanin bu bdélumunde, uygulamalar sonucunda ulasilan nicel ve nitel
veriler istatistiksel teknik ve analizlerle ¢ziimlenerek, elde edilen bulgular sunulmus ve

yorumlanmastir.

4.1. Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital Oyunlar Yontemi ile
Olusturulan Ogrenme Ortamlarmin Ortadgretim 9.simf Ogrencilerinin Akademik

Basanlarina Etkisine Iliskin Bulgular

Arastirmanin birinci alt problemi “’Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital
Oyunlar  YoOntemi ile olusturulan 0Ogrenme ortamlarinin  ortadgretim  9.smif

ogrencilerinin akademik basarilarina etkisi nedir?*” seklinde ifade edilmistir.

“Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital Oyunlar yontemlerinin uygulandigi
ogrenme ortamlarmmin ortadgretim 9.siuf 0grencilerinin akademik basarilarina etkisi
nedir?’ sorusunu cevaplamak icin bitin 6grencilere uygulanan KB 0n test puan
ortalamalari SPSS 20 paket programinda degerlendirilmis ve elde edilen bulgular
Cizelge 4.1.a ve Cizelge 4.1.b’de sunulmustur.

Cizelge 4.1. a.1. Deney Grubu (FATO), 2. Deney Grubu (DO) ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin KB On
Test Puan Ortalamalarmin Karsilastiriimasina iliskin Betimsel Analiz

KBT N X SS
1.Deney G. 27 14.48 4.33
2.Deney G. 28 14.82 3.93
Kontrol G. 28 16.54 291

Cizelge 4.1.a.’daki sonuclar incelendiginde, FATO Yontemi ile derslerin
islendigi 1. deney grubunun KB 0On test puan ortalamasinin X=14.48 ve standart
sapmasimin s=4.33, DO Yontemi ile derslerin islendigi deney grubunun KB 0n test puan
ortalamasmin X=14.82 ve standart sapmasinin $=3.93, kontrol grubu puan ortalamasinin

X=16.54 ve standart sapmasinin s=2.91 oldugu gorilmektedir.

Gergeklestirilen KB 0n test uygulamalarindan sonra bitun gruplarin puan

ortalamalar1 SPSS 20 paket programinda istatistiksel olarak incelenmistir.
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Cizelge 4. 1. b. 1. Deney Grubu, 2. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin KB On Test Puan
Ortalamalarinin Karsilastiriimasina iliskin Kruskall Wallis H Testi Sonuclar

Grup n Sira Sd ¥ p
Ort.
1.Deney 27 38.80
Grubu 2 3.53 170
2.Deney 28 38.16
Grubu
Kontrol 28 48.93
Grubu
(P<.05)

Cizelge 4.1.b. bulgularina gore, gruplar arasinda KB 6n test puan ortalamalar:
arasinda anlamli bir fark olmadig: tespit edilmistir. Bu bulgudan hareketle ¢alismalara
baslamadan 6nce ¢alisma gruplarinin akademik basari olarak denk olduklarini soylemek

mUmkundur.

Cahismaya dahil edilen gruplarin KBT 06n test puan ortalamalari
karsilastirildiktan sonra, uygulamalardan elde edilen KBT son test bulgularini
karsilastirmak igin, SPSS 20 paket programindaki Mann Whitney U Testi kullanilmis ve

ulasilan sonuclar Cizelge 4.2.a, Cizelge 4. 2. b. ve Cizelge 4.2.c’de sunulmustur.

Cizelge 4. 2. a. 1. Deney Grubu ve 2. Deney Grubu Ogrencilerinin KB Son Test Puan Ortalamalarina
Iliskin Mann Whitney U Testi Sonuclar

Grup n Sira Sira U p*
Ortalamasi Toplam

1.Deney G. 28 26.50 715.50 337.50 492

2.Deney G. 28 29.45 824.50

(p>.05)

FATO YoOntemi ile derslerin iglendigi 1. Deney Grubu ve DO Yontemi ile
derslerin islendigi 2. Deney Grubu 6grencilerine uygulanan KB son testinden aldiklar1
puanlarin Mann Whitney U-Testi sonuglar1 Cizelge 4.2.a.’da verilmistir. Buna gore, 6
haftalik bir yar1 deneysel calisma sonunda her iki deney grubu arasinda anlamli bir

farklhilik bulunamamistir (p>.05). Her ne kadar DO Yonteminin uygulandigi 2. Deney
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Grubunun sira ortalamasi daha fazla olsa da, bu puan artis1 gruplar arasinda anlamli bir

farklilik olusturamamistur.

Cizelge 4. 2. b. 1. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin KB Son Test Puan Ortalamalarina
Iliskin Mann Whitney U Testi Sonuclar

Grup n Sira Sira U p*
Ortalamasi Toplam
1.Deney G. 27 33.48 904 230 012
Kontrol G. 28 22.71 636
(p<.05)

FATO Yontemi ile derslerin islendigi 1. Deney Grubu ve diiz anlatim yontemi
ile derslerin anlatildigi Kontrol Grubu 0Ogrencilerine uygulanan KB son testinden
aldiklar: puanlarin Mann Whitney U-Testi sonuclar: Cizelge 4.2.b.’de verilmistir. Buna
gore, 1. Deney Grubu Ogrencileri ve Kontrol Grubu 6grencileri arasinda anlaml: bir

farklilik bulunmustur (p<.05). Bu anlaml: farklilik 1.deney grubu lehinedir.

Elde edilen bu bulgulara gére; FATO Yontemi, diz anlatim yontemine gore
akademik basariy1 daha ¢ok arttirmis oldugu gorulmektedir.

Cizelge 4. 2. c. 2. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin KB Son Test Puan Ortalamalarina
Iliskin Mann Whitney U Testi Sonuclari

Grup n Sira Sira U p*
Ortalamasi Toplam

2.Deney G. 28 34.27 959.60 230.50 .008

Kontrol G. 28 22.37 636.50

(p<.05)

DO Yontemi ile derslerin islendigi 2. Deney Grubu ve diiz anlatim yontemi ile
derslerin anlatildigi Kontrol Grubu 6grencilerine uygulanan KB son testinden aldiklar:
puanlarin Mann Whitney U-Testi sonuglar1 Cizelge 4.2.c.’de verilmistir. Buna gore, 2.
Deney Grubu lehine anlamli bir farklilik bulunmustur (p<.05).

Elde edilen bu bulgulara gére; DO YOnteminin, diz anlatim yéntemine gore
akademik basariy1 daha ¢ok arttirmis oldugu gorulmektedir.

Cahismalar dahil edilen gruplarin akademik basarilarmi 6lgmek icin KBT

uygulanmasmin yani sira, 6grencilerin 6grendigi akademik bilgileri yorumlama
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becerilerini de degerlendirmek icin AUS uygulamasi yapilmis ve elde edilen bulgular
Cizelge 4. 3. a., Cizelge 4. 3. b. ve Cizelge 4. 3. c.’de sunulmustur.

Cizelge 4. 3. a. 1. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin AUS Puan Ortalamalarina iliskin Mann
Whitney U Testi Sonuglari

Grup n Sira Sira U p*
Ortalamasi Toplam
1.Deney G. 27 37.24 1005.50 128.50 .000
Kontrol G. 28 19.09 534.50
(P<.05)

FATO Yontemi ile derslerin islendigi 1. Deney Grubu ve diiz anlatim yontemi
ile derslerin anlatildigi Kontrol Grubu 6grencilerine uygulanan agik uglu soru testinden
aldiklar: puanlarin Mann Whitney U-Testi sonuglar1 Cizelge 4.3.a.’da verilmistir. Buna
gore, 1. Deney Grubu Ogrencileri ve Kontrol Grubu 6grencileri arasinda anlaml: bir
farklilik bulunmustur (p<.05). Bu anlamli farklilik deney grubu lehinedir.

Elde edilen bu bulgulara gore; FATO Yontemi, diz anlatim yontemine gore
akademik basariy1 daha ¢ok arttirmis oldugu goriilmektedir. Oyun Tabanl Ogrenme
Yontemi ile derslerin islenmesi 6grencilerin daha cok bilgiye ulasmasmi saglamasinin
yaninda, ogrencilerin 6grendigi bilgileri yordama guclni de arttirmistir yorumu

yapilabilir.

Cizelge 4. 3. b. 2.Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin AUS Puan Ortalamalarina liskin Mann
Whitney U Testi Sonuglari

Grup n Sira Sira U p*
Ortalamasi Toplam
2.Deney G. 28 38.50 1087 112 .000
Kontrol G. 28 18.50 518
(p<.05)

DO Yontemi ile derslerin islendigi 2. Deney Grubu ve diiz anlatim yontemi ile
derslerin anlatildigi Kontrol Grubu 6grencilerine uygulanan agik uglu soru testinden
aldiklar: puanlarin Mann Whitney U-Testi sonuclar: Cizelge 4.3.b.’de verilmistir. Buna

gore, 2. Deney Grubu lehine anlamli bir farklilik bulunmustur (p<.05).

Elde edilen bu bulgulara gére; DO Yontemi, diz anlatim yontemine gore
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akademik basariyr daha ¢ok arttirmis oldugu goriilmektedir. Oyun Tabanli Ogrenme
Yontemi ile derslerin islenmesi 6grencilerin 6grendigi bilgileri baska durumlara
aktarma ve Ogrencilerin o durumlar1 agiklama gictni de daha c¢ok arttirdigi yorumu

yapilabilir.

Cizelge 4. 3. c. 1. Deney Grubu ve 2. Deney Grubu Ogrencilerinin AUS Puan Ortalamalarina iliskin
Mann Whitney U Testi Sonuglari

Grup n Sira Sira U p*
Ortalamasi Toplam
1.Deney G. 27 28.37 766 368 .866
2.Deney G. 28 27.64 774
(P>.05)

FATO YoOntemi ile derslerin iglendigi 1. Deney Grubu ve DO Yoéntemi ile
derslerin islendigi 2. Deney Grubu 6grencilerine uygulanan agik uclu soru testinden
aldiklar1 puanlarin Mann Whitney U-Testi sonuclar: Cizelge 4.3.c.’de verilmistir. Buna
gore, 6 haftalik yar1 deneysel calisma sonunda her iki deney grubu arasinda anlamli bir
farklilik bulunamamistir (p>.05). Her ne kadar DO Yonteminin uygulandigi 2. Deney
Grubunun sira ortalamasi daha fazla olsa da, bu puan artis1 gruplar arasinda anlamli bir

farklilik olusturamamistur.

Cahismaya dahil edilen her bir grubun ¢aligma Oncesi ve sonrasi KBT puan
ortalamalarindaki degisikligi daha net bir sekilde ortaya koyabilmek igin elde edilen
puanlar SPSS 20 Paket Programindaki Wilcoxon Isaretli Siwralar Testine gore
¢cozimlenmis ve ulasilan bulgular Cizelge 4.4.a., Cizelge 4.4.b. ve Cizelge 4..4.c’de

sunulmustur.

Cizelge 4. 4. a. 1. Deney Grubu Ogrencilerin_in Kavram Basar1 On Test ve Son Test Puan Ortalamalarmin
Farkina Iliskin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuglar

Sontest-Ontest n  Sira Sira z p*
Ortalamasi Toplam

Negatif Sira 1 2 2 4.32 .000

Pozitif Sira 24 13.46 3.23

Esit 2

*Negatif siralar temeline dayah (p<.05)
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Cizelge 4. 4. b. 2. Deney Grubu Ogrencilerir)in Kavram Basar1 On Test ve Son Test Puan Ortalamalarinin
Farkina Iliskin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuglari

Sontest-Ontest n  Sira Sira z p*
Ortalamasi Toplam

Negatif Sira 2 7.25 14.50 4.19 .000

Pozitif Sira 25 14.54 363.50

Esit 1

*Negatif siralar temeline dayah (p<.05)

Cizelge 4. 4. c. Kontrol Grubu Ogrencileri.nin Kavram Basar: On Test ve Son Test Puan Ortalamalarmin
Farkina Iliskin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuglar:

Sontest-Ontest n  Sira Sira z p*
Ortalamasi Toplam

Negatif Sira 5 6.80 34 3.60 .000

Pozitif Sira 21 15.10 317

Esit 2

*Negatif siralar temeline dayah (p<.05)

Ogrencilerin oyunlarla 6gretim 6ncesi ve sonras1 KBT basarilarinda anlamli bir
farklilik gosterip gostermedigine iliskin Wilcoxon isaretli siralar testi sonuglar1 Cizelge
44.a., Cizelge 4.4.b. ve Cizelge 4.4.c’de sunulmustur. Analiz sonuclari, arastirmaya
katilan 6grencilerin KBT aldiklar: 6n test ve son test puanlar: arasinda anlaml: bir fark
oldugunu gostermektedir (p<.05). Fark puanlarmin sira ortalamasi ve toplamlar: dikkate
alindiginda, gozlenen bu farkin pozitif siralar, yani son test puani lehine oldugu
gorilmektedir. Elde edilen bu bulgulara goére, FATO ve DO Ydnteminin, diz anlatim

yonteminden daha etkili oldugu séylenebilir.

4.2. Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital Oyunlar Yontemi ile
Olusturulan Ogrenme Ortamlarimn Ortadgretim 9.Smmf Ogrencilerinin Bilimsel

Siirec Becerilerine Etkisine iliskin Bulgular

Arastirmanin ikinci alt problemi “’Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital
Oyunlar Yontemlerinin uygulandigi 6grenme ortamlarinin  ortadgretim  9.siif

ogrencilerinin bilimsel sure¢ becerilerine etkisi nedir?*” seklinde ifade edilmistir.

“FATO ile DO Yontemi ile olusturulan 6grenme ortamlarmin ortadgretim

9.siif 6grencilerinin bilimsel stre¢ becerilerine etkisi nedir?*’ sorusunu cevaplamak
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icin bittin 6grencilere uygulanan BSBO 6n test ve son test puan ortalamalar1 SPSS 20
paket programinda degerlendirilmis ve elde edilen bulgular Cizelge 4.5.a ve Cizelge
4.5.b.”de sunulmustur.

Cizelge 4. 5. a. 1. Deney Grubu, 2. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin BSBO On Test Puan
Ortalamalarinin Karsilastirilmasina iliskin Betimsel Analiz Sonuclar:

BSBO N X SS
1.Deney G. 27 12.04 4.26
2.Deney G. 28 11.82 4,32
Kontrol G. 28 15.54 2.30

Cizelge 4.5.a.’daki sonuglar incelendiginde, FATO Yontemi ile derslerin
islendigi 1. deney grubunun BSBO 06n test puan ortalamasmin X=12.04 ve standart
sapmasinin s=4.26, DO Y 6ntemi ile derslerin islendigi 2. deney grubunun BSBO 6n test
puan ortalamasinin X=11.82 ve standart sapmasinin s=4.32, kontrol grubu BSBO 6n

test puan ortalamasmin X=15.54 ve standart sapmasmin s=2.30 oldugu gériilmektedir.

Yiritilen uygulamalardan sonra biitin gruplarin BSBO 6n test puan
ortalamalarinin genellikle farkl deger almasinin yani sira deney gruplarinda bu degerler
yakinken kontrol grubunda biraz daha yiksek bir deger aldigi gértlmistur. Elde edilen
bulgular arasinda farkin anlamli olup olmadigmni tespit etmek icin Kruskall Wallis H ve

Dunnett’s T3 testi yapilmustir.

Cizelge 4. 5. b. 1. Deney Grubu, 2. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin BSBO On Test Puan
Ortalamalarinin Karsilastiriimasina Iliskin Kruskall Wallis H ve Dunnets’T3 Testi

Sonuglari

Grup n Sira Sd v p Dunnets’T3

Ort. (Anlamh

Fark)

1.Deney | 27 35.02
Grubu 2 12.214 0.02 KG/1.DG
2.Deney |28 35.87 KG/2.DG
Grubu
Kontrol 28 54.89
Grubu

(P<.05)
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Cizelge 4.5.b.’deki sonuglara gore gruplar arasinda kontrol grubu lehine anlaml1
bir fark oldugu belirlenmistir (P<.05). Deney gruplar: arasinda ise anlamli bir fark
gorulmemistir (P>.05).

Calismalar tamamlandiktan sonra biitiin gruplara BSBO son testi uygulanmis ve
SPSS 20 Paket Programindan elde edilen bulgular Cizelge 4.6.a. ve Cizelge 4.6.b’de

sunulmustur.

Cizelge 4. 6. a. 1. Deney Grubu, 2. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin BSBO Son Test Puan
Ortalamalarinin Betimsel Analizi

BSBO N X SS
1.Deney G. 27 17.37 1.47
2.Deney G. 28 17.00 1.94
Kontrol G. 28 15.21 2.64

Cizelge 4.6.a.’daki sonuglar incelendiginde, FAT Yontemi ile derslerin islendigi
1. deney grubunun BSBO son test puan ortalamasmin X=12.04 ve standart sapmasmin
s=4.26, DO Yontemi ile derslerin islendigi 2. deney grubunun BSBO son test puan
ortalamasinin X=11.82 ve standart sapmasmin s=4.32, kontrol grubu BSBO son test
puan ortalamasmin X=15.54 ve standart sapmasinin s=2.30 oldugu gorilmektedir.

Yiritilen uygulamalardan sonra bitin gruplarin BSBO son test puan
ortalamalarinin genellikle farkl deger almasinin yani sira deney gruplarinda bu degerler
yakinken kontrol grubunda biraz daha dustk bir deger aldigi gorilmastir. Calisma
gruplar1 arasindaki farkin anlamli olup olmadigin: tespit etmek icin Kruskall Wallis H
ve Dunnets’T3 testi yapilmustir.

Cizelge 4. 6. b. 1. Deney Grubu, 2. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin BSBO Son Test Puan
Ortalamalarinin Karsilastiriimasina liskin Kruskall Wallis H ve Dunnets’T3 Testi

Sonuglari

Grup n Sira sd v p Dunnets’T3

Ort. (Anlamh

Fark)

1.Deney 27 46.68
Grubu 2 12.253 0.02 1.DG/KG
2.Deney 28 50.26 2.DG/KG
Grubu
Kontrol 28 29.36
Grubu

(P<.05)




65

Cizelge 4.6.b. sonuclar1 incelendiginde deney gruplarmin (DO ve FATO
gruplarr) BSBO son test puan ortalamalar: arasinda anlaml:i bir farkin olmadigi
gorulmistir (P>.05). Ancak kontrol grubu 6grencileri ile karsilastirildiginda deney
gruplari lehine anlamli bir fark oldugu saptanmistir (P<.05). Uygulamalarin
baslangicinda her ne kadar kontrol grubu Ogrencilerinin bilimsel slre¢ beceriler
acisindan daha yuksek dizeyde oldugu tespit edilmis ise de calismalar
sonlandirildiginda hem 1. deney grubunun hem de 2. deney grubunun BSBO puan
ortalamalarindaki artis kontrol grubuna gore anlamli olacak sekilde daha yuksek
olmustur. Her iki deney grubuna uygulanan FATO ve DO temelli dgretim yontemleri,
ogrencilerin bilimsel stireglerini kontrol grubuna oranla daha fazla olumlu etkilemistir

yorumu yapilabilir.

Bu arastirmaya dahil edilen gruplarin kendi igcinde bilimsel stre¢ becerilerini
degisimlerini incelemek tizere SPSS 20 Paket Programindaki Wilcoxon Isaretlenmis
Mertebeler Testinden yararlanilmistir. Gruplarin 6n ve son testleri Uzerindeki
istatistiksel c¢ozimlemeler Cizelge 4.7.a., Cizelge 4.7.b. ve Cizelge 4.7.c.’de

sunulmustur.

Cizelge 4. 7. a. 1. Deney Grubu Ogr_encilerinin BSBO On Test ve Son Test Puan Ortalamalarmin Farkina
Iliskin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuglari

Sontest-Ontest n  Sira Sira z p*
Ortalamasi Toplam

Negatif Sira 2 4.50 9 4.13 .000

Pozitif Sira 23 13.74 316

Esit 2

*Negatif siralar temeline dayah (p<.05)
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Cizelge 4. 7. b. 2. Deney Grubu Ogrencilerinin BSBO On Test ve Son Test Puan Ortalamalarmin Farkina
Iliskin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuclar

Sontest-Ontest  n Sira Sira z p*
Ortalamasi Toplam

Negatif Sira 2 3.50 7 4.09 .000

Pozitif Sira 22 13.32 293

Esit 4

*Negatif siralar temeline dayah (p<.05)

Cizelge 4. 7. ¢. Kontrol Grubu Ogrencilerinin BSBO On Test ve Son Test Puan Ortalamalarinin Farkina i
liskin Wilcoxon Isaretli Siralar Testi Sonuglari

Sontest-Ontest  n Sira Sira z p*
Ortalamasi Toplam

Negatif Sira 11 15.77 173.50 .298 .7166

Pozitif Sira 14 10.82 151.50

Esit 3

*Negatif siralar temeline dayah (p<.05)

Cizelge 4.7.a., Cizelge 4.7.b. ve Cizelge 4.7.c.’deki bulgulara gore arastirma
yapilan deney gruplarinda uygulamalar tamamlandiktan sonra BSBO son test puan
ortalamalar1 6n test puan ortalamalarina gore anlaml bir artis gostermistir (P<.05). Bu
artis istatistiksel olarak deney gruplarmin BSBO diizeylerinde anlamli bir farkin
oldugunu ortaya koymustur. Kontrol grubunda ise BSBO 06n test ve son test puan

ortalamalari arasinda anlaml bir fark bulunamamstir (p>.05).

FATO ve DO temelli yontemlerin uygulandig: deney grubundaki 6grencilerin
bilimsel surece yonelik becerileri artarken, diz anlatim yontemi ile ders anlatilan
kontrol grubundaki 6grencilerin  BSBO puan ortalamalar1 diismistiir.  Oyun

yontemlerinin 6grencilerin temel bilimsel stire¢ becerilerini artirdig: ortadadir.

4.3. Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital Oyunlar Yontemi ile
Olusturulan Ogrenme Ortamlanndaki Ortadgretim 9.Smf Ogrencilerinin

Akademik Basanlarn ve Cinsiyetleri Arasindaki iliskiye Dair Bulgular

Arastirmanin ¢tinct alt problemi “Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital

Oyunlar Yontemi ile olusturulan Ogrenme ortamlarindaki ortadgretim 9.sinif
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ogrencilerinin akademik basarilari ve cinsiyetleri arasinda bir iliski var midir?*’ seklinde

ifade edilmistir.

"Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital Oyunlar Yéntemi ile olusturulan
ogrenme ortamlarindaki ortadgretim 9.smif 6grencilerinin akademik basarilart ve
cinsiyetleri arasinda bir iliski var midir?*” sorusunu cevaplamak igin batiun dgrencilere
uygulanan KB son test ve AUS basar: puan ortalamalar:t SPSS 20 paket programinda
degerlendirilmis ve elde edilen bulgular Cizelge 4.8.a. ve Cizelge 4.8.b’de sunulmustur.

Cizelge 4.8.a.1. Deney Grubu Ogrencilerinin KB Son Test Puan Ortalamalarinin Cinsiyete Gore
Karsilastiriimasina iliskin Mann Whitney U Testi Sonuclar

Grup n Sira Sira U p*
Ortalamasi Toplam
Kiz 17 15.35 261 62 242
Erkek 10 11.70 117
(p>.05)

Cizelge 4.8.a. incelendiginde yapilan ¢alismada gruplarin kendi iclerinde KBT
basar1 puan ortalamalar: arasinda cinsiyete gore anlamli bir farklilik tespit edilememistir
(p>0.05).

Cizelge 4. 8. b. 2. Deney Grubu Ogrencilerinin KB Son Test Puan Ortalamalarinin Cinsiyete Gore
Karsilastiriimasina iliskin Mann Whitney U Testi Sonuglar:

Grup n Sira Sira U p*
Ortalamasi Toplam
Kiz 17 15 255 85 .687
Erkek 11 13.73 151
(p>.05)

Cizelge 4.8.b. incelendiginde yapilan ¢alismada gruplarin kendi iclerinde KBT
basar1 puan ortalamalar: arasinda cinsiyete gore anlamli bir farklilik tespit edilememistir
(p>0.05).

Uygulamaya katilan deney gruplarin AUS basar: puanlari ile cinsiyet arasindaki
iliski yorumlamak igin, deney gruplarinin kendi iginde cinsiyete gore verileri SPSS 20
Paket Programinda c¢oziimlenmis ve elde edilen bulgular Cizelge 4.9.a. ve Cizelge
4.9.b’de sunulmustur.
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Cizelge 4.9.a.1. Deney Grubu Ogrencilerinin AUS Basar1 Puan Ortalamalarmin Cinsiyete Gore
Karsilastiriimasina iliskin Mann Whitney U Testi Sonuclar

Grup n Sira Sira U p*
Ortalamasi Toplam
Kiz 17 14.38 244.50 78.50 744
Erkek 10 13.35 133.50
(p>.05)

Cizelge 4.9.a’da gorildugu gibi, 1.deney grubunda AUS basar1 puan
ortalamalarinda cinsiyete gore anlamli bir farklilik tespit edilmemistir (p>.05).

Cizelge 4. 9. b. 2. Deney Grubu Ogrencilerinin AUS Basar: Puan Ortalamalarmin Cinsiyete Gére
Karsilastirilmasina iliskin Mann Whitney U Testi Sonuclar

Grup n Sira Sira U p*
Ortalamasi Toplam
Kiz 17 17.29 294 46 .025
Erkek 11 10.18 112
(p<.05)

Cizelge 4.9.b.’deki bulgulara bakildiginda, DO Yontemi ile derslerin islendigi 2.
deney grubundaki 6grencilerin AUS basar1 puan ortalamalarinda cinsiyete gore anlaml
bir farklilik oldugu belirlenmistir (p<.05). 2. Deney grubundaki kiz 6grenciler, erkek
ogrencilere gore daha basarili oldugu tespit edilmistir.

