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Bu çal mada Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital Oyunlar Yönteminin 9.s nf 
rencilerinin Fizik Dersindeki Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar  ve Sürtünme Kuvveti  

Ünitesindeki akademik ba ar lar na ve bilimsel süreç becerilerine etkisi ara lm r. Söz 
konusu ara rmada yar  deneysel desen kullan lm r. Ortaö retim 9.s fa devam eden 3 ayr

n  ö rencileri ile yürütülen bu çal mada, Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar Yöntemi ile 
derslerin i lendi i 1.deney grubu 17 k z ve 10 erkek olmak üzere toplam 27 ö renciden, Dijital 
Oyunlar ile derslerin i lendi i 2.deney grubu 17 k z ve 11 erkek olmak üzere toplam 28 

renciden, kontrol grubu ise 17 k z ve 11 erkek olmak üzere toplam 28 ö renciden 
olu maktad r. Veri toplama araçlar  olarak 30 maddelik Kavram Ba ar  Testi, 11 maddelik Aç k
Uçlu Soru Formu, 21 maddelik Bilimsel Süreç Becerileri Ölçe i ve 10 sorudan olu an yar
yap land lm  Mülakat Formu kullan lm r. Bu amaçla Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar
ve Sürtünme Kuvveti Ünitesine uygun Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital Oyunlar 
belirlenmi tir. Uygulamalar ba lamadan önce, güvenirlik ( =0.75) ve geçerlili i ara rmac
taraf ndan sa lanan Kavram Ba ar  Testi her üç gruba ön test olarak uygulanm  ve gruplar n
puan ortalamalar  aras nda anlaml  bir farkl k görülmemi tir (p>.05). Deneysel süreç 
ba lamadan önce ö rencilerin kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar  ve sürtünme kuvveti kavram 
bilgisi aç ndan denk oldu u görülmü tür. Ayn  zamanda çal maya dahil edilen gruplara 
Bilimsel Süreç Becerileri Ölçe i de ön test olarak uygulanm  ve bilimsel beceri puan 
ortalamalar n kontrol grubu lehine anlaml  bir farkl k gösterdi i saptanm r (p<.05). 

Yar  deneysel kontrol gruplu ön test-son test modeline göre yürütülen ara rmada, üç 
grupta 6 hafta ve haftada 2 saat olmak üzere toplam 12 saat kuvvet, Newton’un  Hareket 
Yasalar  ve sürtünme kuvveti konular  i lenmi tir. 1.Deney grubunda ö retim, Fiziksel Aktivite 
Temelli Oyunlar Yöntemi ile gerçekle tirilirken; 2.Deney grubunda ise Dijital Oyunlar Yöntemi 
ile  ö retim faaliyetleri yürütülmü tür. Kontrol grubu olarak belirlenen s fta ise düz anlat m
yöntemi ile dersler i lenmi tir. 

Bu ara rmada uygulamalar tamamland ktan sonra üç gruba Kavram Ba ar  Testi, 
Bilimsel Süreç Becerileri Ölçe i  son test  ve Aç k  Uçlu  S nav Formu uygulanarak elde edilen 
veriler SPSS 20 Paket Program nda analiz edilmi tir. Deney gruplar ndan rastgele seçilen 10’ar 
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renci  ile  yar  yap land lm  mülakatlar yap larak, nitel olarak da veriler elde edilmeye 
çal lm r. 

Ara rma sonucunda deney gruplar  ve kontrol grubu ö rencilerinin Kavram Ba ar
Testi puan ortalamalar nda anlaml  bir art  oldu u görülmü tür (p<.05). Gruplar aras
kar la rmalara bak ld nda ise fiziksel aktivite temelli oyunlarla ders i lenen grup ile dijital 
oyunlarla ders i lenen grubun ba ar  puan ortalamalar  aras nda anlaml  bir farkl k
saptanmam r. Bununla beraber her iki deney grubunun kavram ba ar  son test puan 
ortalamalar  ile kontrol grubu ö rencilerinin son test puan ortalamalar  aras nda deney gruplar
lehine anlaml  farkl klar tespit edilmi tir (p<.05). Ara rmaya kat lan  ö rencilerin kuvvet, 
Newton’un Hareket Yasalar  ve sürtünme kuvveti konular  yorumlama ba ar  incelemek 
için her üç gruba da uygulanan aç k uçlu testten elde edilen bulgulara göre, deney gruplar ndaki 

rencilerin anlaml  olacak ekilde daha ba ar  olduklar   belirlenmi tir (p<.05). Ara rman n
sonunda, hem deney gruplar  hem de kontrol grubu ö rencilerine bilimsel süreç becerileri ölçe i
son test olarak uygulanm r. Yap lan analizler sonucunda deney gruplar n puan ortalamalar
aras nda anlaml  bir  farkl k görülmez iken her iki deney grubunun bilimsel süreç becerileri 
aç ndan kontrol grubu ö rencilerine göre daha ba ar  olduklar  saptanm r (p<.05). 
Ara rman n sonunda, Fiziksel Aktivite Temelli Oyun ve Dijital Oyun Yöntemlerinin 

rencilerin cinsiyetine göre akademik ba ar  ve bilimsel süreç becerilerine etkisinin 
incelenmesi ara lm r. Yap lan analizler nda hem ba ar  hem de bilimsel süreç 
becerileri aç ndan k z  ve  erkek  ö renciler aras nda anlaml  bir farkl k olmad  tespit 
edilmi tir (p>.05). Gruplar n kendi içlerinde ba ar  ve bilimsel süreç becerileri 
kar la ld nda ise, sadece Dijital Oyun Yönteminin uyguland  s ftaki Aç k Uçlu 

navda k z  ö renciler erkek ö rencilere göre daha ba ar  olmu  ve bu durumun istatistiksel 
bulgulara anlaml  bir ekilde yans  tespit edilmi tir (p<.05). 

Ara rmada elde edilen bulgulardan hareketle Fiziksel Aktivite Temelli Oyun ve Dijital 
Oyun Yöntemi ile derslerin i lenmesi ö rencilerin akademik ba ar lar na ve bilimsel süreç 
becerilerine olumlu yans  söylemek mümkündür. Dijital ve fiziksel aktivite olsun veya 
olmas n, uygulanan yöntemlerin oyun temelli olmas  ile deney gruplar ndaki  ö rencilerin 
oyunlarla e lenerek ö rendikleri, fizik derslerine yönelik ön yarg lar n k ld  ve art k fizik 
dersinden korkmad klar  gözlemlenmi tir.  Ö renciler bu yöntemler ile ö rendiklerini 
zihinlerinde somutla rabilme f rsat  da yakalayabilmektedir. 

Anahtar Kelimeler:  Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar Yöntemi, Dijital Oyun Yöntemi, Fizik 
         E itimi ve Oyun, Oyun Tabanl  Ö renme, Fizik Ba ar , Bilimsel Süreç  
         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  9th 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 9th 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 ( =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).
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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. G  

 Bu bölümde problem durumu, ara rman n amac , ara rman n önemi, problem 

cümlesi,  tan mlar, k saltmalar, say lt lar, s rl klar ve konu alan  ile ilgili yut içi – 

yurt d  ara rmalara yer verilmi tir.  

 1.1. Problem Durumu 

 nsano lu var oldu u andan u ana kadar sürekli bir geli im ve de im süreci 

içerisindedir. Bu geli im ve de im insan  ilgilendiren her alanda birbirine ba  olarak 

devam etmektedir. Geli menin dinamik bir süreç olarak sürmesi e itim ve ö retime 

ba  olarak gerçekle ebilmektedir. Bunun için de e itim ve ö retimde uygulanan 

yöntem ve teknikler de bu de ikliklerden etkilenmekte, yeni yollar bulma gereklili ini 

ortaya ç karmaktad r.  

 Ya ad z dönemdeki bir çok sebep, e itimi i lev ve hedef olarak de ime 

zorlam r. Bu zorlama sonucu art k bir çok ülkede e itim programlar nda yeni metotlar 

uygulanmaktad r (Ye ilyaprak, 2003). Ö rencilere sadece bilgilerin ezberletilmeye 

çal lmas  bir fayda sa lamamaktad r. Ya am n içinde olan argümanlarla doldurulmu  

sistemlere ihtiyaç vard r. 

 nsan n var oldu undan beri onunla olan oyun kavram  hem fiziksel aktivite 

temelli hem de geli en teknoloji ile birlikte dijital olarak ya am n içindedir. Oyun 

tabanl  ö retim bu özellikleri ile birlikte e itim ve ö retim programlar n içerisindedir. 

Günlük ya amdaki yans malar  aç ndan dü ünüldü ünde bir çok fen alan  gibi fizik 

dersi içeri ini pratikte bir çok alanda deneyimlemek mümkündür. Bu alanlardan biri, 

çocukluk ça lar nda önemli bir yeri olan oyunlard r. Hem günlük ya am oyunlar  hem 

de dijital ortamda ö rencilerin s kl kla oynad  oyunlar ile fizik dersleri daha etkili bir 

ekilde i lenebilir.  Yap lan bu çal ma ile ö rencilerin bire-bir içinde somut olarak yer 

ald klar  oyunlar n etkisi ile ya ad z teknoloji ça n bir sonucu olan dijital 

oyunlar n fizik ö retimindeki etkisi incelenmi tir. Ara rmadan elde edilen bulgular n 

geleneksel yakla m ve modern ça  oyunlar n ö renme üzerindeki etkisine ve 

kar la lmas na yönelik literatüre katk  yap laca  dü ünülmektedir.  

 1.1.1. Ö renmenin Tan  ve Kapsam  

 nsan, fark nda olarak veya olmayarak deneyimledi i ya ant lar sonucu bili sel, 
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duyu sal ve psikomotor beceriler kazanmas  ö renme olarak tan mlanmaktad r (Kele  

ve Çepni, 2006).  

 renmenin tek bir tan ndan söz etmek mümkün de ildir. Bugüne kadar 

birçok kuramc  ve ara rmac  farkl  tan mlamalar kullanm r. Birey kavram, hareket, 

dil, sosyal becerileri ya ad  çevre ile etkile ime girerek ö renir (Schunk, 2000'den 

aktaran: Ya z, 2007). 

 renmenin nas l gerçekle ti i sorusuna bir çok kuram farkl  cevaplar 

vermi tir. Davran  kuramlar ö renmenin, uyar  ile davran  aras nda gerçekle ti ini 

savunmu tur. D sal uyar lar ö renmeyi ba lat r ayn  zamanda. Bu ba n 

güçlenmesinde ise peki tireçler çok önemli bir rol üstlenmektedir. Davran lar 

renmenin edimsel sonuçlar yla ilgilenir (Kele  ve Çepni,2006). 

 Bili sel Kuramc lar ö renmenin, insan zihninde gerçekle ti ini savunmu lard r. 

Ve zihinde gerçekle en bu süreçler onlara göre do rudan gözlemlenemez. Bili selci 

kuram, ö renmenin zihinsel sonucu olan anlama, alg lama ve dü ünme gibi olaylara 

odaklan r (Kele  ve Çepni, 2006).  çsel ve d sal tepkiler aras ndaki ili ki önemlidir 

(Ya z, 2007 ).  

 Yap land rmac  kuramlar günümüzde daha ön plandad r. Ö renenler aras nda 

bireysel farkl klar oldu undan yola ç kan bu kuram, ö renmenin bireysel bir faaliyet 

oldu unu savunmaktad r. Ö renenin bilgiyi almas , kendi zihninde örgütlemesi ve bilgi 

üzerinde in a edilen yeni anlamland rmalara kadar olan bütün süreçler önemlidir 

(Veznedaro lu ve Özgür, 2005).  
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Çizelge 1.1. Davran , Bili sel ve Yap land rmac  Ö renme Anlay lar n Kar la lmas   
                     (Deryakulu, 2000’den aktaran: Veznedaro lu ve Özgür, 2005) 
 

Temel Ö eler Davran  Bili sel Yap land rmac  
Bilginin Niteli i Nesnel gerçekli e 

dayal , bilen ki iden 
ba ms z 

Nesnel gerçekli e 
dayal , bilen ki inin 
ön bilgilerine ba  

Bireysel ve 
toplumsal olarak 
yap land lan öznel 
gerçekli e dayal  

retmenin Rolü Bilgiyi aktarma Bilgi edinme sürecini 
yönetme 

renciye yard m 
etme, birli i 
yapma 

rencinin Rolü Edilgen Yar  Etkin Etkin 

renme Ko ullanma sonucu 
davran taki de im 

Bilgiyi i leme Bireysel olarak 
ke fetme ve bilgiyi 
yap land rma 

retim Türü Ay rma, genelleme, 
ili kilendirme, 
zincirleme 

Bilgileri k sa 
dönemli bellekte 

leme, uzun dönemli 
belle e depolama 

Gerçek durumlara 
dayal  sorun çözme  

retim Türü Tümevar mc  Tüme var mc  Tümden gelimci 

retim Stratejileri Bilgiyi sunma, 
al rma, yapt rma, 
geri bildirim verme 

rencinin bili sel 
renme stratejilerini 

harekete geçirme 

Etkin, özdenetimli, 
içten güdülenmi , 
ara  ö renme 

itim Ortamlar  Çe itli geleneksel 
ortamlar ( programl  

retim, bilgisayar 
destekli ö retim vb. ) 

retmen ve 
bilgisayara dayal  

retim 

rencinin 
ilerlemek için 
fiziksel ve zihinsel 
tepkiler göstermesini 
gerektiren 
etkile imli ortamlar 

De erlendirme retim sürecinden 
ayr  ve ölçüte dayal  

retim sürecinden 
ayr  ve ölçüte dayal  

renme süreci 
içinde ve ölçütten 
ba ms z  

 renme baz  temel kavramlara sahiptir. Bunlar ; motivasyon, ö renciye 

görelilik, deneyim, aktif kat m, problem çözme becerisi, geri bildirim, esnek kurallar, 

yenilik, çe itlilik, risk alabilme eklinde s ralayabilinir (Yal n, 2000). Bahsedilen bu 

temel kavramlar  biraz aç klamak gerekirse; 

 1. Motivasyon, ö rencilerin derse ilgilerinin art lmas  ile ilgili bir kavramd r. 

Gerek ö retmen olsun gerekse ö retme yöntemleri, araçlar  ve ortamlar  motivasyon 



 4 

art  için önemlidir. 

 2. Geleneksel yöntemde bilgiler belli bir standarda göre ö renciye verilmeye 

çal lm  ise de bu durum art k günümüz ko ullar nda geçerlili ini kaybetmi tir. 

renciyi merkeze alan sistemlerin daha ba ar  oldu u kaç lmaz bir gerçektir. Bu 

gerçeklikteki en önemli varsay mlar ndan biri her birey özel ve biriciktir. Ve do al 

olarak ö renme ekilleri aras nda bireysel farkl klar dikkate al nmal r. Böylece daha 

ideal bir e itim ve ö retim program na ula labilir. 

 3. Ö renmeyi bir çok kaynakta deneyim kazanma süreci olarak görürüz. 

renciye verilmeye çal lan bilgiler de muhakkak önceki deneyimlerin üzerine in a 

edilecek veya ö renci zihninde yeniden bir  ablonun canlanmas  sa layacakt r. 

 4. Ö renciyi merkeze alan programlar zda ö rencilerin aktif kat  

önemsemektedir. Derslere aktif kat m sa layan ö renci bilgiyi ya ayarak, bire bir 

gözlemleyerek özümseme f rsat  bulur. 

 5. Ö rencilere ö retilmeye çal lan bilgiler çözülmesi gereken problem 

durumlar e li inde verilmesi gerekir. Ö renci soru sormaya, merak etmeye, ara rmaya 

te vik edilir böylece. 

 6. Ö renme sürecine dahil edilen birey her zaman ne kadar ilerledi ini, do ru 

yap p yapmad  merak eder. Bundan dolay  ö retim sisteminin için çok güçlü geri 

bildirim mekanizmalar  olmal r. Böylece ö renci çal malar  hakk nda 

bilgilendirilirken motivasyonunun da artaca  göz önünde bulundurulmal r. 

 7. Geleneksel sistemlerde uygulanan kat  kurallar ö rencilerin derslere kar  

olumsuz duygulara sahip olmas na neden olur. Hatta ö renmeye ket bile vurulabilir. 

Ancak kurallar n biraz daha esnek oldu u sistemlerde ö renciler ö renmeye daha aç k 

hale gelirler. Ö rencilerin ö renme güdüleri artar.  

 8. Geli en ve de en dünya ko ullar  ö retim sistemlerine de yans lmal r. 

Ayn  kal plar n içine s lan e itim ve ö retim beklentiyi kar lamaktan uzak 

kalacakt r. Bu durum hem ö reten hem de ö renen aç ndan olumsuz etki 

olu turacakt r. 

 9. Tek düzeylik hayat n hiç bir a amas nda bizi yeterince mutlu etmez. Hele 

ki söz konusu alan ö retim gibi dinamik bir süreç ise bunun çe itlenmesi gerekmektedir. 
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reten ve ö renen aç ndan motivasyonu, alg , aktif kat  art rmak için çe itli 

yöntem tekniklerden yararlan lmas  gerekmektedir. 

 10. Ö rencilerin ö renme ortamlar nda yeniliklere aç k olabilmesi biraz da risk 

alabilmeye ba r. Risk alabilen ö renci deneyimleri sonucu yeni ö renmelere daha 

kolay ula abilir (Yal n, 2000). 

 renci merkezli yakla mlar n kullan ld  e itim ve ö retim sistemlerimizde 

renmenin merkezinde art k ö renci vard r. Ö retmen ise art k gerekli ö renmeyi 

sa lamak için rehber pozisyonundad r. Ö retmenlerin bilgiyi direkt verme yerine 

gerekli analiz ve sentez süreçleriyle ö rencinin zihninde yap land rmas  gerekir. 

rencilerin bireysel farkl klar na göre tasarlanm  ö retim sistemleri, ö renmeyi ve 

kal  kolayla rmaktad r (Senemo lu, 2002; Bottino, Ferlino, Ott ve Tavella, 2006’dan 

aktaran: Ya z, 2007).  

 1.1.2. Ö renme Ortamlar   

 itim ve ö retimin gerçekle ti i fiziksel alan , ö retim ortam  olarak 

niteleyebiliriz (Yal n, 2000’den aktaran: Ya z, 2007). Ö renme ortamlar  ile 

rencilerin bili sel, duyu sal ve psikomotor becerileri kazanmalar  aras nda pozitif bir 

ili ki söz konusudur (McRobbie ve Fraser, 1993'ten aktaran: Özel, Y lmaz vd., 2009).  

 renme ortamlar n iyile tirilmesi, ö renmenin kalitesini ve etkinli ini 

artt racak bir araçt r. Mevcut ko ullarda elimizde olan ö renme ortamlar  ile 

rencilerin zihnindeki ö renme ortamlar  aras ndaki fark azald kça ö renme ürünleri 

olan ba ar , kal k, beceri kazan mlar n daha da artt  gözlemlenmi tir (Fraser ve 

Fisher 1983’ten aktaran: Özel, H., Y lmaz, G., Beyaz, ., Özer, S. ve enocak, E., 2009). 

 renme ortamlar , e itim ve ö retimin bir çok alt bile eni ile do rudan 

ili kilidir. Ö renme ortam nda bulanan yeterli araç ve gereç bu alt bile enlerden biridir. 

Araç ve gereçler ö rencilerin derse aktif kat  destekler. Derslere kar  bu olumlu 

duyguyu yakalayan ö rencilerin ö renmeleri, daha etkili ve verimli bir ekilde 

gerçekle ir. 

 Gerçek ya am ko ullar na göre dizayn edilmi  bir s f ortam nda ö renilenler, 

rencilerin zihninde somutla r. Ö renciler taraf ndan ö renilen bilgilerin zihinde 

canland lmas  kolayla r. 
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 renme ortam n materyal olarak zenginle tirilmesi anlat m yönteminde daha 

etkili olabilmektedir. Bu materyaller resimler, grafikler, filmler, videolar, animasyonlar, 

simülasyonlar kullan larak daha fazla duyu organ n ö renmede aktifle tirilmesi 

sa lanm  olur. Böylece kal  ve anlaml  ö renme gerçekle tirilebilir. 

 renciyi merkeze alan günümüz e itim ve ö retim program nda bireysel 

farkl klar önemlidir. Ö renme ortamlar n dizayn  s ras nda her ö rencinin kendi 

na ve becerisine göre olu turulmu  ortamlar, ö renme için etkili olabilecektir. 

 renme ortamlar  ayn  zamanda ö renciye yeterli geri bildirimi verebilecek 

ekilde tasarlanmal r. Ne kadar ilerledi ini veya hangi seviyede oldu unu bilen 

renci ö renmeye kar  istekli olur (Ergin, 1995). 

 renme ve ö renme ortamlar  ile ilgili tan mlamalara bak ld nda zaten 

ya am n içinde olan oyunlar ile e itim ve ö retimin gerçekle tirilmesi bir f rsat 

olarak görülmektedir. Oyun Tabanl  Ö renme olarak tan mlanan bu yöntemin içinde 

kullan lan araç ve gereçler ö rencilerin duyu organlar  daha fazla i e ko ulmas  

sa layacakt r. Oyunlar n içinde geri bildirim kavram  çok net bir ekilde ön plana ç kar. 

rencinin bir üst seviyeye geçmesi bu geri bildirimler ile sa lan r. Ö renciler gönüllü 

olarak oyun oynarlar. Bu durum ö rencinin derslere kar  olan güdülenmi li ini ve 

motivasyonunu artt r. Ö renciler derslere aktif kat m sa lar. Oyunlar zaten 

rencilerin gerçek hayat n içindedir. Bu yönüyle gerçek ya am deneyimleri sunar 

renene. Bilgisayarlarla desteklenmi  ö renme ortamlar ndaki  oyunlar, videolar, 

simülasyonlar ve animasyonlar ö renmenin yap labilmesi için etkili birer araçt r. 

retimin geleneksel yöntemler ile belirlenen hedeflere ula amad  günümüzde 

renciler art k yeni yöntem ve tekniklere ihtiyaç duymaktad r. Zaten sürekli 

rencilerin hayatlar n içinde olan fiziksel aktivite temelli oyunlar ile teknolojinin 

geli mesiyle ö rencilerin önemli oranda zamanlar  ay rd klar  dijital oyunlar, e itim 

ve ö retim ortamlar  için zengin bir çal ma yöntemi olarak kullan labilir(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: Ya z, 2007). 
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 1.1.2.1. Oyun 

 Her canl  oyun oynar ve oyun canl n hayat nda her zaman gerçekle en bir 

eylemdir. lk zamanlar basit bir taklit etme oyun olarak nitelenirken; zamanla oyun, 

hayat içerisinde var olan kültür, inanç, sava , sanat, ya am ekli, e itim gibi ya am 

ritüellerinin önemli bir parças  haline gelmi tir. 

 lgili literatürdeki çal malar incelendi inde oyunlar ile ilgili bir çok 

tan mlamaya rastlamak mümkündür. Dönmez'e (1999) göre oyunda hedefin olup 

olmamas  mutlak bir zorunluluk de ildir. Ara rmac , kurallar n olup olmamas  

konusunda da ayn  fikirde olmakla beraber oyunun, çocu un gönüllü olarak 

gerçekle tirdi i bir eylem oldu unu ifade etmi tir. Çocuk gönüllü olarak asl nda 

fiziksel, bili sel, dilsel, duygusal ve sosyal geli imini gerçekle tirir. Oyun çocuk için 

gerçek hayat  deneyimleme arac  ve en etkili ö renme sürecidir. Ayn  do rultuda 

Frobel, çocuk oyunlar n, hayat n çekirde ini olu turdu una de inmi tir (Frobel, 

1992’den aktaran: Gök en, 2014). Çocuklar n temel ya am ihtiyaçlar  denilince akla 

beslenme, bar nma, giyecek gelse de oyun oynamak en az bu gereksinimler kadar özel 

bir ihtiyaçt r. Tu rul (2014) oyunu, çocu un ki isel ke if alan , çocuklu un gücü ve 

renme dili oldu unu vurgulamaktad r. Çocuk oyun dünyas nda hiçbir bask  alt nda 

de ildir, özgürdür. Oyun sayesinde çocuk gerçek dünyayla ba  kurar. Montaign 1500 

llarda, “oyun çocuklar n en gerçek u ra r ve biz nas l i e gidiyorsak çocuklar da 

öyle oyuna gider” diye belirtmi tir (Ogelman, 2014). 

 Tarihsel süreç içerisinde oyun terimi ile birçok bilim insan  ilgilenmi tir. 

Huizinga (1995) oyun için, kurall  olarak ve isteyerek belli bir mekan ve zamanda 

yap lan etkinlikler tan  kullanm r. Spencer'e göre gerekli olmayan fazla enerjini 

at lmas eklini alan oyun; Eibesfeldt'te oyun, ç rakl n aktif bir formu haline gelmi tir. 

 nsan n varolu u sürecinin felsefe boyutuyla ilgilenen dü ünürler de, oyunun 

ki ilerin geli iminde çok önemli oldu unu vurgulam r. Herakleitos, ''Zaman, dama 

ta lar  bir o yana bir bu yana sürerek oynayan bir çocuktur'' demi tir (Diels,1920’ten 

aktaran: Soykan, 1991). Böylece varl , Zeus'un bir oyunu olarak nitelemi tir. 

Herakletios, evrende var olan z tl klar aras nda oyun olmad nda dünyan n son 

bulaca  da savunmu tur (Öksüz, 2017). Evren bir oyuncaktan ibarettir ve insan n tüm 

hedefi oyun olmal r ve her insan n içinde, oyun oynamak isteyen bir çocuk sakl r 



 8 

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

 Bugün geli en ve de en ya am ko ullar  insanlar  her alanda h zla etkilemeye 

devam etmektedir. Zaman kavram  daha da h zlanm  ve bireyler bir an önce bir yerlere 

varma tela ndad r. Bu ko turman n içinde çocuklar görmezden gelinebiliyor ya da 

onlara alt ndan kalkamayacaklar  sorumluluklar verilebilmektedir. Yani David 

Eklkind'e göre '' acele ettirilmi '' ya da ba ka bir deyi le '' yeti kinle tirilmi  '' çocuklara 

tan k olmaktay z. Ama burada gözden kaçan oyun kavram , insanl k tarihi ile ya t ve 

insan n ya ad  tüm süreçlere e lik etmektedir.  

 1.1.2.2. nsanlar Neden Oyun Oynar? 

 Johan Huizinga (1995), Homo Ludens isimli eserinde, bilim insanlar n insan  

ak ll  insan (Homo Sapiens) olarak nitelendirdi ini ancak  bu tan n yetersiz oldu unu 

görünce de Homo Sapiens kavram n yan na imalat yapan insan (Homo Faber) 

tan mlamas  eklemi tir. Huizinga, ilk insanl  tan mlamak için ise oyun oynayan 

insan (Homo Ludens) tan mlamas n uygun olaca  belirtmi tir. Huizinga’ya göre, 

oyun kültürden önce geli meye ba lam r. Bu tan n içinde toplumun ilerlemesi, 

düzenin korunmas , huzurun ve dengenin sa lanmas  da vurgulanm r (Gün, 2013). 

 nsan uygarl  oyun içinde ve oyunla birlikte meydana ç km r. nsan n ilk 

faaliyetleri olan avlanma, mitoloji, tap nma, inanç ve dilin geli imi oyun içinde 

gerçekle tirilen faaliyetlerdir. Oyun kültürden önce var olmu , devam eden süreçte de 

kültürün geli imini desteklemi tir (Gün, 2013). 

 Eric Berne'e göre her insan üzerinde farkl  roller ta r; çocuk, anne, baba, 

arkada , karde  ve yeti kinlik gibi. Tüm bu rollerin farkl  istekleri olur. Ki i bu istekler 

yönünde fark na varmadan oyun oynamak ister (Zülal, 2000). Yee (2002) yapt  

çal malarda insanlar  oyun oynamaya iten be  temel etken oldu unu belirtmi tir. 

Bunlar; ili ki, kat m iste i, oyuncular aras nda rekabetten do an duygusal çat ma, 

ba ar  ve liderlik iste idir. 
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Çizelge 1.2. Farkl  Kuramlara Göre Oyunun Amac  

Farkl  Kuramlara Göre Oyunun Amac  

Kuram Kuramc  Oyunun Amac  

Spencer, 1878 Vücutta biriken enerjinin 

at lmas  

Lazarus,1883 Çal ma için enerji toplama 

Groos, 1985 Gelecek için pratik yapma 

Klasik          Fazla enerji 

 

                     Enerji kazanma 

                      

                     Ön al rmalar 

                      

                     Tekrarlama 

Hall, 1920 lkel davran lar n 

tekrarlanmas  

Freud, 1961 Mutsuzluktan ar nma 

denemesi 

Erikson, 1985 Özgüven için, fiziksel ve 

sosyal becerileri kazan lmas  

Piaget, 1962 Bilgi ve becerilerin farkl  

türdeki oyunlarla 

kazan lmas  

Modern         Psikoanalitik 

 

 

                  

 

 

 

                     Bili sel geli im 

 

                     Sosyo-Kültürel 

Vygotsky, 1967 Oyunla, dü ünceyi yönetme 

becerisinin kazan lmas  

(Kaynak:Isenberg ve Jalongo (2001)'den uyarlanm r. Akt. Pilten, 2013) 

 1.1.2.3. Oyun ve Ö renme 

 renme sürecini oyunlar boyutuyla inceleyen bilim insanlar  alanlar nda 

yapt klar  çal malarla kendi tan mlamalar  ortaya koymu lard r. Farkl  teori ba klar  

ile burada inceleyece imiz oyun kavram , ö renmenin gerçekle tirilebilmesi için etkili 

bir kaynak olarak önümüze ç kmaktad r.  

 Sosyal Ö renme Kuram nda esas olan çevreden ve bireylerden gözlemleyerek 

renmeye Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlarla rahatl kla ula labilir. Bandura, do ru 

ve eksiksiz deneyimler edinmenin yolunu sosyal modeller taraf ndan gerçekle tirilen 

dolayl  ya ant  durumlar yla elde edilebilece ini söylemi tir. Çocuklar oynad klar  



 10 

oyunlar içerisinde birbirlerini gözlemler model ald  uyar n olaylara verdi i tepkiyi 

görür, sonuçlar n fark na var r. Kendi iç dünyas nda zihinsel süreçlerle ö renmeyi 

gerçekle tirir.  

 J.Watson, Biti iklik Kuram nda, oyun içerisindeki unsurlar n kullan lmas yla 

ula labilir oldu unu belirtmi tir. Piaget, Bruner, Ausubel gibi bili sel kuramc lar daha 

çok anlama, dü ünme, alg lama, duyu  ve yeniden olu turabilme gibi kavramlar n 

üzerinde durarak fiziksel aktivite temelli oyunlar n ola an ak  içerisinde gerçekle en 

eylemleri dillendirmektedir.  

 Bili sel ö renme kuramc lar  ö renmeyi, dünyay  anlama ve alg lama giri imi 

olarak alg lamakta iken oyunun çocuk zihninde olu turdu u etkide zaten böyle 

aç klanabilmektedir. Çocuk çevresinde olup bitenlere oyun arac yla anlam 

yüklemektedir. Çocuklar oyunlar arac  ile yeni ö renmeleri önceki ö renmelerin 

üzerine in a eder, ö rendiklerine anlam yükler, çevresiyle etkile ime geçer. Böylece 

çocuk, oyunla bili sel kuram n dedi i gibi, daha kapsaml , daha yeterli, daha güçlü ve 

daha do ru bilgiler ö renir.  

 Duyu sal ö renme kuramlar , benlik ve ahlak geli imi ile ilgilenir. nsan kendini 

gerçekle tirmelidir. Ahlak geli imi ise ki inin, toplumun ortak de er yarg lar  

edinerek bulundu u çevreye kendi ilke ve de er yarg lar yla uyum sa lamas r. 

Aç klanmaya çal lan duyu sal ö renme kuramlar n özellikleri ile dünyaya gelir 

gelmez çevreyle uyum ve ileti imi oyun ile sa lamaya çal an birey için, oyun alan n 

do ru yönlendirilebilmesi önemlidir. 

 John Dewey oyunu, sonuç beklenmeyen bilinçsiz davran lar olarak belirtip, 

çocu a bilgileri ezberleme yerine yaparak ve ya ayarak ö renme f rsat  olarak 

görmektedir; Piaget ise oyunu, çocuklar n kendi çevrelerini anlaml  hale getirme, 

çevrede nas l yer alaca  ve bu çevreye nas l uyum sa layaca  ö renme yöntemi 

olarak belirtmektedir. Oyun oynamak, etkinlikler yoluyla bilgi edinmektir (Fischer ve 

Hencke, 1996’dan aktaran: Bekmezci, 2015). Piaget'in çal malar nda, oyunun zihinsel 

geli imdeki yeri çok net bir ekilde ortaya konulmu tur. 0-2 ya  aral ndaki çocuklar 

için ilk oyuncak, kendisi ve annesidir. Bu ya  aral nda çocuk baz  hareketleri tekrar 

ederek, kendini ve çevresindeki e yalar n i levini ö renir. 2-12 ya  aral ndaki çocuk 

ya ad  olaylar  ve çevresindeki ki i, e ya ve hayvanlar  taklit ederek, insan hayat  için 
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önemli olan olaylar  deneyimlemeye ba lar. Bu dönem Piaget'in sembolik oyun 

dönemidir. Bu dönemin sonlar na do ru oyunun gerçe e yak nl  giderek artar. On iki 

ya n üstündeki çocuk art k daha gerçekçi, mant kl  ve sosyaldir (Egemen, 2004). Ayn  

zamanda Piaget çocuk oyunlar n çocu un zihinsel geli imi içinde iki temel ç kar ma 

dayand  belirtmi tir. Bunlardan birincisi asimilasyondur. Asimilasyon, d  dünyan n 

içe al  demektir. Çocuk böylece ya ant lar , deneyimlerini, kendi, dü ünce ve 

davran  yap  zihninde düzenler ve yo unla r. kinci temel ise akkommodasyondur. 

Akkommodasyon ise çevreye uyum anlam na gelir. Piaget’ye göre oyunla çocuk 

zekas  kullanmay  ö renir, çevresini ve dünyay  ke feder, bilgi edinir, merak 

duygusunu tatmin eder, mant k yürütmeyi ve seçim yapabilmeyi ö renir (Bekmezci, 

2015).  

 Vygotsky'e göre oyun, çocu un hem duygusal hem de bili sel geli imine katk  

sa lamakla birlikte özgüven duygusunu ve becerilerini geli tirir. Ayn  zamanda 

Vygotsky oyunun, çocu un çevreye uyum sa lamas  ve onunla ba  etme mekanizmas  

oldu unu da belirtmi tir (Pilten, 2013).   

Çizelge 1.3. Kuramlar ve Oyunla rmaya Etkileri 

Kuramlar ve Oyunla rmaya Etkileri 
Kuram Oyunla rma Tasar na Etkisi 
Sosyal Ö renme Kuram  
 

renen istenen davran  modelden gözlemler ve 
istenen davran  içsel olarak de erlendirir. 

Bili sel Ç rakl k 
 

Yap  ve çevre ö renen eylemine rehberlik ve geri 
bildirim sa layacak ekilde otantik olmal r. 

Ak k 
 

renenin ilgisi sürekli olarak belirli bir seviyede 
tutulmal r. 
Sistem ö renenin seviyesine göre kendini adapte 
edebilmeli, ne çok zor 
ne de çok kolay olmal r. 

 
Operant Ko ullanma 

renenin ilgisini sürdürmek için uygun ödül, puan 
ve rozetler sa lanmal r. 

ARCS Motivasyon Kuram  
 

renenin dikkati çekilmeli, ilgili bilgiler içerilmeli 
ve uygun 
mücadele seviyeleri hedeflenmelidir. Böylelikle 

renen ba ar  
olaca na dair güven duyar, içsel-d sal motivasyon 
unsurlar  
sa lanm  olur. 
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Çizelge 1.3.'ün devam : Kuramlar ve Oyunla rmaya Etkileri 

Malone’ un çsel 
Motivasyon Ö retimi Kuram  

Meydan okuma, fantezi ve merak unsurlar  içerir 

Lepper’ n çsel Motivasyona 
Yönelik Ö retim Tasar  
lkeleri 

renme kontrolü, meydan okuma, merak, konuyu 
di er ögeleriyle 
birlikte ele alma içerir 

renmeye Yönelik çsel 
Motivasyon Taksonomisi 
 

Meydan okuma, merak, kontrol, fantezi, i birli i, 
yar ma ve 
alg lama gibi içsel ve d sal motivasyon unsurlar  
içerir 

Özerklik Kuram  renene otonomi, yar ma duygusu ve di erleriyle 
ba lant  olma 

rsatlar  sunar. 

Aral kl  Çal ma 
 

Zaman içinde tekrar oynanarak oyun içindeki içeri in 
tekrar 
edilebilmesi sa lan r. 

renme Deste i 
 

Ba lang çta yo un rehberlik sa lan r. Zamanla 
renen problemleri 

kendi çözebilecek duruma gelinceye kadar azalarak 
devam eder. 

Olaysal Bellek Oyun içindeki derslere ili kin duygular ö renene 
hat rlat r. 

Yukar daki Çizelge 1.3.’de yazar taraf ndan oyunla rma ve ilgili oldu u 

kuramlar  genel olarak toplam  olmas  aç ndan önemli bir veri olu turmaktad r 

(Sezgin, 2017).  

 F.Rabelais 1500 y llarda, çocuklara sadece teorik bilgileri de il, ayn  zamanda 

çocuklar n sabah derslerinde ba ta spor olmak üzere bir çok oyunla ilgilenmeleri 

gerekti ini vurgulamaktad r. J.Locke, çocuklar n teorik derslerde daha çok ba ar  elde 

edebilmeleri için oyun içgüdülerinden faydan lmas  gerekti ini belirtmektedir.  

 Fenelon, e itim ve ö retim etkinliklerinin oyun oynayarak da 

gerçekle tirilebilece ini, böylece sadece teorik bilgilerin verilmeye çal ld  tek 

düzelilikten kurtulabilinece ini savunmaktad r. E itimde özgürlü ü destekleyen 

Rousseau, do al ya am içerisine b rak lan çocuklar n önce duyu organlar n e itilmesi 

gerekti ini ve bunun da ancak oyunla ba ar labilece ini ifade etmektedir.  

 Alman rahip olan Basedow (1724 – 1790 ) okullardaki e itim program na 

fiziksel aktivite temelli oyunlar  yerle tirerek; çocuklarla oyun oynamay  bilmeyenlerin 

iyi birer e itici olamayaca  söylemi tir. Basedow, yapt  ders program nda ö leden 
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sonralar  oyun, yüzme ve jimnastiklere ay rm  ve pazar günlerini de ''oyun günü'' 

olarak uygulam r.  

 Çocuk Bahçelerinin kurucusu Fröbel (1837), oyunu bir e itim arac ekline 

dönü mü tür. nsan ya am n çekirde i olarak çocu u gören Fröbel, ki inin 

derinlerinde olan en iyi becerilerinin oyun ile ortaya ç kabilece ini vurgulam r. 

Fröbel yönteminin geli tiricisi olan Montessori, dünyan n her taraf nda açt  

Montessori okullar nda önceden belirlenmi  oyun araçlar yla çocu un özgür geli imini 

sa lamay  amaçlam r (Ergün,1980).  

  Froebel yapt  çal malarda oyun için ayr lan zaman diliminin önemli 

oldu unu, çocukluktaki oyunlar n daha sonraki hayat n temelini att  

vurgulamaktad r (Tu rul, 2014). 

 Oyun içinde bili sel geli im oldu u kadar duygusal geli im de söz konusudur. 

Kazanmak ve kaybetmek, hayal k kl , sevinç, heyecanlanmak, gurur, çaresizlik, 

yetersizlik, öfke, kayg  ve mutluluk gibi duyu sal kavramlar n hepsini çocuk oyun 

sayesinde deneyimlemi  olur. Kendi duygular  ke feden, ba kalar n da duygu 

durumlar n fark na varan çocuk böylece kendini tan r.  E er yeti kinler iyi birer 

gözlemci olabilirlerse çocuklar n bütün duygular  oynad klar  oyunlarda 

gösterdiklerinin fark na varabilir (Ergün,1980).  

 1.1.2.4. Oyun ve E itim-Ö retim li kisi 

 Çocuk toplum içinde var olan, ba ta en yak n çevresi olmak üzere ve geli en 

teknoloji ile art k dünyan n her yerine ula abilen bir bireydir. Bütün bu varl k içinde 

anlaml  ö renme, ancak çocu un sürece dahil edilerek yani aktif kat  sa lanarak 

ba ar ya ula labilir. nsanl n varolu uyla ayn  ya ta olan oyun kavram  etkili bir 

itim ve ö retimin için bir f rsat olabilir. Oyunlarla yap lan yeterli alt yap  

çal malar yla e itimde daha kal , somut ve i levsel hedeflere ula labilir. Böylece 

çocuk hem isteyerek hem e lenerek ö renme sürecini gerçekle tirilir.  

 Oyunla çocuk  duygular , yeteneklerini yarat  ke feder. Bu ba lamda 

gönüllü olarak çocu un zihni zenginle ir. Çocuk oyunla; gözlem, ara rma, ke fetme, 

yeni beceriler geli tirme, deneme yapma, payla ma, yard mla ma, i birli i yapma, 

sorumluluk alma, kurallara uyma, sayg  duyma, kendi hakk  koruma, problem çözme 

becerisi kazanma, ileti im gibi kavramlar  ö renir.  Yani kendini tan r ve hayat  ö renir 



 14 

(S rtmaç, 2002). 

 renme ya am boyu devam eden bir süreçtir, oyun gibi. Ö renmenin içinde 

bili sel, bedensel, davran sal ve sosyal yönler oldu u gibi oyunlarla da bu yönlerin 

geli imi daha kolay bir ekilde gerçekle tirilebilir. Böylece bireyde içsel ve d sal 

motivasyon sa lanmas  kolayla  olur. Etkili ö renme ortamlar  sunulmas yla e itim 

ve ö retim gerçekle mi  olur. 

 Nöroloji uzman  Dr. Bülent Madi (2015), oyunlar ve beyin geli imi aras ndaki 

ili kiye dikkat çekerek, özellikle geleneksel oyunlar n beyni geli tirdi ini 

belirtmektedir. Sa kl  bir beyin geli imi için oyunlar n art oldu unu da ifade eden 

Madi, dijital oyunlar n önemli oldu unu ancak çok yönlü beyinsel geli imi destekleyen, 

fiziksel harekete dayanan oyunlar n çocuk beyin geli imi için daha etkili oldu unu 

vurgulamaktad r.  

 Bebekler dünyaya geldi i andan itibaren çevreyle ileti ime geçerler. Bu ileti imi 

sa kl  k lacak yol oyundur. Beyin hücreleri aras ndaki ba lant lar artt kça ö renme 

daha iyi gerçekle tirilecektir. Oyunlar esnas nda bu ba lant lar n artmas  için kimyasal 

maddeler daha h zl  ve etkin çal r. Bilgiler böylece kal  hale gelir, anlaml  ö renme 

gerçekle ir. 

 Saklambaç, beyin geli iminin kap  aralar ve çocu un çevresindeki bilgiyi 

görerek, i iterek, yorumlayarak problem çözme becerisi kazanmas  sa lar.  Körebe 

oyunu çocu a, dengesini sa lama, ad mlama, mesafe hesaplama, çevresinde duydu u 

seslere dikkat etme, çevresindeki hareketleri gözlemleme f rsat  verir.  Seksek oyunuyla 

çocukta, matematiksel alg da  art , mekansal alg , denge sa lama gibi beceriler 

kazanmada oldukça etkilidir. Bütün bu oyunlar dü ünme becerisi gerektirdi i için, 

çocuk kazanmak amac yla hesaplama ve planlamalar yapar. Çocuk, nas l oynamas  

gerekti ini, kar  taraf n yapaca  hamleyi tahmin etmeyi ve dü ünsel olarak kar  atak 

geli tirmeye çal r (Madi, 2015). 

  Çocuk, yeni ve gizli saklanma yerleri bulmak, ta  tam olarak belirlenen karenin 

içine atmak, topu f rlat rken h  ve aç  ayarlamak gibi fark nda olmadan zihinsel 

hesaplamalar yapar. Bu yüzden ö renme ortamlar nda oyunlar n kullan  oldukça 

önemsenmelidir. Nitekim literatürde, ö renme ortamlar n oyun tabanl  olarak 

düzenlenmesinin olumlu anlamda ö retimi etkiledi ini belirten çok say da çal ma 
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mevcuttur (Aycan, Türko uz Ar  ve Kaynar, 2002; Karamustafao lu ve Kaya, 2013; 

Ören ve Avc , 2004; Saracalo lu ve Aldan Karademir, 2009; Uzun, 2012; Yurt, 2007). 

 1.1.2.5. Oyun Tabanl  Ö renme 

 renciler oyun yolu ile ö renirken kayg  ve endi e düzeyleri dü mekte, 

isteyerek ve zevk alarak aktif ö renmeyi gerçekle tirme f rsat  bulabilmektedir. Pek çok 

ara rma; çocu un geli imini ve olgunla mas nda oyunun i levini dile getirir, oyunun 

yarat k, duygusal geli im, entelektüel geli imi destekleyen etkili bir araç oldu una 

ve oyunun çocuklara mutlu olma al kanl  sundu unu söyler. Geleneksel oyunlar n 

do rudan ya da dolayl  olarak e itsel i levleri olmas  gibi, dijital oyunlar n da böylesi 

levi vard r (Akbulut, 2009). 

 Garris'in oyun tabanl  ö renme modeline bak ld nda ( ekil 1) ö renmenin ne 

zaman, nas l oldu u ve ö rencilerin oyun oynama olgusuyla ne zaman etkile ime 

geçtikleri görülebilmektedir. Oyun etkinli i, ö retilmesi planlanan dersin içeri ine 

do ru bir ekilde yerle tirilebilirse e itsel oyun formuna dönü ebilir. Bu amaç için 

tercih edilen oyunlar n motive edici etkilerinin yüksek olmas  gerekir. Derslerin gerekli 

olan bölümleri oyunlar ile i lenebilirse, ö rencide istendik bili sel, duyu sal ve 

psikomotor davran lar n olu mas  sa layabilir. 

 

ekil 1.1. Oyun tabanl  ö renme modeli (Garris, 2002) 

 itsel bir oyunda e lence, merak, güçlük ve kontrol gibi ö elerin olmas  

gerekir (Malone,1981).  E lence ö renci üzerinde büyük bir etki olu turarak, kal  ve 

etkili ö renmeyi sa lar. Merak, yeni bilgileri ö renilmesini sa layan güçlü bir dürtüdür. 

Güçlük, oyunun seviyeleri aras nda bulunur. Kontrol ise, oyuncular n karar verme ve 

seçim yapma süreçlerinde sahip olduklar  yeteneklerdir. Newton Yasalar ndan olan 
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Etki-Tepki yasas , çocuklara oynat lacak çelik çomak oyunu ile net bir ekilde 

gösterilebilir, deneyimletilebilir. Belirtilen oyunun içeri inde e lence, merak, güçlük ve 

kontrol ö elerinin varl  net olarak zaten gözlemlenecektir.  

 Oyunda say lan bu dört temel ö e sa lanarak etkili ve ideal bir e itsel tasar m ve 

içerik haz rlanabilir. Oyun tabanl  ö renme araçlar  olarak yüksek teknolojiye dayal  

oyunlar kullan laca  gibi sadece kalem ve ka ttan üretilen basit oyunlar da 

kullan labilir. Oyun tabanl  ö renmenin hedefi, ö renmeye odaklanm  ö rencinin derse 

olan ba  artt rarak, ba ar ya yöneltilecek f rsatlar sunmakt r ( Miller, 2012'den 

aktaran: Karadeniz, 2015).  

 Oyun tabanl  ö renmenin seçilmesinin nedenleri; 

 1. Ö retilmeye çal lan bilgiler, oyun içinde sunulan problem çözme 

etkinlikleriyle peki tirilir. 

 2.  Ö renmede süreklili in sa lanmas  motivasyonun yüksek olmas na ba r. 

Oyunlar bu motivasyon art  sa lar. 

 3. Oyunlardaki geri bildirimler ile ö renmenin etkilili i artar. 

 4. Oyunlarda bütün kat mc lara aktif olarak deneyimleme f rsat  sunar. 

Deneyimleme artt kça ö renme zenginle ir. 

 5. Ö renmede bireysel farkl klar esast r. Oyunlarla bireysel farkl klar göz ard  

edilmeden her ö renen bilgiye ula abilir ( Miller, 2012’den aktaran: Karadeniz, 2015 ).  

 itim ve ö retim faaliyetlerinin oyunlarla yürütülmesi ile, ki inin verilen 

bilgileri içselle tirmesi, geri bildirim almas  ve ödüllerle motivasyonun artmas  

sa lanabilir. Özellikle sanal oyunlarda seviye atlama, puan sistemi, ödül verme, 

uzmanla ma, meslek geli tirme, sanal ortamda ileti im gibi bulunan kavramlar e itim 

ve ö retimi geli tirme ve iyile tirmek için kullan lan çok önemli güdüleyici 

argümanlara dönü türülebilir. Oyun tabanl  ö renme ortamlar  geleneksel, fiziksel 

aktivitelere dayal  olabilece i gibi teknoloji ça n artlar n bir sonucu olarak dijital 

olarak da düzenlenebilmektedir. 
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 - Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar 

 Fiziksel Aktivite Temelli oyunlar olarak ele ald z kavram geleneksel 

oyunlar  merkezine al nmas yla birlikte, günümüzde spor etkinlikleri olarak önümüze 

kan aktiviteleri de içermektedir. Böylece daha geni  bir kavrama ula labilecektir. 

Hem Fiziksel Aktivite Temelli oyunlarda hem de Dijital oyunlarda yap sal olarak 

benzer özellikler vard r. Farkl la an özellikler ise oynanan oyunlar n mekanlar , oyuncu 

say , oyun araç-gereçleri, oyun ekli, oyun biçimi ve içeri idir ( Hazar, Demir ve 

Dalk ran, 2017).  

 Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar, bireyler aras nda i birli i, ileti im, 

yard mla ma gerektirir. Bireylere özellikle fiziksel olarak hareket etmeyi ön ko ul 

olarak sunar. Yine bu oyunlar n temelinde özgürlük esast r. Birey yarat  ve hayal 

dünyas  çerçevesinde, oyun için kulland  araç-gereç ve mekanda istedi i de ikli i 

yapabilir.  

 Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlarda muhakkak uyulmas  gereken kurallar, süre, 

oyuncu say , oyun arac  vard r ancak birey özgürdür. Zaten çocuk, o anda ortamda 

olan araç-gereçleri kullanarak oyun oynamak ister sadece (Postman’dan aktaran: 

Yengin, 2012). Çocu a oyunla sunulan bu özgürlük alan  ile çocukta zihinsel, fiziksel, 

sosyal ve duyu sal alanlarda önemli geli imler sa lanm  olur. 

 Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar aç k ortamlar olan park, sahalarda ve 

sokaklarda oynan r. Çocuklar kendi aralar nda etkile im ve ileti im halindedir. Bu oyun 

süreci çocuklar n bütün geli im süreçlerine e lik eder. Oyun oynayan çocuk sosyal 

ya am n içindedir. Bu tarz oyunlarla hayat içinde kendine roller belirler. Çevresinde 

do ru buldu u bu rollerin gereksinimlerini gözlemler. Çocuk, özgür iradesi ve 

gönüllülükle ya ama kat lma eylemini gerçekle tirir.  

 renmenin daha iyi olabilmesi için temel artlardan birinin olabildi ince duyu 

organ n sürece dahil edilmesi gereklili i bu gün art k bütün modern modellerin ilk 

maddelerinden biridir. Duyma, i itme, dokunma, görme ve koklama olarak be  

kategoriye ayr lan duyular za, e itim-ö retim programlar n içeri ine yerle tirilen 

Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlarla ula labilece i dü ünülmektedir.  

 Dünyada ya am ko ullar  her gün de mektedir. Gerek h zl  ve düzensiz 

ehirle me, çocuklar n oynayaca  bo  arazi ve parklar n in aat alanlar na dönü mesi, 
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güvenlik sorunlar , tam gün e itimle birlikte oyuna zaman kalmamas , hafta sonlar  

sanat, müzik, dershane gibi ek kurslar n olmas , sürekli yap lmas  gereken ödevler ve 

haz rlan lmas  gereken s navlar çocuklara fiziksel aktivite temelli oyunlar oynamalar  

için f rsat vermemektedir. Geleneksel oyunlar n unutulmaya yüz tutmas  zaten 

ikard r. Ancak çocuklar n elinden al nan bu oyunlar onlar n çocukluklar , normal 

geli imlerini ve ruhsal büyümelerini engellemek demektir (Pedagoji Derne i, 2016). 

 - Dijital Oyunlar 

 Sanal oyunlar n e itim-ö retim sürecine adaptasyonuyla çocuklarda e lenerek 

ve isteyerek kal  ö renme gerçekle mi  olacakt r. Sanal oyunlar harika bir ö renme 

ortam  sa layabilir (Hostetter, 2002’den aktaran: Ak n, 2015). Sanal oyunlar n içine 

yerle tirilen problem, ö renene, a ama a ama çözüme ula ma f rsat  verir. Bu süreçte, 

renen a amalar n zorlu unu kendisi de ayarlayabilmektedir. Oyun seviyelerinde 

verilen dönütlerle ö renen hem seviyesini belirlemekte hem de eksikliklerini rahatl kla 

fark edip problem olan durum için yeni stratejiler geli tirebilmektedir. Sanal oyunlarla 

renme süreci, ö renenin zihninde canland labilmekte ve ayn  zamanda ö renme için 

uygun bir atmosfer kurgulanabilmektedir. 

 Teknoloji ilk olarak kendini mekaniksel olarak ortaya koyarken günümüzde bu 

ilerleyi ini art k dijital olarak gerçekle tirmektedir. Hatta teknoloji art k insanl n en 

temel ya am kaynaklar ndan biri haline gelmi tir.  

 itim, sa k, sanat, ula m, ileti im, e lence gibi neredeyse hayat  

etkileyen bütün alanlar teknoloji kavram ndan etkilenmektedir. Bütün bu geli im ve 

dönü ümler dü üncelerimizi, hayata bak  aç  ve beklentilerimizi de tirmi tir. Ve 

tabi temel ya am prati imiz olan oyunlar da bu de imden etkilenmi tir (Hazar, Demir 

ve Dalk ran, 2017).   

 Geçmi te tercih edilen oyunlara bak ld nda daha çok fiziksel aktivite temelli 

geleneksel oyunlar olduklar  görülür. Fakat de en ve h zla geli en teknoloji insan 

do as na ait en temel alanlardan olan oyun kavram na sanal olarak nitelenen yenilikler 

getirmi tir.  Masa üstü bilgisayarlarda, leptoplarda, tabletlerde, ak ll  telefonlarda h zla 

yerini almaktad r. Böylece oynanma oranlar  da artm r. Bu durum kaç lmaz olarak 

modern ça n gereklili i olarak önümüze ç kmaktad r.  

 itimin teknolojik olarak geli meye uyum sa lamas  aç ndan ele al nan dijital 
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oyunlar belki de ileride olu turulacak sanal s flar n alt bile eni olarak 

kullan labilecektir. Günümüzde uzaktan e itim kavram yla hayat za girmeye 

ba layan bu teknoloji her geçen gün ilerlemekte, bilgiye ula maya çal an bireyler için 

yeni imkanlar sunmaktad r.  

 Sanal e itim, internete dayal  e itim ya da on-line e itim olarak 

tan mlanabilmektedir (Karasar,1999).  Sanal s f ise, elektronik ortamda olu turulan ve 

sanal gerçekli in var olan potansiyelini en iyi ekilde de erlendirmeyi ele alan bir 

kavramd r. Bu tarz uygulamalar n yayg nla mas yla geleneksel olarak devam eden 

itim ve ö retim süreci kökten bir de iklik kazanacakt r (Karasar,1999). Her zaman 

insanlar n vazgeçilmezi olan oyunlar n bu ekilde de tirilen uygulamalara 

entegrasyonu motivasyonu art  bir seçenek olarak önümüzde durmaktad r. 

 Günümüzde bilgisayar ve telefonlarla geçirilen zaman giderek artmaktad r. 

Dünyada bir milyar n üzerinde insan dijital oyun oynamakta, dijital oyunlarla tan ma 

ya  giderek dü mektedir.  

 Monitör, fare, klavye veya jostik gibi ayg tlar n bilgisayar yaz mlar  ile 

etkile imin sa land , kurallar  ve hedefleri olan sistemlere dijital oyun denir (Kayal , 

2011). Kullan lan teknolojiye göre çevirim içi, bilgisayar ve konsol oyunlar  olarak 

ayr labilmektedir. Tek ki ilik oyunlar oldu u gibi bilgisayar yaz ndaki yapay 

zekaya kar  da oynanabilmektedir. Çoklu kullan  veya internet arac  ile o an 

çevirim içi olan di er bilgisayar kullan lar  ile de ileti ime geçip oyun oynamak 

mümkündür. 

 Etkili, kal  ve ya ama entegre edilmi  bir e itim-ö retim hedefleniyorsa dijital 

oyunlar birey için birer f rsata dönü ebilir. ''E itimci olan  olmayan hemen herkesin 

formal bilgileri oyun ortam nda daha iyi, h zl  ve anlaml  ö renilebilece i 

dü ünülmektedir'' ( Akp nar, 1999). 

 Türkiye’de uygulanmaya ba layan Fatih Projesi ile ö rencilere tablet ve 

bilgisayarlar da lm  olup, ''bilinçli, güvenli, yönetilebilir ve ölçülebilir BT ve 

internet kullan '' hedeflenmi tir. Teknolojinin derslere entegrasyonu gerek FAT H 

Projesi olsun gerekse hemen hemen bütün s flarda bulunan bilgisayar, hesap 

makinesi, tepegöz, ak ll  tahta vb. araçlarla daha kolay ve aktif bir ekilde 

gerçekle tirilebilir. Zaten teknolojik destekli haz rlanm  e itsel oyunlarla ö renilen 
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bilgiyi peki tirme, ödüllendirme, güdüleme, geri dönüt ve yönlendirme kolayl kla 

yap labilmektedir (U urel ve Moral , 2008). 

 - Animasyon 

 Animasyon, canland rmak anlam ndad r (Foley et al,1990; Da demir ve 

Doymu , 2012). Laybourne (1998) göre, multimedya teknolojilerinden biri olan 

animasyonlar, bilgisayar görüntülerinin canl , çizgili, ayr nt  bir ekilde yap lmas r. 

Bilgisayar içindeki grafik, resim ve karikatürler de animasyon olarak 

kullan labilmektedir. Ö rencileirn fizik dersinde zorland klar  gerçe i yap lan bir çok 

ara rmada ortadad r. En büyük sebeplerden biri olarak fizi in soyut yap da olmas  ve 

kullan lan kavramlar n günlük ya amda çok fazla kullan lmamas  gösterilmektedir. 

Animasyonlar n, canland lm  hareketli resim özelli i ya anan bu sorunu ortadan 

kald rabilmektedir. 

 Fizik e itimi kapsam nda yürütülen etkinlikler ö rencilerin zihinsel yetenekleri 

olan analitik dü ünme, biçimsel muhakeme yetene i ve kritik dü ünme yetene ini 

geli tirmektedir. Krajick ve Haney 1987'de yapt klar  çal mada bilgisayar 

yaz mlar n bu bahsedilen yetenekleri geli tirdi ini belirtmi lerdir. Fizik dersinde 

animasyonlar n kullan lmas  ö retilmeye çal lan konunun somutla lmas  ve 

renciler taraf nda daha kolay anla lmas  sa lamayabilmektedir.  

 Animasyonlarla, anlat lmaya çal lan konunun görsel olarak zihinde kodlanmas  

kolayla maktad r. Anahtar kavramlara direkt ula ma, önceki bilgilerle anlaml  ba lar 

kurma, üç boyutlu dü ündürtebilme, bili te uygun emalar  canland rma, her seviyedeki 

renciye ula abilme animasyonlar n sa lad  ba ca faydalardand r. Animasyonlar, 

bili sel zekay  geli tirmenin yan nda görme ve i itme duyular  da e itim ve ö retim 

sürecinin içine sokmas  aç ndan önemlidir (Okur ve Ünal,2016). 