4.4. Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital Oyunlar Yontemi ile
Olusturulan Ogrenme Ortamlanndaki Ortadgretim 9.simf Ogrencilerinin Bilimsel

Siirec Becerileri ve Cinsiyetleri Arasindaki Iliskiye Dair Bulgular

“Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital Oyunlar Yontemi ile olusturulan
ogrenme ortamlarindaki ortadgretim 9.smif dgrencilerinin bilimsel stire¢ becerileri ve
cinsiyetleri arasinda bir iliski var midir?*’ sorusunu cevaplamak igin bltiun dgrencilere
uygulanan BSBO son test puan ortalamalar1 SPSS 20 paket programinda

degerlendirilmis ve elde edilen bulgular Cizelge 4.10.a.”da sunulmustur.
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Cizelge 4. 10. a. 1. Deney Grubu Ogrencilerinin BSBO Son Test Puan Ortalamalarinin Cinsiyete Gore
Karsilastiriimasina iliskin Mann Whitney U Testi Sonuclar:

Grup n Sira Sira U p*
Ortalamasi Toplam

Kiz 17 15 255 68 .380

Erkek 10 12.30 123

(p>.05)

Cizelge 4.10.a. incelendiginde yapilan calismada 1.Deney Grubu’nun kendi
icinde BSBO son test puan ortalamalar: arasinda cinsiyete gére anlaml bir farkhilik

gorulmemistir (p>0.05).

Cizelge 4.10.b. 2. Deney Grubu BSBO Son Test Puan Ortalamalarinin Cinsiyete Gore Karsilastirilmasina
Iliskin Mann Whitney U Testi Sonuglar:

Grup n Sira Sira U p*
Ortalamasi Toplam

Kiz 17 15.41 262 78 458

Erkek 11 13.09 144

(p>.05)

Cizelge 4.10.b. incelendiginde yapilan ¢alismada 2. Deney Grubu’nun kendi
icinde BSBO son test puan ortalamalar: arasinda cinsiyete gére anlamli bir farkhilik
gorulmemistir (p>0.05).

4.5. Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital Oyunlar yontemi ile
Olusturulan Ogrenme Ortamlanindaki Ortadgretim 9.Smf Ogrencilerinin Siirece
Yonelik Goruslerine Tliskin Bulgular

Arastirmada uygulamalar tamamlandiktan sonra FATO ve DO Yontemleri ile
derslerin islendigi deney gruplarinin smif listelerinden rasgele (random) secilen 10'ar
ogrenci ile yar1 yapilandirilmis milakatlar gergeklestirilmistir. Yar: yapilandirilmig
mulakatlar igerik analizi yontemi ile ¢cozimlenmis, Cizelge 4.11.a. ve Cizelge 4.11.b.'de

sunulmustur.
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Miilakatlarin icerik Analizleri
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TEMA KATEGORI | KOD f
Yararlilik Ogrenme Ogrenmeyi kolaylastirma 4
Uzerinde Dikkat cekme 2
Etkisi Akilda kalma 3
Soru ¢6zumiinde kolaylik saglama 3
Sadece sonuca degil, slirece de odaklanma 1
Ogrenmeyi genel olarak olumlu etkileme 1
Anlamlandirma guciniin arttirma 1
Gunluk hayatin 6grenmeyi zevkli hale 1
getirmesi 1
Oyunlarda konularin goriilmesi eglendirme 1
Beynin ¢alisma seklini olumlu etkileme 1
Yasayarak 6grenme firsati tanima 1
Zihinde canlandirma olanag: saglama 1
Dersin anlasilmasini saglama
Ogrenci Uygulama yapmak 1
Uzerindeki Erken Ogrenme 1
Etkisi Fiziksel aktivite olma 1
Fizikte oyun oynamak eglenceli 1
Yorum yapma gucuni arttirma 1
Dersi daha iyi anlamak 3
Hayal diinyasmi canlandirma 4
Ezberden kurtulma 1
Aktif katilim 1
On yargiy1 kirma 1
Kendini rahat hissetme 1
Farkindaligin artmasi 3
Ogrenmenin eglenceli ve egitici olmasi 2
Ders katilimi 1
Basariy: arttirma 1
Fizik Dersi Fizikte yorum sorularmi ¢bzebilme 1
Uzerindeki Fizigin basarabilecegine inanma 1
Etkisi Fizik dersinin gelmesinin sabirsizlikla 1
beklemek 1
On yargiy1 kirma 1
Fizik kurallarinin ilgi gekmesi
Farkindalik Dersten sonra fizik kurallarmni fark etme 9
Fizik dersi zor degil 1
Fizik derslerinin ilgi gekmesi 3
Her seyde fizik olabilir 2
Oyun oynarken fizik kurallarmni fark etme 3
Farkindalik kazandirmak 2
Fizikle olan baglantisinin ilgi cekmesi 1
Alisilan sistemden farkl: olmasi 1




Cizelge 4. 11. a. (devami) FATO Yéntemi ile Derslerin islendigi 1. Deney Grubu Yar1 Yapilandirilmis

Milakatlarin icerik Analizleri
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Kalicilik Ogrenmeye Konun kaliciligimin artmasi 1

Etkisi Kalic1 6grenmenin saglanmasi 2

Konun pekistirilmesi 3

Somutlastirma | Derse Etkisi Anlamay1 kolaylastirmak 1

Farkli bir yontem 2

Ezber sistemi disinda olmasi 1

Fizik Ogrenmeyi kolaylastirma 1

Gorsellestirme | Zihinde canlandirma 5

Gunluk hayatta karsilasmak 1

Fizigin gorsellestirilmesi 1

Somut olarak algilamak 2

Gunlik Ogrendigi dersi hissetme 1

Yasam Ogrendigi dersi yasama 1

Fiziksel En Cok | Dart Oyunu 4

Aktivite Sevilen Cember Cevirme Oyunu 1

Temelli Oyunlar Bilardo Oyunu 1

Oyunlar Basketbol 2

Ok Atma Oyunu 1

Yakan Top 1

Deneyim Gunlak Daha 6nce oynanan oyunlar 5
Yasam

Klasik Uygulanan Yontemlerin yetersiz olmasi 1

Yontemler Sistem Surekli ders calisilma 1

Yetersizligi Derslerin soyut kalmasi 1

Sadece anlamaya y6nelik olma 1

Surekli ezber 2

Ogrenci Dersten korkma 1

Yetersizligi On yargili olma 1

Ogretmen Dersleri hep konu olarak isleme 1

Yetersizligi Sadece bilgileri almaya yonelik olma 1

Derslerin soyut kalmast 1

Duyussal Duygu Oyun oynayarak 6grenmek giizel 1

Etkiler Oyun kismi eglendiriciydi 1

Oyun i¢in zaman bulma 1

Fizik dersinde mutlu olma 1

Konunun zevkli hala gelmesi 1

Oyun Oyun yasinda olma 1

Arkadaslarla birlikte zaman gecirme 1

Aktif katilim 1

Newton'un En Cok Ilgi | Etki- Tepki 5

Hareket Ceken Yasa Eylemsizlik 6

Yasalar Temel Yasa 1
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Cizelge 4. 11. a. (devami) FATO Ydéntemi ile Derslerin islendigi 1. Deney Grubu Yar1 Yapilandirilmis
Milakatlarin icerik Analizleri

Dezavantajlar | Yontemle Oyunlar, anlatilan konu icin yeterli degildi 1
ilgili Diger derslere uygulanamaz 2
Yetersizlik Matematiksel sorular1 gozmede yetersizlik 1
Sinifin Smifin kalabalik olmasi 1
Fiziksel
Yapisi
Ogrenci ile | Smifta dikkat dagmikhig: olmasi 1
Ilgili Yasanan | Oyun kismina takilip, ders kismini atlama 1
Sorunlar

Oneriler Yas Grubu ile | Alt smiflara uygulanmasi 1
Ilgili Oneriler
Smifla Ilgili Smifin kalabalik olmamasi gerekir 2
Oneriler Fiziki ortamin iyilestirilmesi 1
Sistemle ilgili | Aliskin olunan sistemle devam etme 1
Oneriler Degisime gerek olmama 1

Fizik ders saatini arttirma 2

Uygulamalarin | Uygun olan derslere uygulama 1
Olmasi Matematik dersinde uygulama 2
Onerilen Tarih dersinde uygulama 1
Dersler

Cizelge 4.11.a’da sunulan icerik analizlerinin yapildigi bazi 6grencilerin

gorusleri agagida sunulmustur;

"FATO Yontemi ile yapilan etkinliklerin yararh oldugunu distntyor
musunuz? Neden?' sorusuna 1.deney grubunda olan A 6grenci ve B 6grencisi su

sekilde cevap vermistir.

" Evet, anlamamiz1 daha kolaylastirdi, zihnimizde canlandirma daha kolaylast.

Klasik yontemlerde bu gok miimkiin olmayabiliyor " (Ogrenci A).

" Evet, hayal diinyamizi canlandirdi. Ezberden kurtulduk. Yorum sorularini daha

kolay ¢ézebiliyoruz " ( Ogrenci B).

"Diger derslerinizde de FAT Oyun Yonteminin uygulanmasim ister

misiniz? Neden?" sorusuna C dgrencisi goruslerini su sekilde ifade etmistir.

" Evet. Dersleri somut olarak algilamak 6grenmemizi kolaylastirabilir " (Ogrenci
C).

"Anlatilan fizik konulart m1 yoksa konuyla ilgili oyunlar mi daha ¢ok ilginiz
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cekti, Neden?" sorusuna D ve E 6grencisi su sekilde cevap vermistir.

" Oyun, gunde 8 saat haftada 5 gin slrekli dersteyiz. Evde de surekli ders
calistyoruz. Boyle farkl: bir yontem ile oyun i¢in zamanimiz oldu. Bu bize cok iyi geldi
" (Ogrenci D)

" Oyunlar, cocuklarin dikkatini daha ¢ok gektigi icin. Liseye yeni basladigimiz
icin bu yontem daha iyi geldi " ( Ogrenci E )

" Gundelik hayatta arkadaslarimzla oynadigimz oyunlarda 6grendiginiz
Fizikte Kuvvet, Newton'un Hareket Yasalari ve Surtinme Kuvveti Konusunu
fark edebiliyor musunuz ? Aciklaymiz. " sorusuna cevap olarak F ve G dgrencileri

goraslerini su sekilde ifade etmislerdir.

" Daha 6nce oynadigim oyunlarda fizik kurallarmni biliyordum ama bu kadar ¢ok

oldugunu dersten sonra daha cok fark ettim " ( Ogrenci F ).

" Daha 6nceden bilmiyordum ama dersten sonra dikkatimi ¢ekiyor. Her sey de
fizik olabilir " (Ogrenci G ).

Duyu organlarnmn olabildigince daha cok 06grenme etkinliklerine
katilmaya cahsilmasi Fizikte Kuvvet, Newton'un Hareket Yasalari ve Surtiinme
Kuvveti Konusunun anlasiimasimi nasil etkiledi ? Acgiklaymmz. " sorusunu H ve |

ogrencileri su sekilde cevaplamistir.

" Evet, boylece 6grenme hem eglenceli hemde daha egitici bir hala geliyor.

Eskiden fizik dersi gelince korkuyorduk ama simdi mutlu oluyoruz " (Ogrenci H ).

" Olumlu etkiledi. Onceden anlatilan konular soyut kaliyordu ama simdi
somutlastigini distiniyorum. Fizige karsi olan 6n yargimi kirdi. Farkhlik kazandird: ™

(Ogrenci 1.
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Cizelge 4. 11. b. DO Yontemi ile Derslerin Islendigi 2. Deney Grubu Yar: Yapilandirilmis Milakatlarin

Icerik Analizleri

TEMA

KATEGORI

KOD

Yararhlik

Ogrenme
Uzerindeki
Etkisi

Kalic1 6grenme

Dikkat ¢cekme

Bilgilere kolay ulasilabilme
Ogrenmeyi kolaylastirma
Ogrenmeye farkli boyut kazandirma
Ogrenmede etkililigin artmasi

Duyu organlarinin 6gretime katilmasi
Konuyu zihinde canlandirma
Dengeyi saglama

Yeni bilgiler edinme

Derslerin ilgi cekme

Ders anlatim kisminin pekisme
Oyunlarla fizigin etkileyici olmasi

Ogrenci
Uzerinde
Etkisi

Oyunlarin yasa uygun olmasi

Yasa hitap etme

Oynayarak 6grenme

Aktif katilim olma

Ilginin cekme

Olumlu etkileme

Kolay anlama

Ezberden kurtulma

Dersi kolaylastirma

Ogrencilerin dikkatini derse cekme
Fizik dersine kars1 korkunun ortadan
kalkmast

Dersi iyi anlama

Go6zlem gicind arttirma

Hem dersi dinleme hem de eglenme

PR RRPRPRPRRPRPRPRRPRPREPREPRRPRRPRPREPRPARRERPRLRURRER-

Fizik Dersi
Uzerindeki
Etkisi

Fizik yorum sorunlarinda ise yarar
Fizige kars1 On yarginin kirilmasi
Fizik sorularini daha iyi ¢gdzmek
Canli ve etkileyici ders

Fizik dersi ¢ok korkung degilmis

Farkindalik

Hem dersi dinleme, hem de eglenme
Daha once fizik kurali oldugunu fark
edememe

Oynanan oyunlarda fizigi fark etme
Fizik kurallarin1 merak etme

Fizigi fark etme

Yeni bir seyler icat edilebilir algisi

PR NONNERERNRRRE R
o w

Kalicilik

Akilda kaliciligin artmasi
Ogrenmenin pekistirilmesi
Konuyu hatirlamay kolaylastirma

=~
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Cizelge 4. 11. b. DO Yontemi ile Derslerin Islendigi 2. Deney Grubu Yar: Yapilandirilmis Miilakatlarin
Icerik Analizleri

Somutlastirma

Derse Etkisi

Oyunlarin dersle birlesmesi
Detayli 6grenme
Gozlemleyerek 6grenme

Gorsellestirme

Ornekleri goriip duyma

Sanal oyunlarin dersi somutlastirmasi
GoOzlimiizde canlandirma

Izleyerek 6grenmek

2
1
2
1
1
1
2
Gunluk Gundelik hayatta surekli karsimiza ¢ikma 3
Yasam Gorme duyusu 2
Gorsel uygulamalarda drnekleri gérme 3
Newton'un En Cok Ilgi | Etki-Tepki Yasas 7
Hareket Ceken Yasa Eylemsizlik 4
Yasalari Temel Yasa 1
Deneyim Gunluk Gunluk hayatta oynanan oyunlar olmasi 2
Yasam Bilgisayarda zaten oynanan oyunlar olmas1 | 4
Klasik Ogretmen Ogrencilerin her seyi bildiginin samlmas: | 1
Yontemler Yetersizligi Dersin ytzeysel anlatilmasi 1
Anlatimin yetersiz olmasi 1
Derslerin sikici anlatilmasi 1
Derslerde uyumayi isteme 1
Ogrenci Fizik dersinin soyut kalmasi 1
Yetersizligi Bazen anlatilanlarin ¢ok iyi anlagilamamas: | 1
Derslerde zorlanmak 1
Egitim Okumanin 6grenme igin yeterli olmamasi 1
Sisteminin Bilgiyi sadece hafizaya yuklemeye |1
Yetersizligi calismak
Duyussal Duygu Degisik aktivitelerin olmasi 1
Etkiler Keyif almak 1
Hem eglenip hem de 6grenme 1
Ogrenci olma 1
Ders islemenin eglenceli olmasi 1
Oyun tarafinin eglendirici olmasi 1
Oyun oynamay1 sevme 1
Oyun Oyunlarin farkli olmasi 1
Oyunlarin gocuklarin dikkatini gok cekmesi | 1
Oyunlarin gengleri etkilemesi 1
Teknoloji Bilgisayar Bilgisayar oyunlarinin olumlu etkisi 3
Bilgisayara ilgi 1
Sanal Oyunun olumlu etkisi 2
Sanal Oyunlari merak etme 1
Caga Teknoloji donemi olmasi 1
Uygunluk Teknolojinin devreye sokulmasi 1
1

Sanal Oyunlarin artigi
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Cizelge 4. 11. b. DO Yontemi ile Derslerin Islendigi 2. Deney Grubu Yar: Yapilandirilmis Milakatlarin
Icerik Analizleri

Sanal Oyun Begenilen Robot Tasima Uygulamasi 6
Oyunlar Masa Tenisi 1
Bowling Oyunu 1
Araba Oyunlari 2
Futbol Oyunu 1
Dovis Oyunlar 1
Dezavantajlar | Smif Kurallar1 | Sinifta disiplinin saglanamamasi 3
Dersler Zaman ahiciligindan konularin eksik 1
kalmasi 1
Butun sorularda ise yaramamasi
Oneriler Derslerde Diger ders saatleri ¢ok fazla, azaltilmal: 1
Yapilmasi Uygun derslerde uygulanmasi gerekir 1
Gerekenler Baska derslerde de gorsel uygulamalarin 1
artmasi 1
Fizik ders saati artmal
Uygulamalarin | Matematik dersinde teknoloji uygulanmali | 2
Olmas1 Edebiyat dersinde uygulanmasi 1
Onerilen Biyoloji ve kimya derslerinde uygulanmas: | 1
Dersler

Cizelge 4.13.b.’de sunulan igerik analizlerinin yapildigr bazi 6grencilerin

gOrusleri agagida sunulmustur;

DO Yontemi ile yapilan etkinliklerin yararh oldugunu dustuntyor
musunuz? Neden? "' sorusuna 2. deney grubundaki Y ve Z 6grencileri su sekilde

cevap vermistir.

" Ogretmenler dgrencilerin her seyi bildigini sanyor. Ama gercekler oyle degil.
Sanal yontemler ile islenen dersin olumlu etkileri oldugunu distniyorum. Boylece

ogrencilerin dikkatini derse daha gok cekilebiliyor " (Ogrenci Y ).

" Evet, normalde 6gretmenler ne kadar iyi anlatirsa anlatsin, anlatilan konu ve
ornekler zihnimizde canlanmiyordu ama sanal yontemlerle ders anlatilinca bu

canlandirma sagland: " (Ogrenci Z ).

"Anlatilan fizik konulart m1 yoksa konuyla ilgili oyunlar mi daha ¢ok ilginiz

cekti, Neden?" sorusuna M ve N 6grencileri su sekilde cevap vermislerdir.
" Oyun tarafi ilgimi daha gok cekti. Cuinkii eglenceliydi " (Ogrenci M ).

" Oyun kismu ilgimi gekti daha canh ve etkileyiciydi " (Ogrenci N ).
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"Bilgisayarda oynadigimz oyunlarda 0grendiginiz Fizikte Kuvvet,
Newton'un Hareket Yasalarn ve Surtinme Kuvveti Konusunu fark edebiliyor

musunuz? Aciklaymiz' sorusunu P ve R 6grencileri su sekilde cevaplamstir.

" Daha 6nceden oyunlarda bu kadar fizik kurali oldugunu bilmiyordum ama
simdi daha cok dikkatimi cekiyor. Oyunda baska hangi kurallarin olabilecegini i¢cim

merak ediyorum " (Ogrenci P ).

" Ders islenmeden Once fizik kurallarmin bu kadar oldugunu fark etmedim.
Dersten sonra oynadigimiz oyunlarda Etki-Tepki daha cok var oyunlarda, boylece

gozlem giictimiiz artt1 " (Ogrenci R).

' DO Yonteminde en cok keyif aldigimz asama hangisiydi? Neden?"

sorusunu L ve K o6grencileri su sekilde cevaplamistir.

" Robot Tasima Sistemi en cok keyif aldigim kisimdi. O oyunda dengeyi

saglamak eglenceliydi " (Ogrenci L ).

" Bowling oyunu daha ¢ok ilgimi cekti, daha 6nce oynadigim bir oyunu sanalda
goriince merak ettim " (Ogrenci K).

""Sadece gorme ve duyma duyusunu Ogrenmeye katmaya cahsan sanal
yontemlerle 6gretiminin Fizikte Kuvvet, Newton'un Hareket Yasalari ve Surtiinme
Kuvveti Konusunun anlasilmasim nasil etkiledi ? Aciklaymiz' sorusunu T ve V

ogrencileri su sekilde cevaplamistir.

" Dersten Once fizik dersinden ¢ok korkuyordum. Ama simdi daha rahatim.
Dersi yuzeysel olarak anlatmak 6grencinin bilgileri hafizasina kaydetmesinine
yetmiyor. Ama daha fazla duyu organmi egitime katilmasi daha iyi dersi anlamamizi
saglar. Diger ders saatleri cok fazla bu sekilde degisik aktivitelerle fizik ders saati

artirilmali " (Ogrenci T).

" Olumlu etkiledi diye dustiniyorum. Fizik biraz soyut bir ders oldugu igin sanal

oyunlar dersi biraz daha somutlastirdi " (Ogrenci V).
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5. TARTISMA

Bu arastirmada, "Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ile Bilgisayar Oyunlar
(Dijital Oyunlar) Yonteminin 9. sinif 6grencilerinin Fizik (Kuvvet, Newton’un Hareket
Yasalar1 ve Slrtunme Kuvveti) Basarisina ve Bilimsel Sire¢ Becerilerine Etkisinin
Karsilastirilmasi” arastirilmistir. Bu bolimde konu alan: ile ilgili literatlir taramasinda

ulasilan bilgiler esliginde ¢alismanin bulgular: yorumlanmastir.

Arastirmaya katilan U¢ ayri grup ile cahsmalar 6 hafta ve haftada 2'ser saat
olmak (izere 12 saatte gerceklestirilmistir. Her Uc gruba calisma baslamadan 6nce KBT
ve BSBO On testi uygulanmis ve uygulamalar tamamlandiktan 2 hafta sonra da KBT ve
BSBO Son testi uygulanmistir. On test uygulamalarinda katilimcr 6grencilerin basar:
puan ortalamalar1 arasinda genel olarak anlamli bir fark bulunmamistir. Boylece
calismalar baslamadan 6nce gruplar ayni seviyededir denilebilir (p>.05). Daha fazla veri
elde edebilmek igin acgik uclu soru yorum sorularindan olusan AUS bitln gruplara
uygulanmis ve deney gruplari 6grencilerinin yontemler hakkindaki fikirlerini 6grenmek

icin yar1 yapilandirilmis milakatlar gerceklestirilmistir.

Bu arastirmada uygulamalar tamamlandiktan sonra deney gruplarina uygulanan
KBT basar1 puan ortalamalar: artarken, bu artis gruplar arasinda anlamli bir farklilik
olusturamamistir. Ancak kontrol grubu KBT son test puan ortalamalarinin
karsilastirilmasinda deney gruplari lehine anlamli bir farklilik oldugu gorulmistr.
FATO ve DO Yodntemi esit oranda deney gruplarini olumlu etkilemesi ve gruplar
arasinda fark olusturmamasi, oyun tabanli 6grenmenin Ggrencilerin yaslarina uygun
olmasi ve ilgilerini cekmesi nedenlerine dayanabilir. Uygulamalar boyunca arastirmaya
dahil edilen 6grencilerin fizik dersine karsi tutum ve davraniglarinda da bu akademik
basariyr destekleyecek nitelikte oldugu gozlemlenmistir. Oyun temelli 6grenme ile
derslerin islendigi deney gruplarinda 6grenciler daha aktif, sorulan sorulara daha emin
cevap verirken, kontrol grubunda biraz daha kayg: ve endisenin hakim oldugu
izlenmistir. Oyun temelli 6grenme Ggrenciyi merkeze alarak ve ona yaparak yasayarak
deneyim kazanma firsati sunmustur. Boylece Ogrenciler sorulan sorulara emin bir
sekilde cevap verebilirken, kontrol grubunda ise 6grencilerin teredditli bir sekilde
sorulan sorulara cevap verdigi tespit edilmistir. Derslere aktif katilim, isteklilik, kaygi,

ogrenciyi merkeze alma, tutum ve davraniglar; bu kavramlarin hepsi 0grenmnin
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gerceklesmesi tizerinde olumlu ve olumsuz vazgecilmez temel unsurlardir. Oyun temelli
ogrenme uygulamalarinda gozlemlenen olumlu unsurlar, secilen yontemin akademik

basar1 agisindan iyi bir segenek oldugunu kanitlar niteliktedir.

Yapilan literatir arastirmalarinda egitsel oyunlarin akademik basariy: artirdigi
bir cok calismayla desteklenmistir. Yine bu calismalarda deginilen énemli bir nokta,
ogrencilerin oyun oynamaktan hoslandiklar: igin derslere karsi ilgilerinin de arttigidur.
Boylece Ggrencilerin akademik basarilarimin da artmasidir (Altunay, 2004; Oren ve
Avci, 2004; Tural, 2005; Altinbulak vd., 2007; Yurt, 2007 den aktaran: Gencer, 2016).
Bu arastirmada da ulasilan bulgular; akademik basarinin, bilimsel sure¢ becerilerinin ve
ogrenci goruslerinin  olumlu etkililigini ortaya koymakta wve ilgili literaturce

desteklenmektedir.

Oren ve Avci (2004) 6. Smif Fen Bilimleri dersinde “’Giines Sistemi ve
Gezegenler “* konusuna egitsel oyunlar ile 6grenme yontemini uygulamiglardir.
Calismalar: sonucunda deney grubu ve kontrol grubunun akademik basarilari arasinda
farki inceleyen arastirmacilar, deney grubu lehine anlamli bir fark oldugunu tespit
etmislerdir. Bu anlamli farkhilik ile Egitsel Oyunlar Ydnteminin, klasik yontemlere gore
Fen Bilimleri dersinde akademik basariyr artirdigini ortaya koymuslardir. Bu
arastirmada da akademik basar1 ile ilgili bulgular, Oren ve Avci (2004) tarafindan

yapilan calisma ile ortlismektedir.