 Animasyonlarla ile ilgili yap lan çal malarda özellikle fizik, kimya, biyoloji, 

yabanc  dil e itimi, elektrik - elektronik gibi alanlar n e itimlerinde ö renmeyi olumlu 

etkiledi i sonucuna ula lm r (Kulik ve di ., 1980; Kulik ve di ., 1983; Kulik ve di ., 

1985; Kulik ve di ., 1986; Fletcher, 1989; Bosco, 1986; Khalili ve Shashaani, 1994; 

Da demir, 2006'den aktaran: Okur ve Ünal, 2016).  
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 - Simülasyon 

 Gerçek hayattaki olaylar n bilgisayar ortam na aktar lmas  i lemine simülasyon 

denir. Simülasyonu, teoriksel veya fiziksel bir olaya ait neden ve sonuç ili kilerini 

bilgisayar yaz na dönü türme i i olarak da yorumlanabilir. Bilgisayar yaz mlar  

arac yla elde edilen modellerde üzerinde çal lmak istenen veri net olarak kar za 

kar. Yaparak ve ya ayarak ö renmenin önü aç lm  olur. Simülasyonlar, belli bir 

modele dayanmas  ve etkile im sonucu ö renme ürünü olu mas  olarak ikiye ayr r. 

 Sanal oyunlar sadece tek düze uygulamalar içermez. Oyunlar n geli tirilmesiyle 

le tirme, s ralama, tümevar m, hipotez kurma, analiz, sentez ve problem çözme gibi 

zihinsel becerileri bireye rahatl kla kazand labilir. Böylece bu günün hedefledi i aktif 

kat m bireyde güdülenmi lik düzeyinin artmas yla birlikte sa lanm  olur. Ayn  zaman 

da e itim-ö retimde çoklu zeka kuram na da ula labilir. Son zamanlarda s kça 

gündeme gelen simülasyonlar ile ki iye el-göz koordinasyonu, motor becerilerini 

geli tirme f rsat  verilmektedir. Bu uygulamalarda birçok de keni bir arada gören 

birey sonuçlar  tahmin etme, h zl  dü ünme, farkl  rollere bürünme ve yeni stratejiler 

geli tirme konusunda gerçek hayat n provas  deneyimlemektedir. 

 

ekil 1.2. Simülasyonlar n Genel Yap  (animasyonsimulasyon.blogspot.com.tr, 2018) 

 Simülasyonlarla ula labilecek amaçlar; 

 1. Bilgisayarda olu turulan sistem üzerinde yap lan bütün de ikleri 

gözlemlemek ve bulmak, 

 2. Olu turulan sistem üzerindeki de kenlerin hepsinin etkilerini görmek, 

 3. Sistemde gözlemlenen de iklerin sebeplerini bulmak, 

 4. Sistem üzerinde yap lan de iklerin gidi at  ve sonucunu tahmin etmek, 
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 5. Sistemler üzerinde yeni fikirler bulmay  ve denemeyi te vik etmek olarak 

ralanabilir. 

 Simülasyon içinde çok karma k konular ve sistemler olmas ndan ziyade basit 

ve anla r konular dizilimi olu turulmas  daha kullan  olur. Çözüme ula mak için 

farkl  çözüm yollar  olmas  ö renenin problem çözme becerisini art raca  için tercih 

edilmelidir. Simülasyonun etkilili i, ö retilmek istenen konun h zl  ve yava  olmas na 

ba r. 

 Simülasyon üzerinde ö rencinin de tirebilece i de kenler; lk tercihler, 

ralamalar, yönergelere ula ma, durdurma, devam etme, elde etti i verileri kaydetme, 

kt  alma, zorluk seviyesini de tirme, simülasyondan ç kma ve tekrar simülasyona 

giri  yapma olarak s ralanabilir. 

 Simülasyonlar, fiziksel, çizilmi  ve anlat lm  nesnelerden olu ur. Simülasyon 

sürecini ne kadar alg lad z önemlidir. Sistemin gerçekle ti i ortam 

belirlenebilmektedir. Haz rlanan yaz ma göre olas  çözüm yollar  de ebilmektedir. 

Olaylar n gerçekle me s kl  ve sonuçlar  program içinde sunulmaktad r. Yine 

haz rlanan yaz mlara göre ö renenin sistemin içinde mi, yoksa d nda m  kald  da 

belirlenebilmektedir.  

 Geli en teknoloji ile simülasyonlar askeriyede, e itimde, sa kta, mimarl kta, 

lencede, sanayide, arkeolojide, fen- matematik ö retiminde giderek yayg n ekilde 

kullan lmaya ba lam r. Böylece daha güvenli ve daha ekonomik olarak verilere 

ula labilmektedir. Zaman kavram  kullan  taraf ndan belirlenebilmektedir. Fiziksel 

ortamda gerçekle tirilemeyecek olaylar n sanal ortamda gözlemlenmesi sa lanmaktad r. 

Simülasyonlarda  az rastlanan olaylar  gözlemleme ans  da vard r.  

 Simülasyon çe itleri; 

 1. Fiziksel simülasyonlar; bilgisayar ortam nda fiziki nesnenin sunulmas  ve o 

nesneye ait bilgiler kazan lmas  sa lar. Fizik, kimya, biyoloji ve sosyal bilimler için 

rahatl kla kullan labilir. 

 2. Tekrarlayan simülasyonlar;ö renene gözle görülemeyen ortamlar sunulur. 

Yöntem, usul ve konular hakk nda kullan lIn r. H zland rma, yava latma ve durdurma 

özelli i vard r. Ö renen de kenleri kendi belirleyerek, yeni bilgileri ke fedebilir. 
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 3. Yöntemsel simülasyonlar; ö retilecek davran  ve i lemlerin s ras n 

retilmesi esast r. T p, biyoloji, uçu  e itimi gibi alanlarda s kça kullan r. 

 4. Durumsal simülasyonlar; ö renenin farkl  durumlardaki davran  ve tepkileri 

üzerine kurulmu tur. Ö renenin, farkl  alternatifleri deneyerek sonuçlar n görmesini 

sa lar. Ö renen üzerine dü en rolleri ve görevleri fark eder. Bebek bak , yemek 

yap , at  e itimi, hasta tedavi edilmesi, deprem an nda yap labilecekler, yar larda 

uygulanacak taktikler vb. Durumsal simülasyonlar n uygulama alanlar na örnek 

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

 Simülasyonlar ö renene kazand rd  motivasyon ile ö renme güdüsünü besler. 

Soyut kavramlar n somutla lmas  ve sistem üzerinde yap lan tekrarlarla kal  

renme gerçekle ir. Ö renenlere sa lanan bu yeni ve farkl  araçlar ö retimin etkilili i 

artt r. Simülasyon sistemleri ö renilen bilgiyle etkile im f rsat  da sunabilmektedir. 

 - Sanal Gerçeklik 

 Teknolojinin ba  döndürücü h zla geli mesi dijital oyunlarda kendini 

göstermeye devam ederken, sanal gerçeklik kavram yla da bu etki daha fazla 

hissedilmektedir. Sanal gerçekli i, gerçe in yeniden in as  olarak tan mlayabiliriz 

(Kayaba ,  2005).  Gerçekte  var  olmayan  ama  etki  olarak  var  olan  bir  olay  ya  da  olgu  

tan  ise ilk kez Michael Heim (1993) taraf ndan yap lm r. Sanal gerçeklik ile 

kat mc , olu turulan yapay ortam n içine girmekte, o ortamda bulundu unu 

hissetmekte, yapay çevre ile ileti ime girmekte, bu çevrede özgürce inceleme, gözlem, 

ara rma yapabilmekte ve birden fazla kullan  ile ileti ime geçebilmektedir (Dagit, 

1993'ten aktaran: Karasar, 1999). 

 Literatür ara rmalar nda sanal gerçeklik ile ilgili farkl  tan mlar kar za 

kmaktad r. Kullan n uzak bir ortama dürbünlü teleskopla bilgisayar üzerinde 

grafik ve metinlerle olu turulan ortama bakmas , ilk tan mlardan biridir. Haz r 

görüntüler ve özel eldivenlerle, bilgisayar simülasyonlar n içine gerebilmek ise ikinci 

tan m olarak kar za ç kar (Kayaba , 2005).  

 Sanal gerçeklikle desteklenmi  dijital oyunlarda ö renen ve ö reten var 

olaca ndan, e itim faaliyetleri ilgi çekici bir ekilde gerçekle tirilebilir. Bu teknoloji 

insan - makine etkile imi art rmak için geli tirilmi tir. nsan duygular na hitap eden, 

bireyde davran  de ikli i olu turabilen, görsel ve i itsel olarak iletim sa layan, 
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hissetme yolunu da bireye sunan bu üç boyutlu uygulamayla fizik e itimi etkinliklerinin 

daha iyi gerçekle ece i muhakkakt r. Zaten Sanal gerçeklik ile olu turulmu  Sanal Fizik 

Laboratuvar nda, Newton Kanunlar  ve Kuantum Fizi i gibi konular n çok daha iyi 

düzeyde anla ld  yap lan çal malarla ortaya konulmu tur (Kayaba , 2005). 

 Sanal gerçeklik ile bilgisayar ortam nda olu turulan 3B resimlerin ve 

animasyonlar n teknolojik araçlarla insanlar n zihninde gerçek bir ortamda bulunma 

hissi vermesi ve böylece ortamda bulunan bu objelerle etkile imde bulunmas  sa lan r. 

Günümüzde e itim ve ö retim yöntemlerinde, bu yöntemle olu turulmu  oyunlarla 

ya anan sorunlara alternatif bir çözüm penceresi aç labilir.  

 Sanal gerçeklikte, kullan n giydi i k yafet ve kulland  ayg tlarla bilgisayar 

ortam nda olu turulmu  ortam  duygusal olarak alg layabilir. Bu yapay ortam  

kulland  ayg tlar yard yla denetleyebilir, çe itli deneyimlerde bulunabilir ve o 

dünyay  yönetebilir. Normal ko ullarda tehlikeli olacak ya da yap lmas  mümkün 

olmayan deneylerin yap lmas , incelenmesi ve gözlenmesi gibi f rsatlar do abilecektir. 

(Deryakulu,1999). Böylece ö rencilerin ö renmeye kar  motivasyonu art lm  

olacakt r. Sanal gerçeklik uygulamalar  ile dijital oyunlara gelen en önemli ele tirilerden 

olan dokunamama ve hissedememe durumlar  ortadan kald lm  olacakt r. 

 - Dijital Oyunlarin Dezavantajlari 

 Dijital oyunlar n e itime uyarlanmas n sa layaca  yararlar ortadad r. Ancak 

do ru bir kullan m olmazsa bu amaç masum kalamamaktad r. Çocuklar n çok uzun süre 

masa ba nda kalmas  ilk ba ta özellikle geli im dönemini tamamlamam  çocuklar için 

iskelet, kas, dola m ve solunum sistemleri olmak üzere vücudun genel dengesinde 

bozulmalara neden olabilmektedir.  

 nsan sosyal bir varl kt r ve daima ileti ime ihtiyaç duyar. leti im olabilmesi 

için ise çift yönlü bir etkile im gerekir. Ancak sanal ortamlar ki ileri kendi içerisine 

çekip bu sosyalle menin gerçekle mesini engellemektedir. Sanal ortamlarda 

gerçekle tirilen ileti imler gerçeklikten uzak ve sürekli olmayaca  için, ki ide duygusal 

olarak olumsuzluklar n ya anmas na neden olmaktad r.  

 Dijital oyunlarda iddet olgusu sürekli olarak i lenmektedir. Bu bilinçli ya da 

bilinçsiz bir ekilde yap labilmektedir. Ve oyun oynamaya devam eden bireyde zamanla 

iddet davran  kabul etme, onaylama ve gerçek hayat nda da kullanmaya ba lad  
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gözlemlenmi tir. E itim-ö retim için kullan lacak oyunlar n yaz mlar na bu ba lamda 

çok dikkat edilmesi gerekir.  

 Özellikle dijital oyunlarda ba ml k kavram  s kça kar za ç kmaktad r. 

Yap lan bir çok ara rma sosyal medya ba ml k kavram  kabul etmekte ve tedavi 

gerektiren bir alan olarak nitelendirmektedir (Ramli, 2011’den aktaran: Y ld z, 2017). 

Sosyal medya ba ml  ve özelde Dijital oyun ba ml , ki inin beden ve ruh 

sa , aile ya ant  etkileyecek düzeyde bilgisayar, telefon, tabletle ilgilenmesi ve 

bu ilgilenme iste ini durduramamas  olarak tan mlayabiliriz. Çocukluk dönemi aç nda 

ba ml n riskleri daha zararl  sonuçlar do urabilmektedir. Daha ya am n ilk y llar nda 

bilgisayarlar ile ba ml k ba  geli tiren çocuk sonraki ya am ndaki 

dezenformasyonlar belki de iyile tirilemeyecektir.  

 Bili sel olarak önceden belirlenmi  kal plar n bireyin önüne sunulmas  ve 

bireyin sadece bu çerçevede kalmas  gereklili i dijital oyunlara getirilen ele tirilerden 

bir ba kas r.  

 retmelerin genel olarak bildi i yöntemlerden daha farkl  teknolojilerin temel 

al narak haz rlanan oyunlar ö retimde çok etkili olmayabilir. Gerekli alt yap  

çal malar n yap lmas  gereklidir.  

 Bilgisayarlara haz r paket olarak yüklenen programlar n yüksek maliyetli 

olmas , bütün e itim-ö retim kurumlar nda kullan lamayaca ndan, f rsat e itli i 

sa lanamayabilir. 

 1.1.2.6. Fizik 

  Fizik, do ada var olan her varl n, atom ve atom alt  temel yap  ta lar ndan 

içinde var oldu u ortama dek her eyi kapsayan, bütün varl klar n birbiriyle etkile imini 

ve herhangi bir zamanda bir konumda bulunma durumlar  inceleyen bir temel dinamik 

do a bilimidir.  

 Yine fizik, do al olaylar  özlü olarak aç klayan temel yasalar  en aç k ve temel 

haliyle ortaya ç karma ve bu yasalar , ileride yap lacak deneylerin ve geli ebilecek 

olaylar n sonuçlar  öngörecek teorilerin geli tirilmesinde kullanma i lem ve çal ma 

süreçlerini içine al r. 

 Fizik; gözlemleri, ölçüm sonuçlar  ve dü ünülen modelleri net olarak ifade 
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eder. Önermeler, güncel dil ve fiziksel kavramlar, matematiksel terimler, öz sunabilen 

fonksiyonel ba nt lar ve semboller, görselle tirici ekil ve resimler fizi in çal ma 

alan nda kulland  temel kavramlard r. 

 Fizik bütün varl klar n çevreleriyle etkile imlerini, bir konumda ve zamanda 

bulunmalar  inceler. Canl -cans z bütün bu varl klar n; konumlar , hareketli olu lar , 

enerjileri, etkiledikleri-etkilendikleri kuvvetlerin hepsi fizi in ara rma alan na girer. 

Fizik, ara rd  bütün bu alanlarla insan n do ay  daha iyi anlamas  ve do ay  

kullanarak insanl n geli mi lik seviyesini art rmay  amaçlar. 

 Fizik, ilk olarak ''do a felsefesi'' olarak kar za ç kmaktad r. '' çinde 

bulundu umuz evrenin zihni, ya am  anlay  biçimi, do a yasalar n insan mant na 

uyarlanmas , do a yasalar n insan beynindeki yans mas , maddelerin birbiriyle 

ili kisini inceleyen bilim dal , madde ve maddeler aras  ili kileri inceleyen bilim dal , 

içinde ya ad z evrenin yasalar  aç klamaya çal an bilim dal , ya am n yap  ta , 

do ay  anlama i i, do a olaylar n sebeplerini ara p bizim için yararl  hale getirme 

i'' gibi ifadeler fizi in tan  olarak kar za ç kar (Antoloji, 2005).  

 Fizik, ya am  anlamay  ve kolayla rmay  sa larken, bunu heyecan verici 

bir serüven eklinde sunar. Sundu u bilgiler ilginçtir, bilinmeyenleri insano luna getirir 

asl nda. Fizik, hayal gücü ve yarat kla, içinde ya ad z do al dünyay  iyi anlamak 

için gösterilen insan gayretidir (Da demir ve Doymu , 2012). 

 Günümüzde Fizik, Klasik ve Modern Fizik olmak üzere ikiye ayr r. Klasik 

Fizik, 1900 y ndan önce geli tirilen teoriler, kavramlar, kanunlar, klasik mekanikteki 

deneyler, termodinamik ve elektromanyetizma gibi konular  inceler. Klasik Fizik, bu 

konularla ilgili temellemeleri ele al r. Modern Fizik ise, 20.yüzy n ba lar nda klasik 

fizi in aç klamakta zorland  fiziksel olaylar  aç klamaya çal an yeni teorileri 

kapsayan çal ma alan yla ilgilenir. Görelilik ve Kuantum Mekani i Modern Fizik 

alan ndaki en önemli iki ba kt r.  

 1.1.2.7. Fizik E itimi ve Ö retimi 

 itim toplumun ya am na yön veren, insan  do du u andan itibaren etkileyen 

bir süreçtir. Ayn  zamanda e itim; bireyin sorgulayarak, ara rma yaparak, üreterek ve 

sorumluluk alarak yeti tirilmesine f rsat veren bir olgudur. Ayn  zamanda e itimi, yeni 

nesillerin ya ayacaklar  topluma uyum sa lamaya çal ma, gerekli bilgi, beceri ve 
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anlay lara ula ma haz rl  olarak tan mlamak mümkündür. Belirli bir konuda bilgi 

edinme, yine belli bilim alanlar nda kendini yeti tirme ve geli tirme e itimin hedefleri 

aras ndad r. Bilgi ve deneyimleri gelecek nesillere aktarma i i de e itim etkinliklerinin 

kapsam ndad r (Da demir, 2006, Gürdal vd., 1995'ten aktaran: Da demir ve Doymu , 

2012). 

 itim, çok boyutludur, süreklidir, ya am boyu ya ant larla devam eder. E itim 

kavram n en önemli boyutu olan ö renme süreci ise, ya ant  ürünü ve az çok kal  

izli davran  de iklerini yönlendirme ya da k lavuzlama i idir (Demirel, 2003). 

renme sürecinin bütün detaylar  ile planlanmas  noktas nda kar za ö retim 

teknolojisi kavram  ç kmaktad r. Ö retim teknolojisi, ö retmen, kitap ve yaz  tahtas  

yan nda ö retimsel amaçlar için kullan labilecek televizyon, filmler, tepegöz, 

projeksiyon, bilgisayar, ak ll  tahta ve yaz mlar gibi kitle araçlar  kapsamaktad r 

(Reiser, 1983'ten aktaran: Okur ve Ünal, 2016). 

 Fizik e itimi; fizik ile ilgili temel kanun ve uygulamalar  ö retmek, fizik 

olaylar  üzerine inceleme, gözlem, deney yaparak ö renenlere ara rma yol ve 

yöntemlerini kavratmak, fizik olaylar  derinli ine ve kapsaml  dü ünmek, daha 

sonraki süreçte bilim alanlar nda yap lacak ö renim için gerekli bilgi ve yetenekleri 

kazand rmakt r (EARGED, (Ortaö retim Kurumlar  Fizik Dersi Taslak Ö retim 

Program ) 1998). 

 Fizik E itimi; fizik ö renme yollar  ö retmek, fizikle içinde bulundu umuz 

dünyay  daha iyi anlamak, toplumdaki de im ve geli imin fizik ile ilgili ba  

kullanabilmek, bilim ve teknolojinin tarihsel sürecini kavratabilmektir (EARGED, 

(Ortaö retim Kurumlar  Fizik Dersi Taslak Ö retim Program ) 1998). 

 Fizik E itimi; Uluslar aras  ölçüm birimlerini kavratabilmek, fizik bilgilerini 

gerekti inde günlük ya amda kullanabilme, fizik ile ilgili deneylerde gerekli araç-gereci 

kullanabilme ve inceleme, gözlem, ara rma, proje çal malar  olarak 

nitelendirilebilmektedir (EARGED, (Ortaö retim Kurumlar  Fizik Dersi Taslak 

retim Program ) 1998.) 

 Genelde Fen Bilimleri E itimi olmak üzere, özele inildi inde ise Fizik 

itiminde kal   ö renmenin sa lanmaya çal lmas  uygulanmaya çal lan bütün 

itim programlar n temel hedefi haline gelmi tir. Yap lan birçok ara rma 
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göstermektedir ki böyle bir hedefe ula mak sadece çocuklara ezberletilmeye çal lan 

bilgilerle olmayacakt r (Efe, 2003; Maskan, 2004; Ba aran, 2005; Akbay n ve 

Hevedanl , 2005; Gönen ve Kocakaya, 2006; Baran, 2007). Gerek Uluslar aras  veriler 

olsun gerek yurt içinde yap lan çal malar olsun temeli Davran  kuramlara dayanan 

bu sistemin kabu unun k lmas  gerekti ini ortaya koymaktad r. 

 Fizik ö retiminde kullan lan yöntem teknikler; kitaplar, düz anlat m ekli, 

tart ma yöntemi, laboratuvar yöntemi, deney tekni i, proje yöntemi, gezi yöntemi, 

gözlem yöntemi, soru-cevap tekni i, gösteri, gösterip yapt rma yöntemi, problem çözme 

yöntemi, örnek olay, rol oynama, grup çal mas  beyin f rt nas , e itsel oyunlar, 

simülasyon, model, bilgisayar destekli ö renme, oyun tabanl  ö retim olarak 

ralanabilmektedir (Kaptan, 1999;  Akgün,2001; skender, 2007; Okur ve Ünal, 2016). 

 Fizik ö retimin amaçlar ;  

 1. Ö renciler fizik biliminin tarihini ve felsefesini bilmeli, 

 2. Ö retilmeye çal lan bilgiler, uygulanacak yöntem ve teknikler arac  ile 

renciler taraf ndan bir bilim adam  gibi ara lmal , anlamland lmal  ve 

yorumlanabilmeli, 

 3 – Yeni eyler için ara rma yapma,  

 4. Verilen bilgileri özümseme, problem durumlar na aktarabilme, 

 5. Bilimsel dü ünme süreçlerini kullanabilmek, 

 6. Ö rencilerin psikomotor ve bili sel becerilerini kullanmalar  

destekleyebilme, 

 7. Ö rencinin ö rendi i bilgileri, hipotez kurma, gözlem yapma ve deneylerinde 

aktif olarak kullanabilmesine rehberlik etmek, 

 8. Ö rencilere ö renmek istedikleri konular üzerinde hayal kurmak, zihinsel 

projeler olu turmak, farkl  dü ünceler geli tirmek,  

 9. Ö rencilere, kar la  durumlar kar nda olas klar  tahmin etme becerisi 

kazand rabilme,  

 10. E yalar  i levleri d nda kullan p çözüm yollar  üretmek, araç veya 

makineler yapabilmek, 
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 11. Fen ve fizik bilimlerine kar  olumlu tutum geli tirebilmek, 

 12. Ö rencilerin ö rendikleri bilimsel bilgileri günlük hayatta kullanmalar  

sa lamak, 

 13. Fizi in di er bilim dallar yla ili kisini kavratmak, 

 14. Ö renciye, fizi i ö renmeyi ö retmek vb. olarak s ralanabilmektedir 

(Kaptan, 1999;  Akgün, 2001; skender, 2007; Okur ve Ünal, 2016). 

 Yukar da belirtilen Fizik ö retiminin amaçlar na ula abilmesi için yeni yöntem 

tekniklere ihtiyaç duyuldu u ortadad r. Bütün dünya ülkelerinde oldu u gibi Türkiye 

de, e itim ve ö retim programlar  sürekli yenileme gayreti içerisindedir. Türk Milli 

itim Sisteminin genel yap  1739 say  Milli E itim Kanununda net bir ekilde 

ortaya konulmu tur. 1960'l  y llarda geli mekte olan ülkeler e itim ve ö retim 

sistemlerinin de mesi ve yenilenmesi gerekti i dü üncesiyle yeni yöntem ve teknikler 

aramaya ba lam r. 1980’li y llara gelindi i ise 1960’l  y llar ndaki yenilenme iste i 

yerini ö renciye merkeze alan ve ö retmenin rehberlik görevini üstlendi i yöntemler 

aray na b rakm r. Böylece ya am boyu ö renme kavram  ön plana ç km r. 

 Türk Milli E itim Sistemi de Dünya çap ndaki bu de ikler kapsam nda; e itim 

ve ö retim sistemlerinin amaçlar  net bir ekilde ortaya koyma, ya am boyu 

renmeyi destekleme, okul öncesi e itimi önemseme, yeni geli meler ve bilgilere aç k 

olma, ö renmeyi ö retme, ö renen ve ö retenin ihtiyaçlar n birlikte dikkate alma, 

bireysel farkl klar  önemseme, ö renenin ya ad  bütün ortamlarda ö renmeyi 

gerçekle tirebilece ine kabul etme gibi temel unsurlar  bünyesinde bar nd rmal r. 

Böylece genel olarak bütün derslerde, özel de ise Fizik Dersinde daha ba ar  sonuçlar 

elde edilmesi sa lanabilecektir (Baran, 2007). 

  1.1.2.8. Fizik Ö retimi ve Oyun 

 Fizik ö retiminde ezbere dayal  bütün bilgilerin verilmesinden ziyade içinde 

ya ad z örnek durumlar n gözlemlenmesi, incelenmesi ve detayland lmas  gerekir. 

Bilgi ça n ya and  günümüzde olay ve varl klar aras ndaki ili kiler ö renen 

taraf ndan birinci elden ö renilmelidir. Bilgiye ula ma becerisi kazanan birey, 

kar la  olaylarda problem çözme becerisini geli tirip, kullanabilir. Ö renmenin en 

iyi yolu, bireyin merkezde oldu u, yaparak ve ya ayarak ö rendi i yöntem ve 
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tekniklerden geçmektedir. Oyun ile ö renmede yüzde yüz bir ba ar  elde edilmeyebilir. 

Ancak Oyun Tabanl  Ö renme ile hedeflere en yak n bir e itim-ö retim sürecinin 

geli ece i muhakkakt r.  

nsanlar yarat lar ndan itibaren hedeflerine ula mak için birçok yöntem ve 

teknik geli tirmi leridir. Bu süreç ö retim yöntemleri aç ndan da böyle bir geli im ve 

dönü ümü izlemektedir. Okulda ö retilmeye çal lan derslerden biri olan Fizik dersi 

rencilerde korkuya, kayg ya neden olmaktad r. Anlat lan konular n soyut kalmas , 

ezbere dayanmas  ö rencide bir ön yarg n olu mas na sebep olabilmektedir. Bu 

süreçte temel sorun ö rencinin fizik ö renip ö renmemesi de il, onlara etkili ö renme 

sa layacak bir ö retimin tasarlan p tasarlanmamas r (Hestenes, 1987’den aktaran: 

Korsac lar ve Çal kan, 2015).  Fizik ö retiminde etkili ve kal  ö renmenin 

sa lanabilmesi için ö rencilere yeni yöntemlerin sunulmas artt r. Bunlar n ba nda 

gelen oyun tabanl  ö retim, ö rencinin oynad  oyunlar dahil güncel hayat n her 

alan nda kar na ç kan fizik dersi içeri ini zihninde somutla racakt r. E itim- 

retim sürecine yeni bir aksiyon kazand larak, ö rencinin zihnindeki bili sel geli im 

elde edilebilir. Oyunlar ayn  zamanda verilmek istenen fizik bilgisinin hem 

tamamlay  hem de peki tiricisi haline dönü ebilir. Oyun tabanl  e itimde 

kullan lmak üzere fiziksel ve dijital oyunlar, e itsel oyun olarak nitelendirilmektedir. 

renen için duyu organlar  olabildi ince ö retim sürecinin içine katmak aktif ve 

anlaml  ö renme için ön ko ullardan biridir. Oyunlar sayesinde duyu organlar  çok daha 

fazla e itim-ö retim sürecine dahil edilebilmektedir. 

 Fizik ö retiminde etkili ve kal  ö renme, ö rencinin ö renme sürecine aktif 

kat  ile yak n ili ki içindedir. Klasik ö retimde kullan lan yöntem ve tekniklerde, 

retmen bilgiyi aktaran ve ö renci bilgiyi ezberleyen konumdayken; art k de en 

itim-ö retim ko ullar yla ö retmen rehber ve ö renci sürece aktif kat lan 

konumundad r. Oyun tabanl  ö renme, fizik e itimini daha iyi noktaya ta yabilecek, 

retmen ve ö rencinin aç klanmaya çal lan bu rollerini destekleyebilecek niteliklere 

sahiptir. 

 1.1.2.9. Fizik Ö retimi ve Teknoloji 

 Ya am n bütün alt bile enlerinde h zl  bir de im söz konusudur. Di er bütün 

alt bile enleri en çok etkileyen ve bu bile enlerden etkilenen kavramlar n ba nda 
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teknoloji gelmektedir. Teknolojinin toplumun bütün katmanlar na bilinçli bir ekilde 

yay labilmesi ise öncelikle e itimde kullan lmas yla gerçekle tirilebilir (Karasar,1999). 

 Fen bilimlerinin alt dal  olan fizik bilimi alan n konu içeri i çevremizde 

gözlemleyebilece imiz olaylardan olu sa da, ö rencilerin zihinlerinde yap land rken, 

baz  konularda zorland klar , somutla ramad klar  görebilmek mümkündür. 

Günümüz teknolojisinin sundu u imkanlar  kullanmak, bu soyut kalm  

somutla rabilmektedir. Teknoloji ile desteklenmi  ö retme-ö renme  süreçleri etkili, 

güvenilir, kar kl  etkile im, yararl k, devaml k, h zl , çok yönlü bak  aç  

kazand rmas  gibi yönlerden etkili olmaktad r (Çetin, 2007). Ö renene birinci elden 

sunulan bu bilgilerle sürekli ve kesintisiz e itim sa lanabilmektedir. 

 Bilimsel çal malar n temelinde fizik bilimi alan nda yap lan ara rmalar yer 

almaktad r. Fizik alan ndaki geli meler do al olarak di er bilim alanlar  da hemen 

etkilemektedir. Özellikle teknoloji ile s  bir ba  olan fizik bilimi alan , ö renenler 

için ilgi oda  olmaktad r. Fizik ö retimin teknoloji destekli olmas  önem 

kazanmaktad r. Böylece bir araç olarak kullan lacak olan teknoloji, hem ö retmen için 

hem de ö renci için kolayla  etkiye sahip olacakt r. Okullarda teknoloji teminin 

sa lanmas , bilgisayar laboratuvarlar n olu turulmas , ö retmenlerin bili im 

teknolojileri konusunda bilgilendirilmesi ve yetkinle tirilmesi, bili im ile ilgili hizmet 

içi kurslar n art lmas  genelde bütün derslerde olmak üzere özelde fizik dersinin 

iyile tirilmesi aç ndan önem te kil etmektedir ( Erdem ve Uzal, 2018). 