Teknolojinin gelismesiyle hayatimiza daha cok giren bilgisayar oyunlarmin,
egitim ve 0gretim sistemine de entegre edilmesi 6grenciler icin hedeflenen kazanimlara
ulasmay1 kolaylastiracaktir (Akpinar,1999; Bottino, Ferlino, Ott ve Travella,2006’dan
aktaran Polat ve Varol, 2012). Egitsel bilgisayar oyunlarmin egitimde kullaniimasi
gerektigi ve bu uygulamalarin etkili sonuclar ortaya koyacag: bircok arastirma ile
desteklenmektedir (Bayirtepe vd., 2007; Budak vd., 2006; inal vd., 2005; Kirriemuir
vd., 2003; Koroglu vd., 2003; Leemkkuil vd., 2000; Viadero vd.,1999; Yigit, 2007). Bu
aragtirmada ulasilan bulgwlar bahsedilen konu alani ile ilgili literatirle

desteklenmektedir.

Bayat, Kiligarslan ve Sentlrk (2014) tarafindan ‘’Fen ve Teknoloji Dersinde
Egitsel Oyunlarin Yedinci Sif Ogrencilerinin  Akademik Basarisina Etkisinin

Incelenmesi’” adl arastirma gergeklestirilmis ve sonug olarak oyunlar ile desteklenen
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fen o6gretiminin anlamli bir sekilde farklilik ortaya ¢ikardigi gozlemlenmistir. S0z
konusu arastirmacilar egitsel oyunlarin akademik basariy1 artirmanin yaninda, ¢ocuklar:
batun gelisim alanlarinda olumlu etkiledigini de dile getirmislerdir. Piaget, oyunun
bilissel alandaki etkiligine dikkat cekerken; Vygostky, sosyokdlturel alandaki
gelisimlere deginmistir (Akt. Bayat, Kilicarslan ve Sentiirk, 2014). Bu arastirmada da
ulasilan bulgular; akademik basarinin, bilimsel sire¢ becerilerinin ve 0grenci

goruslerinin olumlu etkililigini ortaya koymakta ve ilgili literattirce desteklenmektedir.

Karamustafaoglu ve Kaya (2013) tarafindan "Egitsel Oyunlarla “Yansima ve
Aynalar’ Konusunun Ogretimi: Yansimali Kosu Ornegi" adli hazirlanan ¢alismada,
diger arastirma sonuglarinda oldugu gibi 6grencilerin derslere aktif olarak katildig: ve
smif disiplini acisindan bir sorun ile karsilagilmadigi belirtilmistir. Bu arastirmada
rehber gorevi Ustlenen dgretmen, 6grencileri merkeze alan oyunlar ile yapilandirmaci
ogrenme stratejisine uygun bir egitim ve 6gretim ortami olusturuldugu gézlemlenmistir.

Bu yonleri ile oyun temelli 6gretimin derslere uygulanabilirligi savunulmustur.

Polat ve Varol (2012) tarafindan "Egitsel Bilgisayar Oyunlarinin Akademik
Basariya Etkisi: Sosyal Bilgiler Dersi Ornegi" adli calisma gerceklestirilmistir. Bu
calisgma da bilgisayar oyunlari ile derslerin islendigi sinifin akademik basarisi,

geleneksel yontemler ile derslerin islendigi sinifa gore daha iyi oldugu belirlenmistir

Arastirma sonucunda ulasilan istatistiksel bulgulara gére DO Yontemi ile
derslerin islendigi 2.deney grubu ve diiz anlatim yontemi ile derslerin anlatildig: kontrol
grubu arasinda deney grubu lehine anlamli farkhiliklar oldugu gorulmistir. Literaturde,
bilgisayar oyunlarin 6grencilerin basarilarmi arttirdigi ve Ogrencileri derse Kkarsi
motivasyonunu yukselttigi yorumu arastirma sonucumuzu destekler niteliktedir (Mann
et al., 2002; Bartholomew et al., 2006’dan aktaran: Yagiz, 2007).

En son yapilan arastirmalar okul yasindaki ¢ocuklarin bilgisayara ayirdiklari
zamanin giderek arttigin1 gostermektedir. Bilgisayara ayrilan bu zaman dilimde de
genellikle dijital oyunlar oynandigi g6zlemlenmistir (Christakis et al, 2004; Gentile ve
Anderson, 2004; inal ve Cagiltay, 2005’ten aktaran: Yagiz, 2007). Ogrenme yasindaki
cocuklar arasinda giderek yayginlasan bilgisayar oyunlari, calismanin 2.deney grubunda

Dijital Oyun Yontemi ile ele alinmistir. Kuvvet, Newton'un Hareket Yasalari ve
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Sartinme Kuvveti konu alant DO Ydntemi ile islenmis ve elde edilen sonuglarin

literatUrdeki bulgular ile Ortustigi gorilmektedir.

Bu calismada FATO ve DO YoOntemin 6grencilerin akademik yorumlama
basarisina etkisini belirlemek icin kavram basar: testi yani sira agik uglu sinav sorulari
da ise kosulmustur. Arastrmaya dahil edilen gruplara AUS uygulanmis ve puan
ortalamalarinin deney gruplar: lehine anlamli farklilik olusturdugu tespit edilmistir.

Deney gruplar arasinda ise anlamli bir farkliliga ulasilamamistir.

Egitim ve 0gretim strecinde degerlendirme secenekleri arasinda 6nemli bir yere
sahip olan agik uclu sorular yontemi, O0grencilerin Ust biligsel becerilerine ulagsmak
acisindan Onemlidir. Bu Ust bilissel beceriler; problem ¢6zme, problemleri organize
etme, problemleri ¢ozmede alternatif ve orijinal segenekler olusturabilme, edinilen
deneyimleri baska durumlara uyarlayabilme, seceneklere arasinda karsilastirma
yapabilme ve uygun olan1 uygulama, genel degerlendirmeler yapabilme olarak
aciklanabilir (Gronlund, 1998; Tan ve Erdogan, 2004’ten aktaran: ilhan, 2016).

AUS, ogrencilere 6zgir iradeleri ile sorulara cevap verme sansi verir. Ogrenci
distncelerini istedigi gibi toparlayip yorumlarda bulunabilir. Degerlendirme yapan Kisi
boylece dgrencilerin 6grenme deneyimlerini, bakis acilarmni, olaylara yaklasimlarini ve
yorumlama yeteneklerini sans faktorinden uzakta tespit edebilir. Literatir
arastrmalarinda, agik uglu smnavlarin 6grencileri degerlendirmek igin daha uygun
olduguna dair calismalar mevcuttur ( Hwang, 2002; Ali, 2008; Celen, 2008; Ozkan,
2012; Celen ve Aybek, 2013'ten aktaran: ilhan, 2016). Bu arastirmada da 6grencilerin
akademik basarilarini daha detayl bir sekilde degerlendirmek i¢cin AUS kullanilmis ve
elde edilen bulgulara gore FATO ve DO Yonteminin etkililigini ortaya koyacak
niteliktedir.

FATO ve DO’1n kullanildig:1 Yontemler deney gruplarmin akademik basarilarini
sadece test sorularina cevap verecek sekilde degil, agik uglu sorulara verdikleri
cevaplarda da kendini gostermektedir. Kontrol grubuna gére olusan bu anlaml: fark,
deney gruplarindaki 6grencilerin Ust bilissel becerilere daha ¢ok ulastigini destekler
niteliktedir. Deney gruplar1 arasinda basari puan ortalamalarmin hemen hemen ayni
olmasi her iki uygulamanin temelinde oyun olmasi ve Ogrencileri olumlu ybdnde

etkilemesi olarak degerlendirilebilir. Ogrencilere ogretilmeye calisilan bu Gst dizey
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beceriler zaten oyunlarin i¢inde vardir. Deney grubu Ogrencileri fizik konularmi ve
oyunlar birlestirince de bu durum anlaml: farklilik ile arastirma sonucunda kendini
gostermistir. Egitsel oyunlar ile ilgili yapilan arastirmalarda, oyun temelli yontemlerin
ogrencilerin AUS basar1 puanlarini olumlu etkilediginin goérilmesi yapilan bu arastirma
sonucunu destekler niteliktedir (Altinbulak vd., 2006; Akin ve Atici, 2015; Yildiz vd.,
2017).

Yapilan bu arastirmada, FATO ve DO’larin kullanildigi yontemlerle islenilen
derslerin 6grencilerin bilimsel stre¢ becerilerindeki degisimlerine etkisi incelenmistir.
Calismalar baglamadan énce yapilan BSBO 6n testinde kontrol grubu lehine anlamli bir
farklilik gorilmis, ancak calismalar tamamlandiktan sonra bu anlamli farklilik deney
gruplar: lehine donmiistiir. Ustelik kontrol grubu 6grencilerinin 6n test-son test puan
ortalamalar1 degerlendirmelerinde mevcut yontemler ile derslerin anlatiimas:

ogrencilerin puan ortalamalarina anlamli bir sekilde yansimamistur.

FATO ve DO Yontemi ile 6grenciler 6grenme siirecinin i¢ine dahil edilmis ve
ogrenci merkezli bir dgretim gergeklestirilmeye cahsiimistir. Ogrenciler yaparak ve
yasayarak 6grenme firsati bulmuslardir. Dersteki konular ve rutin hayatlar1 akisinda
siirekli olan oyunlar bir araya getirilmeye calisilmistir. Ogrenciler, derslerdeki konular
ve yasamdaki deneyimleri arasinda iliski kurmakta zorlanmamistir. Boylece
ogrencilerin bilimsel stireg becerileri de gelismistir. Ogrenciler, kurmay: basardiklar: bu
iliski sayesinde derse kars1 istekli hale gelmislerdir. Ogrenme siirecine aktif katilim
saglayan ogrenci etkili ve kalici 6grenme firsati yakalayabilmistir. Klasik yontemlerin
ginimuz kosullarinda artik ise yaramadigi, 6grenmenin sadece ders Kitaplar: ve diiz
anlatimla saglanamadig: ortadadir (Wood, 1998; Akt. Aybek, 2006; Civelek, 2008’den
aktaran: Baran, 2007).

Kogyigit vd. (2007), saghkli bir sekilde hazirlanmig oyun ortamlarmin
cocuklarin butiin gelisim alanlarini olumlu etkileyecegini belirtirken; Ozer vd. (2006)
oyunun, sadece gocuklarin bos vakitlerini degerlendirme araci olmadigini, egitim ve
ogretim araci olarak da islevsel kullanabilecegine deginmistir. Bu arastirmalar
sonucunda ulasilan bulgular yapilan arastirmanin bilimsel sure¢ becerilerindeki anlamli
ve olumlu degisiklikle ortlismektedir (Tosun, 2001’den aktaran: Bayat, Kilicarslan ve
Sentirk, 2014).
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Bilimsel stre¢ becerileri, fen bilimlerinde daha kolay 6grenme, 6grencilerin
derslere aktif katilimini saglama, dgrencilerin 6grenmelerinde sorumluluk almayi kabul
etme, Ogrencilerde edindikleri bilginin kaliciligint artirma ve yeni arastirma metotlar1
bulmay1 kapsayan batunsel bir alan: temsil etmektedir (Yildirim vd., 2002). Bilimsel
sure¢ becerileri, problem ¢6zme, merak etme, karar verme, elestirel distinme gibi
bilissel alanin alt basamaklarin1 harekete gegirme isidir. Oyun Tabanli Ogrenme ile
bilimsel slre¢ becerileri desteklenmektedir. Arastirma sonucunda ulastigimiz bulgular
da bunu ispatlayacak niteliktedir.

Bilimsel ve teknolojik gelismeler bu giin artik tlkelerin gelecekteki kaderlerini
belirleyen temel unsurlardandir. Cocuklar, dogal dunya ile ilgili bayik bir merakla
okula gitselerde, egitim ve Ogretim programlarindaki ezbere dayali programlar
cocuklarin bu merak duygusunu koreltmektedir. Bir ¢ok uzman artik fen ggretiminin
yaninda fen egitim sureglerinin de 6nemine dikkat cekmektedir. Bu yeni yaklasimda,
bilgisayar simulasyonlari1 ve oyunlar dikkat cekici bir sekilde 6n plana ¢ikmaktadir.
Simulasyonlar ve oyunlar, 6grenenleri zorluklarla ve hizli geri bildirimlerle motive eder.
Ayn1 zamanda simulasyonlar ve oyunlar, bireysel 6grenmeleri destekler ve dgrencilerin
ilgi alanlarina gore bilimsel surecinde olmasini saglar. Similasyonlar ve oyunlar, fen
ogrenmesi icin motivasyon, kavramsal anlayis, fen stireci becerileri, bilimin dogasini
anlama, bilimsel soylem ve tartisma, fen ve fen 6grenimi ile 6zdeslesme dahil olmak
uzere coklu fen 6grenme hedeflerini ilerletme potansiyeline sahiptir (Edt; Honey ve
Hilton, 2011).Bu arastirma da, BSBO ile elde edilen bulgular s6z konusu hedeflere
ulasilmasinda oyunlarin  6nemli yonlerini ortaya koyan ilgili bu literatur ile

ortismektedir.

Ozellikle fen dersleri hayatla i¢ ice olan ve hayat1 anlamak iizerine insa
edilmistir. Okullarda 6grencilere oOgretilmeye cahsilan bilgiler ancak aktif yasam
deneyimleri ile bag kurarak kalic1 ve anlamli olabilir. Arastirmada kullanilan FATO ve
DO Yontemleri bu bag: kurmak igin gucli ve etkili yollardandir. Oyunlarin, Kuvvet,
Newton’un Hareket Yasalari ve Sdrtinme Kuvveti konu alani ile birlestirilerek
sunulmas: Ogrencilerin yasadiklar1 evreni anlama c¢abalarin1 kolaylastiracaktir.

Ogrenciler oyunlar ile bilimsel stire¢ becerilerinin alt basliklari olan gozlem, 6lgme,
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smiflama, verileri kaydetme, say: uzay iliskisi kurma ve uygulama asamalarmni olay bir
sekilde kavrayacaktir. Deney grubu 6grencilerinin BSBO son test puan ortalamalarmn,
kontrol grubuna gore anlamli bir fark olusturdugu bu calismada, bilimsel silrec
becerilerin gelismesinde gerek FATO olsun gerek DO 6nemini ortaya koymaktadir.

Cocuk oyunla dogar, cevresindeki her seyi bir argliman olarak kullanir ve
cevresini oyunla yorumlar. Bundan dolayidir ki bu ¢alismada uygulanmaya calisilan
oyun temelli 6grenme yontemlerinin her ikisi de 6grencilerin bilimsel stire¢ becerilerini
anlamli bir sekilde etkilemistir. FATO ve DO Yontemlerin uygulandigi deney gruplari
arasinda BSBO son testi puan ortalamalarinda anlamli bir farklilik bulunamamasmin
sebebi ise; her iki deney grubunda da uygulamanin oyun olmasi ve 6grencilerin

heyecanlanarak dgrenmeyi, 6grenmek istemesi olabilir.

Tan ve Temiz (2003) tarafindan "Fen Ogretiminde Bilimsel Stire¢ Becerilerinin
Yeri ve Onemi" adli bir calisma yapilmistir. Arastirmacilar Ulkemizde bilimsel siireg
beceri ile ilgili ¢alismalarin 1990'h yillara dayandigimi ve bu durumun tlkemiz igin gec
kalinmis bir tarih olduguna deginmektedir. Bu arastirmada; lise dgrencilerinin bilimsel
stre¢ becerilerinin dustik oldugu, derslerin islenmesi igin uygulanan programlarin bu
alanin gelisimi icin yetersiz oldugu, okullarin fiziki alt yapisinin yetersiz oldugu,
smiflarin kalabalik olmasinin bilimsel stire¢ becerilerinin gelismesini engelleyici etkiler
gOsterdigi belirtilmistir. Yine ayni arastirmanin sonuglarina gore; bilimsel silreg
becerileri ile ders isleyen 6grencilerin akademik basarilarmin yiksek oldugu diger
yontemlere gore, fen derslerine karsi ilgilerinin arttigi ve 6n yargilarinin kirildigina da
deginilmistir. Literaturdeki diger calismalarda bu gorisleri desteklemektedir (Geban,
1990; Arslan, 1995; Ercan, 1996; Dogrutz, 1998; Temiz, 2001; Tan ve Temiz, 2003).
Bu arastirmalarda farkli yontemler uygulanmistir. Bu yontemlere ilave olarak Oyun
Temelli Ogrenmenin de iyi bir secenek oldugu elde edilen bulgular ile
desteklenmektedir. Zaten "Bilim egitiminde 6nemli olan su ya da bu konunun
ogrenilmesi degil bu bilgilerin nas:l gelistirdigi ve bunlar:n nas:| edinildigidir" (Tan ve
Temiz,2003).

Bilimsel stire¢ becerileri ayn1 zamanda 6grencilerin bilimsel okuryazar olmasini
da gerekli kilar. Bu becerileri edinen 6grenci bitun hayat: boyunca karsilastig

zorluklarin Uzerinden gelebilmeyi basaracaktir. Zaten bilimsel sure¢ becerileri iyi olan
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ogrencilerin Fen ve Teknoloji Derslerindeki akademik basarilarinin da yiiksek oldugu
literatlrde yapilan ¢alismalar ile desteklenmektedir (Aktamis, 2009; Aktamis ve Ergin,
2007; Aktamis ve Sahin Pekmez, 2011; Bahadir, 2007; MEB, 2006; Ran, 2008; MEB,
2012). Bu arastirmanin 6nemli bir bolimand olusturan bilimsel stire¢ becerileri, FATO
ve DO Yonteminden olumlu etkilenmis olup, elde edilen bulgular da incelenen literatiir

ile 6rtismektedir.

Bu arastirmaya dahil edilen buttin 6grencilerin basar: ve bilimsel stre¢ becerileri
puan ortalamalarinin cinsiyetlerine gore karsilastirilmasinda anlaml: bir farklilik tespit
edilmemigtir. Daha Once gerceklestirilen arastirmada da bilissel beceri anlaminda,
cinsiyete gore anlamhi bir farkliliga ulasilamamstir (Ko, 2002’den aktaran:
Yagiz,2007). Temiz (2001) tarafindan *“’Lise 1.Simf Fizik Ders Programinin
Ogrencilerin Bilimsel Siireg Becerilerini Gelistirmeye Uygunlugunun Incelenmesi’’
yapilan arastirmada “’kiz ve erkek dgrenciler arasinda bilimsel sure¢ becerileri arasinda
fark var midir?”” sorusuna cevap aranmustir.Bu arastirmada 6grencilere uygulanan 6n
test ve son testlerde, gozlem, verileri yorumlama, 6lgcme, say1 ve uzay iliskileri kurma,
tahmin ve smiflama becerilerinde kiz 6grencilerin aldiklar: ortalama puanlarin erkek
ogrencilere gore daha yuksek oldugu; model olusturma ve sonug ¢ikarma becerilerinde
ise erkek 6grencilerin ortalama puanlarinin daha yiksek oldugu tespit edilmistir. Ama
bu arastirmada da ortalama puan farklilig: kiz ve erkek 6grenciler arasinda anlamli bir
farklilik olusturamamistir. Bu sonuglar yapilan arastirmanin bulgular: ile parelellik

gostermektedir.

Ancak gruplarin kendi iclerinde cinsiyete godre basari ve bilimsel slrec
becerilerinin karsilastirilmasinda anlamli farkhiliklar oldugu tespit edilmistir. DO’1n
kullanildig1 yonteminin uygulandig: siniftaki kiz 6grencilerin AUS puanlarinin, erkek
ogrencilere gore daha yiksek oldugu gorilmastir. 2. Deney gurubu olan DO’’in
kullanildigr siniftaki kiz 6grencilerin sayis1 erkek Ogrencilere gére daha fazla olmasi
elde edilen bu bulgular: etkilemis olabilir. Erkek 6grencilerin, sosyal hayatin daha ¢ok
icinde olmasi ve teknolojideki gelismeleri daha ¢ok merak etmesi gibi nedenlerle daha
basarili olmas: beklenmektedir. Ancak yapilan bu arastirmadan elde edilen bu bulgu
beklentinin tam aksini gostermektedir. Literattrde yapilan arastirmalarda kiz 6grenciler

lehine, bazi bilimsel slre¢ becerilerinde anlamli farkliliklar oldugu saptanmustir
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(Kazeni, 2005; Saragoglu vd., 2012; Zorlu, Zorlu ve Sezek, 2003’ten aktaran: Zorlu,

2003). Ulasilan bu kaynaklar bu arastirma sonucu ile drtismektedir.

2011 yilinda "ilkégretim 8.Smif Ogrencilerinin Bilimsel Streg Becerilerinin
Baz1 Degiskenler A¢isindan Incelenmesi” adl bir arastirma gergeklestirilmis ve calisma
sonucunda kiz 6grenciler lehine anlamli bir farkliliga ulasilmistir. Bu anlamli farkhilik
kiz Ogrencilerin, erkek ogrencilere gore bilimsel sure¢ becerilerini kazanmada daha
basarili olduguna deginilmistir (Aydinli, 2007; Azizoglu ve Dénmez; 2011’den aktaran:
Karar, 2011). Ancak literatlr taramalarinda karsilasilan baska kaynaklar da ise; bilimsel
stre¢c becerileri kazaniminda  6grencilerin cinsiyetine gore anlamli bir farkliliga
rastlaniimadigi ancak kiz 6grencilerin puan ortalamalarmin erkek Ogrencilere gore
yiiksek oldugu belirtilmistir( Temiz, 2001,Cakar, 2008; Oztiirk, 2008; Ozdemir, 2009;
Boyuk vd.,2011). 2011 yilinda aktarilan diger arastirmalarda ise kiz ve erkek 6grenciler
arasinda anlaml bir farkliliga rastlaniimadigina deginilmistir ( Korucuoglu, 2008;
Demir, 2007; Basdag, 2006; Hazir, 2006; Turkmen, 2006; Tatar, 2006; Walters ve
Soyibo, 2001; Arslan, 1995’ten aktaran: Karar, 2011).

Ilgili literatiirde yapilan calismalarda cinsiyete gore degerlendirilmelerde farkl
sonuglara ulasilmistr. Kula ve Erdem (2005) tarafindan ‘’Ogretimsel Bilgisayar
Oyunlarmnin temel Aritmetik Islem Becerilerinin Gelisimine Etkisi’® gerceklestirilen
aragtirmada, uygulamalarda kullanilan bilgisayar oyunlarinin cinsiyete gore bir anlaml
farklilik olusturup olusturmadag: arastirilmistir. Arastirma sonucunda kizlar lehine
anlaml bir fakliliga ulasilmistir. Ayrica baska arastirmacilar da konu alani ile yaptiklari
diger arastirmalarda bu durumu destekler nitelikte calismalara ulastiklarini
belirtilmiglerdir (Jean, Upitis, Koch ve Young, 1999’dan aktaran: Kula ve Erdem,
2005).

Korkmaz ve Yildiz (2012) tarafindan “Ortadgretim Okullarinda Cinsiyet
Farkhliklarinin, Fizik Dersinde Interaktif ve Klasik Egitiminde Basarisinin
Karsilastirilmasi” konusu ile ilgili bir arastirma gergeklestirilmis. S6z konusu ¢calismada
klasik yontemlerin uygulandigi grubun kiz ve erkek 6grencileri arasinda anlamli bir
farklihik gorilmezken, Bilgisayar Destekli Ogrenme Yonteminin uygulandigi deney
grubunda erkek 6grencilerin kiz 6grencilere gore daha basarili oldugu tespit edilmistir.

Yapilan bu arastirmaya, bilgisayar destekli uygulamalar acisindan, benzer bir ¢alisma



88

Ozgen ve dig. (2006) tarafindan cografya dersinde gerceklestirilmistir. Cografya
dersinde Bilgisayar Destekli Ogretim uygulanmis ve sonucgta kiz 6grenciler lehine

anlaml farklilik oldugu gorilmustdr.

Bu arastirmada, nitel arastirma teknigi olan yar1 yapilandirilmig goriismelerden
de yararlanilmistir. Yar: yapilandmrilmis gorusmelerde 6nceden hazirlanan sorular s6z
konusudur, ama goérisme sirasinda esnek bir formda sorularin yeniden dizenlenmesi
arastirmaciya Yyarar saglar. Zaten gorusme teknigi, sosyal gercekligi de en iyi sekilde
ortaya koyma yoludur (Turnukli, 2000). Gunimiz programlarinda yapilandirmaci
yaklasimlarin benimsenmeye calisildigi stirekli dillendirilmektedir. Bu yapilandirmaci
yaklasimlarin temel 6znesi 6grencidir. Ogrenci egitim ve 6gretimin merkezindedir ve
bireysel farkhiliklari ile ©6n plana ¢ikar. Gorisme teknigi de 6grencinin kendine 6zgi
bakis agisini, i¢sel degerlendirmesini ve yorumlama giictini dile getirebilmesine firsat
verir. GOrusme tekniginin tdrlerinden olan yar: yapilandirilmig gortusmeler; gorisme
teknigine gore biraz daha esnek olusu, gOrusmenin akisina gore degisik yan ve alt
sorular sorabilmesi ve boylece daha detayli ve derin cevaplara ulasilabilmesi gibi
Ozellikleriyle egitim bilim calismalarina daha uygun oldugu dusuntlmektedir. Bu gibi
Ozellikleriyle sistematik ve karsilastirilabilir bilgilere ulasmak kolaylasir (Yildirim ve
Simsek, 1999°dan aktaran: Turnukld, 2000). Yar: yapilandirilmis milakatin saglayacagi
bu yararlar g6z 6niine alinarak her iki deney grubundan rasgele (random) secilen onar
ogrenci ile mulakatlar gergeklestirilmis ve kayit altina ahinmistir. Kayitlardaki bilgiler
is1ginda igerik analizleri yapilmis ve genel olarak 6grencilerin gogunun FATO ve DO
etkinlikleri ile derslerin islenmesinden memnun kaldiklari gézlemlenmistir. Her iki
deney grubundaki Ogrencilerin milakatlarda benzer ifadeler kullandiklar: tespit

edilmistir.

Yar1 yapilandirilmis mdilakatlarda her iki deney grubunda da Ozellikle
"Yararhlik" temast ile ilgili kodlara ulasiimigtir. Yararlilik temasini alt kategorisi olarak
ogrenme, 0grenci ve fizik dersinin 6n plana ¢ikmasi bu aragtirmanin etkililigini kanitlar
niteliktedir.

FATO Yontemi ile derslerin islendigi grubun milakatlarinin ¢dziimlenmesinde;
ogrenmeyi kolaylastirma, hayal diinyasini ve zihni canlandirma, ezberden kurtulma ve

fizik kurallarin1 fark etme yiksek frekansli olarak en ¢ok oniimuze gikmaktadir. DO
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Yontemi ile derslerin islendigi deney grubu mulakatlarinda ise; akilda kaliciligin
artmasi, cocuklarin dikkatini ¢ekmesi, bilgisayar oyunlarmin olumlu etkisi ve fizik
kurallarmin farkina varmak kodlari en ¢cok ©6ne c¢ikmaktadir. Yine her iki grubun
mulakatlarinda 6ne ¢ikan bu icerik kodlart hem o6rtismekte hem de bu arastirmada
tercih edilen oyun temelli 6grenmeyi desteklemektedir.

Ogrenciler ile yapilan miilakatlarda FATO ve DO Yoéntemi ile olusturulan
ogrenme ortamint ¢ok sevdikleri, boyle uygulamalarin diger derslerde de olmasinin
istedikleri gortlmistir. Oyun Temelli Ogrenme; basariyr artrmanin yaninda, fizik
dersine kars1 On yargilarin kirilmasi, kaygilarin azalmas: ve eglenerek 6grenme bu
arastrmanin diger ¢iktilar: arasindadir (Kozma, 1994; Lim ve ark.,2006; Mann ve dig.,
2002’den aktaran: Yagiz, 2007). Polat ve Varol (2012) tarafindan yapilan "Egitsel
Bilgisayar Oyunlarmin Akademik Basariya Etkisi: Sosyal Bilgiler Dersi Ornegi" adl
calismada da egitsel bilgisayar oyunlarin yonelik 6grencilerin daha merakli ve istekli
oldugu, bu durumunda da 6grencilerin derslere kars1 gidilenmigligini arttirdig: tespit
edilmistir.

FATO ve DO YoOnteminin derslere uyarlanabilmesi icin baz: alt bilesenlerin
iyilestirilmesi gerekmektedir. Ozellikle FATO Yo6nteminin uygulanabilmesi icin smifin
fiziki yapis1 bilyiik bir onem tasimaktadir. Ogrencilerin oyunlar: oynayabilmeleri igin
hareket alanlarinin yeterli olmasi gerekir. Yine oyunlarda rehberlik gérevi gorecek olan
ogretmenlerin, 6grenme sirecini olumlu yonetebilmesi icin FATO Yonteminin butlin
girdileri ve ¢iktilart hakkinda bilgi sahibi olmahdir. Zaman degistikce Ggrencilerin
Ozellikleri ve beklentileri de degismektedir. Butlin bunlar goz 6nune alindiginda hem
ogretmenler hem de okul yoneticileri igin hizmet i¢i egitimler blyuk bir 6nem

tagimaktadir.

Teknolojideki degisim dinamik bir surectir, egitim-0gretim sirecindeki gibi.
Her guin yeni gelismeler ile karsilasiimas: bu alanlarda egitim-6gretimi gerceklestirecek
ogreticilerin oryantasyonunu zorunlu kilmaktadir (Ttzun, 2006). Nasil Ogretecegini
bilmeyen 6gretmen, 6grenciler igin yeterli rehberlik yapamayacaktir. DO Y ontemi de alt

yapmin iyilestirilmei ile daha faydali bir sekilde kullanilabilecektir.

Tosun (2011)’in yaptigi bir arastirmaya gore; fen ve teknoloji dgretmenleri,

oyunla tabanli 6gretimin zaman alict ve smifta disiplini saglamada gucluge sebep
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oldugu dile getirilmektedir. Oysa modern ¢agin egitim gereklerinden biri 6grenci
merkezli yapilandirmaci yaklasimlardir. Oyunlar ile Ggrenciler derse aktif katilim
saglamakta ve O0grenme c¢ocuklar icin zevkli hale gelmektedir. Oyunlar, ¢ocuklarin
biligsel, duyussal ve psikomotor yonlerini guclendirmektedir. Yapilan bu arastirmadan
elde edilen bulgular ile bu arastirma sonuglar1 6rtiismektedir.

Literatur taramalarinda, egitsel oyun basligi altinda arastirmalar mevcuttur. Bu
arastirma alanlar1 sadece fen dersleri ile sinirl degildir. Sosyal bilgiler, Dil bilimleri ve
Turkce derslerinde de ornekler vardir. Calismalarin ortak sonucu egitsel oyunlarin
ogretim icin ise kosulabilecegi ve dgrencileri olumlu etkileyecegi yonundedir. (Varan
2017; Batdi, 2012; Demir, 2012; Sonmez ve Artut, 2011; Saglam, 2013; Bakar vd.,
2008; Altinbulak vd., 2004).

Sonug olarak bu arastirmada, FATO ve DO Yontemi 0grencilerin akademik
basarilarmi ve bilimsel sure¢ becerilerini anlamli bir farklilik ortaya koyacak sekilde
olumlu etkiledigi gortlmastir. Her ne kadar iki yontem arasinda bu anlamli farklilik
belirlenememigse de oyun temelli 6gretim olmas: 6grencilerin ilgilerini g¢ekmeyi
basarmis ve onlar1 akademik olarak olumlu etkilemistir. Egitim ve 6gretimde yeni
arayiglar devam ederken FATO ve DO’1 igeren Yontemler iyi bir secenek olarak

Onlimizde durmaktadur.
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6. SONUCLAR

Bu kisimda, arastirmada elde edilen bulgularin sonuglarina yer verilmistir.

Yapilan arastirmada ulasilan bulgularin sonuglart sunlardir:

1. Kuvvet ve Newton'un Hareket Yasalari ve Sirtiinme Kuvveti Unitesi
oncesinde deney ve kontrol gruplarina uygulanan KBT 0n test puanlarinin SPSS 20
paket programina gore degerlendirilmesinde gruplar arasinda anlamli bir fark
bulunamamistir (p>.05). Yani deneysel islemler dncesi gruplar akademik olarak ayni
duzeydedir ( Cizelge 4.1.b.).

2. Cahsmalar tamamlandiktan sonra gruplarin akademik basarilarindaki
degisimleri belirlemek Uzere SPSS 20 paket programindaki Mann Whitney U
Testi’nden  yararlanilmisti. KBT son test basari puan ortalamalarindaki
karsilastirmalarda deney gruplari arasinda anlamli farklilik saptanmazken, deney ve
kontrol grubu arasinda deney gruplari lehine anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir
(Cizelge 4.2.a., Cizelge 4.2.b. ve Cizelge 4.2.c.). Bu sonuca gore dgrenciyi merkeze
alan modern yaklasimlar, diiz anlatim yontemine gore daha basarili sonuglar ortaya
koymustur. Literaturdeki bulgular da bunu destekler niteliktedir (Maskan ve Giiler,
2004; Basaran, 2005; Gonen ve Kocakaya, 2006; Baran, 2007).

3. Bu arastirmada 6grencilerin akademik yorum basarilarini karsilastirmak Gzere
katilimci 0grencilere agik uclu sorular sorulmus ve elde edilen veriler SPSS 20 Paket
Programindaki Mann Whitney U Testi’ne gére ¢oziimlenmistir. istatistiksel analizlere
gore deney gruplart ve kontrol gruplar: arasinda, deney gruplari lehine anlamli bir
farklilik oldugu gorulmustir. Deney gruplari arasinda ise anlamli bir farkhilik

gorulmemistir (Cizelge 4.3.a., Cizelge 4.3.b. ve Cizelge 4.3.c.).

4. Bu calismada uygulamalar tamamlandiktan sonra her t¢ grubun KBT 0n test
ve son testleri puan ortalamalarini kendi iginde karsilagtirmak igin, elde edilen veriler
SPSS 20 Paket Programindaki Wilcoxon Isaretli Siralar Testi ile degerlendirilmistir. Bu
analiz ile butln gruplarin KB son test basar1 puan ortalamalarinin anlamli bir sekilde

arttigi saptanmustir (p<.05, Cizelge 4.4.a.).

5. Uygulamalar baslamadan deney gruplarmin ve kontrol grubunun bilimsel

siire¢ becerilerini degerlendirmek icin her ti¢c gruba BSBO 6n testi uygulanmis ve elde
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edilen veriler SPSS 20 Paket programinda ¢oztmlenmistir. Bu istatistiksel analizler ile

kontrol grubu lehine anlaml: bir farklilik oldugu tespit edilmistir (Cizelge 4.5.b.).

6. Biitiin gruplarda uygulamalar tamamlandiginda BSBO son test olarak tekrar
uygulanmis ve elde edilen veriler SPSS 20 Paket programinda ¢Ozumlenmistir. Bu
analizde deney gruplar: lehine anlamli bir farklilik oldugu gérilmustir (p<.05). Bu
sonu¢ ile FATO ve DO Yontemi deney grubu Ogrencilerinin bilimsel becerilerini
olumlu etkiledigini s6ylemek mumkundir (Cizelge 4.6.b.).

7. Arastirmadaki uygulamalar tamamlandiktan sonra her G¢ grubun kendi
iclerindeki degisiklikleri belirlemek tizere BSBO 6n test ve son test puan ortalamalari
SPSS 20 Paket Programindaki Wilcoxon Isaretlenmis Mertebeler Testi ile
degerlendirilmistir. Bu analiz ile deney gruplarindaki 6grencilerin BSBO son test puan
ortalamalarinin anlamli bir sekilde arttig1 tespit edilmistir (p<.05). Ancak kontrol
grubundaki égrencilerin BSBO 6n test ve son test puan ortalamalar: arasinda anlamlx bir

farklilik saptanmamistir (p>.05, Cizelge 4.7.).

8. Ogrencilerin akademik basarilarmi degerlendirmek amaciyla gruplara
uygulanan KBT basar1 puanlarmin istatistiksel analizlerinde FATO Yd&nteminin ve DO
Yonteminin uygulandigi deney gruplarmin kiz ve erkek dgrencileri arasinda anlamli bir

farklilik olmadig: gorilmastur (p>.05, Cizelge 4.8.a. ve Cizelge 4.8.b).

9. Ogrencilerin akademik yorum basarilarmni degerlendirmek amaciyla gruplara
uygulanan AUS basar1 puanlarinin istatistiksel analizlerinde FATO Yoénteminin
uygulandigi 1.deney grubunun kiz ve erkek ogrencileri arasinda anlaml: bir farklilik
olmadig1 gorilmistur (p>.05, Cizelge 4.9.a.). DO YoOnteminin uygulandig: grubun kiz
ve erkek ogrencileri arasinda ise, kiz 0grenciler lehine anlamli bir farklilik oldugu
gorulmastir (4.9.b.). Kiz 6grencilerin basari puan ortalamalar: erkek 6grencilere gore

daha yuksek oldugu tespit edilmistir.

10. Ogrencilerin bilimsel stirec becerilerini degerlendirmek icin gruplara
uygulanan BSBO puanlarinin istatistiksel analizlerinde, 1.deney grubu ve 2. deney
grubunun kiz ve erkek 6grencilerinin puan ortalamalari arasinda anlamli bir farklilik

olmadig: gorilmustir (p>.05, Cizelge 4.10.a. ve Cizelge 4.10.b.).

11. Deneysel islemlerin tamamlanmasinin ardindan deney gruplarindaki

ogrencilerle yapilan yar: yapilandirilmis mulakatlarda, FATO ve DO Yontemi ile ilgili



93

olumlu gorisler én plana ¢ikmistir. Ozellikle konu ile ilgili bilgilerin kaliciiginin
arttigin1  belirten 6grencilerin  eglenerek 0grenmenin 6nemine dikkat cektikleri
gOzlemlenmistir. Cok az 6grenci uygulanan yontem ile ilgili olumsuz goris beyan
etmistir. Bu olumsuz goruslerin iginde bile oyun kavraminin dgrencilerin dikkatini
cektigi tespit edilmistir. Bu tarz uygulamalar icin fizik dersine ayrilan zamanin yeterli

olmadig1 da dile getirilen 6nemli sorunlardan biridir.

12. Fizik dersine yonelik olumsuz dustince ve 6n yargiya sahip olan 6grencilerin
bile oyunlara aktif katilim sagladigi go6zlemlenmistir. Benzer sekilde yapilan
mulakatlarda fizik dersine yonelik olan bu 6n yarginin kirildigi, korkunun azaldig:

ogrenciler tarafindan dile getirilmistir.
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7. ONERILER

Arastirmanin bu kisminda, arastirmanin bulgularindan elde edilen sonuglar gz
onune alinarak ilgili kurumlara, arastirmacilara, fizik 6gretmenlerine ve fizik 6gretmen

adaylarina asagidaki 6nerilerde bulunulmustur

1. Bu arastirmada ulasilan bulgulara gore, 6grencilerin Kuvvet, Newton'un
Hareket Yasalar1 ve Surtunme Kuvveti konusundaki basarilarm: arttirmak igin FATO
Yontemi ve DO Yonteminden yararlanilabilir.

2. Bu arastirmada, FAT Oyunlar Yoéntemi ve DO YoOntemi sadece Kuvvet ve
Newton'un Yasalar1 Unitesine uyarlanmistir. Ogrenci gorisleri ve elde edilen bulgulara
gore fizik dersine olumlu etkileri gortlmis olup, diger fizik konu alanlarina, diger
derslere ve baska smiflara uyarlanabilirse daha etkili ve kalict 6grenmeyi
saglayabilecegi konusunda yararli sonuclar elde edilebilecektir.

3. Yapilan bu arastirmada, FATO Yontemi ve DO Ydntemi temelde oyun
tabanli 6grenme Uzerine insa edilmistir. Ogrenciyi merkeze alan bu yontemin
uygulanabilmesi igin gerek 6Ogretmen vyetistiren Universite programlarinda gerekse
hizmet i¢i egitim programlarinda uygulamalar hakkinda 6gretmen adaylari ve
ogretmenler bilgilendirilmelidir. Boylece yontemin saglikli uygulanma ihtimali

artacaktr.

4. Okullarimizda uygulanan egitim-6gretim sisteminin surekli yeni degisiklere
acik olmas: ile gunimuzde giderek yayginlasan oyunla 6grenme yontemi sistemimize

entegre edilerek, 6grenciler igin faydali bir sekilde kullanilabilir.

5. Aragtirmamizda FATO Yoéntemi ve DO Yonteminin Kuvvet, Newton'un
Hareket Yasalar: ve Surtuinme Kuvveti konusunda, 6grencilerin basarilarina ve bilimsel
stirec becerilerine etkisi incelenmistir. Bu incelenen alanlar disinda oyunlarin,
ogrencilerin fizige yonelik tutumlari, kalicilik, erisi, yaraticilik, 6z yeterlilik inanci ve

akademik benlik gibi alanlara etkisi de arastirilabilir.

6. Kuvvet, Newton'un Hareket Yasalari ve Sirtinme Kuvveti konusunda
ogrencilere uygulanan FATO Yontemi ve DO Y0Ontemi, 6grencilere merkeze alan diger

ogretim yaklasimlari ile karsilastirilabilir.



96

7. Arastirmada fizik dersine ayrilan saat diliminin yetersi oldugu gorulmdastar.

MEB miifredatinda Fizik dersine ayrilacak zamanin arttirilmas: yararli olabilir.

8. DO Yontemi ile dersler islenecekse sinifin teknolojik alt yapismin énceden
dizenlenmesi ve gerekli programlarin akilli tahtaya ylklenmesi gerekmektedir.

Okullarda kullanilan internetin smirli olmas: dersin akisini yavaslatabilir.

9. FATO ve DO Yontemi uygulamalarindaki oyunlarin konu alanina uygunlugu
bu ¢alismanin 6nemli bir alt bilesenidir. Secilecek oyunlarin hem konu alanina hem de
ogrencilerin yaslarina uygun olmas: gerekmektedir. Clinku Dijital Oyunlarin icerikleri
bazen 6grenciler igin tehlike olusturabilmektedir.

10. FATO Yontemi ile derslerin islendigi smiflarin fiziksel 6zellikleri gok
onemlidir. Dersteki uygulamalardan 6énce oyunlar icin gerekli ara¢ gerecin ayarlanmasi
ogretim surecini kolaylastiracaktir. Ayni zamanda genis katilim gerektiren oyunlar
tercih edildiginde smif yerine okul bahgesi veya okulda mevcut ise spor salonlarinin

kullanilmasi 6gretmenlere tavsiye edilebilir.

11. FATO ve DO Yontemi 6grenci merkezli bir Ogretim yontemi olarak
degerlendirilmektedir. Smiflarin ¢ok kalabalik olmasi bu yontemden yeteri kadar
faydalanilmasmi engelleyebilir. Simif mevcutlarinin azaltilmas: ile bu sorun ortadan
kaldirilabilir.

12. Oyunla o6gretim ortaminda Ogrencilerin dikkati konu yerine oyunlara
kayabilmektedir. Ogretmenlerin bu durumun farkinda olup siiftaki rolinii iyi bir

sekilde belirlemelidir.

13. Arastrmanin  smirhliklarindan dolayr bu cahsma 82 Ogrenci ile
gerceklestirilmistir. Daha blylk 6grenci gruplariyla FATO ve DO Yonteminin etkisiyle

ilgili arastirmalar gerceklestirilebilir.

14. FATO Yonteminin uygulanabilmesi icin oyuncaklara ihtiya¢ duyulacagi
muhakkaktir. Oyuncaklarin temini okul yoneticilerince desteklenmeli, secilecek oyun ve
oyuncaklarin ogrencilerin biligsel duzeylerine ve ilgilerine, konu alanina uygun

olmalidir.

15. MEB mifredatindaki fizik derslerinde bilimsel stre¢ becerileri

kazandirmaya buyik 6nem verilmelidir. Clnkd bilimsel sure¢ becerilerini kazanan
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ogrenciler, fizik konularmi daha kolay dgrenir. Ayni zamanda fizik konularint gtinlik

hayatla 6zdeslestirme de gerceklesir.
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EKLER
1.Kuvvet, Newton'un Hareket Yasalar: ve Sirtiinme Kuvveti Kavram Basar1 Testi
2. Bilimsel Sureg Beceri Olgegi

3. Kuvvet, Newton'un Hareket Yasalar1 ve Strtinme Kuvveti Ile Ilgili Agik Uglu

Sorular

4. FATO ve DO Yontemi ile ilgili Miilakat Sorular:

5. FATO Yontemi Smif Uygulamalar1 Fotograflar

6. DO Yontemi Smif Uygulamalar: Fotograflar

7. Ders Planlar1

7. Milli Egitim Mudurlugi izinleri

EK 1. KUVVET, NEWTON'UN HAREKET YASALARI VE SURTUNME
KUVVETI KONULARI ILE iLGILI KAVRAM BASARI TESTI

1 - Agirlik, madde miktaridir . ( )

2 - Cisimlerin agirliklar: esit kollu terazi ile 6lgulur .( )

3 - Cisimler sabit hizla hareket ediyorsa, cisimlerin hareketi yoniinde net kuvvet

vardir .( )

4 — Cisimlere bulundugu ylizey tarafindan uygulana tepki kuvveti her zaman

cisimlerin agirliklarina esittir .( )

5 - Kutlesi fazla bir cismin ivmesi daha az olur . ( )

6 - Etki kuvveti , her zaman tepki kuvvetinden buyuktur . ( )
7 - Yer cekimi , temas gerektirmeyen kuvvetlerdendir .( )

8 - Bir cisim uzerindeki sirtinme kuvveti , cismin sirtinen alanin bayukligine
baglidir .( )
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9 - Surtiinme kuvveti olmasayd: arabalarin fren sistemi ¢calismazdi .( )
10 - Kuvvet .......... olcaldr .
11 - Etki ile tepki kuvvetleri yon olarak .......... kuvvetlerdir .

12 - Cisimlerin kendi durumlarini koruma egilimi .........

13 - Iki elektrik yiki arasinda ya da miknatis arasinda olusan temel kuvvet
............ , cekirdegi bir arada tutan kuvvet .............., ¢ekirdekteki bozunmalara

da....cccoorennnn. kuvvet sebep olur.
14 - Bir cisme uygulanan net kuvvet cismin hareket yoniindeyse cisim .........

15 - Hareket halindeki cisim ile zemin arasindaki strtinme kuvvetine ..........

surtuinme kuvveti denir.

16 - I. Kalkistan 80 km/h hiza ulasincaya kadar gecen zaman igindeki taksi
I1. Agactan diismekte olan elma

I11. Havada sabit hizla ilerlemekte olan ugak

IV. Gerilmis yayin ucundaki ok

V. 90 km/h hizdan duruncaya kadar gegen zaman iginde otomobil
Yukaridaki durumlardan hangileri dengelenmis kuvvete 6rnektir ?
A)lvell B)LlIlveV C)IVveV D)llvelV E)llveV
17 — 1. Trombolinde ziplayan ¢ocugu yukar iten kuvvet

I1. Buzdolaplarin kapisinin kapanmasini saglayan kuvvet

I11. Dunya'nin Gunes etrafinda dolanmasimi saglayan kuvvet

IV. Arabanin kapisint agmak icin uygulana kuvvet

V. Ucaklarin havada ugmasini saglayan kuvvet

Yukaridaki olaylardan hangisinde temas gerektirmeyen kuvvetler s6z konusudur?

A)lvell B)LLIlveV C)IVveV D)lllvelvV E)Illvelll
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18 - Fl=10N\ F2=10 N

Kitlesi 2 kg olan bir cisme sekildeki I, 11, Il durumlarinda yerin uyguladig: tepki
kuvvetlerinin buyukluklerinin N1, N2,N3 tdr.

Buna gore N1, N2,N3 arasindaki iliski nedir ?

A)N1> N2>N3 B)NI>N3>N2 C) N2>N1>N3 D) N3>N1>N2
E)N3>N2>N1

19 — Cisimlerin seklini, hareket dogrultusunu, yénunt degistirebilen, durgun bir cismi
harekete gecirebilen, hareketli bir cismi durdurabilen etkiye kuvvet denir. Asagidaki

durumlarin hangisinde kuvvetin dondirme etkisinden s6z edilemez ?
A’) Musluk agilirken

B ) Araba direksiyonu cevrilirken

C ) Merdane ile hamur agilirken

D ) Vida bir yiizeye girerken

E ) Duvara ¢ivi gakilirken

20 — Asagidan yukariya atilan bir top havada diizgiin yavaslayarak durmus, daha sonra

diizgln hizlanarak atildigi noktaya geri donmdaistar.

Hava surtinmesi 6nemsenmedigine gore; cisme etkiyen net kuvvet icin asagidakilerden

hangisi dogrudur ?

A') Cisme etkiyen net kuvvet 6nce azalmis, sifir olmus, sonra artmistir
B ) Cisme etkiyen net kuvvet strekli azalmistir

C) Cisme etkiyen net kuvvet strekli artmastir

D ) Cisme etkiyen net kuvvet 6nce artmis, sonra azalmistir

E ) Cisme etkiyen net kuvvetin yonu ve biyikligl hep sabit kalmistir
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21 — Surtinme kuvveti olmasayd: asagidaki durumlardan hangileri meydana gelirdi ?
I. Yagmur ve kar taneleri kafamiza kursun gibi yagardi

I1. Hicbir maddeyi elimizle tutamazdik

I11. Yolda yiriimemiz miumkin olmazdi

IV. Araclar yolda ilerleyemezdi

A) Yalniz | B)YalnizIll C)lvelll DYILULIvV E)LILIIIvelV
22 - 1. Yerden yukariya dogru atilan bir topun yeniden yere diigsmesi slresince
I1. Okun firlatilmas: strecince

I11. Ocakta sitilan suyun sicaklhigmin artmasi suresince

Yukarida verilenlerden hangilerinde bir kuvvetin etkisi s6z konusu degildir ?
A)YalnzIll B) Yalnizlll  C)lvell D)lvelll  E)Illvelll

23 -

Dinya Q Ay

d

Yukaridaki sekilde Dlnya ve Ay modellenmistir. Diinya ve Ay arasindaki ¢cekim

kuvveti ;

I. Dunya'nin katlesi

I1. Ay'in kiitlesi

I11. Dunya ve Ay arasindaki uzaklik
niceliklerinden hangilerinin artmasiyla artar ?

A)lvelll B)lvell C)llvelll D)Yanzl E)Yalnzll
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24 — 1. Bir cisim dengelenmis kuvvetlerin etkisindeyse cisme etki eden kuvvetlerin

bileskesi sifirdir

1. Cisme etki eden iki kuvvet dengelenmis ise kuvvetler zit yonladur

I11. Surtinme kuvveti bir cismi dengeleyemez

IVV. Durgun bir cisme etki eden kuvvetlerin bileskesi sifirdan farkli ise cisim hizlanir

V. Bir cisme etki eden kuvvetlerin bileskesi sifirdan farkli ise cisim Gteleme hareketi
yapabilir

Yukaridaki 6nermelerden hangileri_yanhstir ?

A)l B)II C) I D)IV E)V
25 -

L F
Yatay

Bir 6grencinin sinifinda yaptigi deneyde surtinmeli yatay diizlemde m kutlesi F kuvveti

ile dengeleniyor. Buna gore ;

I. Diizenek ayni F kuvvetinin etkisinde iken Ay Uzerinde olsaydi cisim yine

dengelenmis kuvvetlerin etkisinde olurdu.

I1. m kutlesinin degistirilmesi denge durumunu etkilemez

I11. m kitlesi artilirsa cisme etki eden stirtinme kuvvetinin blyukligl yine F kadardir
yargilarindan hangileri dogrudur ?

A)Yalnmzl B) Yalmzll C)YalmzIll D)Ivell E)llvelll

/F

26 -

Yatay




ILF=G

I.G=F+N

IH.LN=G -Fsina

Yukaridaki 6nermelerde hangileri dogrudur ? (N: Tepki Kuvveti )
A)Yalnzl B) YalnizIll  C)Yalmz!ll D)Ivell E)Ilvelll

27 - Kuvvet fizigin temel kavramlarindan biri olup vektorel bir buyukliktur.