 Ara rmalar göstermektedir ki, ö renilenlerin %83'ü görme, %11'i i itme, 

%3,5'i koklama, %1,5'i dokunma, %1'i tatma duyusu ile gerçekle mektedir (Halis, 

2002’den aktaran: Emre, Kaya vd., 2011). Verilen oranlara bak ld nda özellikle görme 

duyusunun ön plana ç kt  görülmektedir. Bundan dolay  e itim-ö retim ortamlar n 

özellikle görme duyusuna yönelik olarak zenginle tirilmesi gerekmektedir. Fizik dersi 

gibi soyut kalan bir dersin de içeri ine yerle tirilmi  fiziksel aktivite temelli oyunlar ve 

dijital oyunlar ile yukar da belirtilen oranlar çerçevesinde ö retime katk  sunacaklar  

muhakkakt r. 

 1.1.2.10. Fizik Ö retimi ve Bilimsel Süreç Becerileri 

Fizik ö retimi denilince konu alan  ile ilgili bilgilerin ö renciye aktar lmas  i i 

gelse de, günümüzde gereklili i kabul edilen modern yakla mlar n ö retim 
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programlar ndan beklentisi art k bu kadar dar kapsaml  de ildir. Genelde fen ö retimi 

olmak üzere özel de ise fizik ö retimi, ö rencilerin konu alan  ile ilgili bilgilere sahip 

olabilmesinin yan  s ra ö rendi i bilgileri günlük hayatta kar la  durumlara 

uyarlayabilmesini de temel hedefleri aras na almaktad r.  

Son zamanlarda bir çok ülkede yap lan program de ikleri incelendi inde 

yap land rmac  kuram n etkisinin oldu u gözlemlenebilmektedir. Yap land rmac  

kuram n önem kazanmas yla birlikte bilimin do as , bilim-teknoloji-toplum-çevre 

ili kileri ve bilimsel süreç becerileri de önem kazanmaya ba lam r (Aktam  ve ahin, 

2011). 

Türkiye’de de de en ve geli en e itim ve ö retim programlar na uyum 

sa lamak amac yla haz rlanan müfradat programlar nda fen ve teknoloji 

okuryazarl n 7 boyutuna dikkat çekilmi tir. Bunlar; 

1. Fen bilimleri ve do as  

2. Anahtar fen kavramlar  

3. Bilimsel süreç becerileri 

4. Fen-teknoloji-toplum-çevre ili kileri 

5. Bilimsel ve teknik psikomotor beceriler 

6. Bilimin özünü olu turan de erler 

7. Fene ili kin tutum ve de erler olarak s ralanmaktad r (MEB, 2006). 

Yukar da s ralan 7 maddeden biri olan bilimsel süreç becerileri, bireyin hayat  

boyunca kullanaca  mant ksal ve rasyonel dü üncelerin genel tan  olarak kar za 

kmaktad r. Bilimsel süreç becerileri sadece baz  bilimsel bilgiler ile ilgili de ildir, 

bilimsel bilgilerin anlaml  bir ekilde ö retilmesinde de önemli bir role sahiptir. 

Bilimsel süreç becerileri geli tirmek için uygulanan aktiviteler ile ö renilen beceriler 

günlük hayata uygulanabilir. Bilimsel süreç beceri aktiviteleri ile bilimin do as  tam 

olarak yans labilir ve bireylerin soyut i lem yeteneklerinin geli mesine f rsat verilebilir 

(Padilla, 1980’den aktaran: arda , 2013). 

  Bilimsel süreç becerileri ara rmac lar taraf ndan farkl ekillerde 

fland lm r. Bu s fland rma; temel bilimsel süreç becerileri, nedensel süreç 
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becerileri ve deneysel süreç becerileri olarak üçe ayr lmaktad r.  

Temel bilimsel süreç becerileri; gözlem yapma, ölçme, s flama, verileri 

kaydetme, say  ve uzay ili kileri kurabilmeyi kapsamaktad r. 

Nedensel süreç becerileri; önceden kestirme, de kenleri belirleme, verileri 

yorumlama, sonuç ç karmay  kapsamaktad r. 

Deneysel süreç becerileri; hipotez kurma, verileri kullanma ve model olu turma, 

karar verme, de kenleri de tirme ve kontrol etme, deney yapmay  kapsamaktad r 

arda , 2013). 

Ara rmac lar Türkiye’de bilimsel süreç becerileri ile ilgili çal malar n 1990’l  

llara dayand  ve bu durumun ülkemiz için geç kal nm  bir tarih oldu una 

de inmektedirler (Tan ve Temiz, 2003).  

 1.2. Ara rman n Amac  

 Bu ara rman n amac ; FATO ve DO’ n lise 9. S f ö rencilerinin fizik dersi 

kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar  ve sürtünme kuvveti konular nda ba ar lar  ve 

bilimsel süreç becerileri seviyelerine etkilerini incelemektir. 

 Bu çal mada FATO Yöntemi ve DO Yöntemi ile ayr  iki deney grubunda 

dersler i lenerek hem genel olarak oyunlar n ö retim için i e ko ullanmas n sonuçlar  

de erlendirilecek, hem de iki gruba ay rd z oyunlar n ö renen üzerindeki etkisi 

aras ndaki fark ara lacakt r. 

 Ba ar  testi ve bilimsel süreç beceri testleri ile elde edilen veriler ile ayn  

zamanda FATO ve DO’ n kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar  ve sürtünme kuvveti 

konular ndaki ba ar  ve etkilerinin cinsiyet de keni ile ili kisi de ortaya konulmaya 

çal lacakt r. 

 1.3. Ara rman n Önemi 

 Fizik dersi ö renciler taraf ndan, soyut, korkulan ve ö renilmesi zor bir alan 

olarak de erlendirilmektedir. Oyun ise ö rencilerin gönüllü olarak sürekli içinde oldu u 

bir süreçtir. Fizik dersi ve oyun bir araya getirilerek ö retim kolayla acak, korku ve ön 

yarg  ortadan kalkacakt r. Bu aç dan oyunla fizik ö retiminin önemli oldu u 

dü ünülmektedir.  
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 Yap lan literatür taramas nda fizik ö retiminde bir çok defa oyun tabanl  

renme yöntem ve tekniklerinin uyguland  görülmü tür. Fakat gerçek hayat oyunlar  

ile dijital veya bilgisayar ortam ndaki oyunlar n etkilerinin kar la lmas na dair 

herhangi bir çal maya rastlanmam r. Oysa ki yap lan bu çal mada ö renme 

ortam nda kullan lan oyunlar  dokunarak ve hissederek oynayan öte yandan sanal 

ortamda sadece tu lara dokunarak oynayan iki grubun fizik dersi ba ar lar  ve bilimsel 

süreç becerilerinin nas l etkilendi i incelenmi tir. Literatürdeki eksiklik dikkate 

al nd nda yap lan çal man n, bu alanda  önemli bir katk da bulunaca  

dü ünülmektedir. 

 1.4. Problem Cümlesi 

 Bu ara rmada, ''FATO ile DO’ n, Ortaö retim Ö rencilerinin Fizik Dersindeki 

Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar  ve Sürtünme Kuvveti Ünitesindeki Ba ar lar na ve 

Bilimsel Süreç Becerilerine Etkisi Nelerdir?'' sorusundan yola ç larak ''ö rencilerin 

ba ar lar n ve bilimsel süreç becerilerinin geli tirilmesinde teknolojideki geli melerle 

ön plana ç kan dijital oyunlar m , yoksa insan n yarat ndan beri onunla var olan 

fiziksel aktivite temelli oyunlar m  daha etkili olmu tur? '' sorusuna cevap aranm r. 

 1.4.1. Alt Problemler 

 Bu ara rmada cevap aranan alt problemleri be  ba k alt nda toplayabiliriz. 

Bunlar; 

 1. FATO ve DO Yöntemi ile olu turulan ö renme ortamlar n kat mc  9.s f 

rencilerinin akademik ba ar lar na etkisi nedir? 

 2. FATO ve DO Yöntemi ile olu turulan ö renme ortamlar n kat mc  9.s f 

rencilerinin bilimsel süreç becerilerine etkisi nedir? 

 3. FATO ve DO Yöntemi ile olu turulan ö renme ortamlar ndaki kat mc  

9.s f ö rencilerinin akademik ba ar lar  ve cinsiyetleri aras nda bir ili ki var m r? 

 4. FATO ve DO Yöntemi ile olu turulan ö renme ortamlar ndaki kat mc  

9.s f ö rencilerinin bilimsel süreç becerileri ve cinsiyetleri aras nda bir ili ki var 

r? 

 5. FATO ve DO Yöntemi ile olu turulan ö renme ortamlar ndaki kat mc  

9.s f ö rencilerinin sürece yönelik görü leri nelerdir? 
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 1.5. Tan mlar 

 Oyun: Vakit geçirmeye yarayan, genellikle kendi içinde kurallar  ve hedefi  

olan, gönüllülük ile gerçekle tirilen etkinliklerdir. 

 Oyun Tabanl  Ö renme: Ö retilmesi istenilen bilgilerin oyunalar arac  ile 

rencilere aktar lmaya çal ld  yöntemdir. 

itsel Oyun: Hedeflenen amaçlar do rultusunda oyun alan , oyuncu say , 

oyun seviyesi, oyun süresi, tekrar say  ve kullan lacak araç gereç bak ndan önceden 

planlanan oyunlard r. 

 Fiziksel Aktivite Temelli Oyun: nsanlar n kültürleri ile ortaya koydu u 

geleneksel oyunlar ve bedensel hareketlerin ön plana ç kt  oyunlard r. 

 Dijital Oyun: Bilgisayar ortam nda yaz mlardan faydalan larak kullan lar n 

hizmetine sunulan farkl  sürümlerdir. 

 1.6. K saltmalar 

 Akt : Aktaran  

 vd : Ve di erleri 

 & : Ve 

 3B : 3 Boyutlu 

 FATO : Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar 

 DO : Dijital Oyun  

 KG : Kontrol Grubu 

 1. Deney Grubu : FATO Yöntemi Uygulana Deney Grubu 

 2. Deney Grubu : DO Yöntemi Uygulanan Deney Grubu 

 KBT : Kavram Ba ar  Testi 

 KBS : Kavram Ba ar  S nav  

 AUS : Aç k Uçlu S nav 

 BSBÖ : Bilimsel Süreç Becerileri Ölçe i 
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 1.7. Say lt lar 

 Bu ara rmada; 

 1 - Her üç grupta da ö rencilerin ö renmeye kar  ilgilerinin ayn  oldu u, 

 2 - Yap lan mülakatlarda ö rencilerin samimi ve do ru cevaplar verdi i, 

 3 - Müdahale edilemeyen de kenlerin deney ve kontrol gruplar  ayn  oranda 

etkiledi i varsay lmaktad r. 

 1.8. S rl klar 

Bu ara rmada; 

 1. Bu ara rma 2017 – 2018 e itim – ö retim y   1. Döneminde, Diyarbak r li 

Yeni ehir lçesinde bulunan 83 ö renciyle, 

 2. Fizik Dersinin Kuvvet, Newton'un Hareket Yasalar  ve Sürtünme Kuvveti 

Ünitesi alt ba klar yla, 

 3. Elde edilen veriler ölçeklerle s rl r. 
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 2. LG  ARA TIRMALAR 

 2.1. Yurt çinde Yap lan Ara rmalar 

 Boyraz ve Serin taraf ndan 2015 y nda '' lkokul düzeyinde oyun temelli fiziksel 

etkinlikler yoluyla kuvvet ve Hareket kavramlar n ö retimi'' adl  çal mada fiziksel 

etkinliklerin etkisi tespit edilmek istenilmi tir. Nicel ara rma yöntemlerinden tek 

gruplu öntest-sontest modeline göre planlanan çal mada, ba ar  testinden elde edilen 

veriler Wilcoxon aretli-s ralar testine göre yorumlanm r.  Yap lan çal malar 

sonucunda öntest ile sontest aras nda anlaml  bir fark oldu u tespit edilmi tir. Kuvvet ve 

hareket konusunun oyun temelli fiziksel etkinlikler ile anlat lmas  ö rencilerin dikkatini 

çekmi tir. Ö renciler ders aktif kat m sa lam , e lenerek, yaparak ve ya ayarak 

retilmeye çal lan bilgileri ö rendikleri gözlemlenmi tir. Yap lan çal mada ayn  

zamanda ilgi, istek ve merak gibi duyu sal özelliklerin ön plana ç kt  da 

gözlemlenmi tir. Oyun temelli fiziksel etkinlikler yoluyla anlat lmaya çal lan kuvvet 

ve hareket konusu s k ve soyutluktan kurtulmu , e lenceli ve somut hale 

dönü mesi de ara rman n ba ka bir sonucu olarak kar za ç kmaktad r. 

 Ak n ve At  taraf ndan 2015 y nda ''oyun tabanl  ö renme ortamlar n 

renci ba ar na ve görü lerine etkisi'' adl  bir çal ma haz rlanm r. Bu ara rmada; 

oyun tabanl  ö renme ortamlar n ö rencilerin görü  ve ba ar lar na etkisi 

belirlenmeye çal rken ayn  zamanda Milli E itim Bakanl n destekledi i e itsel 

bilgisayar oyunlar  da ara rma çerçevesinde kullan lm r. Deney grubu 26 

renciden, kontrol grubu ise 23 ö renciden olu turulmu tur. Deney grubu olan s fta 

dersler e itsel bilgisayar oyunlar  ile i lenmi tir. Çal mada veri toplama arac  olarak 

ba ar  testi ve görü me formu kullan lm r. Veri toplama araçlar  ile elde edilen veriler 

de erlendirildi inde, deney grubundaki ö rencilerin ba ar  düzeylerine anlaml  bir 

katk  oldu u saptanm r. Ö renci görü me formlar nda, oyunlar ile i lenen derslerin 

lenceli oldu u ve oyunlar n dersler için yard mc  birer araç olabilece i belirtilmi tir. 

itsel bilgisayar oyunlar ile korku ve kayg n azald , s f ortam nda daha özgür 

olunabildi i, derslerin e lenceli oldu u da yine gözlemlenen sonuçlar aras nda 

oldu una de inilmi tir. 

 Bayat, K çaslan ve entürk 2014 y nda ''Fen ve Teknoloji dersinde e itsel 

oyunlar n 7.s f ö rencilerinin akademik ba ar na etkisinin incelenmesi'' isimli bir 
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makale yay nlam lard r. Bu makalede e itsel oyunlar n 7. s f fen ve teknoloji 

dersindeki ba ar ya etkisi incelenmi tir. Çal mada son test kontrol gruplu deneysel 

yöntem kullan lm r. 40 ö renci kontrol grubunu olu tururken 40 ö rencide deney 

grubunu olu turmu tur. SPSS paket program ndaki t – testi veri analizi yapmak için 

kullan lm r. Bu çal mada konu bitiminde ö rencilere uygulanan son test sonuçlar  

analiz edildi inde deney ve kontrol gruplar  aras nda anlaml  bir farkl k ile 

kar la lm r. E itsel oyunlar ile desteklenen fen ve teknoloji dersindeki akademik 

ba ar  olumlu etkiledi i sonucuna var lm r. Deney grubundaki ö rencilerin derse aktif 

kat  daha yüksek olarak gözlemlenmi tir.  

 Co kun, Akarsu ve Kariper taraf ndan (2012), ''Bilim öyküleri içeren e itsel 

oyunlar n fen ve teknoloji dersindeki ö rencilerin akademik ba ar lar na etkisi'' adl  bir 

ara rma gerçekle tirilmi tir. Bu çal mada ilkö retim 7. s f Fen ve Teknoloji 

dersinin ünitelerinden biri olan ''Ya am zda elektrik '' konusu bilimsel öyküler içeren 

itsel oyunlar ile ö rencilere aktar lm r. Bu ekilde uygulanmaya çal lan ö retim 

yönteminin ö rencilerin akademik ba ar lar na etkisi ara lm r. Çal mada kontrol 

ve deney grubu olmak üzere 15 ö renciden olu an iki grup üzerinde çal lm r. 

rencilere ön ve son testler uygulanm , elde edilen veriler SPSS paket program  ile 

analiz edilmi tir. Ara rmada elde edilen veri analizleri sonucunda deney grubu lehine 

anlaml  farkl k oldu u ortaya ç km r. Yine yap lan bu ara rmada deney grubundaki 

rencilerin derse kar  ilgilerinin ve dersten beklentilerinin daha yüksek oldu u 

gözlemlenmi tir. 

 Da demir ve Doymu , 2010-2011 ö retim y  bahar döneminde ''Fen ve 

teknoloji dersinde animasyon kullan n ö rencilerin akademik ba ar lar na, 

renilen bilgilerin kal na ve bilimsel süreç becerilerine etkisi'' konusu ile ilgili 

yapt klar  ara rmada deneysel yöntem ile veriler elde etmi lerdir.  Deney grubu 17 

renciden ve kontrol grubu 20 ö renci olmak üzere çal man n örneklemi 37 

renciden olu turulmu tur.  Kontrol grubuna ö renci merkezli yakla m, deney 

grubuna ise animasyon destekli ö renci yakla  uygulanm r. Gerçekle tirilen 

ara rmada animasyon destekli ö renci yakla n ö rencilerin ba ar lar na, 

rendikleri bilgilerin kal na ve bilimsel süreç becerilerine olumlu yönde 

etkiledikleri verisi elde edilmi tir. Ö rencilerle yap lan görü melerde bu elde edilen 

veriyi destekler nitelikte görü ler elde edilmi tir. 
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 Civelek taraf ndan 2008 y nda haz rlanan yüksek lisans tezinde ''Bilgisayar 

destekli fizik deney simülasyonlar n ö renme üzerindeki etkileri'' ile ilgili bir çal ma 

haz rlam r. 115 ö renciye geleneksel yöntemlerle ders anlat lm , di er 115 ki ilik 

gruba ise Bilgisayar teknoloji s nda ayn  fizik konular  bir ay süreli ine anlat lm r. 

Ara rmada geleneksel yöntemler ile fizik deney simülasyonlu ders anlat  aras nda 

anlaml  bir fark olup olmad  gözlenmeye çal lm r. Çal ma boyunca veriler 

anketler arac  ile toplanm r. Elde edilen bu veriler SSPS 20 Program nda 

de erlendirilmi tir. t – testi güvenirlik düzeyi 0.05 olarak sa lanm r.  Fizik deney 

simülasyonu ile ders anlat  gerçekle tirilen s ftaki ö rencilerde; güdülenme, 

renme h zlar nda artma, dersi sevme, farkl  bak  aç lar  kazanma, derse entegre olma, 

renilen bilgileri iyi bir ekilde organize etme ve bilgiye kolay ula labilme gibi 

kazan mlara daha kolay ula labildi i tespit edilmi tir. 

 Kaya ve Elgün taraf ndan 2013 y nda ''E itsel oyunlar ile desteklenmi  fen 

retiminin ilkokul ö rencilerinin akademik ba ar na etkisi'' adl  bir çal ma 

yap lm r. Söz konusu çal mada 4. S f Fen ve Teknoloji Dersindeki Gezegenimiz 

Dünya adl  ünite  e itsel oyunlarla ile birlikte anlat lmaya çal lm r. Yar  deneysel 

desenin kullan ld  ara rmada 61 ö renciye öntest-sontest uygulanm r. Kontrol 

grubunda normal ders program na göre anlat lm r. Uygulanan test sonucu olu an 

veriler SPSS 18 de erlendirilmi tir. Kontrol ve deney grubu öntest puanlar  aras nda 

hemen hemen ayn  sonuçlar elde edilmi  olmas na kar n, sontest sonuçlar nda deney 

grubu lehine anlaml  farkl klar oldu u tespit edilmi tir. S f içinde anlat lan dersler 

küçük oyunlarla desteklenmesi ile ö renci ba ar n olumlu etkilenece i sonucuna 

ula lm r. 

 ld z, im ek ve Aras taraf ndan 2016 y nda ''E itsel oyun yönteminin 

rencilerin sosyal becerileri, okula ili kin tutumlar  ve fen ö renimi kayg lar  üzerine 

etkisi'' adl  bir çal ma gerçekle tirilmi tir. Bu ara rmada,6.s f Fen Bilimleri dersi 

ünitelerinden biri olan ''Dola m Sistemi'' konusunun e itsel oyunlar ile ö rencilere 

aktar lmas n sosyal beceriler, okula ili kin tutum ve fen kayg  düzeyleri üzerine etkisi 

incelenmi tir. Deney grubu 20 ö renciden olu urken kontrol grubu 22 ö renciden 

olu maktad r. Sosyal Beceri Ölçe i, Okula li kin Tutum Ölçe i ve Fen Bilimleri 

renme Kayg  Ölçe i veri toplama arac  olarak kullan lm r. Yar  deneysel desenin 

kullan ld  çal mada ö rencilere ön test ve son test uygulan p elde edilen veriler SPSS 
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paket program ndaki t – testi arac  ile analiz edilmi tir. Elde edilen veriler 

yorumland nda, deney grubunda sosyal beceri düzeylerinin daha yüksek oldu u ve 

yine ayn  grupta fen kayg  düzeylerinin ise anlaml ekilde di er gruptan dü ük oldu u 

tespit edilmi tir.  

 Emraho lu ve Bülbül 2010 y nda ''9 .s f dersi optik ünitesinin bilgisayar 

destekli ö retiminde kullan lan animasyonlar n ve simülasyonlar n akademik ba ar ya 

ve ak lda kal a etkisinin incelenmesi'' adl  bir makale yay nlanm r. Yay nlanan bu 

makalede çal ma örneklemini 79 ortaö retim 1.s f ö rencisi olu turmu tur. Veri 

toplama arac  olarak akademik ba ar  testi, deneysel i lem öncesi öntest ve sonras  

sontest kullan lm r. Çal madan 12 hafta sonrada kal k testi uygulanm r 

rencilere. 2 deney s  ve 1 kontrol grubu üzerinde çal lm r. Bilgisayar destekli 

retim yöntemlerinden animasyonlar n ve simülasyonlar n kullan ld  s flar n 

akademik ba ar lar  ve anlat lan bilgilerin kal klar n olumlu etkilendi i 

gözlemlenmi tir. Yap lan istatistik veri analiz sonuçlar  de erlendirildi inde deney 

gruplar  lehine anlaml  bir fark oldu u tespit edilmi tir. Ancak bu anlaml  farkl k 

kal k testlerinde gözlemlenmemi tir.  

 Çoban, Y lmaz vd. taraf ndan 2014 y nda ''Üç boyutlu oyunlar n e itimde 

kullan lmas '' adl  bir çal ma yap lm r. Bu ara rmada; 3B oyunlarda kullan lan araç 

ve materyaller, kullan  kitlesine ait ya  ve e itim seviyesi, oyunlarda yer alan ö renme 

alanlar , kullan lan ö retim yakla mlar  ve ö renme alanlar na göre elde edilen 

kazan mlar incelenmi tir. 2009 - 2013 y llar  aras nda SSCI veya SCI indeksli 

dergilerde yay nlanan 28 çal man n içerik analizi yöntemiyle incelenmesi sonucu 

oyunlar n, motivasyon ve ö renmeye çok önemli katk lar n oldu u sonucuna 

var lm r.  

 2.2. Yurt D nda Yap lan Çal malar 

 Florida Üniversitesinden Shute, Venture ve K m 2013 y nda, Fizi in en temel 

kurallar ndan biri olan Newton Yasalar n oyunla ö retilmesi ve de erlendirilmesi 

üzerine nitel bir çal ma yapm lard r. Dijital oyunlar n modern kültürde çok yayg n 

olmas ndan yola ç kan yazarlar, fizik e itiminde bu yöntemi kullanabileceklerini 

varsaym lard r. 167 tane ö renci ile gerçekle tirilen bu çal mada, öntest ve sontestler 

aras nda önemli farkl klar oldu u tespit edilmi tir. Ara rma sonucunda oyunla fizik 
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retiminin ö rencilere olumlu yans malar  oldu u gözlemlenmi tir. Ö renciler oyunla 

hem fizik ö renmi ler hem de oyunla fizik aras ndaki etkile imleri aç klayabilmi lerdir. 

 Jones, Caton ve Greenhil 2013 y nda ''Fizik alan nda ö renmeyi 

gerçekle tirmek için oyunlar ne kadar etkili olabilir?''  sorusunun cevab  

ara rm lard r. Söz konusu ara rma güncel ö renme teorilerine ve ö renme 

deneyimlerine yard mc  olmak için haz rlanm r. Ara rma için özel olarakta kuvvet 

konusunun ilkeleri seçilmi tir. Çal ma için öncelikle bir oyun prototipi haz rlanm r. 

Bu prototip ile oyunun fizik kurallar  anlama düzeyini geli tirip geli tirmedi i 

belirlenilmeye çal lm r. Yap lan veri analizleri sonucu, oyunla fizik ö retiminin çok 

iyi bir yol oldu u belirtilmi tir. Oyunla e itim ve ö retimin de erli bir e itim arac  

oldu u vurgulanm  bu konuda daha çok ara rma yap lmas  tavsiye edilmi tir. 

 Renz ve Ge 2015 y nda ''Fizik Simülasyon Oyunlar '' ile ilgili bir çal ma 

haz rlam lard r. Fizik ö retim için simülasyon oyunlar  haz rlayarak ö renene sunmak, 

basitle tirilmi  ve kontrollü ö renme f rsat r ö retim için. Böylece gerçek dünyada ki 

fizi i alg lamam z kolayla r. Ö renci, hemen hemen gerçek dünyan n ayn  ile 

olu turulmu  bu yapay ortamda mant k yürütme, plan yapma ve problem çözme 

becerisini kazan r. Son zamanda popüler simülasyon oyunlar  üzerinde de duran 

ara rmac lar, bu tarz oyunlar n giderek yayg nla  da vurgulam r.  

 Rowe, Clarke vd. 2017 y nda ''Örtük fen ö renimini dijital oyunlarla 

de erlendirme'' konusu ile ilgili bir makale haz rlam lard r. Söz konusu ekip, çe itli 

itim verilerini de erlendirerek oyuna dayal  ö renme üzerinde ara rma yapm lard r. 

Daha önceden haz rlanan dijital oyunlara yerle tirilen Newton mekani i konular  

rencilere oynat lm r. Daha sonra elde edilen bulgular bu örtülü fen ö retiminde 

dijital oyunlar n etkili oldu unu göstermi tir. Gelece e dair ö retim programlar  için 

oyunla ö retimin faydal  olca  da yap lan bu ara rmada belirtilmi tir.  

 Stege, Lankveld ve Spronck 2011 y nda ''Ciddi oyunlarla lise fizi ini 

retmek'' ba  alt nda bir makale yay nlanm r. Bu makalede oyunlar ile 

desteklenmi  bir ara rma alan  olu turmu tur. Özellikle önemli oyunlar n etkisi 

ara lm r. Lise ö rencilerine elektrik mühendisli i teorisi ö retmek istenilmi tir. ki 

farkl  çal ma grubu belirlenmi , bunlardan ilkine oyun arac  ile di erine ise 

yönergeler arac  ile söz edilen konu anlat lm r. Hem anlat lan konudaki kurallar  
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ke fetme hem de ev ödevlerini daha ba ar  yapan grup oyunlar ile ders anlat lan grup 

olmu tur. Yap lan bu ara rma da oyunlarla ders anlat lmas n ders kitaplar ndan daha 

etkili oldu unu ortaya koymu tur. 

 Clarke, Rowe ve Terc (2014) taraf ndan ''Dürtü ile çal mak: fizik oyunlar  ile 

acil durumda ö renmenin de erlendirilmesi'' adl  bir çal ma gerçekle tirilmi tir. 

Oyunlar n, ö rencileri gözlemlemek için e siz bir f rsat oldu unu belirtmi lerdir. 

Newton Yaslar  ile ilgili oyunlar, oyuncular  fiziksel olarak içine çekmi tir. Oyun ile 

retim s ras nda ö renciler olaylar n alt nda yatan bilgileri örtük olarak 

renebileceklerini de de inilmi tir. Yeni stratejiler geli tirme ve hedefe odaklanma, 

böylece bir sonraki hamlenin tahmin edilmesi gözlemlenen di er olgular aras nda 

gösterilmi tir. yi tasarlanm  dijital oyunlar ile aktif kat n artaca  da vurgulayan 

yazarlar, an nda geri bildirimle, mant ksal ilerlemede yeni kavramlar  tan tma ve yap lan 

hatalardan ders ç karman n da kolayl kla sa lanabilece ine de inmi lerdir. 

 Squire, Barnett vd. (2003) ''Elektromanyetizma süper arz edildi: Dijital 

simülasyon oyunlar  ile fizik ö retimi'' adl  bir makale yay nlam lard r. Söz konusu 

makalede bilgisayar ve video oyunlar  ile ö renmenin giderek yayg nla  

belirtmi tir. Özellikle simülasyonlar n yarar na de inilmi tir. Simülasyonun ö rencileri 

sadece motive etmek için de il, bilgiye ula mak için eri ilebilir yeni yollarda için de 

yard mc  olunabilece ine de vurgu yap lm r. Ö renciler için soyut bilgilerin, 

somutla lmas  mümkün k yor. Bu çal mada elektromanyetizma konusu bir lisede 

olu turulan deney ve kontrol gruplar na anlat lm r. Simülasyonlar ile ders anlat lan 

n ba ar ndaki art , kontrol grubundan daha yüksek oldu u tespit edilmi tir. Elde 

edilen bu bulgulara göre, bilgisayar oyunlar n ö rencilere yard mc  olmada etkili 

araçlar oldu u belirtilmi tir. Ö renilen konuya ve ö renciye uygun tasarlanm  oyunlar 

ile daha ba ar  e itim ve ö retim ortamlar n olu turulaca  da vurgulanan ba ka bir 

unsur olarak kar za  ç kmaktad r bu çal mada. 