Yukandaki 6rneklerin kag tanesinde etki ve tepki
kuvveti dogru gosterilmistir?

N5 B4 C)3 D)2 gy

112
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28 -
Bir 6grenci sekildeki gorildugu gibi F kuvvetiyle i |
§i masay! yatay diiziemde suriklemektedir. Gocu
uzerine asagidaki kuvvetlerden hangileri etkir?
|. Masanin tepki kuvveti
Il. Kitle gekim kuvveti
lll. Surtiinme kuvveti
IV. Zeminin tepki kuvveti
A)LIL T ve IV BY I L, IV C)l, lvelV |
D) 1 ve lll E) Yalniz |
29-

sartuinme kuvveti
harekete kars! koyar
ve harekete neden
olmaz.

nme kuvvetl ‘

iki cisimden:

artinen iki CISIMESTL:
o alnizca birine ’
etki eder.

surtd

yukaridaki ifadelerden hangileri yanlistir?

A) Yalniz Gl B) Yalniz Mert

C) Yalniz Cem D) Gl ve Cem

E) Gul ve Mert
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Asurtanme kuvveti (N)

i i i1 yyygulanan Kuvet (N
0 5 1015 20 e

Yatay diizlemde hareket edebilen bir cisme a
siirtinme kuvveti—uygulanan kuvvet grafigi seki-
deki gibidir. Buna gére; cisme etkiyen maksimun
statik stirttinme kuvveti kag N'dur?

A5 B)96 C)10 D)15 E)2
KBT Haairlanirken Yayrarlanilan Kaynaklar
1 - 9. Sinif Fizik Ders Kitab:

2 — Okyanus Yayinlari

3 — Uc Renk Yayinlar

114
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EK 2. BILIMSEL SUREC BECERILERI OLCEGI
Aciklamalar:

Degisken; Gozlemden gozleme degisik degerler alabilen objelere, 6zelliklere ya da
durumlara degisken denir. Bir bilimsel arastirmada (¢ cesit degisken bulunur.

Bagimsiz Degisken (Etkisi arastirilan, degistirilen degisken): bir arastirmada bir

baska degiskeni etkileyen, onu denetim altinda tutan degiskendir.

Bagimh Degisken(Etkilenen, cevap veren degisken): bir arastirmada bagimsiz

degiskene bagl olarak degisebilen degiskendir

Kontrol Degiskeni (Sabit tutulan degisken): Arastirma boyunca degistirilmeyen sabit

tutulan degiskendir. Bir arastirmada birden fazla sabit degisken bulunabiliyordur.

Ornegin: Sutiin bozulma siresine, bulundugu ortamin sicakhiginin etkisini kontrollii
deneyle g6zlemlemek istiyoruz. Ayni marka, ayn1 miktar vb. degiskenler ayni tutularak,
0zdes iki kaba stt konulur. 1. kaptaki sut, 15 C 'de, 2. kaptaki st ise; 25 C 'de tutulsun.

Bagimli degisken: siitiin bozulma suresi,
Bagimsiz degisken: sicaklik,
Sabit tutulan degiskenler: st miktari, markasi(cinsi), konuldugu kap.

Soru 1-2-3 ve 4’0 asagida verilen aciklama ve sekillere gore cevaplaymiz.

Yanda verilen sekillerdeki gibi bir elektrik devresi kuran Aygun, Sekil 1’de gdsterilen
devrede iki bakir kablo arasinda ilk olarak 0,5 mm’lik kalem ucu Sekil 2°de gosterilen
devrede 0,9 mm’lik kalem ucu kullanarak ampuliin parlakligin1 goézlemlemek
istemektedir. Aygin’in kurmus oldugu elektrik devresindeki gl¢ kaynaklari, bakir
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elektrik kablolari, ampul duylar1 ve ampuller ayni 6zelliktedir.

Soru 1: Asagidakilerden hangisi Aygun’in kurmus oldugu devrelerdeki bagimh
degisken(ler) arasinda yer ahr?

a) Ampuliin takilmis oldugu duylar
b) Elektrik kablolarinin kesiti

c) 0,9 mm’lik kalem ucu

d) Ampul parlaklig:

Soru 2: Asagida verilen dncullerden hangisi veya hangileri Aygun’in kurmus oldugu
devrelerdeki bagimsiz degisken(ler) arasinda yer ahr?

I. Elektrik kablolarinin kesitleri
I1. Ampulin takilmis oldugu duylar

I11. 0,5 mm’lik kalem ucu

a) Yalniz I b)Yalniz Il c) I ve 11 d)I, 11 ve 1l

Soru 3: Asagida verilen dncullerden hangisi veya hangileri Aygun’in kurmus oldugu

devrelerdeki kontrol edilen degisken(ler) arasinda yer almaz?
a) Gug kaynaklar

b) Bakir kablolarin kesitleri

c) Ampulin parlaklig:

d) Ampullerin takilmig olduklar1 duylar

Soru 4 ve 5’i asagida verilen aciklamaya gdre cevaplayimz.

2011’in Mayis ayinda Avrupa hava trafigi kurumu Eurocontrol, izlanda'da en aktif
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volkanlardan biri olan Grimsvotn’in patlamasindaki siddetin artmasiyla birlikte olusan
kil bulutunun yaklasik 15 bin metre yikseklige ulastigini bildirmistir. Ardindan yapilan
arastirmalar sonucunda, ugaklarin kil bulutundan olumsuz etkilenmesini énlemek igin

hava sahasinin ugusa kapatilmasina karar verilmistir.

Soru 4: Asagidakilerden hangisi yukaridaki parcada verilen olayin degiskenleri

arasinda yer almaz?

a) Grimsvotn’lin patlama siddeti

b) Hava sahasindaki uguslar

¢) Kul bulutunun ¢ikabildigi ylkseklik

d) Mayis ay1

Soru 5: I. Grimsvotn’in patlama siddeti
I1. Kl bulutunun ¢ikabildigi ylkseklik
I11. Hava sahasindaki uguslar

Asagida verilen seceneklerin hangisinde parcada gecen bagimsiz degisken(ler) dogru

olarak verilmistir?

a) Yalniz 111 b) I ve 11¢c) 11 ve [T d)I, 11 ve 11l

Soru 6’y1 asagida verilen metne gore cevaplayimniz.

Gecimini ciftcilikle saglayan Ahmet Bey, yagishi bir giinde tarlasina bugday ekmeye
giderken traktorl yoldan ¢ikarak kaza yapmistir. Ahmet Bey kaza anmi arkadaslarina su
sekilde anlatmaktadir: “Sabah kalktigimda havanin yagisli oldugunu goriince bugday
ekmek i¢in muthis bir giin oldugunu anladim ve kahvaltim: yapar yapmaz traktére binip
tarlaya gitmek icin yola koyuldum. Yagis nedeniyle camur haline gelmis yolda
traktortn direksiyonunu zor tutuyordum. Riizgar da karsidan ytzime ytzime vurdugu

icin gozlerimi kistyordum. Bu esnada yoldaki cukuru goremedim. Traktoriin tekerlegi
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cukura girince kontroli kaybettim. Hemen ardindan frene basmama ragmen tekerlekler

camurlu yolda kayd: ve yoldan ¢ikarak devrildim.”
Soru 6:

I. Yoldan ¢ikma

I1. Yolun camurlu halde olmas:

I11. Yoldaki gukur

Asagida verilen seceneklerin hangisinde parcada gecen bagimsiz degisken(ler) dogru

olarak verilmistir?

a) lve Il b) I ve Il c) Il ve Il d)I, 11 ve IlI

Asagida verilen seceneklerin hangisinde K, L, M ve N noktalarindaki agik hava

basincini 6lgmek igin kullanilan 6lgme araci dogru olarak verilmistir?

Asagida verilen seceneklerin hangisinde K, L, M ve N noktalarindaki agik hava

basincini 6lgmek igin kullanilan 6lgme araci dogru olarak verilmistir?
a) Termometre

b) Barometre

c¢) Dinamometre

d) Kronometre
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Soru 8 ve 9’u asagidaki Cizelgeya gore cevaplayimz

Yapmis oldugu calismada, bir adadaki kuslari inceleyen bilim insani asagidaki
Cizelgeyu olusturmustur.

Vicut Kisimlar/ Sivri gaga Oval gaga Uzun kanatlar ~ Kisa kanatlar
Kus

K + - + -

L + - - +

M - + + -

N - + - +

P + - + -

+: Yapiya sahip olma
-: Yapiya sahip olmama

Soru 8: Yukarida verilen Cizelgeya gore K, L, M, N ve P kuslarindan hangi ikisi ayni

tlre ait olabilir?

a)KveLb)MveNc)LvePd)KveP

Soru 9: Yukarida verilen Cizelgeya gore asagidaki karsilastirmalardan hangisi dogru
degildir?

a) L tlrdnun kisa kanatlar: varken, M tiriintin uzun kanatlari vardir
b) K ve L turiinun kanat yapilar1 ayn: 6zelliktedir
c) N tdrinun oval gagas: varken, L tlrndn sivri gagas: vardir

d) P ve M tlriiniin gaga yapilar: farkhidir
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Soru 10: Asagida verilen deney tasarilarindan hangisi “Kabugu soyulmus elmalarin
renginin beyazdan kahverengiye donmesi i¢in oksijen gereklidir.” hipotezini test etmek

icin en uygun olanidir?

a) iki tane cam kap alinarak esit bilyiiklikte soyulmus olan elmalar iclerine konur. Cam
kaplardan bir tanesi 1sikli ortama digeri ise karanhk ortama birakilir ve esit slre
bekletilir.

b) Kabugu soyulmus esit blylklikteki elmalardan biri 20 C’de digeri ise 30 C’de bir
gun boyunca bekletilir.

c) Kabugu soyulmus esit buyuklukteki elmalardan bir tanesi acgikta bekletilirken digeri

de icerisinde su olan bir kapta bekletilir.

d) iki kap alinir, birinci kaba 30 C sicakligindaki sudan 300 ml, ikinci kaba ise 60 C
sicakligindaki sudan 300 ml konulur. Kabugu soyulmus esit buyuklikteki elmalardan
bir tanesi birinci kaba digeri ise ikinci kaba konularak iki giin boyunca bekletilir.

Soru 11 ve 12’yi asagida verilen agiklamaya gore cevaplaymiz.

15-23 Agustos 2009 tarihleri arsinda Berlin’de 12. Diinya Atletizm Sampiyonasi
dizenlenmistir. 2101 sporcunun Kkatildig: yarigmalarda bir sporcu butin dikkatleri
Uzerine cekmistir. Bu sporcu Jamaikali kosucu Usain Bolt’tur. 2008 yili Pekin
olimpiyatlarinda 100 metreyi 9.69 s’de kosarak rekor kiran Bolt bu sefer de 100 metreyi
9.58 s’ de kosarak hem kendi hem de diinya rekorunu kirmistir. Kosu sirasindaki hizi
hesaplanan Bolt’un verileri su sekildedir; 100 m kosusunun ilk 20 m’ sini 2.89 s’de, 40
m’sini 4.64 s’de, 60 m’sini 6.31 s’de, 80 m’sini 7.92 s’ de kosmus ve 100 m’ yi

toplamda 9.58 s’ de kosarak yarigi tamamlamistir.
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Soru 11: Usain Bolt’un kosuya basladigi andan itibaren yaris bitene kadar olan yol-

zaman verilerini Cizelge ile gosteriniz.

Soru 12: Usain Bolt’un kosuya basladigi andan itibaren yaris bitene kadar olan yol-

Soru 13 ve 14’1 asagida verilen metne gore cevaplaymmz.

Fen ve Teknoloji dersi igin laboratuara giden Aylin iceriye girdiginde laboratuarda agir

bir kokunun oldugunu hisseder. Daha sonra 0n taraftaki masanin tizerini géren Aylin
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sunlar1 séyler;

I) Masanin Gzerinde farkl: renkteki siselerde sivi maddeler var ve bu siselerden biri

kirilmas.
I1) Masanin tzerine sar1 renkli bir madde dokulms.

I11) iceride olan agir kokunun nedeni masa tizerine dokilmis olan maddenin kimyasal
bir madde olmasindan dolay: olabilir. 1VV) Eger dokilen maddeyi temizler ve sinifi
havalandirirsam kisa stirede laboratuardaki bu agir kokuyu giderebilirim.

Soru 13: Aylin’in laboratuarda yapmis oldugu goézlemler asagidakilerden hangisinde

dogru olarak verilmistir?

a) 1ve 11 b) 1ve 11 c) 11 ve IV d) Il ve IV

Soru 14: Aylin’in laboratuarda yapmis oldugu tahminler asagidakilerden hangisinde

dogru olarak verilmistir?
a) lve Il b) 11 ve Il c) Il ve IV d)I ve IV
Soru 15, 16, 17 ve 18’0 asagida verilen metne gore cevaplaymmz.

Fen alaninda yapilan ¢alismalar sonucunda suyun farkl: ylkseltilerde farkli kaynama
sicakligina sahip oldugu bulunmustur. Bulunan degerler su sekildedir: deniz seviyesinde
(0 km) 100 C, deniz seviyesinden 5 km yukar: ¢ikilinca 83 C, 10 km yukar: ¢ikilinca 73
C, 15 km yukar1 ¢ikilinca 55 C ve 20 km yukari ¢ikildiginda ise 40 C’dir.
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Soru 15: Suyun bulundugu yukseltiye bagl olarak kaynamaya basladigi sicaklik ile

ilgili verilen bilgileri Cizelge ile g6steriniz.

Soru 16: Suyun bulundugu yukseltiye baglh olarak kaynamaya basladigi sicaklik ile
ilgili verilen bilgileri kullanarak, kaynama sicakligmin yikseltiyle olan degisimini
grafik gizerek gosteriniz.
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Soru 17: Suyun kaynama sicakhig: ve yukselti ile ilgili olarak asagidakilerden hangisi

sOylenebilir?
a) Suyun kaynama sicaklig1 isiticinin turiine gore degisir.
b) Suyun kaynama sicaklig: ylkseltiye bagli olarak degisir.

c) Suyun kaynama sicakligi deniz seviyesinde en dusuk iken, yiksek bir dagin

zirvesinde en yuksektir.

d) Suyun kaynama sicakligi, 1s1 verilen streye baglhidir.

Soru 18: Suyun kaynama sicakligi ve yikselti arasindaki iliski asagidakilerden

hangisinde dogru olarak verilmistir?

a) Deniz seviyesinden yiiksek bir yerde kaynatilan su daha ge¢ kaynar.

b) Yukselti arttikga suyun kaynama sicaklig: artar.

c) Suyun kaynama sicaklig1 ve yikselti arasinda herhangi bir iliski yoktur.
d) Suyun kaynama sicaklig: yikselti arttikga dser.

Soru 19: Asagida dort farkl agiklama verilmistir. Bunlardan hangisinde verilen olay

sadece gozlemdir?

a) Sinavda son soruyu bos biraktim ama 80 alabilirim.

b) Odanin sicakhig: 10 OC, pencere agik kalms olabilir.

c) Bugiin ayin 13°U Pazar, meteoroloji yarin kar yagisi olacagini sgyllyor.

d) Picasso’nun yapmis oldugu bu Cizelgeda hi¢ mavi renk yok.
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Soru 20: Ayse, Fen ve Teknoloji dersi icin yapmis oldugu bir etkinlikle fasulye

tohumunun bir ay igerisindeki uzama miktarini belirlemek istiyor.

Sizce Ayse, fasulye tohumunun bir ay icerisindeki gelisim miktarini hangi 6lgme aletini
kullanarak olcebilir?

a) Dinamometre
b) Kronometre
c) Termometre
d) Metre

Soru 21: Unlii haltercilerimizden Naim Siileymanoglu ve Halil Mutlu’nun kendi
aralarinda yapmis oldugu bir halter misabakasinda en fazla kiloyu kaldiran yarismaci
birinci olacaktir. Naim ve Halil’in kaldirmis oldugu kilolar: 6lcerken hangi 6lgme araci

kullaniimalidir?

a) Dinamometre b) Metre c) Esit kollu terazi d) Barometre
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EK 3. KUVVET, NEWTON'UN HAREKET YASALARI VE SURTUNME
KUVVETI ILE ILGILI ACIK UCLU SORULAR

Eger evet ise duvarin size uygulayacag kuvvet ne kadar olur ?

2 - Iki sahncakta biri digerinden agir olmakla beraber iki arkadasinizi salladigmnizi

dustinin . ikisine de aym kuvveti uygularsaniz hangisi daha hizh hareket eder ? Neden ?
3 - Buz pateni halida yapilabilir mi ? Neden ?
4 - Parasitle yuksekten atlayan insanlar neden yere yavas iner ?

5 - Bir kamyon ile bir guvercinin carpigsmas: sonucu ne olur? Bu olaydaki kuvvet

etkilesimlerini agiklaymiz .

6 - Ara¢ hareket halindeyken icerisinde kahve icen birinin, ara¢ ani bir sekilde

durdugunda kahvesinin dokulmesini fiziksel olarak nasil agiklarsiniz ?
7 - Dunya Uzerinde ekvator ve kutuplarda yer ¢cekimi ayni blydklikte midir ? Neden ?

8 - Blyik yik gemileri limana yanasmadan 25 - 30 km 6nce motorlarmi durdururlar .

Bunun sebebi nedir ?

9 - Kapi, duvar veya masa gibi sert cisimlere carpildiginda canimiz yanar . Fakat
kanepe, koltuk, minder veya yastik gibi cisimlere carpildiginda can yanmaz . Bunun

sebebini agiklaymiz.

10 - Gunliuk hayatta strtinme kuvveti ile ilgili 6rnekler var midir ? Akliniza gelen

ornekler verebilir misiniz ?

11 - Gines sisteminde gezegenler highir yere bagli olmadan nasil dengede kaldigini
merak ediyor musunuz ? Yasanan bu durumu Newton Yasalar: ile ilgisi var midir ?

Aciklayniz.
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EK 4. FATO ve DO YONTEMI ILE ILGILI MULAKAT SORULARI

1- Bu yontem ile yapilan etkinliklerin yararli oldugunu distintiyor musunuz? Neden?
2- Bu yontemde en ¢ok zorlandiginiz b61iim hangisiydi? Neden?

3- Bu yontemde en cok keyif aldiginiz asama hangisiydi? Neden?

4- Diger derslerinizde de bu yontemin uygulanmasini ister misiniz? Neden?

5 - Anlatilan fizik konulart m1 yoksa konuyla ilgili rnekler mi daha ¢ok ilginiz ¢ekti?
Neden?

6 - Fiziksel Aktiviteler Temelli Oyunlar ile verilen drnekler Kuvvet ve Newtonun

yasalarmin zihninizde canlanmasina yardimci oldu mu? Aciklayiniz.

7 - Sanal Yontemler ile verilen 6rnekler Kuvvet ve Newtonun yasalarinin zihninizde

canlanmasina yardimci oldu mu? Agiklaymiz.

8 - Guindelik hayatta arkadaslarmizla oynadigimiz oyunlarda Ogrendiginiz Fizikte

Kuvvet ve Newton'un Yasalari Konusunu fark edebiliyor musunuz? Agiklayiniz.

9 - Bilgisayarda oynadiginiz oyunlarda 6grendiginiz Fizikte Kuvvet ve Newton'un

Yasalar1 Konusunu fark edebiliyor musunuz? Agiklaymiz.
10 - Ogrendiginiz Newton'un 3 temel yasasindan en ¢ok hangisi ilginizi cekti? Neden?

11 - Duyu organlarmin olabildigince ¢ok O0grenme kosulmas: Fizikte Kuvvet ve

Newton'un Yasalar1 Konusunun anlasiimasini nasil etkiledi? Acgiklaymiz.

12 - Sadece gérme ve duyma duyusunu 6grenmeye katmaya calisan sanal yontemlerle
ogretiminin Fizikte Kuvvet ve Newton'un Yasalari1 Konusunun anlasilmasmi nasil

etkiledi? Agiklayniz.
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EK 5. FATO YONTEMLI FiZiK DERSI UYGULAMALARI FOTOGRAFLARI

Fotograf 1: FATO Yontemi ile Derslerin Islendigi 1. Deney Grubunda Dart Oyununa Iligkin Goriint

Fotograf 1'de goOruldigu gibi, 6grenciler dart oyunu oynayarak kuvvetin

etkilerini gozlemleyebilmektedir.
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Fotograf 2: FATO Ydntemi ile Derslerin Islendigi 1. Deney Grubunda Basketbol Oyununa Iliskin

Goruntd
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Fotograf 2'de goruldigi gibi, 6grenciler basketbol oyunu oynayarak Kuvvet ve
Newton'un Hareket Yasalarini deneyimleyebilmektedirler.
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Fotograf 3: FATO Ydontemi ile Derslerin Islendigi 1. Deney Grubunda Kim Giiglii Oyununa iliskin
Gorunti

Fotograf 3'te goruldugu gibi, 6grenciler kim gicli oyunu oynayarak kuvvetin
etkilerini gozlemleyebilmektedir.

Fotograf 4: FATO Ydéntemi ile Derslerin Islendigi 1. Deney Grubunda Kim Guiglii
Oyununa iliskin Gorunt
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Fotograf 5: FATO Ydontemi ile Derslerin Islendigi 1. Deney Grubunda Misket
Oyununa Iliskin Gorinti

Fotograf 5'te goruldigl gibi, dgrenciler misket oyunu oynayarak Kuvvet ve
Newton'un Hareket Yasalarmi fark edebilmektedirler.

Fotograf 6: FATO Ydéntemi ile Derslerin Islendigi 1. Deney Grubunda Araba
Yaris1 Oyununa iliskin Gorunti

Fotograf 6'da goruldigu gibi, 6grenciler araba yarisi oyunu oynayarak Strtiinme

Kuvvetinin varhgmi gézlemleyebilmektedir.
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Fotograf 7: FATO Yontemi ile Derslerin Islendigi 1. Deney Grubunda Cember Cevirme Oyununa
Iliskin Goruntii

Fotograf 7'de goruldugu gibi, 6grenciler ¢cember cgevirme oyunu oynayarak
kuvvet, Newton'un Hareket Yaslar1 ve surtinme kuvvetini deneyimleyebilmektedirler.

Fotograf 8: FATO Yontemi ile Derslerin Islendigi 1. Deney Grubunda Halat Cekme Oyununa
Iligkin Goérintu

Fotograf 8'de goruldugu gibi, 6grenciler halat cekme oyunu oynayarak kuvvetin

etkilerini gozlemleyebilmektedir.
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Fotograf 9: FATO Yontemi ile Derslerin Islendigi 1. Deney Grubunda ip Atlama Oyununa iliskin
Gorunt

Fotograf 9'da goruldugi gibi, 6grenciler ip atlama oyunu oynayarak kuvvet,

Newton'un Hareket Yaslari’ni gozlemleyebilmektedir.
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Fotograf 10: FATO Yontemi ile Derslerin Islendigi 1. Deney Grubunda Masa Tenisi Oyununa iligkin
Goruntd

Fotograf 10'da goruldugu gibi, 6grenciler masa tenisi oyunu oynayarak kuvvet
ve Newton'un Hareket Yaslari’ni gozlemleyebilmektedir.
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Fotograf 11: FATO Yoéntemi ile Derslerin Islendigi 1. Deney Grubunda Halat Cekme
Oyununa Iliskin Goriinti

Fotograf 12: FATO Yontemi ile Derslerin Islendigi 1. Deney Grubunda Voleybol Oyununa
Iliskin Goruntii

Fotograf 12'de goruldugl gibi, 6grenciler voleybol oyunu oynayarak kuvvet,

Newton'un Hareket Yaslar: ve surtiinme kuvvetinin gozlemleyebilmektedir.
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Fotograf 13: FATO Yoéntemi ile Derslerin islendigi 1.Deney Grubunda istop Oyununa
Iliskin Gorunti
Fotograf 13'de gorildiigii gibi, ogrenciler istop Oyunu oynayarak Kuvvet,

Newton'un Hareket Yaslar: ve Surtinme Kuvvetinin gozlemleyebilmektedir.
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EK 6. DO YONTEMLI FiZiK DERSIi UYGULAMALARI FOTOGRAFLARI

Fotograf 1: DO Yontemi ile Derslerin Islendigi 2. Deney Grubunda Halat Cekme Oyunu PHET
Similasyonuna Iligkin Gorunti

Fotograf 1'de goruldugl gibi 6grenciler halat cekme oyunu ile kuvvetin etkisini
simulasyon tizerinde gozlemleyebilmiglerdir.
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Fotograf 2: DO Yontemi ile Derslerin Islendigi 2. Deney Grubunda Kiitle Cekim
Kanunu PHET Simiilasyonuna Iliskin Goriintii

Fotograf 2'de goruldugu gibi 6grenciler simulasyon (zerindeki degerleri
degistirerek kutle ¢cekim kanunu ile ilgili yorum yapabilmektedir.
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Fotograf 3: DO Yontemi ile Derslerin Islendigi 2. Deney Grubunda Enerji Karkayr PHET
Simiilasyonuna iliskin Goriintii

Fotograf 3'te goruldugu gibi enerji kayka similasyonu ile 6grenciler kuvvetin

etkisini gorebilmiglerdir.
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Fotograf 4: DO Yontemi ile Derslerin Islendigi 2. Deney Grubunda Kiitle ve Esneklik PHET
Simiilasyonuna iliskin Goriintii

Fotograt 4'te goruldugl gib, Kitle ve Esneklik Similasyonundaki yer cekimi
ivmeleri Ogrencilerce degistirilerek kitle cekim kuvvetinin baska gezegenlerdeki

degisimi izlenmistir.
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Fotograf 5: DO Yontemi ile Derslerin Islendigi 2. Deney Grubunda Masa Tenisine iliskin Goriintii
Fotgraf 5'te goruldigi gibi 6grenciler dijital ortamda masa tenisi oynayarak
Newton'un Hareket Yasalarini gozlemlemektedir.
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Fotograf 6: DO Ydntemi ile Derslerin Islendigi 2. Deney Grubunda Dart Oyununa iliskin Goértntt

Fotograf 6'da goruldigl gibi, dijital ortamda dart oyunu oynayan 6grenciler
Newton'un Hareket Yasalari’ni farkina varabilmektedir.
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Fotograf 7: DO Yontemi ile Derslerin Islendigi 2. Deney Grubunda Bowling Oyununa iliskin Gérinti
Fotograf 7'de goruldagl gibi dijital ortamda bowling oyunu oynayan Ggrenciler
kuvvet ve Newton'un Hareket Yaslari'nin etkisini fark edebilmektedirler.

Fotograf 8: DO Yontemi ile Derslerin Islendigi 2. Deney Grubunda Hava Okeyi Oyununa iliskin
Gorunt

Fotograf 8'de goruldigl gibi, 6grenciler dijital ortamda hava okeyi oyununu
oynayarak kuvvet, Newton'un Hareket Yaslar1 ve slrtinme kuvvetinin etkisi

izleyebilmektedirler.
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Fotograf 9: DO Yontemi ile Derslerin Islendigi 2. Deney Grubunda Robot Tasima PHET
Similasyonuna Iliskin Gériinti

Fotograf 9'da goruldugu gibi, 6grenciler robot tasima simtlasyonu ile kuvvetin

etkisini sanal ortamda deneyimleyebilmistir.

Fotograf 10: DO Yontemi ile Derslerin Islendigi 2. Deney Grubunda Denge Oyununa iliskin Gérinti

Fotograf 10°da goruldigi gibi, 6grenciler denge oyunu ile kuvvetin etkilerini

deneyimleyebilmektedir.
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Fotograf 11: DO Yontemi ile Derslerin islendigi 2. Deney Grubunda Araba Yaris: Oyununa iliskin
Goruntd

Fotograf 11°de goruldugu gibi, O0grenciler araba yarisi oyunu ile slrtiinme

kuvvetinin etkilerini gézlemleyebilmislerdir.

Fotograf 12: DO Yontemi ile Derslerin Islendigi 2. Deney Grubunda Angry Bird Oyununa iligkin
Goruntd

Fotograf 12'de goruldigi gibi, Ogrenciler angry bird oyunu ile kuvvet ve
Newton'un Hareket Yasalari’ni gozlemleyebilmistir.
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Fotograf 13: DO Yontemi ile Derslerin Islendigi 2. Deney Grubunda Bilardo Oyununa
Tliskin Gorintii

Fotograf 13'te goruldugu gibi, 6grenciler dijital ortamda bilardo oyunu ile kuvvet
ve Newton'un Hareket Yasalari’ni gozlemleyebilmistir.
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EK 7. 1. DENEY GRUBU GUNLUK DERS PLANLARI

Dersin Adi: Fizik

Smif: 9/D Smifi (1.Deney Grubu)

Unitenin Adi: Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar: ve Surtinme Kuvveti
Sure: 12 saat

Ogretme ve Ogrenme Strateji ve Yontemleri: FATO Ydntemli anlatim, Soru Cevap,
FATO Yontemi ile tartisma, FATO Yontemi ile goOsterip yaptirma, problem ¢ozme,
FATO Yontemi ile gozlem, FATO Yontemi ile arastirma, FATO YoOntemi ile 6rnek

olay.
Kaynak Kitaplar: M.E.B. Fizik 9, EBA E-Kitap

Arac-Gerecler: Akilli tahta, tahta, kalem, kagit, dart oyunu malzemeleri, ip, voleybol
topu, basketbol topu, bowling malzemeleri, misket, sira, masa, raket, masa tenisi topu,

blytik tenis masasi, oyuncak arabalar, renkli cemberler.
Dersten Once Yapilacak Etkinlikler:

1 - Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar1 ve Surtinme Kuvveti konu alani ile ilgili

fiziksel aktivite temelli oyunlarin belirlenmesi.

2 — Konu alanina uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlar igin malzemelerin

temin edilmesi.

3 - Konu alanina uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlarin oynanabilmesi icin

fiziksel ortamlarin belirlenmesi.

4 — Derslere baslanmadan 0Once oynanacak oyunun sekli ve kurallari hakkinda

ogrencilerin bilgilendirilmesi.
Unitenin Orintisu
Kuvvet

Newton’un Hareket Yasalar:
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Etki Tepki Yasasi
Dinamigin Temel Yasasi
Eylemsizlik Yasasi
Sartinme Kuvveti
Sartinme Kuvvetinin Etkileri
Ana Nokta

Bu konu, Kuvveti ve ona bagli olarak Newton’un Hareket Yasalar: ve sirtinme kuvveti

aciklanmaktadir.
Yardimci Noktalar

Gunlik hayatta kuvveti ve onunla ilgili diger konu alanmi fark edebilmek ve

orneklendirebilmek.

15/12/2017

Dersin Adr: Fizik

Smif: 9/D Smifi (1.Deney Grubu)

Unitenin Adi: Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar: ve Strtiinme Kuvveti
Sure: 45 + 45 (2 saat)

Ogretme ve Ogrenme Strateji ve Yontemleri: FATO Ydntemli anlatim, Soru Cevap,
FATO Yontemi ile tartisma, FATO Yontemi ile goOsterip yaptirma, problem ¢ozme,
FATO Yontemi ile gozlem, FATO Yontemi ile arastirma, FATO YoOntemi ile 6rnek

olay.

Kaynak Kitaplar: M.E.B. Fizik 9, EBA E-Kitap

Arag-Gerecler: Akilli tahta, tahta, kalem, kagit.

Dersten Once Yapilacak Etkinlikler:

1 — Kuvvet konu alani ile ilgili fiziksel aktivite temelli oyunlarin belirlenmesi.

2 — Konu alanina uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlar igin malzemelerin

temin edilmesi.
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3 - Konu alanina uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlarin oynanabilmesi icin

fiziksel ortamlarin belirlenmesi.

4 — Derslere baslanmadan 0nce oynanacak oyunun sekli ve kurallari hakkinda

ogrencilerin bilgilendirilmesi.

Hedef Davranislar:

Kuvvet kavrammai ve etkilerini tanimlayabilme

Kuvvet kavramini drneklerle agiklayabilme

Temas gerektiren ve gerektirmeyen kuvvetlere 6rnek verebilme

Dort temel kuvvetin hangi kuvvetler oldugunu ifade edebilme

Oynatilacak Oyunlar

Ugak Ucurma Oyunu
Birdir Oyunu

El Kizartmaca Oyunu

GIRiS BOLUMU

1.

Dikkat Cekme: Kuvvetin tanimmin ne oldugu ve etkilerinin nasil anlasildig:
sorulur. Genel olarak Ogrencilerin yorumlar: alindiktan sonra kuvvetin tanimi
yapilir. Ve ginlik hayatta kuvvetin etkileri ile ilgili 6rnekler verilir. Cisimlere
dokunmadan kuvvet uygulamak mimkiun mudur? diye sorulur 6grencilere.
Boylece temas gerektiren ve gerektirmeyen kuvvetlerin farkina varilmasi
saglanir.

Guduleme: Ogrencilere oynadiklar1 oyunlarda, kuvvetin etkilerini  ve
Ozelliklerini gorip gormedikleri sorulur.

GOzden Gecgirme: Kuvvetin tanimini, temas gerektiren - gerektirmeyen
kuvvetleri ve dort temel kuvveti goreceksiniz.

Derse Gegis: Kuvvetin hayatimizin iginde oldugu, 6zellikle oynadigimiz fiziksel
aktivite temelli oyunlarda bu durumun bariz bir sekilde ortada oldugu ifade

edilip, 6grencilerin oyunlardan drnekler vermesi istenir.
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GELISTIRME BOLUMU

Etkinlikler: Kuvvetin tanimi tekrar yapilarak 6grencilere dagitilan kagitlardan ugak
yapmalar1 istenir. Daha sonra yaptiklar1 ugaklari istedikleri yone ugurmalar istenir.
Oyun tamamlaninca Ogrencilerden kuvvetin tanimini oynadiklari oyun aracilig: ile
yapmalari istenir. Ogrencilerin zihinlerinde kuvvet kavraminin daha canlandirabilmek
icin birdirbir oyunu bilip bilmedikleri sorulur ve oyunun genel kurallari hakkinda bilgi
verilir. Buttn 6grencilerden, kurallar cercevesinde birdirbir oyununu oynamalart istenir.
Oyun tamamlandiktan sonra kuvvetin etkilerini fark edip etmedikleri sorulup cevaplar
alinmaya cahsilir. Birdirbir oyununda temas gerektiren kuvvetin uygulandig: oyuncular
tarafindan belirtilir. Ucak ugurma oyununda da temas gerektiren kuvvetin olduguna
deginilir. Temas gerektiren kuvvetlere drnekler verilip, temas gerektirmeyen kuvvetlere
de 6rnekler verilip 6grencilerin tanimlamalar1 6grenmeleri igin gerekli tekrarlar yapilir.
Dogadaki temel kuvvetlerin varligindan s6z edilip genel tanimlamalar verilir. Zihinsel
olarak cagrisim yapilabilecek érneklere yer verilir. Ogrencilere el kizartmaca oyununda
kuvvet ve kuvvet ile ilgili diger aktarilan bilgilerin varliginin olup olmadig: sorulur. Her
ogrencinin sira arkadasina donmesi ve el kizartmaca oyununa baslanilmas: istenilir.
Oyun tamamlandiktan sonra Ogrencilerden, kuvvetin tanimi ve temas gerektiren

kuvvetin etkilerini el kizartmaca oyunu gergevesinde agiklamalari istenir.

Ara Ozet: Kuvvetin tanmmmi yapilir, temas gerektiren ve gerektirmeyen kuvvetlerden
ornekler verilir. Dogadaki dort temel kuvvetin varligindan s6z edilerek genel

tanimlamalar yapilir.

Ara Gegis: Kuvvet, temas gerektiren - gerektirmeyen kuvvetleri ve dort temel kuvvet
ile ilgili sorularin olup olmadigi, konuyu anlayip anlamadiklar: sorulur. Fiziksel aktivite

temelli oyunlar ile ilgili bagka 6rnekler verilir.
SONUC BOLUMU

Konularin genel tanimlamalar: yapilir, kuvvetin hayatimizin her alaninda var oldugu
belirtilir, verilen giincel 6rnekler oyunlarla desteklenir. Gelecek derste kiitle ¢ekim
kuvvetinden, dengelenmis ve dengelenmemis kuvvetlerden ve Newton’un Hareket

Yasalari’ndan bahsedilecegi belirtilir.
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DEGERLENDIRME

1 — Kuvvet nedir?

2 — Kuvvetin birimi nedir?

3 — Kuvvet ne ile dlgilur?

4 — Temas gerektiren kuvvet drnekleri nelerdir?

5 — Temas gerektirmeyen kuvvet drnekleri nelerdir?

6 — Dogada bulunan temel kuvvetler nelerdir? Tanimlayiniz.
22/12/2017

Dersin Adr: Fizik

Sinif: 9/D Smifi (1.Deney Grubu)

Unitenin Adi: Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar: ve Surtinme Kuvveti
Sure: 45 + 45 (2 saat)

Ogretme ve Ogrenme Strateji ve Yontemleri: FATO Ydntemli anlatim, Soru Cevap,
FATO Yontemi ile tartisma, FATO Yontemi ile gOsterip yaptirma, problem ¢ozme,
FATO Yontemi ile gozlem, FATO Yontemi ile arastirma, FATO Yontemi ile 6rnek

olay.
Kaynak Kitaplar: M.E.B. Fizik 9, EBA E-Kitap

Arag-Gerecler: Akilli tahta, tahta, kalem, dart oyunu malzemeleri, ip, voleybol topu,

basketbol topu.
Dersten Once Yapilacak Etkinlikler:

1 — Kuvvet ve Newton’un Hareket Yasalar: konu alani ile ilgili fiziksel aktivite temelli

oyunlarin belirlenmesi.

2 — Konu alanina uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlar igin malzemelerin

temin edilmesi.

3 - Konu alanina uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlarin oynanabilmesi icin

fiziksel ortamlarin belirlenmesi.
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4 — Derslere baslanmadan 0Once oynanacak oyunun sekli ve kurallari hakkinda

ogrencilerin bilgilendirilmesi.

Hedef Davranislar:

Kdtle ¢cekim kuvvetinin baglh oldugu degiskenleri fark edebilme

Dengelenmis ve dengelenmemis kuvvetleri tanimlayabilme

Newton’un Hareket Yasalarini ifade edebilme

Oynatilacak Oyunlar

Dart Oyunu
Ip Atlama Oyunu
Istop Oyunu
Yakan Topu
Basketbol Oyunu

GIiRiS BOLUMU

1. Dikkat Cekme: Dogadaki temel kuvvetlerden biri olan kitle gekim kuvvetinin

tanim1 ve etkilerinin nasil anlasildigi sorulur. Genel olarak 0grencilerin
yorumlart ahindiktan sonra kutle c¢ekim kuvvetinin tanimi yapilir. Ve
yasadigimiz diunyada kitle ¢cekim kuvvetinin etkileri ile ilgili drnekler verilir.
Dengelenmis ve dengelenmemis kuvvet kavramlarmin 6grencilerin zihninde
neyi ¢agrisim yaptirdig: sorulup, Newton’un Hareket Yasalari’na genel bir giris
yapuilir.

Gudileme: Ogrencilere oynadiklari oyunlarda, kitle ¢ekim kuvvetini,
dengelenmis ve dengelenmemis kuvvetleri ve Newton’un Hareket Yasalari’ni
fark edip etmedikleri sorulur.

GoOzden Gecirme: Kutle c¢ekim kuvveti, dengelenmis ve dengelenmemis
kuvvetler ve Newton’un Hareket Yasalari’ni géreceksiniz.

Derse Gegis: Kiitle ¢cekim kuvvetinin butln cisimler arasinda oldugunu, bu
durumu fiziksel aktivite temelli oyunlarda gorulebilecegi belirtilir. Dengelenmis
ve dengelenmemis kuvvetlerin fiziksel aktivite temelli oyunlardaki ornekleri
verilir. Newton’un Hareket Yasalari’nmin oyunlardaki orneklerine genel olarak

deginilir.
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GELISTIRME BOLUMU

Etkinlikler: Kdtle gekim kuvvetinin tanimi yapilir ve matemetik formuliinde bagh
oldugu degiskenlere deginilir. Kutle cekim kuvvetinin olmamas: halinde neler
olabilecegi ile ilgili 6grenci tahminleri alinir. Tahminleirn ardindan dart oyununa gecis
yapilarak 6grencilerin kuvvet ve etkilerini tekrar hatirlamalar: saglanir. Dengelenmis ve
dengelenmemis kuvvetlerin tanimi 6grencilere sorularak dart oyununda bu durumu
aciklamalar1 istenir. Yer cekimi kuvvetine deginilerek ip atlama oyununu oynayan
cocuklardan onlar1 yere ¢eken kuvvetin ne oldugu sorulur. Alinan cevaplar ile birlikte
kitle cekim kuvveti ve dengelenmis ve dengelenmemis kuvvetlerin etkileri farkl:
oyunlar ile 6rneklendirilir. Newton’un Hareket Yasalar1 uU¢ baslik altinda verilerek,
genel olarak ifade edilir. Smif ¢ gruba ayrilarak, birinci gruptan istop oyunu, ikinci
gruptan basketbol oyunu ve (gunct gruptan yakan topu oynamalar: istenir okul
bahcesinde. Her grup 15-20 dakika belirtilen oyunlari oynadiktan sonra smif tekrar
toplanir. Ogrencilere dengelenmis ve dengelenmemis kuvvetleri ve Newton’un Hareket
Yasalari’nt oynadiklari oyunlarda fark edip etmedikleri sorulup,detaylandirmalari

istenir.

Ara Ozet: Kiitle cekim kuvveti, dengelenmis ve dengelenmemis kuvvetlerden 6rnekler

verilerek, Newton’un Hareket Yasalari’na deginilir.

Ara Gegis: Kiitle ¢cekim kuvveti, dengelenmis ve dengelenmemis kuvvet ve Newton’un
Hareket Yasalar1 ile ilgili sorularin olup olmadigi, konuyu anlayip anlamadiklar:

sorulur. Fiziksel aktivite temelli oyunlar ilgili baska 6rnekler verilir.
SONUC BOLUMU

Konularin genel tanimlamalar: yapilir, kiitle gekim kuvvetinin yaratilan biitiin maddeler
arasinda var oldugu belirtilir. Dengelenmis ve dengelenmemis kuvvetlere verilen giincel
ornekler oyunlarla desteklenir. Gelecek derste Newton’un Hareket Yasalari’ndan olan

etki — tepki kuvvetinden detayl: bir sekilde bahsedilecegi belirtilir.
DEGERLENDIRME

1 — Kutle cekim kuvveti nedir?

2 — Kutle gekim kuvvetinin bagh oldugu degiskenler nelerdir?

3 — Dengelenmis ve dengelenmemis kuvvetler ne demektir?
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4 — Fiziksel aktivite temelli oyunlarda denegelenmis ve dengelenmemis kuvvet

ornekleri nelerdir?

5 — Newton’un Hareket Yasalari nelerdir?

29/12/2017

Dersin Adi: Fizik

Smif: 9/D Smifi (1.Deney Grubu)

Unitenin Adi: Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar: ve Strtiinme Kuvveti
Sure: 45 + 45 (2 saat)

Ogretme ve Ogrenme Strateji ve Yontemleri: FATO Ydntemli anlatim, Soru Cevap,
FATO Yontemi ile tartisma, FATO Yontemi ile goOsterip yaptirma, problem ¢ozme,
FATO Yontemi ile gozlem, FATO Yontemi ile arastirma, FATO YoOntemi ile 6rnek
olay.

Kaynak Kitaplar: M.E.B. Fizik 9, EBA E-Kitap
Arag-Gerecler: Akilli tahta, tahta, kalem, bowling malzemeleri.
Dersten Once Yapilacak Etkinlikler:

1 - Newton’un Hareket Yasalar1 konu alani ile ilgili fiziksel aktivite temelli oyunlarin

belirlenmesi.

2 — Konu alanina uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlar igin malzemelerin

temin edilmesi.

3 - Konu alanina uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlarin oynanabilmesi icin

fiziksel ortamlarin belirlenmesi.

4 — Derslere baslanmadan o6nce oynanacak oyunun sekli ve kurallari hakkinda

ogrencilerin bilgilendirilmesi.
Hedef Davranislar:
Etki-tepki kuvvetlerini 6rneklerle agiklayabilme

Yatay ve dusey duzlemlerde etki-tepki kuvvetlerinin gosterebilme
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Oynatilacak Oyunlar

- Bowling Oyunu
- Kim Gigli Oyunu
GIRIS BOLUMU

1. Dikkat Cekme: Etki — Tepki kuvvetinin tanimi sorulur ve ginlik yasamdan
oynanan fiziksel aktivite temelli oyunlardan 6rnekler verilmesi istenir. Ogrenci
gOrusleri alindiktan sonra etki — tepki yasasi tanimlanir.

2. Guduleme: Ogrencilere oynadiklar: fiziksel aktivite temelli oyunlarda
Newton’un Etki — Tepki Yasasi’ni fark edip etmedikleri sorulur.

3. Gozden Gecirme: Newton’un Etki — Tepki Yasasi’ni, yatay ve disey diizlemde
etki — tepki kuvvetlerini goreceksiniz.

4. Derse Gegis: Etki — tepki kuvvetlerinin batun cisimler arasinda oldugunu, bu
durumu fiziksel aktivite temelli oyunlarda gorilebilecegi belirtilir. Etki — tepki
kuvvetlerinin fiziksel aktivite temelli oyunlardaki 6rnekleri verilir. Tahtaya
cizilen cisimler arasinda etki — tepki kuvvet ¢ifti gosterilir.

GELISTIRME BOLUMU

Etkinlikler: Etki — tepki kuvvetinin tanimi yapilir ve matemetik formalinde bagli
oldugu degiskenlere deginilir. Etki — tepki kuvvetinin olmamas: halinde neler
olabilecegi ile ilgili 6grenci tahminleri alinir. Tahminlerin ardindan bowling oyununa
gecis yapilarak Ogrencilerin etki — tepki kuvvet ciftini gozlemlemeleri saglanir.
Ogrencilerin bowling oyunundaki etki — tepki kuvvetini agiklamalar: istenir. Ornek
sorular Uzerinde etki — tepki kuvvetlerinin yonuni ve siddetini belirtmeleri istenir
ogrencilerden. Verilen ornekler lzerinde yatay ve disey dizlemlerdeki etki — tepki
kuvvetleri cisimler tizerinde gosterilir. Kim giicli oyununun kurallar: anlatildiktan sonra
ogrencilerden, kim gucli oyununu oynamalar: istenir. Oyunu oynayan ¢ocuklardan etki
— tepki kuvvetini hissedip hissetmediklerini agiklamalari istenir. Fiziksel aktivite temelli

oyunlardan baska érnekler verilmesi istenir.

Ara Ozet: Newton’un Hareket Yasalari’ndan etki — tepki kuvvetine baska oyunlardan
ornekler verilerek, yatay ve diusey dizlemlerdeki etki — tepki kuvvetleri ile ilgili 6rnek

sorular ¢cozilur.
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Ara Gegcis: Newton’un Hareket Yasalari’ndan etki — tepki kuvvetleri ile ilgili sorularin
olup olmadigi, konuyu anlayip anlamadiklari sorulur. Fiziksel aktivite temelli

oyunlardan konu alani ile ilgili baska 6rnekler verilir.
SONUC BOLUMU

Konularin genel tanimlamalar1 yapilir, etki — tepki kuvveti etkilesim iginde bulunan
batun cisimler arasinda var oldugu belirtilir. Etki — tepki kuvvetlerine verilen gtincel
ornekler oyunlarla desteklenir. Gelecek derste Newton’un Hareket Yasalari’ndan olan
eylemsizlik yasasindan detayl: bir sekilde bahsedilecegi belirtilir.

DEGERLENDIRME

1 — Etki — tepki kuvveti nedir?

2 — Etki — tepki kuvvetlerine hangi fiziksel aktivite temelli oyunlar verilebilir?

3 — Dusey dizlemde etki — tepki kuvveti cisim diyagramlarinda nasil gosterilebilir?
4 — Yatay duzlemde etki — tepki kuvveti cisim diyagramlarinda nasil gosterilebilir?
05/01/2018

Dersin Adi: Fizik

Smmf: 9/D Smifi (1.Deney Grubu)

Unitenin Adi: Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar: ve Surtinme Kuvveti

Sure: 45 + 45 (2 saat)

Ogretme ve Ogrenme Strateji ve Yontemleri: FATO Yontemli anlatim, Soru Cevap,
FATO Yontemi ile tartisma, FATO Yontemi ile goOsterip yaptirma, problem ¢6zme,
FATO Yontemi ile gozlem, FATO Yontemi ile arastirma, FATO YoOntemi ile 6rnek

olay.

Kaynak Kitaplar: M.E.B. Fizik 9, EBA E-Kitap
Arag-Gerecler: Akilli tahta, tahta, kalem, misket.
Dersten Once Yapilacak Etkinlikler:

1 - Newton’un Hareket Yasalar1 konu alan: ile ilgili fiziksel aktivite temelli oyunlarin

belirlenmesi.
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2 — Konu alanina uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlar igin malzemelerin

temin edilmesi.

3 - Konu alanina uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlarin oynanabilmesi icin

fiziksel ortamlarin belirlenmesi.

4 — Derslere baslanmadan 0Once oynanacak oyunun sekli ve kurallari hakkinda

ogrencilerin bilgilendirilmesi.

Hedef Davranislar:

Eylemsizlik Yasasni agiklayabilme

Gunluk hayatta eylemsizlik yasasi ile ilgili 6rnekler verebilme

Dinamigin  Temel Prensibinin  bagli oldugu degiskinleri fak edebilme ve

yorumlayabilme

Oynatilacak Oyunlar

Misket ile Tlgili Oyunlar

Tahtarevalli Oyunu

GIRiS BOLUMU

1.

Dikkat Cekme: Eylemsizlik yasasinin tanmmi sorulur ve ginlik yasamda
oynanan fiziksel aktivite temelli oyunlardan 6rnekler verilmesi istenir. Ogrenci
gorusleri alindiktan sonra eylemsizlik yasasi tanimlanir. Dinamigin temel
prensibinin tanimi sorulur ve gunlik yasamda oynanan fiziksel aktivite temelli
oyunlardan 6rnekler verilmesi istenir. Ogrenci gorusleri alindiktan sonra
dinamigin temel prensibi tanimlanir.

Guduleme: Ogrencilere oynadiklar: fiziksel —aktivite temelli oyunlarda
Newton’un Eylemsizlik Yasasi’ni ve dinamigin temel prensibini fark edip
etmedikleri sorulur.

GoOzden Gecgirme: Newton’un Eylemsizlik Yasasi’ni ve dinamigin temel
prensibini goreceksiniz.

Derse Gegis: Butin maddelerin konumlarini koruma egiliminde oldugunu ve bu
durumu fiziksel aktivite temelli oyunlarda gorulebilecegi belirtilir. Yine
dinamgin temel prensibi cercevesinde bakildiginda fiziksel aktivite temelli

oyunlarda da Newton’un tg¢iinct hareket yasasini gorelebilecegi belirtilir.
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GELISTIRME BOLUMU

Etkinlikler: Eylemsizlik yasasinin tanimi yapilir ve giinlik hayattan 6rnekler verilir.
Daha 6nce derslerde oynanan fiziksel aktivite temelli oyunlardan drneklemeler yapilip
yapilamayacagn tartisilir.  Ogrencilerin verdigi cevaplar cercevesinde tahtarevalli
oyunundan oOrnekler verilir. Tahtarevalli oyununun kurallart anlatilir ve 6grencilerin,
tahtarevalli oyununa baslamalar1 istenir. Oyun tamamlandiktan sonra eylemsizlik
yasasinin tanmmi tekrarlanir ve oyundan bolumler ile agiklanir. Dinamigin temel
prensibinin tanimi yapilir ve matematiksel formalt verilir. Matematik fomilindeki
bilesenlerden yola cikilarak cisme uygulanan kuvvet, cismin Kkitlesi ve cismin
kazanacagi ivme ile ilgili yorumlamalar yapilir. Grafikler Gzerinde de belirtilen iliskiler
ogrencilerce yordanmaya c¢alisir. Misket oyununda dinamigin temel prensibinin
etkilerini gérmek mimkin madir, sorusu sorulur. Ve oyunun kurallart dgrencilerle
tartisildiktan sonra, 6grencilerin oyuna baslamas: istenir. Oyun devam ederken
eylemsizlik yasasi ve dinamigin temel prensibi ile agiklanabilecek noktalara deginilir.
Oyun tamamlanmasinin ardindan 6grencilerin gorusleri ahnir. Fiziksel aktivite temelli

oyunlardan baska 6rnekler verilmesi istenir.