 Hamari, Shernoff vd. 2015 y nda, oyun temelli ö renme ortamlar nda 

renmeye kat m ile ilgili bir ara rma gerçekle tirmi lerdir. Veriler anket ile 

toplanm r. Anketlerden elde edilen verilerde, oyunla ö renmeye kat n daha 

yüksek oldu u tespit edilmi tir. Çal mada, ayn  zamanda geli mekte olan ö rencilerin 

oyun tabanl  ö renme ortamlar  ile desteklenmesi de önerilmi tir. 
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 UNESCO (1988) taraf ndan '' Fen ve teknoloji ö retiminde oyunlar ve 

oyuncaklar'' ile ilgili bir yay nda yine oyunlar n insan geli imi ve ö renmesi aç ndan 

çok önemli oldu una de inilmi tir. Söz konusu yay nda, insanlar n hayat  boyunca oyun 

oynad klar  vurgulanm r. Oyun sadece bo  zaman aktivitesi de ildir, ayn  zamanda 

önemli bir ö renme deneyimidir de. Oyun ile birey temel becerileri ö renir, sosyal 

renmenin de bir yöntemidir. Modern ça da oyun rolü art k dijital olarak i lev 

görmektedir. Yani ö renme deneyimi sanal ortamda da devam etmektedir. Bilgisayar 

oyunlar  arac  ile s fta ve laboratuvarda faydalan labilmektedir. Ö rencilere, Fen 

ve Teknoloji derslerinin anlat lmas  s ras nda oyunlar n kullan lmas  bilgilerin e lenceli 

renilmesine yard mc  olabilir. Fen ve teknoloji derslerinin oyun ile bir bütün eklinde 

sunulmas  ö renciler için daha faydal  olabilir. Yay nda yukar daki aç klamalara ek 

olarak, oyunlar ile ö renciler için daha uygun ö renme ortamlar  elde edilebilece i de 

vurgulanm r. 

 Felicia taraf ndan 2009 y nda ö retmenler için yay nlanan ''Okulda dijital 

oyunlar'' adl  kitapta Avusturya, Danimarka, Fransa, Hollanda, talya, Litvanya, spanya 

ve ngiltere olmak üzere toplam sekiz ülkedeki okullarda durum analiz edilmeye 

çal lm r. Veriler anket, vaka çal malar  ve röportaj ile elde edilmi tir. Avrupa 

Okullar nda Oyun A  Projesi 2008 y nda ba lat lm  ve söz konusu kitapta elde edilen 

veriler de erlendirilmi tir. lgili kitapta dijital oyunlar n e itimde kullanman n 

yararlar ndan bahsedilmi tir. Dijital oyunlar , e itim ve motivasyon arac  olarak 

kullanman n önemi vurgulanm r.  

 Geleneksel sistemlerin art k i lev görmedi i e itim ve ö retim programlar  yeni 

ve güncel aray lar içerisindedir. Ö renci merkezli sistemler içerisinde oyun tabanl  

renme bu yeni ve güncel aray a cevap vermektedir. Ara rmac lar n vard  ortak 

nokta, bu yöntemin daha yayg n kullan lmas  ve geli tirilmesidir.  

 Gerek yurt içi olsun gerekse yurt d nda yap lan çal malarda oyunlarla e itim 

ve ö retim olumlu sonuçlar verdi i ortadad r. Fiziksel aktivite temelli oyunlar dijital 

oyunlar n gölgesinde kalm  olsa da her ikisinin uygun olarak kullan ld  programlar n 

rencilerin gerek akademik ba ar lar na gerekse duyu sal özelliklerine katk  

ara rmalarla desteklenmektedir.  

 Fizik ders alan n konu bak ndan ö renciler için soyut kalmas  ö renme 
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önündeki en büyük engel olarak ortaya ç kmaktad r. Oyun tabanl  ö renme de bu soyut 

kavramlar somutla labilmektedir. Bu da ö rencilerin ön yarg  k rmakta ve derse 

kar  ilgisini, motivasyonunu art rmaktad r.  

 Bu çal mada, e itim ve ö retim sistemleri için yeni bir f rsat olarak önümüze 

kan oyun tabanl  ö renme yöntemi kapsam ndaki geleneksel oyunlar ve dijital 

oyunlar n Kuvvet, Newton Hareket Yasalar  ve sürtünme kuvveti konular na 

uygulanabilirli inin kar la lmas  ara lm r. Bu iki oyun yöntemi ile ö renmenin 

rencilerin akademik ba ar lar na ve bilimsel süreç becerilerine etkisi tespit edilmeye 

çal lm r.  
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 3. YÖNTEM 

 Bu bölümde ara rman n yöntemi, çal ma grubu, veri toplama araçlar , 

uygulama süresi, verilerin çözümlenmesi, çal man n iç ve d  geçerlili i ile ilgili 

bölümler yer almaktad r. 

 3.1. Ara rma Yöntemi 

 Bu ara rmada, FATO Yöntemi ve DO Yöntemi'nin ortaö retim 9.s f 

rencilerinin Fizik Dersi Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar  ve Sürtünme Kuvveti 

Ünitesi ba ar na ve ayn  zamanda ö rencilerin bilimsel süreç becerilerine etkisini 

de erlendirmek üzere gerçekle tirilmi  yar  deneysel modelde bir çal mad r.  

 Bu ara rmada nitel ve nicel yöntemler birlikte kullan lm r. Nicel olarak, 

rencilere kavram ba ar  testi, aç k uçlu sorular ve bilimsel süreç becerileri ölçe i  

uygulanmas  söz konusu iken; nitel k sm nda ise ö rencilerle mülakatlar yap lm r. 

 FATO Yöntemi ve DO Yöntemi'nin ortaö retim 9.s f ö rencilerinin Fizik 

Dersi Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar  ve Sürtünme Kuvveti Ünitesi ba ar na ve 

ayn  zamanda ö rencilerin bilimsel süreç becerilerine etkisini de erlendirmek üzere üç 

ayr  grup üzerinde çal lm r. 1. grupta FATO Yöntemi ile konu alan  i lenmi tir. 2. 

grupta DO Yöntemi ile konu alan  i lenmi tir. 3. grupta ise düz anlat m yöntemi ile 

dersler ö rencilere i lenmi tir. lk iki grup deney grubu olarak belirlenmi  ve 3.grup da 

kontrol grubu olarak çal mada yer alm r.  

 Ara rmaya dahil edilen her üç gruba da derse ba lamadan önce, KBT ve BSBÖ 

ön test olarak uygulanm r. Süreç boyunca belirlenen konular i lendikten sonra, yine 

her üç gruba KBT ve BSBÖ son test olarak uygulanm r. Yine çal maya dahil edilen 

üç gruba aç k uçlu sorular yöneltilmi  ve iki deney grubu ile yar  yap land lm  

mülakatlar gerçekle tirilmi tir. 

 3.2. Çal ma Grubu 

 Bu ara rma, 2017 – 2018 e itim – ö retim y  1.Döneminde, Diyarbak r li 

Yeni ehir lçesinde bulunan Rekabet Kurumu Anadolu Lisesine devam eden 9. s f 

rencileri ile gerçekle tirilmi tir. Alt  tane 9. s n oldu u okulda üç s f çal ma 

grubu olarak belirlenmi tir. Bu belirleme i lemlerinde ö retmen ve okul yöneticilerin 

görü leri dikkate al nmas n yan  s ra okula yerle tirilme puanlar n da yak n 
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olmas na dikkat edilmi tir. Derslerdeki ba ar lar  ve yine derslere kar  olumlu tutumlar  

oldu u belirlenen 9-A, 9-B ve 9-D s flar  çal ma gruplar r. Zaten her üç gruba 

uygulanan KBT ve BSBÖ ön test sonuçlar  yakla k olarak ayn  ç km r. Bunlardan 9-

A ve 9-D deney gruplar , 9-B ise kontrol grubu olarak tercih edilmi tir. 9-A S  

FATO Yöntemi ile ders i lenen s f olurken, 9-D S nda ise DO Yöntemi ile dersler 

lenmi tir. 9-B S nda düz anlat m yöntemi ile dersler anlat lm r. Çal ma 

ras nda 1. Deney Grubu olan 9-A s ndaki bir ö renci kayd  ba ka bir okula 

ald rd ndan ilgili deney grubunda çal maya bir ö renci kayb  ile devam edilmi tir. 

 3.2.1. Çal ma Grubunun Özellikleri 

 Çizelge 3.1’deki de erler ile ifade edildi i gibi kat mc lar, 1. Deney Grubu (9-

A), 2. Deney Grubu (9-D) ve Kontrol Grubu (9-B) olarak belirlenmi tir. Bu ara rma 

toplam 83 ö renci ile gerçekle tirilmi tir. 

Çizelge 3.1. Ara rmaya Kat lan Ö rencilerin S f ve Cinsiyet De kenine Göre Da  

Cinsiyet 

z Erkek 
Toplam 

 

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 61.5 32 38.5 83  

Çizelge 3.1.’de görüldü ü gibi ara rman n gerçekle tirildi i her üç s fta da 

17 ‘ er k z ö renci mevcutken, FATO Yöntemi ile derslerin i lendi i s fta 10 erkek 

renci ve di er deney ve kontrol grubunda ise 11’er ö renci vard r. Bütün çal ma 

grubunun % 61.5’i k z ö renciden, % 38.5’i ise erkek ö renciden olu mu tur. 

 3.3. Çal ma Süresi 

 Milli E itim Müdürlü ünce, Ortaö retim okullar nda Fizik Dersi için haftada iki 

saat ayr lm r. Bu çal ma 6 hafta boyunca ve haftada 2 saat olmak üzere toplam 12 

saatte gerçekle tirilmi tir. 
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 3.4. Veri Toplama Araçlar  

 Ara rmada veriler, 30 soruluk Kavram Ba ar  Testinden, 21 soruluk Bilimsel 

Süreç Becerileri Ölçe inden, 11 soruluk Aç k Uçlu Sorudan ve 10 soruluk da yar  

yap land lm  mülakat formlar ndan elde edilmi tir. Veri toplama araçlar  ö rencilere 

ayr  ayr  ders saatlerinde uygunlanm r. Böylece ö rencilerin dikkat da kl , 

yorgunluk ve motivasyon kayb n önüne geçilmeye çal lm r. 

 3.4.1. Kavram Ba ar  Testi Geli tirme A amas  

 Ara rmada kullan lacak kavram ba ar  testini geli tirmek amac  ile ön çal ma 

yap lm r. Ara rmac lar taraf ndan geli tirilen 40 soruluk Kavram Ba ar  Testi ile 

pilot çal ma gerçekle tirilmi tir. Bu 40 sorunun, 10 tanesi do ru – yanl  sorular ndan, 

9 tanesi k sa cevapl  sorulardan ve 21 tanesi de 5 seçenekli çoktan seçmeli sorulardan 

olu maktad r. Ara rmac  taraf ndan haz rlanan Kuvvet, Newton'un Hareket Yasalar  ve 

Sürtünme Kuvveti Ünitesi kapsam ndaki sorular için uzman görü ü al nm  ve pilot 

uygulama için uygun hale getirilmi tir. 

 Pilot uygulamaya 180 ö renci kat lm r. Pilot uygulama için Diyarbak r linde 

bulunan; Rekabet Kurumu Anadolu Lisesi, Diyarbak r Anadolu Lisesi, Birlik Lisesi ve 

Selahattin Eyyubi Anadolu Lisesi olmak üzere okul yerle tirme puanlar  farkl  4 Milli 

itim Müdürlü ü Okulunda uygulama yap lm r. Uygulamaya kat lan ö renciler 10. 

fta e itim görmekte olup 9. S fa devam ederken Kuvvet, Newton'un Hareket 

Yasalar  ve Sürtünme Kuvveti Ünitesine ait dersleri görmü lerdir. 

 Madde analizlerini gerçekle tirmek üzere, pilot uygulamaya kat lan 180 

rencinin toplam ba ar  puanlar  hesaplanm r. Hesaplanan puanlar çoktan aza olmak 

üzere s ralanm r. Ba ar  puanlar  en yüksek olan %27’lik k sm  48 ö renciye denk 

gelmi tir. Ba ar  puanlar  en dü ük olan %27’lik k m da 48 ö renciden olu mu tur. 

Toplam 96 ö rencinin sorulan sorulara verdi i cevaplar, madde güçlük indeksi ve 

madde ay rt edicilik indeksi için de erlendirilmeye al nm r. Üst ve alt gruplar n 

sorulan sorulara verdi i cevaplar çerçevesinde olu an puanlarla, Çizelgedaki madde 

güçlük indeksi ve madde ay rt edicilik indeksi verileri elde edilmi tir. 
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Çizelge 3.2. Pilot Uygulama Sonucunda olu an Madde Güçlük ve Madde Ay rt Edicilik ndeksleri  

Soru No Madde Güçlük ndeksi Madde Ay rt Edicilik 
ndeksi 

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 

 

 Yukar daki Çizelgede 3.2’de elde edilen verilere göre madde güçlük indeksleri 

ve madde ay rt edicilik indeksleri 0,30 de erinin alt nda olan sorulardan 10 tanesi 

Kavram Ba ar  Testinden ç kar lm r. Elde edilen sonuçlara göre 1 tane do ru – yanl  
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sorusu, 3 tane k sa cevapl  soru ve 6 tane de çoktan seçmeli soru elenmi tir. Madde 

güçlük indeksi yeterli de erde olup, madde ay rt edicilik indeksi 0,25 ile 0,30 aral nda 

olan 4 soruda da düzeltmeler yap lm r. Testten elenmeyen sorular ile konu alan  

kar la larak, uzman görü ü e li inde kapsam geçerlili i sa lanmaya çal lm r. 

Yap lan bu çal malar sonucunda gerekli düzenlemeler yap ld ktan sonra 30 

maddelik Kavram Ba ar  Testi ön test ve son testte kullan lmak üzere düzenlenmi tir. 

Bu 30 soruluk Kavram Ba ar  Testi 9 tane do ru – yanl  sorusundan, 6 tane k sa 

cevapl  sorudan ve 15 tane de çoktan seçmeli sorudan olu maktad r. Uzman görü üne 

ba vurularak elde edilen kavram ba ar  testinin geçerlili i sa lanm r. 

 Kavram Ba ar  Testinin güvenirli ini hesaplamada Split Half Yöntemi 

kullan lm r. Bu yöntemde tek bir test formu ve tek bir uygulama yap lmas  gereklili i 

çal ma için daha uygun görülmü tür. SPSS 20 paket program na yüklenen veriler 

analiz edilmi  ve testin güvenirlik katsay  r= 0.75 olarak hesaplanm r. Sperman 

formülüne göre de, bu de er testin gerekli güvenirlik de erine sahip oldu unu 

göstermek için yeterlidir (Büyüköztürk, 2016). 

 3.4.2. Bilimsel Süreç Becerileri Ölçe i 

 arda  ve Kocakülah taraf ndan 2014 y nda 8. s flar n gündelik hayatta 

kar la  sorunlar  çözebilme becerisini ortaya koyabilmek için BSBÖ geli tirilmi tir. 

1056 ö rencinin kat  ile geli tirilen bu ölçek için geçerlilik ve güvenirlik 

ara rmalar  yap lm r. 50 madde ile süreç ba lam r. Söz konusu çal mada, 

ara rmac lar taraf ndan yap lan geçerlilik ve güvenirlilik çal malar  sonucunda  

ölçe in madde güvenirlilik katsay  (KR - 20) 0.81 olarak hesaplanm r. Uygulamalar 

tamamland ktan sonra elde edilen bulgular nda 50 maddeden, 16 maddesi elenmi  

ve ölçekte kullan lmak üzere 28 tane çoktan seçmeli ve 6 tane de aç k uçlu madde 

BSBÖ’nde kullan lmaya karar verilmi tir. 

 Bu ara rmada da, arda  ve Kocakülah' n (2014) geli tirdi i Bilimsel Süreç 

Becerileri Ölçe i kullan lm r. Uzman görü ü do rultusunda, ö rencilerin ilgi ve 

ihtiyaçlar  da göz önüne al narak de erlendirilen bu 34 maddelik ölçe in, uygun görülen 

ve bilimsel süreç becerilerini kar layan 21 maddesinin kullan lmas na karar verilmi tir. 

Maddelerin 4 tanesi aç k uçlu ve 17 tanesi de çoktan seçmeli maddeden olu maktad r. 

Çal man n 9. s flar n 1. dönemine denk gelmesinden dolay , henüz 8. s  yeni 
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bitiren çal ma grubuna uygulanmas n bir farkl k olu turmayaca  dü ünülmü tür. 

Yap lan güvenirlik çal mas nda ölçe in güvenirlik katsay  .79 olarak hesaplanm r. 

 3.4.3. Aç k Uçlu Sorular 

 Kuvvet, Newton'un Hareket Yasalar  ve Sürtünme Kuvveti Ünite konular n 

rencilerin ya ad  çevreyle, gözlemledi i olay örüntüleriyle ve merak edebilece i 

alanlarla ili kilendirebilece i ekilde olmas  göz önüne al narak 11 tane aç k uçlu soru 

haz rlanm r. Sorular n uygunlu u a amas nda uzman görü üne ba vurulmu tur. 

Planlama çal mas  tamamland ktan sonra iki deney grubuna ve bir kontrol grubuna 

uygulanm r. Sorulan sorulara verilen cevaplar Likert Tipi de erlendirme ölçe ine 

göre puanlar verilerek hesaplanm r. Olu turulan 5'li Likert Tipi Ölçekte; çok iyi 

düzeyde bilenlere 5, iyi düzeyde bilenlere 4, orta düzeyde bilenlere 3, az düzeyde 

bilenlere 2 ve hiç bilmeyenlere 1 puan verilerek ö renci cevaplar  de erlendirilmi tir. 

rencilerin hiç bir ey bilmedi i anlam na gelen ve asl nda gerçe i yans tmad  

dü ünülen 0 puan  de erlendirilmede kullan lmam r. 

 3.4.4. Mülakat Sorular  

 FATO ve DO' n n Kuvvet, Newton'un Hareket Yasalar  ve Sürtünme Kuvveti 

Ünite konular n i lenmesinde kullan lmas na yönelik ö rencilerin görü lerini almak 

için yar  yap land lm  mülakatlar yap lm r. FATO ile derslerin i lendi i  gruba, 

Fiziksel Aktivite temelli oyunlarla Fizik Derslerinin etkilili ine yönelik 10 adet soru 

sorulmu , DO ile derslerin i lendi i gruba ise Dijital Oyunlarla Fizik Derslerinin 

etkilili ine yönelik  10 adet soru yöneltilmi tir. Her deney grubunun s f listelerinden 

rast gele seçilen 10'ar ö renci ile yar  yap land lm  mülakatlar gerçekle tirilmi tir. 

 3.5.  Kullan lan Oyunlar n Belirlenmesi 

 Çal man n yap ld  okuldaki üç s fta Kuvvet, Newton'un Hareket Yasalar  ve 

Sürtünme Kuvveti Ünitesi kapsam ndaki konular i lenmi tir. Deney gruplar nda bu 

konular oyunlarla i lenirken,  kontrol grubunda düz anlat m yöntemine göre ayn  

konular n i lenmesine devam edilmi tir. 

Yap lan bu ara rmada kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar  ve sürtünme 

kuvveti konular  içeriklerinin, kat mc  grubun ya  seviyesi göz önüne al nd nda hem 

günlük ya am oyunlar  hem de günümüzde çok yayg n olan dijital oyunlar için oldukça 
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uygun oldu unu söylemek mümkündür. Böylelikle günlük ya am pratiklerindeki 

oyunlar n (Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar) m , yoksa sanal ortamdaki oyunlar n 

(Dijital oyunlar) m  fizik ö retiminde daha etkili oldu una dair bir sonuca ula mak 

mümkün olabilecektir. 

 3.5.1. Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar 

 lk deney grubunda uygulanacak FATO için, geleneksel oyunlar z üzerinde 

geni  yelpazede bir ara rma gerçekle tirildi. Çocuklar n ilk dünyaya geli  anlar ndan 

itibaren ilgilendikleri oyunlar ve oyuncaklar incelendi. Çal man n gerçekle tirilece i 

14–15 ya  grubunun ilgisini çekecek ve oynamay  tercih edebilecekleri oyunlar 

belirlenmeye çal ld . Belirlenen bu oyunlar aras ndan, Kuvvet, Newton'un Hareket 

Yasalar  ve Sürtünme Kuvveti Ünitesinde olan konularla ilgi oyunlar ders program na 

göre ak a yerle tirilmi tir. Ayn  zamanda ö rencilerin sürekli oyun oynarken tercih 

ettikleri ve Beden E itimi Derslerinde uygulamal  gördükleri fiziksel hareketlerin ön 

planda oldu u oyunlar da incelenmi  olup konu alan na ve okulun fiziksel alan n 

uygun olaca  dü ünülen oyunlar da belirlenmi tir. 

 Okulun fiziksel artlar  ve s n belirlenen oyunlar için yeterli artlara sahip 

olmas  gerekmektedir. Öncelikle birinci deney grubu olan s f, belirlenen oyunlara 

uygun ekilde dizayn edilmi tir. Ö rencilerin oturma ekilleri bu düzenlemeye göre 

belirlenmi tir. Böylece ö rencilere derslerde oyun oynayabilecekleri alanlar 

yarat lm r.  Ö rencilerin bu düzenleme ile ayn  zamanda derste daha yüksek bir 

motivasyona sahip olabilece i tahmin edilmi tir. 

 3.5.2. Dijital Oyunlar 

 kinci deney grubunda uygulanacak DO' n n belirlenmesi için öncelikle sanal 

ortamlarda tercih edilen oyunlar ara lm r. En çok tercih edilen ve uygulaman n 

yap laca  ya  grubu göz önüne al narak bir de erlendirme gerçekle tirilmi tir. 

Ara rma gerçekle irken Phet Uygulamalar na ula lm r. E iticilik özelli i ile ön 

plana ç kan bu uygulamalar DO ile ders anlat lan deney grubunda genel taslak olarak 

kullan lm r. Phet Simülasyonlar  Fizik dersi için bir çok uygulama içermekle birlikte 

Türkçeye çevrilmi  olmas  da ayr ca bir kolayl k sa lam r. Phet fizik, kimya, 

matematik ve di er bilim alanlar  için ara rma tabanl  interaktif bilgisayar simülasyon 

tak  olarak ifade edilmektedir. Phet Simülasyonlar  konular n ö retilmesi aç ndan 
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basit ama etkileyici bir yap ya sahiptir (blog.eba.gov.tr.,2018). Di er ara rmalarda 

belirlenen oyunlar da içeriklerinin uygunlu u çerçevesinde gerekli görülen k mlarda 

rencilere oynatt lm r. 

 DO oynat ld  s ftaki ak ll  tahtaya yüklenen Phet Fizik Simülasyonlar , baz  

derslerde s fa getirilen ve uygun görülen oyunlar n yüklendi i tabletler ve diz üstü 

bilgisayar n ak ll  tahtaya ba lanmas yla, 2. deney grubundaki uygulamalar 

gerçekle tirilmi tir.  

 3.6. Uygulama Süreci 

 Ara rma için uygun oyunlar n ara rmac  ve çal man n dan man  taraf ndan  

belirlenmesinden sonra ders plan ndaki konu alanlar yla ilgili a daki Çizelgelara göre 

bir program haz rlanm r. Ders program nda, kazan mlar, ö renme ve ö retme 

yöntemleri daha da detayland lm r. 

Fiziksel aktivite temelli oyunlar ile i lenen derslerin uygulama sürecine yönelik 

veriler Çizelge 3.3.’te sunulmu tur. 

Çizelge 3.3. FATO Yöntemi ile lenen Derslerin Uygulama Süreci 

TAR H KONULAR UYGULAMALAR 
13/12/2017  Ön Testlerin Uygulanmas  
15/12/2017 
 

Kuvvet 
 

1 - FATO ile ilgili ö rencilerin 
bilgilendirilmesi 
2 - Uçak Uçurma Oyunu 
3 - Birdirbir Oyunu 
4 - El K zartmaca Oyunu 

22/12/2017 
 

Newton'un Hareket Yasalar  
 

1 - Dart Oyunu 
2 -  Atlama Oyunu 
3 - stop Oyunu 
4 - Yakan Topu 
5 – Basketbol 

29/12/2017 
 

Newton'un Hareket Yasalar  
 

1 - Bowling Oyunu 
2 – Kim Güçlü Oyunu 

05/01/2018 
 

Newton'un Hareket Yasalar  
 

1 - Misket le lgili Oyunlar 
2 – Tahtarevalli Oyunu 

12/01/2018 
 

Newton'un Hareket Yasalar  
 

1 - Halat Çekme Oyunu 
2 - Masa Tenisi Oyunu 

19/01/2018 
 

Sürtünme Kuvveti 
 

1 – Araba Yar  Oyunu 
2 – Çember Çevirme Oyunu 

07/02/2018 
 

 Son Testlerin Uygulanmas  
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Dijital oyunlar ile i lenen derslerin uygulama sürecine yönelik veriler Çizelge 

3.4.’te sunulmu tur. 

Çizelge 3.4. DO Yöntemi ile lenen Derslerin Uygulama Süreci 

TAR H KONULAR UYGULAMALAR 
13/12/2017 
 

 Ön Testlerin Uygulanmas  

15/12/2017 
 

Kuvvet 
 

1 - Simülasyonlar ve di er DO 
ile ilgili ö rencilerin 
bilgilendirilmesi 
2 - Kuvvet ve Hareket: Temel 
Prensip Phet Simülasyonu 
3 - The Catapult Oyunu 
4 - Meyve Kesme Oyunu 

22/12/2017 
 

Newton'un Hareket Yasalar  
 

1 - Düzlemde Kuvvet ve 
Hareket Phet Simülasyonu 
2 - Rampa: Kuvvet ve Hareket 
Phet Simülasyonu 
3 - Çekim Kuvveti ile ilgili 
Phet Simülasyonu 

29/12/2017 
 

Newton'un Hareket Yasalar  
 

1 - Enerji Kaykay  Park  Phet 
Simülasyonu 
2 - Kütle ve Esneklik Phet 
Simülasyonu 

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 Yar  Oyunu 
2 - Dijital Bisiklet Yar  
Oyunu 
3 - Angry Bird Oyunu 
4 - Dijital Bilardo Oyunu 

19/01/2018 
 

Sürtünme Kuvveti 
 

1 - Robot Ta ma Sistemi Phet 
Simülasyonu 
2 - Denge Hareketi Phet 
Simülasyonu 

07/02/2018  Son Testlerin Uygulanmas  

Düz anlat m yöntemine göre ders i lenen kontrol grubunun ders ak  bilgileri 

Çizelge 3.5.’te sunulmu tur. 
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Çizelge 3.5. Düz Anlat m Yöntemine Göre Ders Anlat lan Kontrol Grubunun Ders Ak  Süreci 

TAR H KONULAR UYGULAMALAR 

13/12/2017  Ön Testlerin Uygulanmas  

15/12/2017 Kuvvet Düz Anlat m Yöntemi 

22/12/2017 Newton'un Hareket Yasalar  Düz Anlat m Yöntemi 

29/12/2017 Newton'un Hareket Yasalar  Düz Anlat m Yöntemi 

05/01/2018 Newton'un Hareket Yasalar  Düz Anlat m Yöntemi 

12/01/2018 Newton'un Hareket Yasalar  Düz Anlat m Yöntemi 

19/01/2018 Sürtünme Kuvveti Düz Anlat m Yöntemi 

07/02/2018  Son Testlerin Uygulanmas  

 

 3.7. Verilerin Çözümlenmesi 

 Bu ara rmada elde edilen veriler nitel ve nicel olarak çözümlenmi tir. Nicel 

verilerin çözümlenmesinde SPSS 20 Paket Program  kullan lm r. Ara rmaya kat lan 

rencilerin demografik bilgilerini belirlemek amac  ile betimsel analiz yöntemleri 

kullan lm r. Bununla beraber, her üç grubun ba ar  ve bilimsel süreç becerileri puan 

ortalamalar  aras nda anlaml  fark olup olmad klar na bakmak için SPSS 20 paket 

program ndaki Kruskall Wallis H testi, Dunnets’T3 Testi analiz metodundan 

yararlan lm r. ki erli olarak gruplar aras ndaki ba ar  ve bilimsel süreç becerileri 

puan ortalamalar  aras ndaki fark  incelemek için U testi, gruplar n eri i puanlar na 

de erlendirmek için ise Wilcoxon aretli S ralar Testi analiz metodu kullan lm r. 

  Uygulamalar tamamland ktan sonra deney gruplar ndaki ö renciler ile yap lan 

yar  yap land lm  mülakatlar n analizinde nitel analiz yöntemleri; betimsel ve içerik 

analizi teknikleri kullan lm r.  
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 3.8. Çal man n ç Geçerlili i 

 Kontrol ve deney gruplar nda ayn artlar n olmay  iç geçerlili i tehdit eden bir 

unsur olarak önümüze ç kmaktad r.  Kontrol grubunda okulun fizik ö retmeni 

taraf ndan ders anlat lm , di er iki deney grubunda ise ara rmac  taraf ndan dersler 

aktar lm r. Böylece yanl k tehdidi ortadan kalkm r. 

 Ara rmada ön test ve son test sorular n ayn  olmas , ö rencilerin sorular  

hat rlamas na sebep olarak dü ünülebilir. Ancak ön test ve son test aras nda sekiz 

haftal k bir zaman dilimi olmas , ö rencilerin sorular  hat rlamalar  zorla racakt r. 

Böylece ön test ve son testlerin ayn  olmas n iç geçerlilik üzerinde tehdit olu turmas  

engellenmeye çal lm r. 

 3.9. Çal man n D  Geçerlili i 

 Bu çal ma bir Ortaö retim Okulu 9. s na devam eden 3 tane s ftaki 83 

renci ile s rl r. Bu s rl k ara rman n büyük gruplara genellemesini 

engelleyebilir. Bundan dolay  bu çal madan elde edilen bulgular sadece çal maya 

kat lan gruplar üzerinde genellenebilir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 56 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

57 

 4. BULGULAR VE YORUMLAR 

Ara rman n bu bölümünde, uygulamalar sonucunda ula lan nicel ve nitel 

veriler istatistiksel teknik ve analizlerle çözümlenerek, elde edilen bulgular sunulmu  ve 

yorumlanm r.  

 4.1. Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital Oyunlar Yöntemi ile 

Olu turulan Ö renme Ortamlar n Ortaö retim 9.s f Ö rencilerinin Akademik 

Ba ar lar na Etkisine li kin Bulgular 

Ara rman n birinci alt problemi ‘’Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital 

Oyunlar Yöntemi ile olu turulan ö renme ortamlar n ortaö retim 9.s f 

rencilerinin akademik ba ar lar na etkisi nedir?‘’ eklinde ifade edilmi tir. 

“Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital Oyunlar yöntemlerinin uyguland  

renme ortamlar n ortaö retim 9.s f ö rencilerinin akademik ba ar lar na etkisi 

nedir?‘’ sorusunu cevaplamak için bütün ö rencilere uygulanan KB ön test puan 

ortalamalar  SPSS 20 paket program nda de erlendirilmi  ve elde edilen bulgular 

Çizelge 4.1.a ve Çizelge 4.1.b’de sunulmu tur. 

Çizelge 4.1. a.1. Deney Grubu (FATO), 2. Deney Grubu (DO) ve Kontrol Grubu Ö rencilerinin KB Ön  
                           Test Puan Ortalamalar n Kar la lmas na li kin Betimsel Analiz 
 

KBT                      N                                                           SS           

1.Deney G.            27                                   14.48                         4.33 

2.Deney G.            28                                   14.82                         3.93 

Kontrol G.            28                                   16.54                         2.91 

Çizelge 4.1.a.’daki sonuçlar incelendi inde, FATO Yöntemi ile derslerin 

lendi i 1. deney grubunun KB ön test puan ortalamas n x=14.48 ve standart 

sapmas n s=4.33, DO Yöntemi ile derslerin i lendi i deney grubunun KB ön test puan 

ortalamas n x=14.82  ve standart sapmas n s=3.93, kontrol grubu puan ortalamas n 

x=16.54 ve standart sapmas n s=2.91 oldu u görülmektedir.  

Gerçekle tirilen KB ön test uygulamalar ndan sonra bütün gruplar n puan 

ortalamalar  SPSS 20 paket program nda istatistiksel olarak incelenmi tir.  

 

 



 58 

Çizelge 4. 1. b. 1. Deney Grubu, 2. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ö rencilerinin KB Ön Test Puan  
                             Ortalamalar n Kar la lmas na li kin Kruskall Wallis H Testi Sonuçlar  
 
Grup n ra 

Ort. 

Sd 2 p 

1.Deney 

Grubu 

27 38.80 

2.Deney 

Grubu 

28 38.16 

Kontrol 

Grubu 

28 48.93 

 

2 

 

3.53 

 

.170 

(P<.05) 

Çizelge 4.1.b. bulgular na göre, gruplar aras nda KB ön test puan ortalamalar  

aras nda anlaml  bir fark olmad  tespit edilmi tir. Bu bulgudan hareketle çal malara 

ba lamadan önce çal ma gruplar n akademik ba ar  olarak denk olduklar  söylemek 

mümkündür. 

Çal maya dahil edilen gruplar n KBT ön test puan ortalamalar  

kar la ld ktan sonra, uygulamalardan elde edilen KBT son test bulgular  

kar la rmak için, SPSS 20 paket program ndaki Mann Whitney U Testi kullan lm  ve 

ula lan sonuçlar Çizelge 4.2.a, Çizelge 4. 2. b. ve  Çizelge 4.2.c’de sunulmu tur. 

Çizelge 4. 2. a. 1. Deney Grubu ve 2. Deney Grubu Ö rencilerinin KB Son Test Puan Ortalamalar na  
                             li kin  Mann Whitney U Testi Sonuçlar   
Grup                 n                   S ra                  S ra                U                 p*   

                                             Ortalamas          Toplam  

1.Deney G.      28                   26.50                 715.50              337.50          .492 

2.Deney G.      28                   29.45                 824.50 

(p>.05) 

FATO Yöntemi ile derslerin i lendi i 1. Deney Grubu ve DO Yöntemi ile 

derslerin i lendi i 2. Deney Grubu ö rencilerine uygulanan KB son testinden ald klar  

puanlar n Mann Whitney U-Testi sonuçlar  Çizelge 4.2.a.’da verilmi tir. Buna göre, 6 

haftal k bir yar  deneysel çal ma sonunda her iki deney grubu aras nda anlaml  bir 

farkl k bulunamam r (p>.05). Her ne kadar DO Yönteminin uyguland  2. Deney 
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Grubunun s ra ortalamas  daha fazla olsa da, bu puan art  gruplar aras nda anlaml  bir 

farkl k olu turamam r. 

Çizelge 4. 2. b. 1. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ö rencilerinin KB Son Test Puan Ortalamalar na  
                             li kin Mann Whitney U Testi Sonuçlar   
 
Grup                 n                   S ra                  S ra                U                 p*   

                                             Ortalamas          Toplam  

1.Deney G.      27                   33.48                 904               230               .012 

Kontrol G.      28                   22.71                 636 

(p<.05) 

FATO Yöntemi ile derslerin i lendi i 1. Deney Grubu ve düz anlat m yöntemi 

ile derslerin anlat ld  Kontrol Grubu ö rencilerine uygulanan KB son testinden 

ald klar  puanlar n Mann Whitney U-Testi sonuçlar  Çizelge 4.2.b.’de verilmi tir. Buna 

göre, 1. Deney Grubu ö rencileri ve Kontrol Grubu ö rencileri aras nda anlaml  bir 

farkl k bulunmu tur (p<.05). Bu anlaml  farkl k 1.deney grubu lehinedir.   

Elde edilen bu bulgulara göre; FATO Yöntemi, düz anlat m yöntemine göre 

akademik ba ar  daha çok artt rm  oldu u görülmektedir. 

Çizelge 4. 2. c. 2. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ö rencilerinin KB Son Test Puan Ortalamalar na  
                              li kin Mann Whitney U Testi Sonuçlar   
 
Grup                 n                   S ra                  S ra                U                 p*   

                                             Ortalamas          Toplam  

2.Deney G.      28                   34.27                 959.60              230.50               .008 

Kontrol G.      28                   22.37                 636.50 

(p<.05) 

DO Yöntemi ile derslerin i lendi i 2. Deney Grubu ve düz anlat m yöntemi ile 

derslerin anlat ld  Kontrol Grubu ö rencilerine uygulanan KB son testinden ald klar  

puanlar n Mann Whitney U-Testi sonuçlar  Çizelge 4.2.c.’de verilmi tir. Buna göre, 2. 

Deney Grubu lehine anlaml  bir farkl k bulunmu tur (p<.05).  

Elde edilen bu bulgulara göre; DO Yönteminin, düz anlat m yöntemine  göre 

akademik ba ar  daha çok artt rm  oldu u görülmektedir. 

Çal malar dahil edilen gruplar n akademik ba ar lar  ölçmek için KBT 

uygulanmas n yan  s ra, ö rencilerin ö rendi i akademik bilgileri yorumlama 
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becerilerini de de erlendirmek için AUS uygulamas  yap lm  ve elde edilen bulgular 

Çizelge 4. 3. a., Çizelge 4. 3. b. ve Çizelge 4. 3. c.’de sunulmu tur. 

Çizelge 4. 3. a. 1. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ö rencilerinin AUS Puan Ortalamalar na li kin Mann  
                               Whitney U Testi Sonuçlar   
 
Grup                 n                   S ra                  S ra                U                 p*   

                                             Ortalamas          Toplam  

1.Deney G.      27                   37.24                 1005.50          128.50          .000 

Kontrol G.      28                   19.09                 534.50 

(P<.05)          

FATO Yöntemi ile derslerin i lendi i 1. Deney Grubu ve düz anlat m yöntemi 

ile derslerin anlat ld  Kontrol Grubu ö rencilerine uygulanan aç k uçlu soru testinden 

ald klar  puanlar n Mann Whitney U-Testi sonuçlar  Çizelge 4.3.a.’da verilmi tir. Buna 

göre, 1. Deney Grubu ö rencileri ve Kontrol Grubu ö rencileri aras nda anlaml  bir 

farkl k bulunmu tur (p<.05). Bu anlaml  farkl k deney grubu lehinedir.   

Elde edilen bu bulgulara göre; FATO Yöntemi, düz anlat m yöntemine göre 

akademik ba ar  daha çok artt rm  oldu u görülmektedir. Oyun Tabanl  Ö renme 

Yöntemi ile derslerin i lenmesi ö rencilerin daha çok bilgiye ula mas  sa lamas n 

yan nda, ö rencilerin ö rendi i bilgileri yordama gücünü de artt rm r yorumu 

yap labilir.  

Çizelge 4. 3. b. 2.Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ö rencilerinin AUS Puan Ortalamalar na li kin Mann  
                 Whitney U Testi Sonuçlar   
 
Grup                 n                   S ra                  S ra                U                 p*   

                                             Ortalamas          Toplam  

2.Deney G.      28                   38.50                 1087              112               .000 

Kontrol G.      28                   18.50                 518 

(p<.05) 

DO Yöntemi ile derslerin i lendi i 2. Deney Grubu ve düz anlat m yöntemi ile 

derslerin anlat ld  Kontrol Grubu ö rencilerine uygulanan aç k uçlu soru testinden 

ald klar  puanlar n Mann Whitney U-Testi sonuçlar  Çizelge 4.3.b.’de verilmi tir. Buna 

göre, 2. Deney Grubu lehine anlaml  bir farkl k bulunmu tur (p<.05).  

Elde edilen bu bulgulara göre; DO Yöntemi, düz anlat m yöntemine  göre 
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akademik ba ar  daha çok artt rm  oldu u görülmektedir. Oyun Tabanl  Ö renme 

Yöntemi ile derslerin i lenmesi ö rencilerin ö rendi i bilgileri ba ka durumlara 

aktarma ve ö rencilerin o durumlar  aç klama gücünü de daha çok artt rd  yorumu 

yap labilir.  

Çizelge 4. 3. c. 1. Deney Grubu ve 2. Deney Grubu Ö rencilerinin AUS Puan Ortalamalar na li kin  
                              Mann Whitney U Testi Sonuçlar   
Grup                 n                   S ra                  S ra                U                 p*   

                                             Ortalamas          Toplam  

1.Deney G.      27                   28.37                 766              368               .866 

2.Deney G.      28                   27.64                 774 

(P>.05)        

FATO Yöntemi ile derslerin i lendi i 1. Deney Grubu ve DO Yöntemi ile 

derslerin i lendi i 2. Deney Grubu ö rencilerine uygulanan aç k uçlu soru testinden 

ald klar  puanlar n Mann Whitney U-Testi sonuçlar  Çizelge 4.3.c.’de verilmi tir. Buna 

göre, 6 haftal k yar  deneysel çal ma sonunda her iki deney grubu aras nda anlaml  bir 

farkl k bulunamam r (p>.05). Her ne kadar DO Yönteminin uyguland  2. Deney 

Grubunun s ra ortalamas  daha fazla olsa da, bu puan art  gruplar aras nda anlaml  bir 

farkl k olu turamam r. 

Çal maya dahil edilen her bir grubun çal ma öncesi ve sonras  KBT puan 

ortalamalar ndaki de ikli i daha net bir ekilde ortaya koyabilmek için elde edilen 

puanlar SPSS 20 Paket Program ndaki Wilcoxon aretli S ralar Testine göre 

çözümlenmi  ve ula lan bulgular Çizelge 4.4.a., Çizelge 4.4.b. ve Çizelge 4..4.c’de 

sunulmu tur. 

Çizelge 4. 4. a. 1. Deney Grubu Ö rencilerinin Kavram Ba ar  Ön Test ve Son Test Puan Ortalamalar n  
                              Fark na li kin Wilcoxon aretli S ralar Testi Sonuçlar  
Sontest-Öntest       n        S ra                     S ra                        z                  p*    
                                     Ortalamas             Toplam                 

Negatif S ra       1            2                         2                         4.32               .000 

Pozitif S ra        24          13.46                   3.23 
it                      2 

*Negatif s ralar temeline dayal  (p<.05) 
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Çizelge 4. 4. b. 2. Deney Grubu Ö rencilerinin Kavram Ba ar  Ön Test ve Son Test Puan Ortalamalar n  
                              Fark na li kin Wilcoxon aretli S ralar Testi Sonuçlar  
Sontest-Öntest       n        S ra                     S ra                        z                  p*    

                                     Ortalamas             Toplam                 

Negatif S ra         2          7.25                    14.50                   4.19               .000             

Pozitif S ra          25        14.54                  363.50                  

it                       1 

*Negatif s ralar temeline dayal  (p<.05) 

Çizelge 4. 4. c. Kontrol Grubu Ö rencilerinin Kavram Ba ar  Ön Test ve Son Test Puan Ortalamalar n  
                          Fark na li kin Wilcoxon aretli S ralar Testi Sonuçlar  
Sontest-Öntest       n        S ra                     S ra                        z                  p*    

                                     Ortalamas             Toplam                 

Negatif S ra         5         6.80                     34                        3.60               .000 

Pozitif S ra          21       15.10                   317 

it                     2 

*Negatif s ralar temeline dayal  (p<.05) 

rencilerin oyunlarla ö retim öncesi ve sonras  KBT ba ar lar nda anlaml  bir 

farkl k gösterip göstermedi ine ili kin Wilcoxon i aretli s ralar testi sonuçlar  Çizelge 

4.4.a., Çizelge 4.4.b. ve Çizelge 4.4.c’de sunulmu tur. Analiz sonuçlar , ara rmaya 

kat lan ö rencilerin KBT ald klar  ön test ve son test puanlar  aras nda anlaml  bir fark 

oldu unu göstermektedir (p<.05). Fark puanlar n s ra ortalamas  ve toplamlar  dikkate 

al nd nda, gözlenen bu fark n pozitif s ralar, yani son test puan  lehine oldu u 

görülmektedir. Elde edilen bu bulgulara göre, FATO ve DO Yönteminin, düz anlat m 

yönteminden daha etkili oldu u söylenebilir.  

 4.2. Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital Oyunlar Yöntemi ile 

Olu turulan Ö renme Ortamlar n Ortaö retim 9.S f Ö rencilerinin Bilimsel 

Süreç Becerilerine Etkisine li kin Bulgular 

Ara rman n ikinci alt problemi ‘’Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital 

Oyunlar Yöntemlerinin uyguland  ö renme ortamlar n ortaö retim 9.s f 

rencilerinin bilimsel süreç becerilerine etkisi nedir?‘’ eklinde ifade edilmi tir. 

 “FATO ile DO Yöntemi ile olu turulan ö renme ortamlar n ortaö retim 

9.s f ö rencilerinin bilimsel süreç becerilerine etkisi nedir?‘’ sorusunu cevaplamak 
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için bütün ö rencilere uygulanan BSBÖ ön test ve son test puan ortalamalar  SPSS 20 

paket program nda de erlendirilmi  ve elde edilen bulgular Çizelge 4.5.a ve  Çizelge 

4.5.b.’de sunulmu tur. 

Çizelge 4. 5. a. 1. Deney Grubu, 2. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ö rencilerinin BSBÖ Ön Test Puan  
                             Ortalamalar n Kar la lmas na li kin Betimsel Analiz Sonuçlar  

BSBÖ                   N                                                            SS           

1.Deney G.            27                                   12.04                         4.26 

2.Deney G.            28                                   11.82                         4.32 

Kontrol G.            28                                   15.54                         2.30 

Çizelge 4.5.a.’daki sonuçlar incelendi inde, FATO Yöntemi ile derslerin 

lendi i 1. deney grubunun BSBÖ ön test puan ortalamas n X=12.04 ve standart 

sapmas n s=4.26, DO Yöntemi ile derslerin i lendi i 2. deney grubunun BSBÖ ön test 

puan ortalamas n X=11.82 ve standart sapmas n s=4.32, kontrol grubu BSBÖ ön 

test puan ortalamas n X=15.54 ve standart sapmas n s=2.30 oldu u görülmektedir. 

Yürütülen uygulamalardan sonra bütün gruplar n BSBÖ ön test puan 

ortalamalar n genellikle farkl  de er almas n yan  s ra deney gruplar nda bu de erler 

yak nken kontrol grubunda biraz daha yüksek bir de er ald  görülmü tür. Elde edilen 

bulgular aras nda fark n anlaml  olup olmad  tespit etmek için Kruskall Wallis H ve 

Dunnett’s T3 testi yap lm r. 

Çizelge 4. 5. b. 1. Deney Grubu, 2. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ö rencilerinin BSBÖ Ön Test Puan  
                              Ortalamalar n Kar la lmas na li kin Kruskall Wallis H ve Dunnets’T3 Testi  
                              Sonuçlar   
Grup n ra 

Ort. 

Sd 2 p Dunnets’T3 

(Anlaml  

Fark) 

1.Deney 

Grubu 

27 35.02 

2.Deney 

Grubu 

28 35.87 

Kontrol 

Grubu 

28 54.89 

 

2 

 

12.214 

 

0.02 

 

KG/1.DG 

KG/2.DG 

(P<.05) 
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Çizelge 4.5.b.’deki  sonuçlara göre gruplar aras nda kontrol grubu lehine anlaml  

bir fark oldu u belirlenmi tir (P<.05). Deney gruplar  aras nda ise anlaml  bir fark 

görülmemi tir (P>.05). 

Çal malar tamamland ktan sonra bütün gruplara BSBÖ son testi uygulanm  ve 

SPSS 20 Paket Program ndan elde edilen bulgular Çizelge 4.6.a. ve  Çizelge 4.6.b’de 

sunulmu tur. 

Çizelge 4. 6. a. 1. Deney Grubu, 2. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ö rencilerinin BSBÖ Son Test Puan   
                              Ortalamalar n Betimsel Analizi 

BSBÖ                    N                                                           SS           

1.Deney G.            27                                   17.37                         1.47 

2.Deney G.            28                                   17.00                         1.94 

Kontrol G.            28                                   15.21                         2.64 

Çizelge 4.6.a.’daki sonuçlar incelendi inde, FAT Yöntemi ile derslerin i lendi i 

1. deney grubunun BSBÖ son test puan ortalamas n X=12.04 ve standart sapmas n 

s=4.26, DO Yöntemi ile derslerin i lendi i 2. deney grubunun BSBÖ son test puan 

ortalamas n X=11.82 ve standart sapmas n s=4.32, kontrol grubu BSBÖ son test 

puan ortalamas n X=15.54 ve standart sapmas n s=2.30 oldu u görülmektedir. 

Yürütülen uygulamalardan sonra bütün gruplar n BSBÖ son test puan 

ortalamalar n genellikle farkl  de er almas n yan  s ra deney gruplar nda bu de erler 

yak nken kontrol grubunda biraz daha dü ük bir de er ald  görülmü tür. Çal ma 

gruplar  aras ndaki fark n anlaml  olup olmad  tespit etmek için Kruskall Wallis H 

ve Dunnets’T3 testi yap lm r.  

Çizelge 4. 6. b. 1. Deney Grubu, 2. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ö rencilerinin BSBÖ Son Test Puan  
                             Ortalamalar n Kar la lmas na li kin Kruskall Wallis H ve Dunnets’T3 Testi  
                             Sonuçlar   
Grup n ra 

Ort. 
sd 2 p Dunnets’T3 

(Anlaml  
Fark) 

1.Deney 
Grubu 

27 46.68 

2.Deney 
Grubu 

28 50.26 

Kontrol 
Grubu 

28 29.36 

 
2 

 
12.253 

 
0.02 

 
1.DG/KG 
2.DG/KG 

(P<.05) 
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Çizelge 4.6.b. sonuçlar  incelendi inde deney gruplar n (DO ve FATO 

gruplar ) BSBÖ son test puan ortalamalar  aras nda anlaml  bir fark n olmad  

görülmü tür (P>.05). Ancak kontrol grubu ö rencileri ile kar la ld nda deney 

gruplar  lehine anlaml  bir fark oldu u saptanm r (P<.05). Uygulamalar n 

ba lang nda her ne kadar kontrol grubu ö rencilerinin bilimsel süreç beceriler 

aç ndan daha yüksek düzeyde oldu u tespit edilmi  ise de çal malar 

sonland ld nda hem 1. deney grubunun hem de 2. deney grubunun BSBÖ puan 

ortalamalar ndaki art  kontrol grubuna göre anlaml  olacak ekilde daha yüksek 

olmu tur. Her iki deney grubuna uygulanan FATO ve DO temelli ö retim yöntemleri, 

rencilerin bilimsel süreçlerini kontrol grubuna oranla daha fazla olumlu etkilemi tir 

yorumu yap labilir.  

Bu ara rmaya dahil edilen gruplar n kendi içinde bilimsel süreç becerilerini 

de imlerini incelemek üzere SPSS 20 Paket Program ndaki Wilcoxon aretlenmi  

Mertebeler Testinden yararlan lm r. Gruplar n ön ve son testleri üzerindeki 

istatistiksel çözümlemeler Çizelge 4.7.a., Çizelge 4.7.b. ve Çizelge 4.7.c.’de 

sunulmu tur. 

Çizelge 4. 7. a. 1. Deney Grubu Ö rencilerinin BSBÖ Ön Test ve Son Test Puan Ortalamalar n Fark na  
                              li kin Wilcoxon aretli S ralar Testi Sonuçlar  
Sontest-Öntest       n        S ra                     S ra                        z                  p*    

                                     Ortalamas             Toplam                 

Negatif S ra          2        4.50                      9                          4.13             .000 

Pozitif S ra           23      13.74                    316 

it                      2 

*Negatif s ralar temeline dayal  (p<.05) 
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Çizelge 4. 7. b. 2. Deney Grubu Ö rencilerinin BSBÖ Ön Test ve Son Test Puan Ortalamalar n Fark na  
                              li kin Wilcoxon aretli S ralar Testi Sonuçlar  
Sontest-Öntest       n        S ra                     S ra                        z                  p*    

                                     Ortalamas             Toplam                 

Negatif S ra        2          3.50                      7                          4.09              .000                 

Pozitif S ra         22        13.32                    293 

it                    4 

*Negatif s ralar temeline dayal  (p<.05) 

Çizelge 4. 7. c. Kontrol Grubu Ö rencilerinin BSBÖ Ön Test ve Son Test Puan Ortalamalar n Fark na  
                          li kin Wilcoxon aretli S ralar Testi Sonuçlar  
Sontest-Öntest       n        S ra                     S ra                        z                  p*    

                                     Ortalamas             Toplam                 

Negatif S ra         11        15.77                  173.50                    .298             .766 

Pozitif S ra          14        10.82                  151.50 

it                     3 

*Negatif s ralar temeline dayal  (p<.05) 

Çizelge 4.7.a., Çizelge 4.7.b. ve Çizelge 4.7.c.’deki bulgulara göre ara rma 

yap lan deney gruplar nda uygulamalar tamamland ktan sonra BSBÖ son test puan 

ortalamalar  ön test puan ortalamalar na göre anlaml  bir art  göstermi tir (P<.05). Bu 

art  istatistiksel olarak deney gruplar n BSBÖ düzeylerinde anlaml  bir fark n 

oldu unu  ortaya  koymu tur.  Kontrol  grubunda  ise  BSBÖ  ön  test  ve  son  test  puan  

ortalamalar  aras nda anlaml  bir fark bulunamam r (p>.05).  

 FATO ve DO temelli yöntemlerin uyguland  deney grubundaki ö rencilerin 

bilimsel sürece yönelik becerileri artarken, düz anlat m yöntemi ile ders anlat lan 

kontrol grubundaki ö rencilerin BSBÖ puan ortalamalar  dü mü tür. Oyun 

yöntemlerinin ö rencilerin temel bilimsel süreç becerilerini art rd  ortadad r. 

 4.3. Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital Oyunlar Yöntemi ile 

Olu turulan Ö renme Ortamlar ndaki Ortaö retim 9.S f Ö rencilerinin 

Akademik Ba ar lar  ve Cinsiyetleri Aras ndaki li kiye Dair Bulgular 

 Ara rman n üçüncü alt problemi “Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital 

Oyunlar Yöntemi ile olu turulan ö renme ortamlar ndaki ortaö retim 9.s f 
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rencilerinin akademik ba ar lar  ve cinsiyetleri aras nda bir ili ki var m r?‘’ eklinde 

ifade edilmi tir. 

 "Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital Oyunlar Yöntemi ile olu turulan 

renme ortamlar ndaki ortaö retim 9.s f ö rencilerinin akademik ba ar lar  ve 

cinsiyetleri aras nda bir ili ki var m r?‘’ sorusunu cevaplamak için bütün ö rencilere 

uygulanan  KB  son  test  ve  AUS  ba ar  puan  ortalamalar  SPSS  20  paket  program nda  

de erlendirilmi  ve elde edilen bulgular Çizelge 4.8.a. ve Çizelge 4.8.b’de sunulmu tur. 

Çizelge 4.8.a.1. Deney Grubu Ö rencilerinin KB Son Test Puan Ortalamalar n Cinsiyete Göre  
                           Kar la lmas na li kin Mann Whitney U Testi Sonuçlar  
Grup                 n                   S ra                  S ra                U                 p*   

                                             Ortalamas          Toplam  

z                   17                   15.35                 261                62               .242 

Erkek               10                   11.70                 117 

(p>.05) 

Çizelge 4.8.a. incelendi inde yap lan çal mada gruplar n kendi içlerinde KBT 

ba ar  puan ortalamalar  aras nda cinsiyete göre anlaml  bir farkl k tespit edilememi tir 

(p>0.05).  

Çizelge 4. 8. b. 2. Deney Grubu Ö rencilerinin KB Son Test Puan Ortalamalar n Cinsiyete Göre  
                              Kar la lmas na li kin Mann Whitney U Testi Sonuçlar  
Grup                 n                   S ra                  S ra                U                 p*   

                                             Ortalamas          Toplam  

z                    17                  15                     255                85               .687 

Erkek               11                 13.73                 151 

(p>.05) 

Çizelge 4.8.b. incelendi inde yap lan çal mada gruplar n kendi içlerinde KBT 

ba ar  puan ortalamalar  aras nda cinsiyete göre anlaml  bir farkl k tespit edilememi tir 

(p>0.05).  

Uygulamaya kat lan deney gruplar n AUS ba ar  puanlar  ile cinsiyet aras ndaki 

ili ki yorumlamak için, deney gruplar n kendi içinde cinsiyete göre verileri SPSS 20 

Paket Program nda çözümlenmi  ve elde edilen bulgular Çizelge 4.9.a. ve Çizelge 

4.9.b’de sunulmu tur. 
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Çizelge 4.9.a.1. Deney Grubu Ö rencilerinin AUS Ba ar  Puan Ortalamalar n Cinsiyete Göre  
                           Kar la lmas na li kin Mann Whitney U Testi Sonuçlar   
Grup                 n                   S ra                  S ra                U                   p*   

                                             Ortalamas          Toplam  

z                    17                  14.38                 244.50           78.50            .744 

Erkek                10                  13.35                 133.50 

(p>.05) 

Çizelge 4.9.a’da görüldü ü gibi, 1.deney grubunda AUS ba ar  puan 

ortalamalar nda cinsiyete göre anlaml  bir farkl k tespit edilmemi tir (p>.05). 

Çizelge 4. 9. b. 2. Deney Grubu Ö rencilerinin AUS Ba ar  Puan Ortalamalar n Cinsiyete Göre  
                              Kar la lmas na li kin  Mann Whitney U Testi Sonuçlar   
Grup                 n                   S ra                  S ra                U                 p*   

                                             Ortalamas          Toplam  

z                    17                  17.29                  294                46               .025 

Erkek                 11                 10.18                   112 

(p<.05) 

Çizelge 4.9.b.’deki bulgulara bak ld nda, DO Yöntemi ile derslerin i lendi i 2. 

deney grubundaki ö rencilerin AUS ba ar  puan ortalamalar nda cinsiyete göre anlaml  

bir farkl k oldu u belirlenmi tir (p<.05).  2. Deney grubundaki k z ö renciler, erkek 

rencilere göre daha ba ar  oldu u tespit edilmi tir.  

 4.4. Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital Oyunlar Yöntemi ile 

Olu turulan Ö renme Ortamlar ndaki Ortaö retim 9.s f Ö rencilerinin Bilimsel 

Süreç Becerileri ve Cinsiyetleri Aras ndaki li kiye Dair Bulgular 

“Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital Oyunlar Yöntemi ile olu turulan 

renme ortamlar ndaki ortaö retim 9.s f ö rencilerinin bilimsel süreç becerileri ve 

cinsiyetleri aras nda bir ili ki var m r?‘’ sorusunu cevaplamak için bütün ö rencilere 

uygulanan  BSBÖ son test puan ortalamalar  SPSS 20 paket program nda 

de erlendirilmi  ve elde edilen bulgular Çizelge 4.10.a.’da sunulmu tur. 
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Çizelge 4. 10. a. 1. Deney Grubu Ö rencilerinin BSBÖ Son Test Puan Ortalamalar n Cinsiyete Göre  
                               Kar la lmas na li kin Mann Whitney U Testi Sonuçlar  
Grup                 n                   S ra                  S ra                U                 p*   

                                             Ortalamas          Toplam  

z                    17                  15                     255                68               .380 

Erkek                10                 12.30                 123 

(p>.05) 

Çizelge 4.10.a. incelendi inde yap lan çal mada 1.Deney Grubu’nun kendi 

içinde BSBÖ son test puan ortalamalar  aras nda cinsiyete göre anlaml  bir farkl k 

görülmemi tir (p>0.05).  

Çizelge 4.10.b. 2. Deney Grubu BSBÖ Son Test Puan Ortalamalar n Cinsiyete Göre Kar la lmas na  
                               li kin Mann Whitney U Testi Sonuçlar  
Grup                 n                   S ra                  S ra                U                 p*   

                                             Ortalamas          Toplam  

z                    17                  15.41                  262                78               .458 

Erkek                11                  13.09                  144 

(p>.05) 

Çizelge 4.10.b. incelendi inde yap lan çal mada 2. Deney Grubu’nun kendi 

içinde BSBÖ son test puan ortalamalar  aras nda cinsiyete göre anlaml  bir farkl k 

görülmemi tir (p>0.05).  