Ara Ozet: Newton’un Hareket Yasalarr’ndan eylemsizlik ve dinamigin temel
prensibine baska oyunlardan 6rnekler verilir. Konu tanimlari verilen oyunlar tizerinde

detaylandirilir.

Ara Gegcis: Newton’un Hareket Yasalari’ndan eylemsizlik ve dinamigin temel prensibi
ile ilgili sorularin olup olmadigi, konuyu anlayip anlamadiklar: sorulur. Fiziksel aktivite

temelli oyunlardan konu alani ile ilgili baska 6rnekler verilir.
SONUC BOLUMU

Konularin genel tanimlamalar1 yapilir, eylemsizligin bittn cisimler igin gegerli oldugu
belirtilir. Belli bir kutleye sahip olan cisimlerin uygulanan kuvvetle ters orantili olarak
hareket etme egiliminde olduguna deginilir. Her iki yasaya da verilen giincel 6rnekler
oyunlarla desteklenir. Gelecek derste Newton’un Hareket Yasalar1 ile ilgili kavramsal

problemler ¢oziilecegi belirtilir.
DEGERLENDIRME

1 — Eylemsizlik ne demektir?
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2 — Eylemsizlik yasasina fiziksel aktivite temelli oyunlardan érnekler verilebilir mi?

Aciklaymiz.

3 — Dinamigin temel prensibi neyi agiklamaktadir?

4 — Dinamigin temel prensibinin bagl: oldugu bilesenler arasindaki iliskiyi agiklaymiz.
12/01/2018

Dersin Adi: Fizik

Smif: 9/D Smifi (1.Deney Grubu)

Unitenin Adi: Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar: ve Surtinme Kuvveti

Sure: 45 + 45 (2 saat)

Ogretme ve Ogrenme Strateji ve Yontemleri: FATO Ydéntemli anlatim, Soru Cevap,
FATO Yontemi ile tartisma, FATO Yontemi ile goOsterip yaptirma, problem ¢ozme,
FATO Yontemi ile gozlem, FATO Yontemi ile arastirma, FATO YoOntemi ile 6rnek

olay.
Kaynak Kitaplar: M.E.B. Fizik 9, EBA E-Kitap

Arag-Gerecler: Akilli tahta, tahta, kalem, ip, masa, raket, masa tenisi topu, blytk tenis

masasi.
Dersten Once Yapilacak Etkinlikler:

1 - Newton’un Hareket Yasalar1 konu alani ile ilgili fiziksel aktivite temelli oyunlarin

belirlenmesi.

2 — Konu alanina uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlar igin malzemelerin

temin edilmesi.

3 - Konu alanina uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlarin oynanabilmesi icin

fiziksel ortamlarin belirlenmesi.

4 — Derslere baglanmadan 0Once oynanacak oyunun sekli ve kurallari hakkinda

ogrencilerin bilgilendirilmesi.
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Hedef Davranislar:

Gunluk hayatta gozlemlenen olaylar: ve fiziksel aktivite temelli oyunlari Newton’un
Hareket Yasalari’nt kullanarak yorumlayabilme.

Newton’un Hareket Yasalari ile ilgili kavramsal problemler ¢6zebilme
Oynatilacak Oyunlar

- Halat Cekme Oyunu
- Masa Tenisi Oyunu
GIRIS BOLUMU
1. Dikkat Cekme: Newton’un Hareket Yasalari’nin ne oldugu ve tanimlari sorulur.
Gunluk yasamdan ve fiziksel aktivite temelli oyunlardan &rnekler verilmesi
istenir. Ogrenci gorisleri alindiktan sonra yasalarin genel tanimlar: yapilir.
2. Gudileme: Ogrencilere oynadiklar: fiziksel aktivite temelli oyunlarda
Newton’un Hareket Yasalari’n1 fark edip etmedikleri sorulur.
3. GoOzden Gecgirme: Newton’un Hareket Yasalari’nm ve kavramsal problemleri
goreceksiniz.
4. Derse Gegis: Newton’un Hareket Yasalari’nin fiziksel aktivite temelli oyunlarda
gorulebilecegi belirtilir
GELISTIRME BOLUMU
Etkinlikler: Newton’un Hareket Yasalari’nin tanmmi yapilir ve gunlik hayattan
ornekler verilir. Daha Once derslerde oynanan fiziksel aktivite temelli oyunlardan
orneklemeler yapilip yapilamayacag: tartisilir.  Ogrencilerin - verdigi  cevaplar
cercevesinde halat cekme oyunundan ornekler verilir. Halat cekme oyununun kurallari
anlatilir ve 6grencilerin, halat cekme oyununa baslamalari istenir. Oyun tamamlandiktan
sonra Newton’un Hareket Yasalari tekrarlanir ve oyundan bolimler ile agiklanir.
Grafikler tzerinde Newton’un Hareket Yasalari yorumlanir. Bir baska oyunla derse
devam edilir. Masa tenisi oyununun kurallar1 anlatilir ve oyunun kurallari1 6grencilerle
tartisildiktan sonra, 6grencilerin oyuna baslamas: istenir. Oyun devam ederken
Newton’un Hareket Yasalar1 ile acgiklanabilecek noktalara deginilir. Oyun
tamamlanmasmin ardindan 6grencilerin gorusleri alnmir. Fiziksel aktivite temelli

oyunlardan baska drnekler verilmesi istenir.
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Ara Ozet: Newton’un Hareket Yasalari’na oyunlardan drnekler verilir. Konu tanimlars,

verilen oyunlar izerinde detaylandirilir.

Ara Gegcis: Newton’un Hareket Yasalari ile ilgili sorularin olup olmadigi, konuyu
anlayip anlamadiklar: sorulur. Fiziksel aktivite temelli oyunlardan konu alani ile ilgili

baska 6rnekler verilir.
SONUC BOLUMU

Konularin genel tanimlamalari yapilir, Newton’un Hareket Yasalari’nin gunlik
yasamimizdaki birgok alan icin gegerli oldugu belirtilir. Cevremizi ve oynadigimiz
oyunlar: iyi gozlemleyebilirsek Newton’un Hareket Yasalari’ni fark edebilecegimize

deginilir. Gelecek derste surtiinme kuvveti ile ilgili ders konularmnin islenecegi belirtilir.
DEGERLENDIRME
1 — Newton’un Hareket Yasalar1 nelerdir?

2 — Newton’un Hareket Yasalari’na fiziksel aktivite temelli oyunlardan 6rnekler

verilebilir mi? Agiklayniz.

19/01/2018

Dersin Adi: Fizik

Smnif: 9/D Simnifi (1.Deney Grubu)

Unitenin Adi: Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar: ve Surtinme Kuvveti
Sure: 45 + 45 (2 saat)

Ogretme ve Ogrenme Strateji ve Yontemleri: FATO Yontemli anlatim, Soru Cevap,
FATO Yontemi ile tartisma, FATO Yontemi ile goOsterip yaptirma, problem ¢ozme,
FATO Yontemi ile gozlem, FATO Yontemi ile arastirma, FATO YoOntemi ile 6rnek

olay.

Kaynak Kitaplar: M.E.B. Fizik 9, EBA E-Kitap

Arag-Gerecler: Akilli tahta, tahta, kalem, oyuncak arabalar, renkli cemberler.
Dersten Once Yapilacak Etkinlikler:

1 - Siurtinme Kuvveti konu alani ile ilgili fiziksel aktivite temelli oyunlarin

belirlenmesi.
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2 — Konu alanina uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlar igin malzemelerin

temin edilmesi.

3 - Konu alanina uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlarin oynanabilmesi icin

fiziksel ortamlarin belirlenmesi.

4 — Derslere baglanmadan 0Once oynanacak oyunun sekli ve kurallari hakkinda

ogrencilerin bilgilendirilmesi.

Hedef Davranislar:

Sirttinme kuvvetini tanimlama ve bagli oldugu degiskenleri analiz edebilme

Statik ve kinetik stirtinme kuvvetlerini karsilastirabilme

Serbest cisim diyagramlar: Gizerinde sirtiinme kuvvetini gésterebilme

Sartinme kuvvetinin gunluk hayattaki avantaj ve dezavantajlarina érnekler verebilme

Kayarak ve donerek ilerleyen cisimlerde strtinme kuvvetinin yoniunu ornekler tizerinde

aciklayabilme
Oynatilacak Oyunlar

- Araba Yaris1 Oyunu
- Cember Cevirme Oyunu
GIiRiS BOLUMU

1. Dikkat Cekme: Sirtunme kuvvetinin tanimi sorulur ve gunlik yasamda oynanan
fiziksel aktivite temelli oyunlardan érnekler verilmesi istenir. Ogrenci gorisleri
alindiktan sonra surtinme kuvveti tamimlanir. Strtiinme kuvvetinin avantaj ve
dezavantajlart sorulur ve ginluk yasamda oynanan fiziksel aktivite temelli
oyunlardan 6rnekler verilmesi istenir.

2. Gudileme: Ogrencilere oynadiklar: fiziksel aktivite temelli oyunlarda siirtiinme
kuvvetinin etkilerini fark edip etmedikleri sorulur.
GoOzden Gecirme: Sirtiinme kuvvetini ve etkilerini goreceksiniz.

4. Derse Gegis: Butun maddeler arasinda surtinme kuvvetinin oldugunu ve bu

durumu fiziksel aktivite temelli oyunlarda gorilebilecegi belirtilir.
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GELISTIRME BOLUMU

Etkinlikler: Sdrtinme kuvvetinin tanimi yapilir ve gunlik hayattan 6rnekler
verilir.Daha 6nce derslerde oynanan fiziksel aktivite temelli oyunlardan érneklemeler
yapilip yapilamayacag: tartisilir. Ogrencilerin verdigi cevaplar cercevesinde araba
yariglart oyunlarindan oOrnekler wverilir. Araba yarist oyunu kurallari anlatilir ve
ogrencilerin, araba yarisi oyununa baslamalari istenir. Oyun tamamlandiktan sonra
strtinme kuvvetinin tanimi tekrarlanir, kayarak ve dénerek ilerleyen cisimler tUzerinde
strtiinme kuvvetinin yoni oyundan bolimler ile agiklanir. Statik ve kinetik strtiinmenin
de oyun i¢inde hareketi nasil etkiledigi blirtilir. Grafikler tizerinde de belirtilen statik ve
kinetik surtinme iliskileri 6grencilerce yordanmaya c¢alisir. Surtinme kuvvetinin
matemetiksel modelindeki bilesenler agiklanir ve 6grencilerce tartisilir. Cember cevirme
oyununda surtiinme kuvveti konu alanini gérmek mimkin maddr, sorusu sorulu. Ve
oyunun kurallar1 6grencilerle tartisildiktan sonra, 6grencilerin oyuna baslamasi istenir.
Oyun devam ederken sirtinme kuvveti ile agiklanabilecek noktalara deginilir. Oyun
tamamlanmasinin ardindan O0grencilerin gorusleri alinir. Srtinme kuvvetinin gunlik
hayattaki avantaj ve dezavantajlari sorulur. Fiziksel aktivite temelli oyunlardan 6rnekler

verilmesi istenir.

Ara Ozet: Sirtinme kuvvetinin etkilerine baska oyunlardan ornekler verilir. Konu

tanimlar1 verilen oyunlar izerinde detaylandirilir.

Ara Gegis: Surtunme kuvveti ile ilgili sorularin olup olmadigi, konuyu anlayip
anlamadiklart sorulur. Fiziksel aktivite temelli oyunlardan konu alan: ile ilgili baska

ornekler verilir.
SONUC BOLUMU

Konularin genel tanimlamalar1 yapilir, stirtinmenin battn cisimler igin gecerli oldugu
belirtilir. Strtinme kuvvetinin Kinetik ve statik olarak ikiye ayrildigi belirtilir. Yine
surtuinme kuvvetinin avantaj ve dezavantajlarina genel olarak deginilir. Sdrtinme

kuvvetine verilen gtincel 6rnekler oyunlarla desteklenir.
DEGERLENDIRME
1 — Sirttinme kuvveti nedir?

2 — Slrttinme kuvvetinin bagli oldugu degiskenler nelerdir? Agiklaymiz.
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3 — Statik ve kinetik strtinme kuvvetini agiklaymiz.

4 — Sirtunme kuvvetinin glnlik hayattaki avantaj ve dezavantajlari nelerdir?
5 — Statik ve kinetik surtinme kuvveti arasindaki farklar nelerdir?

EK 8. 2.DENEY GRUBU 3.UNITE GUNLUK DERS PLANLARI
Dersin Adr: Fizik

Smif: 9/A Smifi (2.Deney Grubu)

Unitenin Adi: Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar: ve Strtiinme Kuvveti
Sure: 12 saat

Ogretme ve Ogrenme Strateji ve Yontemleri: DO Yontemli Anlatim, Soru Cevap,
DO Yontemi ile tartisma, DO Yontemi ile gosterip yaptirma, problem ¢ozme, DO
Yontemi ile gozlem, DO Yontemi ile arastirma, DO Yontemi ile 6rnek olay.

Kaynak Kitaplar: M.E.B. Fizik 9, EBA E-Kitap

Arag-Gerecler: Akilli tahta, tahta, kalem, tablet, diz Ustu bilgisayar, simulasyon,

animasyon.
Dersten Once Yapilacak Etkinlikler:

1 - Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalari ve Surtinme Kuvveti konu alani ile ilgili

simulasyon, animasyon ve dijital oyunlarin belirlenmesi.

2 — Konu alanina uygun belirlenen simiilasyon, animasyon ve dijital oyunlar igin tablet,

diz Ustu bilgisayar ve akilh tahtanin ayarlanmasi.

3 - Belirlenen similasyon, animasyon ve dijital oyunlarin oynanabilmesi igin tablete,

diz Ustu bilgisayara ve akilli tahtaya ylklenmesi.

4 — Derslere baslanmadan ©6nce oynanacak oyunun sekli ve kurallari hakkinda

¢grencilerin bilgilendirilmesi.
Unitenin Oruntiisi

Kuvvet

Newton’un Hareket Yasalar

Etki Tepki Yasasi
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Dinamigin Temel Yasasi
Eylemsizlik Yasasi
Sartinme Kuvveti
Sartinme Kuvvetinin Etkileri
Ana Nokta

Bu Unitede, Kuvveti ve ona baglh olarak Newton’un Hareket Yasalar1 ve Surtlinme

Kuvveti agiklanmaktadir.
Yardimci Noktalar

Gunlik hayatta kuvveti ve onunla ilgili diger konu alanmi fark edebilmek ve

orneklendirebilmek.

15/12/2017

Dersin Adi: Fizik

Smif: 9/A Smifi (2.Deney Grubu)

Unitenin Adi: Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar: ve Surtinme Kuvveti
Siire: 45 + 45 (2 saat)

Ogretme ve Ogrenme Strateji ve Yontemleri: DO Yontemli Anlatim, Soru Cevap,
DO Yontemi ile tartisma, DO Yontemi ile gosterip yaptirma, problem ¢ézme, DO

Yontemi ile gozlem, DO Ydntemi ile arastirma, DO Ydntemi ile 6rnek olay.
Kaynak Kitaplar: M.E.B. Fizik 9, EBA E-Kitap

Arag-Gerecler: Akilli tahta, tahta, kalem, tablet, diz Ustu bilgisayar, simulasyon,

animasyon.
Dersten Once Yapilacak Etkinlikler:
1 - Kuvvet konu alanz ile ilgili similasyon, animasyon ve dijital oyunlarin belirlenmesi.

2 — Konu alanina uygun belirlenen simiilasyon, animasyon ve dijital oyunlar igin tablet,

diz Gstl bilgisayar ve akilli tahtanin ayarlanmasi.

3 - Belirlenen simulasyon, animasyon ve dijital oyunlarin oynanabilmesi igin tablete,

diz Gstl bilgisayara ve akilli tahtaya ylklenmesi.
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4 — Derslere baslanmadan 0Once oynanacak oyunun sekli ve kurallari hakkinda

¢grencilerin bilgilendirilmesi.

Hedef Davranislar:

Kuvvet kavrammi ve etkilerini tanimlayabilme

Kuvvet kavramini 6rneklerle agiklayabilme

Temas gerektiren ve gerektirmeyen kuvvetlere 6rnek verebilme
Dort temel kuvvetin hangi kuvvetler oldugunu ifade edebilme
Oynatilacak Oyunlar

- Kuvvet ve Hareket: Temel Prensip Phet Similasyonu

- The Catapult Oyunu

- Meyve Kesme Oyunu

GIRIS BOLUMU

6. Dikkat Cekme: Kuvvetin taniminin ne oldugu ve etkilerinin nasil anlasildig:
sorulur.Genel olarak 6grencilerin yorumlar: alindiktan sonra kuvvetin tanimmi
yapilir. Ve ginlik hayatta kuvvetin etkileri ile ilgili 6rnekler verilir. Cisimlere
dokunmadan kuvvet uygulamak mimkiun mudur? diye sorulur 6grencilere.
Boylece temas gerektiren ve gerektirmeyen kuvvetlerin farkina varilmasi
saglanir.

7. Gudileme: Ogrencilere oynadiklar: bilgisaya oyunlarinda, kuvvetin etkilerini
ve Ozelliklerini gorip gérmedikleri sorulur.

8. GoOzden Gegirme: Kuvvetin tanimini, temas gerektiren - gerektirmeyen
kuvvetleri ve dort temel kuvveti goreceksiniz.

9. Derse Gegis: Kuvvetin hayatimizin iginde oldugu, 6zellikle oynadigimiz dijital
oyunlarda bu durumun bariz bir sekilde ortada oldugu ifade edilip, 6grencilerden
oyunlardan érnekler verilmesi istenir.

GELISTIRME BOLUMU

Etkinlikler: Kuvvetin tanimi tekrar yapilarak Ogrencilere dagitilan tabletlerde the
catapult oyunu agmalar istenir. Daha sonra dijital oyun tzerinde istedikleri manevralari
yapmalar1 istenir. Oyun tamamlaninca 6grencilerden kuvvetin tanimmi oynadiklari

dijital oyun aracilig: ile yapmalar: istenir. Ogrencilerin zihinlerinde kuvvet kavrammin
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daha canlandirabilmek icin dijital ortamda meyve kesme oyunun bilip bilmedikleri
sorulur ve oyunun genel kurallar1 hakkinda bilgi verilir. Ogrencilerden kurallar
cercevesinde meyve kesme oyununu oynamalar: istenir. Oyun tamamlandiktan sonra
kuvvetin etkilerini fark edip etmedikleri sorulup cevaplar alinmaya calisilir. The
catapult ve meyve kesme oyunlarinda temas gerektiren kuvvetin uygulandig: oyuncular
tarafindan belirtilir. Temas gerektiren kuvvetlere drnekler verilip, temas gerektirmeyen
kuvvetlere de 6rnekler verilip 6grencilerin tanimlar: 6grenmeleri icin gerekli tekrarlar
yapilir. Dogadaki temel kuvvetlerin varligindan s6z edilip genel tanimlamalar verilir.
Zihinsel olarak cagrisim yapilabilecek orneklere yer verilir. Akilli tahtaya yuklenen
kuvvet ve hareket: temel prensip phet similasyonundaki degiskenleri degistiren
ogrenciler, bu simuilasyon araciligi ile kuvvet ve kuvvet ile ilgili diger aktarilan
bilgilerin varhgmin kabul eder. Ogrencilerce yeterli sekilde tekrar yapilmas: saglanir.
Dijital oyunlar ve similasyonlar tamamlandiktan sonra 6grencilerden, kuvvetin tanimi,
temas gerektiren ve gerektirmeyen kuvvetlerin varhg: ve dogadaki dort temel kuvveti

aciklamalari istenir.

Ara Ozet: Kuvvetin tanimi yapilir, temas gerektiren ve gerektirmeyen kuvvetlerden
ornekler verilir. Dogadaki dort temel kuvvetin varligindan s6z edilerek genel

tanimlamalar yapilir.

Ara Gegis: Kuvvet, temas gerektiren - gerektirmeyen kuvvetler ve dort temel kuvvet ile
ilgili sorularin olup olmadigi, konuyu anlayip anlamadiklar: sorulur. Dijital oyunlar ile

ilgili baska ornekler verilir.
SONUC BOLUMU

Konularin genel tanimlamalar: yapilir, kuvvetin hayatimizin her alaninda var oldugu
belirtilir, verilen guncel Ornekler dijital oyunlarla, simulasyon ve animasyonlarla
desteklenir. Gelecek derste kutle ¢ekim kuvvetinden, dengelenmis ve dengelenmemis

kuvvetlerden ve Newton’un Hareket Yasalari’ndan bahsedilecegi belirtilir.
DEGERLENDIRME

1 — Kuvvet nedir?

2 — Kuvvetin birimi nedir?

3 — Kuvvet ne ile dlgulur?
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4 — Temas gerektiren kuvvet drnekleri nelerdir?

5 — Temas gerektirmeyen kuvvet drnekleri nelerdir?

6 — Dogada bulunan temel kuvvetler nelerdir? Tanimlayiniz.

22/12/2017

Dersin Adr: Fizik

Smif: 9/A Smifi (2.Deney Grubu)

Unitenin Adi: Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar: ve Sirtiinme Kuvveti
Sure: 45 + 45 (2 saat)

Ogretme ve Ogrenme Strateji ve Yontemleri: DO Yontemli Anlatim, Soru Cevap,
DO Yontemi ile tartisma, DO Yontemi ile gosterip yaptirma, problem ¢6zme, DO
Yontemi ile gozlem, DO Yontemi ile arastirma, DO Yontemi ile 6rnek olay.

Kaynak Kitaplar: M.E.B. Fizik 9, EBA E-Kitap

Arag-Gerecler: Akilli tahta, tahta, kalem, tablet, diz Ustu bilgisayar, simulasyon,

animasyon.
Dersten Once Yapilacak Etkinlikler:

1 — Kuvvet ve Newton’un Hareket Yasalari konu alani ile ilgili similasyon, animasyon

ve dijital oyunlarin belirlenmesi.

2 — Konu alanina uygun belirlenen simiilasyon, animasyon ve dijital oyunlar igin tablet,

diz Ustu bilgisayar ve akill tahtanin ayarlanmasi.

3 - Belirlenen simulasyon, animasyon ve dijital oyunlarin oynanabilmesi igin tablete,

diz Ustu bilgisayara ve akilli tahtaya ylklenmesi.

4 — Derslere baslanmadan o6nce oynanacak oyunun sekli ve kurallari hakkinda

¢grencilerin bilgilendirilmesi.

Hedef Davranislar:

Kitle ¢ekim kuvvetinin bagli oldugu degiskenleri fark edebilme
Dengelenmis ve dengelenmemis kuvvetleri tanimlayabilme

Newton’un Hareket Yasalarini ifade edebilme
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Oynatilacak Oyunlar

- Duzlemde Kuvvet ve Hareket Phet Simulasyonu
- Rampa: Kuvvet ve Hareket Phet Simiilasyonu
- Cekim Kuvveti ile ilgili Phet Similasyonu

GIRIS BOLUMU

5. Dikkat Cekme: Dogadaki temel kuvvetlerden biri olan kitle ¢ekim kuvvetinin
tanim1 ve etkilerinin nasil anlasildigi sorulur. Genel olarak 06grencilerin
yorumlart ahndiktan sonra kutle c¢ekim kuvvetinin tanimi yapilir. Ve
yasadigimiz dunyada kitle gekim kuvvetinin etkileri ile ilgili drnekler verilir.
Dengelenmis ve dengelenmemis kuvvet kavramlarmin 6grencilerin zihninde
neyi cagrisim yaptirdig: sorulup, Newton’un Hareket Yasalari’na genel bir giris
yapailir.

6. Gudileme: Ogrencilere oynadiklar: dijital oyunlarda, kiitle cekim kuvvetini,
dengelenmis ve dengelenmemis kuvvetleri ve Newton’un Hareket Yasalarini
fark edip etmedikleri sorulur.

7. GoOzden Gecirme: Kitle cekim kuvveti, dengelenmis ve dengelenmemis
kuvvetler ve Newton’un Hareket Yasalari’ni goreceksiniz.

8. Derse Gegis: Kitle gekim kuvvetinin bittn cisimler arasinda oldugunu, bu
durumu dijital oyunlarda gOrulebilecegi  belirtilir.  Dengelenmis ve
dengelenmemis kuvvetlerin dijital oyunlardaki Ornekleri verilir. Newton’un
Hareket Yasalari’nin dijital oyunlardaki drneklerine genel olarak deginilir.

GELISTIRME BOLUMU

Etkinlikler: Kitle gekim kuvvetinin tanimi yapilir ve matemetik formulinde bagli
oldugu degiskenlere deginilir. Kiitle ¢ekim kuvvetinin olmamas: halinde neler
olabilecegi ile ilgili 6grenci tahminleri alinir. Tahminleirn ardindan ¢ekim kuvveti ile
ilgili phet simtlasyonuna gecis yapilarak 6grencilerin kitle cekim kuvvetinin etkilerini
gOrmeleri saglanir. Simulasyon araciligi ile kitle ¢ekim kuvvetinin matematiksel
formalundeki alt bilesenler rahathkla degisebildiginden, 6grencilerin g6zlem yaparak ve
deneyerek 6grenmeleri saglanir. Dengelenmis ve dengelenmemis kuvvetlerin tanimi

ogrencilere sorularak, dizlemde kuvvet ve hareket phet similasyonu araciligi ile bu
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durumu agiklamalar: istenir. Alinan cevaplar ile birlikte kitle cekim kuvveti ve
dengelenmis ve dengelenmemis kuvvetlerin etkileri giincel durumlar ile 6rneklendirilir.
Newton’un Hareket Yasalari ¢ baslik altinda verilerek, genel olarak ifade edilir.
Rampa: kuvvet ve hareket simiilasyonu akilli tahtaya yiklenir. Ogrencilerden
simulasyon Gzerindeki degiskenleri kullanarak, dengelenmis ve dengelenmemis
kuvvetleri agilamalar: istenir. Similasyon ve dijital oyunlarda Newton’un Hareket
Yasalar’'min  rahathikla gorlebilecegine deginilir.  Ogrencilerce bu  durumun

yorumlanmasa istenir.

Ara Ozet: Kiitle cekim kuvveti, dengelenmis ve dengelenmemis kuvvetlerden 6rnekler

verilerek, Newton’un Hareket Yasalari’na deginilir.

Ara Gegis: Kiitle cekim kuvveti, dengelenmis ve dengelenmemis kuvvet ve Newton’un
Hareket Yasalar1 ile ilgili sorularin olup olmadigi, konuyu anlayip anlamadiklar:
sorulur. Dijital oyunlar ile ilgili bagka 6rnekler verilir.

SONUC BOLUMU

Konularin genel tanimlamalar: yapilir, kiitle gcekim kuvvetinin yaratilan bitiin maddeler
arasinda var oldugu belirtilir. Dengelenmis ve dengelenmemis kuvvetlere verilen guncel
ornekler dijital oyunlar, similasyon ve animasyonlarla desteklenir. Gelecek derste
Newton’un Hareket Yasalari’ndan olan etki — tepki kuvvetinden detayli bir sekilde
bahsedilecegi belirtilir.

DEGERLENDIRME

1 — Kutle cekim kuvveti nedir?

2 — Kutle gekim kuvvetinin bagl oldugu degiskenler nelerdir?
3 — Dengelenmis ve dengelenmemis kuvvetler ne demektir?

4 — Fiziksel aktivite temelli oyunlarda denegelenmis ve dengelenmemis kuvvet

ornekleri nelerdir?

5 — Newton’un Hareket Yasalari nelerdir?
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29/12/2017

Dersin Adi: Fizik

Smif: 9/A Smifi (2.Deney Grubu)

Unitenin Adi: Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalari ve Stirtinme Kuvveti
Sure: 45 + 45 (2 saat)

Ogretme ve Ogrenme Strateji ve Yéntemleri: DO Yontemli Anlatim, Soru Cevap,
DO Yontemi ile tartisma, DO Yontemi ile gosterip yaptirma, problem ¢ozme, DO
Yontemi ile gozlem, DO Yontemi ile arastirma, DO YoOntemi ile 6rnek olay.

Kaynak Kitaplar: M.E.B. Fizik 9, EBA E-Kitap

Arag-Gerecler: Akilli tahta, tahta, kalem, tablet, diz Ustu bilgisayar, simulasyon,

animasyon.
Dersten Once Yapilacak Etkinlikler:

1 - Newton’un Hareket Yasalar1 konu alan: ile ilgili similasyon, animasyon ve dijital

oyunlarin belirlenmesi.

2 — Konu alanina uygun belirlenen simiilasyon, animasyon ve dijital oyunlar igin tablet,

diz Ustu bilgisayar ve akill tahtanin ayarlanmasi.

3 - Belirlenen simulasyon, animasyon ve dijital oyunlarin oynanabilmesi igin tablete,

diz Ustu bilgisayara ve akilli tahtaya ylklenmesi.

4 — Derslere baglanmadan 0nce oynanacak oyunun sekli ve kurallari hakkinda

¢grencilerin bilgilendirilmesi.

Hedef Davranislar:

Etki-tepki kuvvetlerini 6rneklerle agiklayabilme

Yatay ve disey dizlemlerde etki-tepki kuvvetlerinin gésterebilme
Oynatilacak Oyunlar

- Enerji Kaykay: Parki Phet Similasyonu

- Kautle ve Esneklik Phet Simiilasyonu
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GIRIS BOLUMU

5. Dikkat Cekme: Etki — Tepki kuvvetinin tanimi sorulur ve ginlik yasamdan
oynanan dijital oyunlardan &rnekler verilmesi istenir. Ogrenci gorisleri
alindiktan sonra etki — tepki yasas: tanimlanir.

6. Gudileme: Ogrencilere oynadiklar: dijital oyunlarda Newton’un Etki — Tepki
Yasasi’n1 fark edip etmedikleri sorulur.

7. GoOzden Gecirme: Newto’un Etki — Tepki Yasasi’ni, yatay ve disey diizlemde
etki — tepki kuvvetlerini goreceksiniz.

8. Derse Gecis: Etki — tepki kuvvetlerinin bitun cisimler arasinda oldugunu, bu
durumu dijital oyunlarda gorulebilecegi belirtilir. Etki — tepki kuvvetlerinin
dijital oyunlardaki 6rnekleri verilir. Tahtaya cizilen cisimler arasinda etki — tepki
kuvvet cifti gosterilir.

GELISTIRME BOLUMU

Etkinlikler: Etki — tepki kuvvetinin tanimi yapilir ve matematiksel formalinde bagl
oldugu degiskenlere deginilir. Etki — tepki kuvvetinin olmamas: halinde neler
olabilecegi ile ilgili 6grenci tahminleri alinir. Tahminleirn ardindan oyununa gecis
yapilarak 0grencilerin etki — tepki kuvvet ciftini gozlemlemeleri saglanir. Onlara bu
simiilasyon (zerinde etkinlikler yaptirilir. Ogrencilerin enerji kaykay: parki phet
simiilasyonundaki etki — tepki kuvvetini agiklamalar: istenir. Ornek sorular iizerinde
etki — tepki kuvvetlerinin yoninu ve siddetini belirtmeleri istenir 6grencilerden. Verilen
ornekler Gzerinde yatay ve disey diizlemlerdeki etki — tepki kuvvetleri cisimler tzerinde
gosterilir. Kitle wve esneklik phet similasyonu kurallart anlatildiktan sonra
ogrencilerden, simulasyonu deneyimlemeleri istenir.  Similasyonu deneyen
ogrencilerden etki — tepki kuvvetini gozlemleyip gozlemleyemediklerini a¢iklamalari

istenir. Dijital oyunlardan baska 6rnekler verilmesi istenir.

Ara Ozet: Newton’un Hareket Yasalari’ndan etki — tepki kuvvetine baska dijital
oyunlardan ve simulasyonlardan 6rnekler verilerek, yatay ve diisey duzlemlerdeki etki —

tepki kuvvetleri ile ilgili 6rnek sorular ¢ozulir.

Ara Gegcis: Newton’un Hareket Yasalari’ndan etki — tepki kuvvetleri ile ilgili sorularin
olup olmadigi, konuyu anlayip anlamadiklar: sorulur. Dijital oyunlardan konu alani ile

ilgili baska ornekler verilir.
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SONUC BOLUMU

Konularin genel tanimlamalar1 yapilir, etki — tepki kuvveti etkilesim iginde bulunan
batun cisimler arasinda var oldugu belirtilir. Etki — tepki kuvvetlerine verilen gincel
ornekler dijital oyunlarla desteklenir. Gelecek derste Newton’un Hareket Yasalari’ndan

olan eylemsizlik yasasindan detayl bir sekilde bahsedilecegi belirtilir.
DEGERLENDIRME

1 — Etki — tepki kuvveti nedir?

2 — Etki — tepki kuvvetlerine hangi dijital oyunlar verilebilir?

3 — Dusey dizlemde etki — tepki kuvveti cisim diyagramlarinda nasil gosterilebilir?
4 — Yatay duzlemde etki — tepki kuvveti cisim diyagramlarinda nasil gosterilebilir?
05/01/2018

Dersin Adr: Fizik

Smif: 9/A Smifi (2.Deney Grubu)

Unitenin Adi: Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar: ve Surtinme Kuvveti

Sure: 45 + 45 (2 saat)

Ogretme ve Ogrenme Strateji ve Yontemleri: DO Yontemli Anlatim, Soru Cevap,
DO Yontemi ile tartisma, DO Yontemi ile gosterip yaptirma, problem ¢ozme, DO

Yontemi ile gozlem, DO Yontemi ile arastirma, DO Yontemi ile 6rnek olay.
Kaynak Kitaplar: M.E.B. Fizik 9, EBA E-Kitap

Arag-Gerecler: Akilli tahta, tahta, kalem, tablet, diz Ustu bilgisayar, simulasyon,

animasyon.
Dersten Once Yapilacak Etkinlikler:

1 - Newton’un Hareket Yasalar1 konu alan: ile ilgili simiilasyon, animasyon ve dijital

oyunlarin belirlenmesi.

2 — Konu alanina uygun belirlenen simiilasyon, animasyon ve dijital oyunlar igin tablet,

diz Ustu bilgisayar ve akill tahtanin ayarlanmasi.



170

3 - Belirlenen similasyon, animasyon ve dijital oyunlarin oynanabilmesi icin tablete,

diz Ustu bilgisayara ve akilli tahtaya ylklenmesi.

4 — Derslere baslanmadan 0nce oynanacak oyunun sekli ve kurallari hakkinda

¢grencilerin bilgilendirilmesi.

Hedef Davranislar:

Eylemsizlik Yasasini agiklayabilme

Gunluk hayatta eylemsizlik yasasi ile ilgili 6rnekler verebilme

Dinamigin  Temel Prensibinin  bagli oldugu degiskinleri fak edebilme ve

yorumlayabilme

Oynatilacak Oyunlar

Dijital Masa Tenisi Oyunu
Dijital Dart Oyunu

Dijital Bowling Oyunu
Dijital Hava Okeyi Oyunu

GiRiS BOLUMU

5.

Dikkat Cekme: Eylemsizlik yasasinin tanmmi sorulur ve ginlik yasamda
oynanan dijital oyunlardan &rnekler wverilmesi istenir. Ogrenci gorisleri
alindiktan sonra eylemsizlik yasasi tanimlanir. Dinamigin temel prensibinin
tanimu sorulur ve gunlik yasamda oynanan dijital oyunlardan érnekler verilmesi
istenir. Ogrenci gorisleri alindiktan sonra dinamigin temel prensibi tanimlanr.
Guduleme: Ogrencilere oynadiklar: dijital oyunlarda Newton’un Eylemsizlik
Yasasi’ni ve dinamigin temel prensibini fark edip etmedikleri sorulur.

GoOzden Gecgirme: Newton’un Eylemsizlik Yasasi’ni ve dinamigin temel
prensibini goreceksiniz.

Derse Gegis: Butun maddelerin konumlarini koruma egiliminde oldugunu ve bu
durumu dijital oyunlarda gorulebilecegi belirtilir. Yine dinamgin temel prensibi
cercevesinde bakildiginda dijital oyunlarda da Newton’un Gguncl hareket

yasasini gorelebilecegi belirtilir.
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GELISTIRME BOLUMU

Etkinlikler: Eylemsizlik yasasinin tanimi yapilir ve ginlik hayattan 6rnekler verilir.
Daha 6nce derslerde oynanan dijital oyunlardan ve similasyonlarindan drneklemeler
yapilip yapilamayacagn tartisihr. Ogrencilerin verdigi cevaplar cercevesinde dijital
masa tenisi oyunundan 6rnek verilir. Dijital masa tenisi oyununun kurallar1 anlatilir ve
ogrencilerin, oyuna baslamalar: istenir. Oyun tamamlandiktan sonra eylemsizlik
yasasinin tanmmi tekrarlanir ve oyundan bolumler ile agiklanir. Dinamigin temal
prensibinin tanmmi yapilir ve matematiksel formull verlir. Matematik fomilindeki
bilesenlerden yola cikilarak cisme uygulanan kuvvet, cismin kitlesi ve cismin
kazanacagi ivme ile ilgili yorumlamalar yapilir. Grafikler tzerinde de belirtilen iliskiler
ogrencilerce yordanmaya calisir. Dijital hava okeyi oyununda dinamigin temel
prensibinin etkilerini gérmek mimkin modur, sorusu sorulur. Ve oyunun kurallari
ogrencilerle tartigildiktan sonra, Ggrencilerin oyuna baslamas: istenir. Oyun devam
ederken eylemsizlik yasasi ve dinamigin temel prensibi ile agiklanabilecek noktalara
deginilir. Oyun tamamlanmasmin ardindan o6grencilerin gorusleri ahnir. Dijital
oyunlardan baska érnekler verilmesi istenir. Dijital dart oyununun kurallart anlatilir ve
ogrencilerden oyuna baslamalar: istenir.Oyun tamamlaninca eylemsizlik ve dinamigin
temel prensibi tekrarlanir. Dijital dart oyunu da oynandiktan sonra Newton’un her (¢

yasasi bu oyundan bolimlerle érneklendirilir.

Ara Ozet: Newton’un Hareket Yasalarr’ndan eylemsizlik ve dinamigin temel
prensibine baska dijital oyunlardan ornekler verilir. Konu tanimlari verilen dijital

oyunlar ve simulasyonlar tizerinde detaylandirilir.

Ara Gegis: Newton’un Hareket Yasalari’ndan eylemsizlik ve dinamigin temel prensibi
ile ilgili sorularin olup olmadigi, konuyu anlayip anlamadiklari sorulur. Dijital

oyunlardan konu alan ile ilgili bagka 6rnekler verilir.
SONUC BOLUMU

Konularin genel tanimlamalar1 yapilir, eylemsizligin bittn cisimler igin gegerli oldugu
belirtilir. Belli bir kitleye sahip olan cisimlerin uygulana kuvvetle ters orantili olarak
hareket etme egiliminde olduguna deginilir.Her iki yasayada verilen gtincel drnekler
dijital oyunlarla desteklenir. Gelecek derste Newton’un Hareket Yasalari ile ilgili

kavramsal problemlere ¢6ziilecegi belirtilir.
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DEGERLENDIRME
1 — Eylemsizlik ne demektir?

2 — Eylemsizlik yasasina fiziksel aktivite temmelli oyunlardan 6rnekler verilebilir mi?

Aciklaymiz.

3 — Dinamigin temel prensibi neyi a¢iklamaktadir?

4 — Dinamigin temel prensibinin bagli oldugu bilesenler arasindaki iliskiyi agiklaymiz.
12/01/2018

Dersin Adi: Fizik

Smif: 9/A Smifi (2.Deney Grubu)

Unitenin Adi: Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar: ve Strtiinme Kuvveti

Sure: 45 + 45 (2 saat)

Ogretme ve Ogrenme Strateji ve Yontemleri: DO Yontemli Anlatim, Soru Cevap,
DO Yontemi ile tartisma, DO Yontemi ile gosterip yaptirma, problem ¢6zme, DO

Yontemi ile gozlem, DO Yontemi ile arastirma, DO YoOntemi ile 6rnek olay.
Kaynak Kitaplar: M.E.B. Fizik 9, EBA E-Kitap

Arag-Gerecler: Akilli tahta, tahta, kalem, tablet, diz Ustu bilgisayar, simulasyon,

animasyon.
Dersten Once Yapilacak Etkinlikler:

1 - Newton’un Hareket Yasalar1 konu alan: ile ilgili similasyon, animasyon ve dijital

oyunlarin belirlenmesi.

2 — Konu alanina uygun belirlenen simiilasyon, animasyon ve dijital oyunlar igin tablet,

diz Ustu bilgisayar ve akilh tahtanin ayarlanmasi.

3 - Belirlenen simulasyon, animasyon ve dijital oyunlarin oynanabilmesi igin tablete,

diz Ustu bilgisayara ve akilli tahtaya yiklenmesi.

4 — Derslere baglanmadan 0Once oynanacak oyunun sekli ve kurallari hakkinda

¢grencilerin bilgilendirilmesi.



173

Hedef Davranislar:

Gunluk hayatta gozlemlenen olaylar1 ve dijital oyunlari Newton’un hareket yasalarini
kullanarakyorumlayabilme
Newton’un hareket yasalart ile ilgili kavramsal problemler ¢ozebilme

Oynatilacak Oyunlar

- Robot Tasima Sistemi Phet Simiilasyonu
- Denge Hareketi Phet Simiilasyonu
GIRIS BOLUMU
5. Dikkat Cekme: Newton’un Hareket Yasalari’nin ne oldugu ve tanimlar: sorulur.
Gunliik yasamdan ve dijital oyunlardan &érnekler verilmesi istenir. Ogrenci
gOrusleri alindiktan sonra yasalarin genel tanimlar1 yapilir.
6. Gudileme: Ogrencilere oynadiklar: dijital oyunlarda Newton’un Hareket
Yasalar1’ni fark edip etmedikleri sorulur.
7. GoOzden Gegirme: Newton’un Hareket Yasalarini ve kavramsal problemleri
goreceksiniz.
8. Derse Gegis: Newton’un Hareket Yasalari’nin dijital oyunlarda gorulebilecegi
belirtilir
GELISTIRME BOLUMU
Etkinlikler: Newton’un Hareket Yasalari’nin tanmmi yapilir ve gunlik hayattan
ornekler verilir. Daha 6nce derslerde oynanan dijital oyunlardan 6rneklemeler yap1ilip
yapilamayacagn tartisithr. Ogrencilerin verdigi cevaplar cergevesinde robot tasima
sistemi phet simulasyonundan 6rnek verilir. Robot tasima sistemi phet simulasyonunun
kurallar1 anlatilir ve 6grencilerin similasyona baslamalar1 istenir. Simulasyon
tamamlandiktan sonra Newton’un hareket yasalari tekrarlanir ve similasyondan
bolimler ile agiklanir. Matematiksel formuli verilen yasalarla ilgili sorular ¢ozultr
konu alan: ile ilgili kaynaklardan. Grafikler Uzerinde Newton’un hareket yasalari
yorumlanir. Denge hareketi phet similasyonun kurallari anlatilir ve similasyon
kurallar1 6grencilerle tartigildiktan sonra, 0grencilerin similasyona baslamasi istenir.
Simulasyon devam ederken Newton’un Hareket Yasalari ile agiklanabilecek noktalara
deginilir. Simdlasyon tamamlanmasinin ardindan 6grencilerin gorusleri alinir. Dijital

oyunlardan baska 6rnekler verilmesi istenir.
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Ara Ozet: Newton’un Hareket Yasalar’na dijital oyunlardan 6rnekler verilir. Konu

tanimlari, verilen oyunlar tzerinde detaylandirilir.

Ara Gegis: Newton’un Hareket Yasalari ile ilgili sorularin olup olmadigi, konuyu
anlayip anlamadiklar1 sorulur. Dijital oyunlardan konu alan: ile ilgili baska 6rnekler

verilir.
SONUC BOLUMU

Konularin genel tanimlamalari yapilir, Newton’un Hareket Yasalari’nin gunlik
yasamimizdaki buttin alanlar icin gegerli oldugu belirtilir. Cevrevimizi ve oynadigimiz
dijital oyunlart iyi gozlemleyebilirsek Newton’un Hareket Yasalari’'ni fark
edebilecegimize deginilir. Gelecek derste surtinme kuvveti ile ilgili ders konularinin

islenecegi belirtilir.
DEGERLENDIRME
1 — Newton’un Hareket Yasalar1 nelerdir?

2 — Newton’un Hareket Yasalari’na dijital oyunlardan ornekler verilebilir mi?

Aciklayiniz.

19/01/2018

Dersin Adr: Fizik

Smif: 9/A Siifi (2.Deney Grubu)

Unitenin Adi: Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalari ve Surtinme Kuvveti
Siire: 45 + 45 (2 saat)

Ogretme ve Ogrenme Strateji ve Yontemleri: DO Yontemli Anlatim, Soru Cevap,
DO Yontemi ile tartisma, DO Yontemi ile gosterip yaptirma, problem ¢6zme, DO

Yontemi ile gozlem, DO Ydéntemi ile arastirma, DO Ydntemi ile 6rnek olay.
Kaynak Kitaplar: M.E.B. Fizik 9, EBA E-Kitap

Arag-Gerecler: Akilli tahta, tahta, kalem, tablet, diz Ustu bilgisayar, simulasyon,

animasyon.
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Dersten Once Yapilacak Etkinlikler:

1 - Surtinme Kuvveti konu alan: ile ilgili simiilasyon, animasyon ve dijital oyunlarin

belirlenmesi.

2 — Konu alanina uygun belirlenen simiilasyon, animasyon ve dijital oyunlar igin tablet,

diz Gstl bilgisayar ve akilli tahtanin ayarlanmasi.

3 - Belirlenen similasyon, animasyon ve dijital oyunlarin oynanabilmesi icin tablete,

diz Ustu bilgisayara ve akilli tahtaya ylklenmesi.

4 — Derslere baglanmadan 0nce oynanacak oyunun sekli ve kurallari hakkinda

¢grencilerin bilgilendirilmesi.

Hedef Davranislar:

Sirtinme kuvvetini tanimlama ve bagli oldugu degiskenleri analiz edebilme

Statik ve kinetik strtinme kuvvetlerini karsilastirabilme

Serbest cisim diyagramlar: izerinde sirtiinme kuvvetini gosterebilme

Sartinme kuvvetinin gunliuk hayattaki avantaj ve dezavantajlarina érnekler verebilme

Kayarak ve donerek ilerleyen cisimlerde sirtinme kuvvetinin yonunt 6rnekler izerinde

aciklayabilme
Oynatilacak Oyunlar

- Dijital Araba Yaris1 Oyunu

- Dijital Bisiklet Yaris1t Oyunu

- Angry Bird Oyunu

- Dijital Bilardo Oyunu

GIRIS BOLUMU

5. Dikkat Cekme: Sirtinme kuvvetinin tanimi sorulur ve ginlik yasamda oynanan
dijital oyunlardan Grnekler verilmesi istenir. Ogrenci gorusleri alindiktan sonra
surtunme kuvveti tanimlanir. Slrtinme Kkuvvetinin avantaj ve dezavantajlari
sorulur ve glnlik yasamda oynanan dijital oyunlardan drnekler verilmesi istenir.

6. Gudileme: Ogrencilere oynadiklar: dijital oyunlarda siirtinme Kkuvvetinin
etkilerini fark edip etmedikleri sorulur.

7. GoOzden Gegirme: Sirtiinme kuvvetini ve etkilerini goreceksiniz.
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8. Derse Gegis: Bitun maddeler arasinda surtiinme kuvvetinin oldugunu ve bu
durumu dijital oyunlarda gorulebilecegi belirtilir.

GELISTIRME BOLUMU
Etkinlikler: Sartinme kuvvetinin tanimi yapilir ve gunluk hayattan 6rnekler
verilir.Daha 0Once derslerde oynanan dijital oyunlardan ve similasyonlardan
orneklemeler yapilip yapilamayacag: tartisilir.  Ogrencilerin - verdigi  cevaplar
cercevesinde dijital araba yaris1 oyunlarindan drnekler verilir. Dijital araba yaris1 oyunu
kurallari1 anlatilir ve oyunu oynamak isteyen Ogrencilerin, araba yarist oyununa
baslamalar1 istenir. Oyun tamamlandiktan sonra siirtiinme kuvvetinin tanimi tekrarlanir,
kayarak ve donerek ilerleyen cisimler tzerinde sirtinme kuvvetinin yoni oyundan
bolimler ile agiklanir. Statik ve kinetik strtinmenin de oyun iginde hareketi nasil
etkiledigi blirtilir. Grafikler tzerinde de belirtilen statik ve kinetik surtinme iliskileri
ogrencilerce yordanmaya c¢alisir. Surtinme kuvvetinin  matemetiksel modelindeki
bilesenler agiklanir ve 6grencilerce tartisilir. Dijital bisiklet yarisi oyununda strtiinme
kuvveti konu alanini gérmek mumkin muddr, sorusu sorulu. Ve oyunun kurallar
ogrencilerle tartisildiktan sonra, 6grencilerin oyuna baslamas: istenir.Oyun devam
ederken sdrtinme kuvveti ile aciklanabilecek noktalara deginilir.  Oyun
tamamlanmasinin ardindan Ogrencilerin gorusleri alinir. Srtiinme kuvvetinin gunlik
hayattaki avantaj ve dezavantajlart sorulur. Angry bird oyununu oynamak isteyen
ogrenciler oyuna baslar. Oyun tamamlaninca surtiinme kuvveti ve etkileri tekrarlanir.
Ogrencilerin yorumlar: almip, genel kaidelere ulasilir. Dijital bilardo oyununda
surtiinme kuvvetinin etkilerini gormek mtmkin mudar, sorusu sorulur. Ogrencilerin
dijital bilardo oyununa baslamalar1 istenir. Oyundan boltimlerden sirtlinme kuvvetine

ornekler verilerek, dgrencilerin genellemelere ulagsmalari istenir.

Ara Ozet: Sirtiinme kuvvetinin etkilerine dijital oyunlardan 6rnekler verilir. Konu

tanimlar1 verilen dijital oyunlar Gizerinde detaylandirilir.

Ara Gegis: Surtunme kuvveti ile ilgili sorularin olup olmadigi, konuyu anlayip

anlamadiklar: sorulur. Dijital oyunlardan konu alan: ile ilgili baska érnekler verilir.
SONUC BOLUMU

Konularin genel tanimlamalar1 yapilir, strtinmenin bittn cisimler igin gecerli oldugu

belirtilir. Surtiinme kuvvetinin kinetik ve statik olarak ikiye ayrildigi beliritilir.
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Sartinme kuvvetinin avantaj ve dezavantajlarina genel olarak deginilir. Sdrtiinme

kuvvetine verilen guincel 6rnekler dijital oyunlarla desteklenir.
DEGERLENDIRME

1 — Sdrtinme kuvveti nedir?

2 — Slrttinme kuvvetinin bagli oldugu degiskenler nelerdir? Agiklayniz.

3 — Statik ve kinetik strtinme kuvvetini agiklaymiz.

4 — Sirtinme kuvvetinin giinliik hayattaki avantaj ve dezavantajlar1 nelerdir?

5 — Statik ve kinetik strtinme kuvveti arasindaki farklar nelerdir?
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