 4.5. Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ve Dijital Oyunlar yöntemi ile 

Olu turulan Ö renme Ortamlar ndaki Ortaö retim 9.S f Ö rencilerinin Sürece 

Yönelik Görü lerine li kin Bulgular 

 Ara rmada uygulamalar tamamland ktan sonra FATO ve DO Yöntemleri ile 

derslerin i lendi i deney gruplar n s f listelerinden rasgele (random) seçilen 10'ar 

renci ile yar  yap land lm  mülakatlar gerçekle tirilmi tir. Yar  yap land lm  

mülakatlar içerik analizi yöntemi ile çözümlenmi , Çizelge 4.11.a. ve Çizelge 4.11.b.'de 

sunulmu tur. 
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Çizelge 4. 11. a. FATO Yöntemi ile Derslerin lendi i 1. Deney Grubu Yar  Yap land lm   
                            Mülakatlar n çerik Analizleri 
 
TEMA KATEGOR  KOD f 

renme 
Üzerinde 
Etkisi 
 

renmeyi kolayla rma 
Dikkat çekme 
Ak lda kalma 
Soru çözümünde kolayl k sa lama 
Sadece sonuca de il, sürece de odaklanma 

renmeyi genel olarak olumlu etkileme 
Anlamland rma gücünün artt rma 
Günlük hayat n ö renmeyi zevkli hale 
getirmesi 
Oyunlarda konular n görülmesi e lendirme 
Beynin çal ma eklini olumlu etkileme 
Ya ayarak ö renme f rsat  tan ma 
Zihinde canland rma olana  sa lama 
Dersin anla lmas  sa lama 

4 
2 
3 
3 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

renci 
Üzerindeki 
Etkisi 

Uygulama yapmak 
Erken Ö renme 
Fiziksel aktivite olma 
Fizikte oyun oynamak e lenceli 
Yorum yapma gücünü artt rma 
Dersi daha iyi anlamak 
Hayal dünyas  canland rma 
Ezberden kurtulma 
Aktif kat m 
Ön yarg  k rma 
Kendini rahat hissetme 
Fark ndal n artmas  

renmenin e lenceli ve e itici olmas  
Ders kat  
Ba ar  artt rma 

1 
1 
1 
1 
1 
3 
4 
1 
1 
1 
1 
3 
2 
1 
1 

Fizik Dersi 
Üzerindeki 
Etkisi 
 

Fizikte yorum sorular  çözebilme 
Fizi in ba arabilece ine inanma 
Fizik dersinin gelmesinin sab rs zl kla 
beklemek 
Ön yarg  k rma 
Fizik kurallar n ilgi çekmesi 

1 
1 
1 
1 
1 

Yararl k 
 

Fark ndal k 
 

Dersten sonra fizik kurallar  fark etme 
Fizik dersi zor de il 
Fizik derslerinin ilgi çekmesi 
Her eyde fizik olabilir 
Oyun oynarken fizik kurallar  fark etme 
Fark ndal k kazand rmak 
Fizikle olan ba lant n ilgi çekmesi 
Al lan sistemden farkl  olmas  

9 
1 
3 
2 
3 
2 
1 
1 
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Çizelge 4. 11. a. (devam ) FATO Yöntemi ile Derslerin lendi i 1. Deney Grubu Yar  Yap land lm   
                                             Mülakatlar n çerik Analizleri 
 
Kal k renmeye 

Etkisi 
Konun kal n artmas  
Kal  ö renmenin sa lanmas  
Konun peki tirilmesi 

1 
2 
3 

Derse Etkisi 
 

Anlamay  kolayla rmak 
Farkl  bir yöntem 
Ezber sistemi d nda olmas  
Fizik Ö renmeyi kolayla rma 

1 
2 
1 
1 

Görselle tirme 
 

Zihinde canland rma 
Günlük hayatta kar la mak 
Fizi in görselle tirilmesi 
Somut olarak alg lamak 

5 
1 
1 
2 

Somutla rma 

Günlük 
Ya am 

rendi i dersi hissetme 
rendi i dersi ya ama 

1 
1 

Fiziksel 
Aktivite 
Temelli 
Oyunlar 

En Çok 
Sevilen 
Oyunlar 

Dart Oyunu 
Çember Çevirme Oyunu 
Bilardo Oyunu 
Basketbol 
Ok Atma Oyunu 
Yakan Top 

4 
1 
1 
2 
1 
1 

Deneyim Günlük 
Ya am 

Daha önce oynanan oyunlar 5 

Uygulanan 
Sistem 
Yetersizli i 

Yöntemlerin yetersiz olmas  
Sürekli ders çal lma 
Derslerin soyut kalmas  
Sadece anlamaya yönelik olma 
Sürekli ezber 

1 
1 
1 
1 
2 

renci 
Yetersizli i 

Dersten korkma 
Ön yarg  olma 

1 
1 

Klasik 
Yöntemler 

retmen 
Yetersizli i 

Dersleri hep konu olarak i leme 
Sadece bilgileri almaya yönelik olma 
Derslerin soyut kalmas  

1 
1 
1 

Duygu 
 

Oyun oynayarak ö renmek güzel 
Oyun k sm  e lendiriciydi 
Oyun için zaman bulma 
Fizik dersinde mutlu olma 
Konunun zevkli hala gelmesi 

1 
1 
1 
1 
1 

Duyu sal 
Etkiler 

Oyun Oyun ya nda olma 
Arkada larla birlikte zaman geçirme 
Aktif kat m 

1 
1 
1 

Newton'un 
Hareket 
Yasalar  

En Çok lgi 
Çeken Yasa 

Etki - Tepki  
Eylemsizlik 
Temel Yasa 

5 
6 
1 
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Çizelge 4. 11. a. (devam ) FATO Yöntemi ile Derslerin lendi i 1. Deney Grubu Yar  Yap land lm   
                                             Mülakatlar n çerik Analizleri 
 

Yöntemle 
ilgili 
Yetersizlik 
 

Oyunlar, anlat lan konu için yeterli de ildi 
Di er derslere uygulanamaz 
Matematiksel sorular  çözmede yetersizlik 

1 
2 
1 

n 
Fiziksel 
Yap  

n kalabal k olmas  1 

Dezavantajlar 

renci ile 
lgili Ya anan 

Sorunlar 

fta dikkat da kl  olmas  
Oyun k sm na tak p, ders k sm  atlama 

1 
1 

Ya  Grubu ile 
lgili Öneriler 

Alt s flara uygulanmas  1 

fla lgili 
Öneriler 

n kalabal k olmamas  gerekir 
Fiziki ortam n iyile tirilmesi 

2 
1 

Sistemle ilgili 
öneriler 
 

Al n olunan sistemle devam etme 
De ime gerek olmama 
Fizik ders saatini artt rma 

1 
1 
2 

Öneriler 

Uygulamalar n 
Olmas  
Önerilen 
Dersler 

Uygun olan derslere uygulama 
Matematik dersinde uygulama 
Tarih dersinde uygulama 

1 
2 
1 

Çizelge 4.11.a’da sunulan içerik analizlerinin yap ld  baz  ö rencilerin 

görü leri a da sunulmu tur; 

''FATO Yöntemi ile yap lan etkinliklerin yararl  oldu unu dü ünüyor 

musunuz? Neden?'' sorusuna 1.deney grubunda olan A ö renci ve B ö rencisi u 

ekilde cevap vermi tir. 

'' Evet, anlamam  daha kolayla rd , zihnimizde canland rma daha kolayla . 

Klasik yöntemlerde bu çok mümkün olmayabiliyor '' (Ö renci A). 

'' Evet, hayal dünyam  canland rd . Ezberden kurtulduk. Yorum sorular  daha 

kolay çözebiliyoruz '' ( Ö renci B). 

''Di er derslerinizde de FAT Oyun Yönteminin uygulanmas  ister 

misiniz? Neden?'' sorusuna C ö rencisi görü lerini u ekilde ifade etmi tir. 

'' Evet. Dersleri somut olarak alg lamak ö renmemizi kolayla rabilir '' (Ö renci 

C ). 

''Anlat lan fizik konular  m  yoksa konuyla ilgili oyunlar m  daha çok ilginiz 
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çekti, Neden?'' sorusuna D ve E ö rencisi u ekilde cevap vermi tir. 

'' Oyun, günde 8 saat haftada 5 gün sürekli dersteyiz. Evde de sürekli ders 

çal yoruz. Böyle farkl  bir yöntem ile oyun için zaman z oldu. Bu bize çok iyi geldi 

'' (Ö renci D ) 

'' Oyunlar, çocuklar n dikkatini daha çok çekti i için. Liseye yeni ba lad z 

için bu yöntem daha iyi geldi '' ( Ö renci E ) 

'' Gündelik hayatta arkada lar zla oynad z oyunlarda ö rendi iniz 

Fizikte Kuvvet, Newton'un Hareket Yasalar  ve Sürtünme Kuvveti  Konusunu 

fark edebiliyor musunuz ? Aç klay z. '' sorusuna cevap olarak F ve G ö rencileri 

görü lerini u ekilde ifade etmi lerdir. 

'' Daha önce oynad m oyunlarda fizik kurallar  biliyordum ama bu kadar çok 

oldu unu dersten sonra daha çok fark ettim '' ( Ö renci F ). 

'' Daha önceden bilmiyordum ama dersten sonra dikkatimi çekiyor. Her ey de 

fizik olabilir '' (Ö renci G ). 

'' Duyu organlar n olabildi ince daha çok ö renme etkinliklerine 

kat lmaya çal lmas  Fizikte Kuvvet, Newton'un Hareket Yasalar  ve Sürtünme 

Kuvveti Konusunun anla lmas  nas l etkiledi ? Aç klay z. '' sorusunu H ve I 

rencileri u ekilde cevaplam r. 

'' Evet, böylece ö renme hem e lenceli hemde daha e itici bir hala geliyor. 

Eskiden fizik dersi gelince korkuyorduk ama imdi mutlu oluyoruz '' (Ö renci H ). 

'' Olumlu etkiledi. Önceden anlat lan konular soyut kal yordu ama imdi 

somutla  dü ünüyorum. Fizi e kar  olan ön yarg  k rd . Farkl k kazand rd  '' 

(Ö renci I). 
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Çizelge 4. 11. b. DO Yöntemi ile Derslerin lendi i 2. Deney Grubu Yar  Yap land lm  Mülakatlar n  
                            çerik Analizleri  
 
TEMA KATEGOR  KOD f 

renme 
Üzerindeki 
Etkisi 
 

Kal  ö renme 
Dikkat çekme 
Bilgilere kolay ula labilme 

renmeyi kolayla rma 
renmeye farkl  boyut kazand rma 
renmede etkilili in artmas  

Duyu organlar n ö retime kat lmas  
Konuyu zihinde canland rma 
Dengeyi sa lama 
Yeni bilgiler edinme 
Derslerin ilgi çekme 
Ders anlat m k sm n peki me 
Oyunlarla fizi in etkileyici olmas  

1 
1 
1 
5 
1 
1 
1 
4 
1 
1 
1 
1 
1 

renci 
Üzerinde 
Etkisi 
 

Oyunlar n ya a uygun olmas  
Ya a hitap etme 
Oynayarak ö renme 
Aktif kat m olma 
lginin çekme 

Olumlu etkileme 
Kolay anlama 
Ezberden kurtulma 
Dersi kolayla rma 

rencilerin dikkatini derse çekme 
Fizik dersine kar  korkunun ortadan 
kalkmas  
Dersi iyi anlama 
Gözlem gücünü artt rma 
Hem dersi dinleme hem de e lenme 

1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
2 
1 

Fizik Dersi 
Üzerindeki 
Etkisi 
 

Fizik yorum sorunlar nda i e yarar 
Fizi e kar  ön yarg n k lmas  
Fizik sorular  daha iyi çözmek 
Canl  ve etkileyici ders 
Fizik dersi çok korkunç de ilmi  

1 
1 
1 
1 
2 

Fark ndal k Hem dersi dinleme, hem de e lenme 
Daha önce fizik kural  oldu unu fark 
edememe 
Oynanan oyunlarda fizi i fark etme 
Fizik kurallar  merak etme 
Fizi i fark etme 
Yeni bir eyler icat edilebilir alg  

13 
10 
2 
2 
1 
1 

Yararl k 

Kal k Ak lda kal n artmas  
renmenin peki tirilmesi 

Konuyu hat rlamay  kolayla rma 

7 
1 
1 



 

 
 

75 

Çizelge 4. 11. b. DO Yöntemi ile Derslerin lendi i 2. Deney Grubu Yar  Yap land lm  Mülakatlar n  
                            çerik Analizleri  

Derse Etkisi 
 

Oyunlar n dersle birle mesi 
Detayl  ö renme 
Gözlemleyerek ö renme 

2 
1 
2 

Görselle tirme 
 

Örnekleri görüp duyma 
Sanal oyunlar n dersi somutla rmas  
Gözümüzde canland rma 
zleyerek ö renmek 

1 
1 
1 
2 

Somutla rma 

Günlük 
Ya am 

Gündelik hayatta sürekli kar za ç kma 
Görme duyusu 
Görsel uygulamalarda örnekleri görme 

3 
2 
3 

Newton'un 
Hareket 
Yasalar  

En Çok lgi 
Çeken Yasa 

Etki-Tepki Yasas  
Eylemsizlik 
Temel Yasa 

7 
4 
1 

Deneyim Günlük 
Ya am 

Günlük hayatta oynanan oyunlar olmas  
Bilgisayarda zaten oynanan oyunlar olmas  

2 
4 

retmen 
Yetersizli i 
 

rencilerin her eyi bildi inin san lmas  
Dersin yüzeysel anlat lmas  
Anlat n yetersiz olmas  
Derslerin s  anlat lmas  
Derslerde uyumay  isteme 

1 
1 
1 
1 
1 

renci 
Yetersizli i 
 

Fizik dersinin soyut kalmas  
Bazen anlat lanlar n çok iyi anla lamamas  
Derslerde zorlanmak 

1 
1 
1 

Klasik 
Yöntemler 

itim 
Sisteminin 
Yetersizli i 

Okuman n ö renme için yeterli olmamas  
Bilgiyi sadece haf zaya yüklemeye 
çal mak 

1 
1 

Duygu 
 

De ik aktivitelerin olmas  
Keyif almak 
Hem e lenip hem de ö renme 

renci olma 
Ders i lemenin e lenceli olmas  
Oyun taraf n e lendirici olmas  
Oyun oynamay  sevme 

1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

Duyu sal 
Etkiler 

Oyun Oyunlar n farkl  olmas  
Oyunlar n çocuklar n dikkatini çok çekmesi 
Oyunlar n gençleri etkilemesi 

1 
11 
1 

Bilgisayar 
 

Bilgisayar oyunlar n olumlu etkisi 
Bilgisayara ilgi 
Sanal Oyunun olumlu etkisi 
Sanal Oyunlar  merak etme 

3 
1 
2 
1 

Teknoloji 

Ça a 
Uygunluk 

Teknoloji dönemi olmas  
Teknolojinin devreye sokulmas  
Sanal Oyunlar n art  

1 
1 
10 
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Çizelge 4. 11. b. DO Yöntemi ile Derslerin lendi i 2. Deney Grubu Yar  Yap land lm  Mülakatlar n  
                            çerik Analizleri  
Sanal Oyun Be enilen 

Oyunlar 
Robot Ta ma Uygulamas  
Masa Tenisi 
Bowling Oyunu 
Araba Oyunlar  
Futbol Oyunu 
Dövü  Oyunlar  

6 
1 
1 
2 
1 
1 

f Kurallar  S fta disiplinin sa lanamamas  3 Dezavantajlar 
Dersler Zaman al ndan konular n eksik 

kalmas  
Bütün sorularda i e yaramamas  

1 
1 

Derslerde 
Yap lmas  
Gerekenler 
 

Di er ders saatleri çok fazla, azalt lmal  
Uygun derslerde uygulanmas  gerekir 
Ba ka derslerde de görsel uygulamalar n 
artmas  
Fizik ders saati artmal  

1 
1 
1 
1 

Öneriler 

Uygulamalar n 
Olmas  
Önerilen 
Dersler 

Matematik dersinde teknoloji uygulanmal  
Edebiyat dersinde uygulanmas  
Biyoloji ve kimya derslerinde uygulanmas  

2 
1 
1 

 

Çizelge 4.13.b.’de sunulan içerik analizlerinin yap ld  baz  ö rencilerin 

görü leri a da sunulmu tur; 

 '' DO Yöntemi ile yap lan etkinliklerin yararl  oldu unu dü ünüyor 

musunuz? Neden? '' sorusuna 2. deney grubundaki Y ve Z ö rencileri u ekilde 

cevap vermi tir. 

'' Ö retmenler ö rencilerin her eyi bildi ini san yor. Ama gerçekler öyle de il. 

Sanal yöntemler ile i lenen dersin olumlu etkileri oldu unu dü ünüyorum. Böylece 

rencilerin dikkatini derse daha çok çekilebiliyor '' (Ö renci Y ). 

'' Evet, normalde ö retmenler ne kadar iyi anlat rsa anlats n, anlat lan konu ve 

örnekler zihnimizde canlanm yordu ama sanal yöntemlerle ders anlat nca bu 

canland rma sa land  '' (Ö renci Z ). 

''Anlat lan fizik konular  m  yoksa konuyla ilgili oyunlar m  daha çok ilginiz 

çekti, Neden?'' sorusuna M ve N ö rencileri u ekilde cevap vermi lerdir. 

'' Oyun taraf  ilgimi daha çok çekti. Çünkü e lenceliydi '' (Ö renci M ). 

'' Oyun k sm  ilgimi çekti daha canl  ve etkileyiciydi '' (Ö renci N ). 
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''Bilgisayarda oynad z oyunlarda ö rendi iniz Fizikte Kuvvet, 

Newton'un Hareket Yasalar  ve Sürtünme Kuvveti Konusunu  fark edebiliyor 

musunuz? Aç klay z'' sorusunu P ve R ö rencileri u ekilde cevaplam r. 

'' Daha önceden oyunlarda bu kadar fizik kural  oldu unu bilmiyordum ama 

imdi daha çok dikkatimi çekiyor. Oyunda ba ka hangi kurallar n olabilece ini içim 

merak ediyorum '' (Ö renci P ). 

'' Ders i lenmeden önce fizik kurallar n bu kadar oldu unu fark etmedim. 

Dersten sonra oynad z oyunlarda Etki-Tepki daha çok var oyunlarda, böylece 

gözlem gücümüz artt  '' (Ö renci R ). 

'' DO Yönteminde en çok keyif ald z a ama hangisiydi? Neden?'' 

sorusunu L ve K ö rencileri u ekilde cevaplam r. 

'' Robot Ta ma Sistemi en çok keyif ald m k md . O oyunda dengeyi 

sa lamak e lenceliydi '' (Ö renci L ). 

 '' Bowling oyunu daha çok ilgimi çekti, daha önce oynad m bir oyunu sanalda 

görünce merak ettim '' (Ö renci K ). 

''Sadece görme ve duyma duyusunu ö renmeye katmaya çal an sanal 

yöntemlerle ö retiminin Fizikte Kuvvet, Newton'un Hareket Yasalar  ve Sürtünme 

Kuvveti Konusunun anla lmas  nas l etkiledi ? Aç klay z'' sorusunu T ve V 

rencileri u ekilde cevaplam r. 

'' Dersten önce fizik dersinden çok korkuyordum. Ama imdi daha rahat m. 

Dersi yüzeysel olarak anlatmak ö rencinin bilgileri haf zas na kaydetmesinine 

yetmiyor. Ama daha fazla duyu organ  e itime kat lmas  daha iyi dersi anlamam  

sa lar. Di er ders saatleri çok fazla bu ekilde de ik aktivitelerle fizik ders saati 

art lmal  '' (Ö renci T). 

'' Olumlu etkiledi diye dü ünüyorum. Fizik biraz soyut bir ders oldu u için sanal 

oyunlar dersi biraz daha somutla rd  '' (Ö renci V). 
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 5. TARTI MA 

 Bu ara rmada, ''Fiziksel Aktivite Temelli Oyunlar ile Bilgisayar Oyunlar 

(Dijital Oyunlar) Yönteminin 9. s f ö rencilerinin Fizik (Kuvvet, Newton’un Hareket 

Yasalar  ve Sürtünme Kuvveti) Ba ar na ve Bilimsel Süreç Becerilerine Etkisinin 

Kar la lmas '' ara lm r. Bu bölümde konu alan  ile ilgili literatür taramas nda 

ula lan bilgiler e li inde çal man n bulgular  yorumlanm r. 

 Ara rmaya kat lan üç ayr  grup ile çal malar 6 hafta ve haftada 2' er saat 

olmak üzere 12 saatte gerçekle tirilmi tir. Her üç gruba çal ma ba lamadan önce KBT 

ve BSBÖ Ön testi uygulanm  ve uygulamalar tamamland ktan 2 hafta sonra da KBT ve 

BSBÖ Son testi uygulanm r. Ön test uygulamalar nda kat mc  ö rencilerin ba ar  

puan ortalamalar  aras nda genel olarak anlaml  bir fark bulunmam r. Böylece 

çal malar ba lamadan önce gruplar ayn  seviyededir denilebilir (p>.05). Daha fazla veri 

elde edebilmek için aç k uçlu soru yorum sorular ndan olu an AUS bütün gruplara 

uygulanm  ve deney gruplar  ö rencilerinin yöntemler hakk ndaki fikirlerini ö renmek 

için yar  yap land lm  mülakatlar  gerçekle tirilmi tir. 

Bu ara rmada uygulamalar tamamland ktan sonra deney gruplar na uygulanan 

KBT ba ar  puan ortalamalar  artarken, bu art  gruplar aras nda anlaml  bir farkl k 

olu turamam r. Ancak kontrol grubu KBT son test puan ortalamalar n 

kar la lmas nda deney gruplar  lehine anlaml  bir farkl k oldu u görülmü tür. 

FATO ve DO Yöntemi e it oranda deney gruplar  olumlu etkilemesi ve gruplar 

aras nda fark olu turmamas , oyun tabanl  ö renmenin ö rencilerin ya lar na uygun 

olmas  ve ilgilerini çekmesi nedenlerine dayanabilir. Uygulamalar boyunca ara rmaya 

dahil edilen ö rencilerin fizik dersine kar  tutum ve davran lar nda da bu akademik 

ba ar  destekleyecek nitelikte oldu u gözlemlenmi tir. Oyun temelli ö renme ile 

derslerin i lendi i deney gruplar nda ö renciler daha aktif, sorulan sorulara daha emin 

cevap verirken, kontrol grubunda biraz daha kayg  ve endi enin hakim oldu u 

izlenmi tir. Oyun temelli ö renme ö renciyi merkeze alarak ve ona  yaparak ya ayarak 

deneyim kazanma f rsat  sunmu tur. Böylece ö renciler sorulan sorulara emin bir 

ekilde cevap verebilirken, kontrol grubunda ise ö rencilerin tereddütlü bir ekilde 

sorulan sorulara cevap verdi i tespit edilmi tir. Derslere aktif kat m, isteklilik, kayg , 

renciyi merkeze alma, tutum ve davran lar; bu kavramlar n hepsi ö renmnin 
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gerçekle mesi üzerinde olumlu ve olumsuz vazgeçilmez temel unsurlard r. Oyun temelli 

renme uygulamalar nda gözlemlenen olumlu unsurlar, seçilen yöntemin akademik 

ba ar  aç ndan iyi bir seçenek oldu unu kan tlar niteliktedir. 

Yap lan literatür ara rmalar nda e itsel oyunlar n akademik ba ar  art rd  

bir çok çal mayla desteklenmi tir. Yine bu çal malarda de inilen önemli bir nokta, 

rencilerin oyun oynamaktan ho land klar  için derslere kar  ilgilerinin de artt r. 

Böylece ö rencilerin akademik ba ar lar n da artmas r (Altunay, 2004; Ören ve 

Avc , 2004; Tural, 2005; Alt nbulak vd., 2007; Yurt, 2007’den aktaran: Gençer, 2016). 

Bu ara rmada da ula lan bulgular; akademik ba ar n, bilimsel süreç becerilerinin ve 

renci görü lerinin olumlu etkilili ini ortaya koymakta ve ilgili literatürce 

desteklenmektedir. 

 Ören ve Avc  (2004) 6. S f Fen Bilimleri dersinde ‘’Güne  Sistemi ve 

Gezegenler ‘’ konusuna e itsel oyunlar ile ö renme yöntemini uygulam lard r. 

Çal malar  sonucunda deney grubu ve kontrol grubunun akademik ba ar lar  aras nda 

fark  inceleyen ara rmac lar, deney grubu lehine anlaml  bir fark oldu unu tespit 

etmi lerdir. Bu anlaml  farkl k ile E itsel Oyunlar Yönteminin, klasik yöntemlere göre 

Fen Bilimleri dersinde akademik ba ar  art rd  ortaya koymu lard r. Bu 

ara rmada da akademik ba ar  ile ilgili bulgular, Ören ve Avc  (2004) taraf ndan 

yap lan çal ma ile örtü mektedir. 

Teknolojinin geli mesiyle hayat za daha çok giren bilgisayar oyunlar n, 

itim ve ö retim sistemine de entegre edilmesi ö renciler için hedeflenen kazan mlara 

ula may  kolayla racakt r (Akp nar,1999; Bottino, Ferlino, Ott ve Travella,2006’dan 

aktaran Polat ve Varol, 2012). E itsel bilgisayar oyunlar n e itimde kullan lmas  

gerekti i ve bu uygulamalar n etkili sonuçlar ortaya koyaca  birçok ara rma ile 

desteklenmektedir (Bay rtepe vd., 2007; Budak vd., 2006; nal vd., 2005; Kirriemuir 

vd., 2003; Köro lu vd., 2003; Leemkkuil vd., 2000; Viadero vd.,1999; Yi it, 2007). Bu 

ara rmada ula lan bulg ular bahsedilen konu alan  ile ilgili literatürle 

desteklenmektedir. 

Bayat, K çarslan ve entürk (2014) taraf ndan ‘’Fen ve Teknoloji Dersinde 

itsel Oyunlar n Yedinci S f Ö rencilerinin Akademik Ba ar na Etkisinin 

ncelenmesi’’ adl  ara rma gerçekle tirilmi  ve sonuç olarak oyunlar ile desteklenen 
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fen ö retiminin anlaml  bir ekilde farkl k ortaya ç kard  gözlemlenmi tir. Söz 

konusu ara rmac lar e itsel oyunlar n akademik ba ar  art rman n yan nda, çocuklar  

bütün geli im alanlar nda olumlu etkiledi ini de dile getirmi lerdir. Piaget, oyunun 

bili sel alandaki etkili ine dikkat çekerken; Vygostky, sosyokültürel alandaki 

geli imlere de inmi tir (Akt. Bayat, K çarslan ve entürk, 2014). Bu ara rmada da 

ula lan bulgular; akademik ba ar n, bilimsel süreç becerilerinin ve ö renci 

görü lerinin olumlu etkilili ini ortaya koymakta ve ilgili literatürce desteklenmektedir. 

Karamustafao lu ve Kaya (2013) taraf ndan ''E itsel Oyunlarla ‘Yans ma ve 

Aynalar’ Konusunun Ö retimi: Yans mal  Ko u Örne i'' adl  haz rlanan çal mada, 

di er ara rma sonuçlar nda oldu u gibi ö rencilerin derslere aktif olarak kat ld  ve 

f disiplini aç ndan bir sorun ile kar la lmad  belirtilmi tir. Bu ara rmada 

rehber görevi üstlenen ö retmen, ö rencileri merkeze alan oyunlar ile yap land rmac  

renme stratejisine uygun bir e itim ve ö retim ortam  olu turuldu u gözlemlenmi tir. 

Bu yönleri ile oyun temelli ö retimin derslere uygulanabilirli i savunulmu tur. 

Polat ve Varol (2012) taraf ndan ''E itsel Bilgisayar Oyunlar n Akademik 

Ba ar ya Etkisi: Sosyal Bilgiler Dersi Örne i'' adl  çal ma gerçekle tirilmi tir. Bu 

çal ma da bilgisayar oyunlar  ile derslerin i lendi i s n akademik ba ar , 

geleneksel yöntemler ile derslerin i lendi i s fa göre daha iyi oldu u belirlenmi tir 

Ara rma sonucunda ula lan istatistiksel bulgulara göre DO Yöntemi ile 

derslerin i lendi i 2.deney grubu ve düz anlat m yöntemi ile derslerin anlat ld  kontrol 

grubu aras nda deney grubu lehine anlaml  farkl klar oldu u görülmü tür. Literatürde, 

bilgisayar oyunlar n ö rencilerin ba ar lar  artt rd  ve ö rencileri derse kar  

motivasyonunu yükseltti i yorumu ara rma sonucumuzu destekler niteliktedir (Mann 

et al., 2002; Bartholomew et al., 2006’dan aktaran: Ya z, 2007). 

En son yap lan ara rmalar okul ya ndaki çocuklar n bilgisayara ay rd klar  

zaman n giderek artt  göstermektedir. Bilgisayara ayr lan bu zaman dilimde de 

genellikle dijital oyunlar oynand  gözlemlenmi tir (Christakis et al, 2004; Gentile ve 

Anderson, 2004; nal ve Ça ltay, 2005’ten aktaran: Ya z, 2007). Ö renme ya ndaki 

çocuklar aras nda giderek yayg nla an bilgisayar oyunlar , çal man n 2.deney grubunda 

Dijital Oyun Yöntemi ile ele al nm r. Kuvvet, Newton'un Hareket Yasalar  ve 
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Sürtünme Kuvveti konu alan  DO Yöntemi ile i lenmi  ve elde edilen sonuçlar n 

literatürdeki bulgular ile örtü tü ü görülmektedir.  

Bu çal mada FATO ve DO Yöntemin ö rencilerin akademik yorumlama 

ba ar na etkisini belirlemek için kavram ba ar  testi yan  s ra aç k uçlu s nav sorular  

da i e ko ulmu tur. Ara rmaya dahil edilen gruplara AUS uygulanm  ve puan 

ortalamalar n deney gruplar  lehine anlaml  farkl k olu turdu u tespit edilmi tir. 

Deney gruplar  aras nda ise anlaml  bir farkl a ula lamam r. 

itim ve ö retim sürecinde de erlendirme seçenekleri aras nda önemli bir yere 

sahip olan aç k uçlu sorular yöntemi, ö rencilerin üst bili sel becerilerine ula mak 

aç ndan önemlidir. Bu üst bili sel beceriler; problem çözme, problemleri organize 

etme, problemleri çözmede alternatif ve orijinal seçenekler olu turabilme, edinilen 

deneyimleri ba ka durumlara uyarlayabilme, seçeneklere aras nda kar la rma 

yapabilme ve uygun olan  uygulama, genel de erlendirmeler yapabilme olarak 

aç klanabilir (Gronlund, 1998; Tan ve Erdo an, 2004’ten aktaran: lhan, 2016).  

AUS, ö rencilere özgür iradeleri ile sorulara cevap verme ans  verir. Ö renci 

dü üncelerini istedi i gibi toparlay p yorumlarda bulunabilir. De erlendirme yapan ki i 

böylece ö rencilerin ö renme deneyimlerini, bak  aç lar , olaylara yakla mlar  ve 

yorumlama yeteneklerini ans faktöründen uzakta tespit edebilir. Literatür 

ara rmalar nda, aç k uçlu s navlar n ö rencileri de erlendirmek için daha uygun 

oldu una dair çal malar mevcuttur ( Hwang, 2002; Ali, 2008; Çelen, 2008; Özkan, 

2012; Çelen ve Aybek, 2013'ten aktaran: lhan, 2016). Bu ara rmada da ö rencilerin 

akademik ba ar lar  daha detayl  bir ekilde de erlendirmek için AUS kullan lm  ve 

elde edilen bulgulara göre FATO ve DO Yönteminin etkilili ini ortaya koyacak 

niteliktedir. 

FATO ve DO’ n kullan ld  Yöntemler deney gruplar n akademik ba ar lar  

sadece test sorular na cevap verecek ekilde de il, aç k uçlu sorulara verdikleri 

cevaplarda da kendini göstermektedir. Kontrol grubuna göre olu an bu anlaml  fark, 

deney gruplar ndaki ö rencilerin üst bili sel becerilere daha çok ula  destekler 

niteliktedir. Deney gruplar  aras nda ba ar  puan ortalamalar n hemen hemen ayn  

olmas  her iki uygulaman n temelinde oyun olmas  ve ö rencileri olumlu yönde 

etkilemesi olarak de erlendirilebilir. Ö rencilere ö retilmeye çal lan bu üst düzey 
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beceriler zaten oyunlar n içinde vard r. Deney grubu ö rencileri fizik konular  ve 

oyunlar  birle tirince de bu durum anlaml  farkl k ile ara rma sonucunda kendini 

göstermi tir. E itsel oyunlar ile ilgili yap lan ara rmalarda, oyun temelli yöntemlerin 

rencilerin AUS ba ar  puanlar  olumlu etkiledi inin görülmesi yap lan bu ara rma 

sonucunu destekler niteliktedir (Alt nbulak vd., 2006; Ak n ve At , 2015; Y ld z vd., 

2017). 

Yap lan bu ara rmada, FATO ve DO’lar n kullan ld  yöntemlerle i lenilen 

derslerin ö rencilerin bilimsel süreç becerilerindeki de imlerine etkisi incelenmi tir. 

Çal malar ba lamadan önce yap lan BSBÖ ön testinde kontrol grubu lehine anlaml  bir 

farkl k görülmü , ancak çal malar tamamland ktan sonra bu anlaml  farkl k deney 

gruplar  lehine dönmü tür. Üstelik kontrol grubu ö rencilerinin ön test-son test puan 

ortalamalar  de erlendirmelerinde mevcut yöntemler ile derslerin anlat lmas  

rencilerin puan ortalamalar na anlaml  bir ekilde yans mam r. 

FATO ve DO Yöntemi ile ö renciler ö renme sürecinin içine dahil edilmi  ve 

renci merkezli bir ö retim gerçekle tirilmeye çal lm r. Ö renciler yaparak ve 

ya ayarak ö renme f rsat  bulmu lard r. Dersteki konular ve rutin hayatlar  ak nda 

sürekli olan oyunlar bir araya getirilmeye çal lm r. Ö renciler, derslerdeki konular 

ve ya amdaki deneyimleri aras nda ili ki kurmakta zorlanmam r. Böylece 

rencilerin bilimsel süreç becerileri de geli mi tir. Ö renciler, kurmay  ba ard klar  bu 

ili ki sayesinde derse kar  istekli hale gelmi lerdir. Ö renme sürecine aktif kat m 

sa layan ö renci etkili ve kal  ö renme f rsat  yakalayabilmi tir. Klasik yöntemlerin 

günümüz ko ullar nda art k i e yaramad , ö renmenin sadece ders kitaplar  ve düz 

anlat mla sa lanamad  ortadad r (Wood, 1998; Akt. Aybek, 2006; Civelek, 2008’den 

aktaran: Baran, 2007). 

Koçyi it vd. (2007), sa kl  bir ekilde haz rlanm  oyun ortamlar n 

çocuklar n bütün geli im alanlar  olumlu etkileyece ini belirtirken; Özer vd. (2006) 

oyunun, sadece çocuklar n bo  vakitlerini de erlendirme arac  olmad , e itim ve 

retim arac  olarak da i levsel kullanabilece ine de inmi tir. Bu ara rmalar 

sonucunda ula lan bulgular yap lan ara rman n bilimsel süreç becerilerindeki anlaml  

ve olumlu de iklikle örtü mektedir (Tosun, 2001’den aktaran: Bayat, K çarslan ve 

entürk, 2014). 
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Bilimsel süreç becerileri, fen bilimlerinde daha kolay ö renme, ö rencilerin 

derslere aktif kat  sa lama, ö rencilerin ö renmelerinde sorumluluk almay  kabul 

etme, ö rencilerde edindikleri bilginin kal  art rma ve yeni ara rma metotlar  

bulmay  kapsayan bütünsel bir alan  temsil etmektedir (Y ld m vd., 2002).  Bilimsel 

süreç becerileri, problem çözme, merak etme, karar verme, ele tirel dü ünme gibi 

bili sel alan n alt basamaklar  harekete geçirme i idir. Oyun Tabanl  Ö renme ile 

bilimsel süreç becerileri desteklenmektedir. Ara rma sonucunda ula z bulgular 

da bunu ispatlayacak niteliktedir. 

Bilimsel ve teknolojik geli meler bu gün art k ülkelerin gelecekteki kaderlerini 

belirleyen temel unsurlardand r. Çocuklar, do al dünya ile ilgili büyük bir merakla 

okula gitselerde, e itim ve ö retim programlar ndaki ezbere dayal  programlar 

çocuklar n bu merak duygusunu köreltmektedir. Bir çok uzman art k fen ö retiminin 

yan nda fen e itim süreçlerinin de önemine dikkat çekmektedir. Bu yeni yakla mda, 

bilgisayar simülasyonlar  ve oyunlar dikkat çekici bir ekilde ön plana ç kmaktad r. 

Simülasyonlar ve oyunlar, ö renenleri zorluklarla ve h zl  geri bildirimlerle motive eder. 

Ayn  zamanda simülasyonlar ve oyunlar, bireysel ö renmeleri destekler ve ö rencilerin 

ilgi alanlar na göre bilimsel sürecinde olmas  sa lar. Simülasyonlar ve oyunlar, fen 

renmesi için motivasyon, kavramsal anlay , fen süreci becerileri, bilimin do as  

anlama, bilimsel söylem ve tart ma, fen ve fen ö renimi ile özde le me dahil olmak 

üzere çoklu fen ö renme hedeflerini ilerletme potansiyeline sahiptir (Edt; Honey ve 

Hilton, 2011).Bu ara rma da, BSBÖ ile elde edilen bulgular söz konusu hedeflere 

ula lmas nda oyunlar n önemli yönlerini ortaya koyan ilgili bu literatür ile 

örtü mektedir. 

Özellikle fen dersleri hayatla iç içe olan ve hayat  anlamak üzerine in a 

edilmi tir. Okullarda ö rencilere ö retilmeye çal lan bilgiler ancak aktif ya am 

deneyimleri ile ba  kurarak kal  ve anlaml  olabilir. Ara rmada kullan lan FATO ve 

DO Yöntemleri bu ba  kurmak için güçlü ve etkili yollardand r. Oyunlar n,  Kuvvet, 

Newton’un Hareket Yasalar  ve Sürtünme Kuvveti konu alan  ile birle tirilerek 

sunulmas  ö rencilerin ya ad klar  evreni anlama çabalar  kolayla racakt r. 

renciler oyunlar ile bilimsel süreç becerilerinin alt ba klar  olan gözlem, ölçme, 
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flama, verileri kaydetme, say  uzay ili kisi kurma ve uygulama a amalar  olay bir 

ekilde kavrayacakt r. Deney grubu ö rencilerinin BSBÖ son test puan ortalamalar n, 

kontrol grubuna göre anlaml  bir fark olu turdu u bu çal mada, bilimsel süreç 

becerilerin geli mesinde gerek FATO olsun gerek DO önemini ortaya koymaktad r. 

Çocuk oyunla do ar, çevresindeki her eyi bir argüman olarak kullan r ve 

çevresini oyunla yorumlar. Bundan dolay r ki bu çal mada uygulanmaya çal lan 

oyun temelli ö renme yöntemlerinin her ikisi de ö rencilerin bilimsel süreç becerilerini 

anlaml  bir ekilde etkilemi tir. FATO ve DO Yöntemlerin uyguland  deney gruplar  

aras nda BSBÖ son testi puan ortalamalar nda anlaml  bir farkl k bulunamamas n 

sebebi ise; her iki deney grubunda da uygulaman n oyun olmas  ve ö rencilerin 

heyecanlanarak ö renmeyi, ö renmek istemesi olabilir. 

Tan ve Temiz (2003) taraf ndan ''Fen Ö retiminde Bilimsel Süreç Becerilerinin 

Yeri ve Önemi'' adl  bir çal ma yap lm r. Ara rmac lar Ülkemizde bilimsel süreç 

beceri ile ilgili çal malar n 1990'l  y llara dayand  ve bu durumun ülkemiz için geç 

kal nm  bir tarih oldu una de inmektedir. Bu ara rmada; lise ö rencilerinin bilimsel 

süreç becerilerinin dü ük oldu u, derslerin i lenmesi için uygulanan programlar n bu 

alan n geli imi için yetersiz oldu u, okullar n fiziki alt yap n yetersiz oldu u, 

flar n kalabal k olmas n bilimsel süreç becerilerinin geli mesini engelleyici etkiler 

gösterdi i belirtilmi tir. Yine ayn  ara rman n sonuçlar na göre;  bilimsel süreç 

becerileri ile ders i leyen ö rencilerin akademik ba ar lar n yüksek oldu u di er 

yöntemlere göre, fen derslerine kar  ilgilerinin artt  ve ön yarg lar n k ld na da 

de inilmi tir. Literatürdeki di er çal malarda bu görü leri desteklemektedir (Geban, 

1990; Arslan, 1995; Ercan, 1996; Do ruöz, 1998; Temiz, 2001; Tan ve Temiz, 2003). 

Bu ara rmalarda farkl  yöntemler uygulanm r. Bu yöntemlere ilave olarak Oyun 

Temelli Ö renmenin de iyi bir seçenek oldu u elde edilen bulgular ile 

desteklenmektedir. Zaten ''Bilim e itiminde önemli olan u ya da bu konunun 

renilmesi de il bu bilgilerin nas l geli tirdi i ve bunlar n nas l edinildi idir'' (Tan ve 

Temiz,2003).  

Bilimsel süreç becerileri ayn  zamanda ö rencilerin bilimsel okuryazar olmas  

da gerekli k lar. Bu becerileri edinen ö renci bütün hayat  boyunca kar la  

zorluklar n üzerinden gelebilmeyi ba aracakt r. Zaten bilimsel süreç becerileri iyi olan 
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rencilerin Fen ve Teknoloji Derslerindeki akademik ba ar lar n da yüksek oldu u 

literatürde yap lan çal malar ile desteklenmektedir (Aktam , 2009; Aktam  ve Ergin, 

2007; Aktam  ve ahin Pekmez, 2011; Bahad r, 2007; MEB, 2006; Ran, 2008; MEB, 

2012). Bu ara rman n önemli bir bölümünü olu turan bilimsel süreç becerileri, FATO 

ve DO Yönteminden olumlu etkilenmi  olup, elde edilen bulgular da incelenen literatür 

ile örtü mektedir. 

Bu ara rmaya dahil edilen bütün ö rencilerin ba ar  ve bilimsel süreç becerileri 

puan ortalamalar n cinsiyetlerine göre kar la lmas nda anlaml  bir farkl k tespit 

edilmemi tir. Daha önce gerçekle tirilen ara rmada da bili sel beceri anlam nda, 

cinsiyete göre anlaml  bir farkl a ula lamam r (Ko, 2002’den aktaran: 

Ya z,2007). Temiz (2001) taraf ndan ‘’Lise 1.S f Fizik Ders Program n 

rencilerin Bilimsel Süreç Becerilerini Geli tirmeye Uygunlu unun ncelenmesi’’ 

yap lan ara rmada ‘’k z ve erkek ö renciler aras nda bilimsel süreç becerileri aras nda 

fark var m r?’’ sorusuna cevap aranm r.Bu ara rmada ö rencilere uygulanan ön 

test ve son testlerde, gözlem, verileri yorumlama, ölçme, say  ve uzay ili kileri kurma, 

tahmin ve s flama becerilerinde k z ö rencilerin ald klar  ortalama puanlar n erkek 

rencilere göre daha yüksek oldu u; model olu turma ve sonuç ç karma becerilerinde 

ise erkek ö rencilerin ortalama puanlar n daha yüksek oldu u tespit edilmi tir. Ama 

bu ara rmada da ortalama puan farkl  k z ve erkek ö renciler aras nda anlaml  bir 

farkl k olu turamam r. Bu sonuçlar yap lan ara rman n bulgular  ile parelellik 

göstermektedir. 

Ancak gruplar n kendi içlerinde cinsiyete göre ba ar  ve bilimsel süreç 

becerilerinin kar la lmas nda anlaml  farkl klar oldu u tespit edilmi tir. DO’ n 

kullan ld  yönteminin uyguland  s ftaki k z ö rencilerin AUS puanlar n,  erkek 

rencilere göre daha yüksek oldu u görülmü tür.  2. Deney gurubu olan DO’’ n 

kullan ld  s ftaki k z ö rencilerin say  erkek ö rencilere göre daha fazla olmas  

elde edilen bu bulgular  etkilemi  olabilir. Erkek ö rencilerin, sosyal hayat n daha çok 

içinde olmas  ve teknolojideki geli meleri daha çok merak etmesi gibi nedenlerle daha 

ba ar  olmas  beklenmektedir. Ancak yap lan bu ara rmadan elde edilen bu bulgu 

beklentinin tam aksini göstermektedir. Literatürde yap lan ara rmalarda k z ö renciler 

lehine, baz  bilimsel süreç becerilerinde anlaml  farkl klar oldu u saptanm r 
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(Kazeni, 2005; Saraço lu vd., 2012; Zorlu, Zorlu ve Sezek, 2003’ten aktaran: Zorlu, 

2003). Ula lan bu kaynaklar bu ara rma sonucu ile örtü mektedir. 

2011 y nda '' lkö retim 8.S f Ö rencilerinin Bilimsel Süreç Becerilerinin 

Baz  De kenler Aç ndan ncelenmesi'' adl  bir ara rma gerçekle tirilmi  ve çal ma 

sonucunda k z ö renciler lehine anlaml  bir farkl a ula lm r. Bu anlaml  farkl k 

z ö rencilerin, erkek ö rencilere göre bilimsel süreç becerilerini kazanmada daha 

ba ar  oldu una de inilmi tir (Ayd nl , 2007; Azizo lu ve Dönmez; 2011’den aktaran: 

Karar, 2011). Ancak literatür taramalar nda kar la lan ba ka kaynaklar da ise; bilimsel 

süreç becerileri kazan nda  ö rencilerin cinsiyetine göre anlaml  bir farkl a 

rastlan lmad  ancak k z ö rencilerin puan ortalamalar n erkek ö rencilere göre 

yüksek oldu u belirtilmi tir( Temiz, 2001,Çakar, 2008; Öztürk, 2008; Özdemir, 2009; 

Böyük vd.,2011). 2011 y nda aktar lan di er ara rmalarda ise k z ve erkek ö renciler 

aras nda anlaml  bir farkl a rastlan lmad na de inilmi tir ( Korucuo lu, 2008; 

Demir, 2007; Ba da , 2006; Haz r, 2006; Türkmen, 2006; Tatar, 2006; Walters ve 

Soyibo, 2001; Arslan, 1995’ten aktaran: Karar, 2011). 

lgili literatürde yap lan çal malarda cinsiyete göre de erlendirilmelerde farkl  

sonuçlara ula lm r. Kula ve Erdem (2005) taraf ndan ‘’Ö retimsel Bilgisayar 

Oyunlar n temel Aritmetik lem Becerilerinin Geli imine Etkisi’’ gerçekle tirilen 

ara rmada, uygulamalarda kullan lan bilgisayar oyunlar n cinsiyete göre bir anlaml  

farkl k olu turup olu turmada  ara lm r. Ara rma sonucunda k zlar lehine 

anlaml  bir fakl a ula lm r. Ayr ca ba ka ara rmac lar da konu alan  ile yapt klar  

di er ara rmalarda bu durumu destekler nitelikte çal malara ula klar  

belirtilmi lerdir (Jean, Upitis, Koch ve Young, 1999’dan aktaran: Kula ve Erdem, 

2005). 

Korkmaz ve Y ld z (2012) taraf ndan “Ortaö retim Okullar nda Cinsiyet 

Farkl klar n, Fizik Dersinde nteraktif ve Klasik E itiminde Ba ar n 

Kar la lmas ” konusu ile ilgili bir ara rma gerçekle tirilmi . Söz konusu çal mada 

klasik yöntemlerin uyguland  grubun k z ve erkek ö rencileri aras nda anlaml  bir 

farkl k görülmezken, Bilgisayar Destekli Ö renme Yönteminin uyguland  deney 

grubunda erkek ö rencilerin  k z ö rencilere göre daha ba ar  oldu u tespit edilmi tir.  

Yap lan bu ara rmaya, bilgisayar destekli uygulamalar aç ndan,  benzer bir çal ma 
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Özgen ve di . (2006) taraf ndan co rafya dersinde gerçekle tirilmi tir. Co rafya 

dersinde Bilgisayar Destekli Ö retim uygulanm  ve sonuçta k z ö renciler lehine 

anlaml  farkl k oldu u görülmü tür. 

Bu ara rmada, nitel ara rma tekni i olan yar  yap land lm  görü melerden 

de yararlan lm r. Yar  yap land lm  görü melerde önceden haz rlanan sorular söz 

konusudur, ama görü me s ras nda esnek bir formda sorular n yeniden düzenlenmesi 

ara rmac ya  yarar sa lar. Zaten görü me tekni i, sosyal gerçekli i de en iyi ekilde 

ortaya koyma yoludur (Türnüklü, 2000). Günümüz programlar nda yap land rmac  

yakla mlar n benimsenmeye çal ld  sürekli dillendirilmektedir. Bu yap land rmac  

yakla mlar n temel öznesi ö rencidir. Ö renci e itim ve ö retimin merkezindedir ve 

bireysel farkl klar  ile  ön plana ç kar. Görü me tekni i de ö rencinin kendine özgü 

bak  aç , içsel de erlendirmesini ve yorumlama gücünü dile getirebilmesine f rsat 

verir. Görü me tekni inin türlerinden olan yar  yap land lm  görü meler; görü me 

tekni ine göre biraz daha esnek olu u, görü menin ak na göre de ik yan ve alt 

sorular sorabilmesi ve böylece daha detayl  ve derin cevaplara ula labilmesi gibi 

özellikleriyle e itim bilim çal malar na daha uygun oldu u dü ünülmektedir. Bu gibi 

özellikleriyle sistematik ve kar la labilir bilgilere ula mak kolayla r (Y ld m ve 

im ek, 1999’dan aktaran: Türnüklü, 2000). Yar  yap land lm  mülakat n sa layaca  

bu yararlar göz önüne al narak her iki deney grubundan rasgele (random) seçilen onar 

renci ile mülakatlar gerçekle tirilmi  ve kay t alt na al nm r. Kay tlardaki bilgiler 

nda içerik analizleri yap lm  ve genel olarak ö rencilerin ço unun FATO ve DO 

etkinlikleri ile derslerin i lenmesinden memnun kald klar  gözlemlenmi tir. Her iki 

deney grubundaki ö rencilerin mülakatlarda benzer ifadeler kulland klar  tespit 

edilmi tir. 

Yar  yap land lm  mülakatlarda her iki deney grubunda da özellikle 

''Yararl k'' temas  ile ilgili kodlara ula lm r. Yararl k temas  alt kategorisi olarak 

renme, ö renci ve fizik dersinin ön plana ç kmas  bu ara rman n etkilili ini kan tlar 

niteliktedir. 

FATO Yöntemi ile derslerin i lendi i grubun mülakatlar n çözümlenmesinde; 

renmeyi kolayla rma, hayal dünyas  ve zihni canland rma, ezberden kurtulma ve 

fizik kurallar  fark etme yüksek frekansl  olarak en çok önümüze ç kmaktad r. DO 



 

 
 

89 

Yöntemi ile derslerin i lendi i deney grubu mülakatlar nda ise; ak lda kal n 

artmas , çocuklar n dikkatini çekmesi, bilgisayar oyunlar n olumlu etkisi ve fizik 

kurallar n fark na varmak kodlar  en çok öne ç kmaktad r. Yine her iki grubun 

mülakatlar nda öne ç kan bu içerik kodlar  hem örtü mekte hem de bu ara rmada 

tercih edilen oyun temelli ö renmeyi desteklemektedir. 

renciler ile yap lan mülakatlarda FATO ve DO Yöntemi ile olu turulan 

renme ortam  çok sevdikleri, böyle uygulamalar n di er derslerde de olmas n 

istedikleri görülmü tür. Oyun Temelli Ö renme; ba ar  art rman n yan nda, fizik 

dersine kar  ön yarg lar n k lmas , kayg lar n azalmas  ve e lenerek ö renme bu 

ara rman n di er ç kt lar  aras ndad r (Kozma, 1994; Lim ve ark.,2006; Mann ve di ., 

2002’den aktaran: Ya z, 2007). Polat ve Varol (2012) taraf ndan yap lan ''E itsel 

Bilgisayar Oyunlar n Akademik Ba ar ya Etkisi: Sosyal Bilgiler Dersi Örne i'' adl  

çal mada da e itsel bilgisayar oyunlar n yönelik ö rencilerin daha merakl  ve istekli 

oldu u, bu durumunda da ö rencilerin derslere kar  güdülenmi li ini artt rd  tespit 

edilmi tir. 

 FATO ve DO Yönteminin derslere uyarlanabilmesi için baz  alt bile enlerin 

iyile tirilmesi gerekmektedir. Özellikle FATO Yönteminin uygulanabilmesi için s n 

fiziki yap  büyük bir önem ta maktad r. Ö rencilerin oyunlar  oynayabilmeleri için 

hareket alanlar n yeterli olmas  gerekir. Yine oyunlarda rehberlik görevi görecek olan 

retmenlerin, ö renme sürecini olumlu yönetebilmesi için FATO Yönteminin bütün 

girdileri ve ç kt lar  hakk nda bilgi sahibi olmal r. Zaman de tikçe ö rencilerin 

özellikleri ve beklentileri de de mektedir. Bütün bunlar göz önüne al nd nda hem 

retmenler hem de okul yöneticileri için hizmet içi e itimler büyük bir önem 

ta maktad r. 

 Teknolojideki de im dinamik bir süreçtir, e itim-ö retim sürecindeki gibi. 

Her gün yeni geli meler ile kar la lmas  bu alanlarda e itim-ö retimi gerçekle tirecek 

reticilerin oryantasyonunu zorunlu k lmaktad r (Tüzün, 2006). Nas l ö retece ini 

bilmeyen ö retmen, ö renciler için yeterli rehberlik yapamayacakt r. DO Yöntemi de alt 

yap n iyile tirilmei ile daha faydal  bir ekilde kullan labilecektir. 

Tosun (2011)’in yapt  bir ara rmaya göre; fen ve teknoloji ö retmenleri, 

oyunla tabanl  ö retimin zaman al  ve s fta disiplini sa lamada güçlü e sebep 
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oldu u dile getirilmektedir. Oysa modern ça n e itim gereklerinden biri ö renci 

merkezli yap land rmac  yakla mlard r. Oyunlar ile ö renciler derse aktif kat m 

sa lamakta ve ö renme çocuklar için zevkli hale gelmektedir. Oyunlar, çocuklar n 

bili sel, duyu sal ve psikomotor yönlerini güçlendirmektedir. Yap lan bu ara rmadan 

elde edilen bulgular ile bu ara rma sonuçlar  örtü mektedir. 

Literatür taramalar nda, e itsel oyun ba  alt nda ara rmalar mevcuttur. Bu 

ara rma alanlar  sadece fen dersleri ile s rl  de ildir. Sosyal bilgiler, Dil bilimleri ve 

Türkçe derslerinde de örnekler vard r. Çal malar n ortak sonucu e itsel oyunlar n 

retim için i e ko ulabilece i ve ö rencileri olumlu etkileyece i yönündedir. (Varan 

2017; Batd , 2012; Demir, 2012; Sönmez ve Artut, 2011; Sa lam, 2013; Bakar vd., 

2008; Alt nbulak vd., 2004).  

 Sonuç olarak bu ara rmada, FATO ve DO Yöntemi ö rencilerin akademik 

ba ar lar  ve bilimsel süreç becerilerini anlaml  bir farkl k ortaya koyacak ekilde 

olumlu etkiledi i görülmü tür. Her ne kadar iki yöntem aras nda bu anlaml  farkl k 

belirlenememi se de oyun temelli ö retim olmas  ö rencilerin ilgilerini çekmeyi 

ba arm  ve onlar  akademik olarak olumlu etkilemi tir. E itim ve ö retimde yeni 

aray lar devam ederken FATO ve DO’  içeren Yöntemler iyi bir seçenek olarak 

önümüzde durmaktad r. 
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 6. SONUÇLAR 

 Bu k mda, ara rmada elde edilen bulgular n sonuçlar na yer verilmi tir. 

Yap lan ara rmada ula lan bulgular n sonuçlar unlard r: 

 1. Kuvvet ve Newton'un Hareket Yasalar  ve Sürtünme Kuvveti Ünitesi 

öncesinde deney ve kontrol gruplar na uygulanan KBT ön test puanlar n SPSS 20 

paket program na göre de erlendirilmesinde gruplar aras nda anlaml  bir fark 

bulunamam r (p>.05). Yani deneysel i lemler öncesi gruplar akademik olarak ayn  

düzeydedir ( Çizelge 4.1.b.). 

 2. Çal malar tamamland ktan sonra gruplar n akademik ba ar lar ndaki 

de imleri belirlemek üzere SPSS 20 paket program ndaki Mann Whitney U 

Testi’nden yararlan lm r. KBT son test ba ar  puan ortalamalar ndaki 

kar la rmalarda deney gruplar  aras nda anlaml  farkl k saptanmazken, deney ve 

kontrol grubu aras nda deney gruplar  lehine anlaml  bir farkl k oldu u tespit edilmi tir 

(Çizelge 4.2.a., Çizelge 4.2.b. ve Çizelge 4.2.c.). Bu sonuca göre ö renciyi merkeze 

alan modern yakla mlar, düz anlat m yöntemine göre daha ba ar  sonuçlar ortaya 

koymu tur. Literatürdeki bulgular da bunu destekler niteliktedir (Maskan ve Güler, 

2004; Ba aran, 2005; Gönen ve Kocakaya, 2006; Baran, 2007). 

 3. Bu ara rmada ö rencilerin akademik yorum ba ar lar  kar la rmak üzere 

kat mc  ö rencilere  aç k  uçlu  sorular  sorulmu  ve  elde  edilen  veriler  SPSS  20  Paket  

Program ndaki Mann Whitney U Testi’ne göre çözümlenmi tir. statistiksel analizlere 

göre deney gruplar  ve kontrol gruplar  aras nda, deney gruplar  lehine anlaml  bir 

farkl k oldu u görülmü tür. Deney gruplar  aras nda ise anlaml  bir farkl k 

görülmemi tir (Çizelge 4.3.a., Çizelge 4.3.b. ve Çizelge 4.3.c.). 

 4. Bu çal mada uygulamalar tamamland ktan sonra her üç grubun KBT ön test 

ve son testleri puan ortalamalar  kendi içinde kar la rmak için, elde edilen veriler 

SPSS 20 Paket Program ndaki Wilcoxon aretli S ralar Testi ile de erlendirilmi tir. Bu 

analiz ile bütün gruplar n KB son test ba ar  puan ortalamalar n anlaml  bir ekilde 

artt  saptanm r (p<.05, Çizelge 4.4.a.). 

 5. Uygulamalar ba lamadan deney gruplar n ve kontrol grubunun bilimsel 

süreç becerilerini de erlendirmek için her üç gruba BSBÖ ön testi uygulanm  ve elde 
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edilen veriler SPSS 20 Paket program nda çözümlenmi tir. Bu istatistiksel analizler ile 

kontrol grubu lehine anlaml  bir farkl k oldu u tespit edilmi tir (Çizelge 4.5.b.). 

 6. Bütün gruplarda uygulamalar tamamland nda BSBÖ son test olarak tekrar 

uygulanm  ve elde edilen veriler SPSS 20 Paket program nda çözümlenmi tir. Bu 

analizde deney gruplar  lehine anlaml  bir farkl k oldu u görülmü tür (p<.05). Bu 

sonuç ile FATO ve DO Yöntemi deney grubu ö rencilerinin bilimsel becerilerini 

olumlu etkiledi ini söylemek mümkündür (Çizelge 4.6.b.). 

 7. Ara rmadaki uygulamalar tamamland ktan sonra her üç grubun kendi 

içlerindeki de iklikleri belirlemek üzere BSBÖ ön test ve son test puan ortalamalar  

SPSS 20 Paket Program ndaki Wilcoxon aretlenmi  Mertebeler Testi ile 

de erlendirilmi tir. Bu analiz ile deney gruplar ndaki ö rencilerin BSBÖ son test puan 

ortalamalar n anlaml  bir ekilde artt  tespit edilmi tir (p<.05). Ancak kontrol 

grubundaki ö rencilerin BSBÖ ön test ve son test puan ortalamalar  aras nda anlaml  bir 

farkl k saptanmam r (p>.05, Çizelge 4.7.). 

 8. Ö rencilerin akademik ba ar lar  de erlendirmek amac yla gruplara 

uygulanan KBT ba ar  puanlar n istatistiksel analizlerinde FATO Yönteminin ve DO 

Yönteminin uyguland  deney gruplar n k z ve erkek ö rencileri aras nda anlaml  bir 

farkl k olmad  görülmü tür (p>.05, Çizelge 4.8.a. ve Çizelge 4.8.b). 

 9. Ö rencilerin akademik yorum ba ar lar  de erlendirmek amac yla gruplara 

uygulanan AUS ba ar  puanlar n istatistiksel analizlerinde FATO Yönteminin 

uyguland  1.deney grubunun k z ve erkek ö rencileri aras nda anlaml  bir farkl k 

olmad  görülmü tür (p>.05, Çizelge 4.9.a.). DO Yönteminin uyguland  grubun k z 

ve erkek ö rencileri aras nda ise, k z ö renciler lehine anlaml  bir farkl k oldu u 

görülmü tür (4.9.b.). K z ö rencilerin ba ar  puan ortalamalar  erkek ö rencilere göre 

daha yüksek oldu u tespit edilmi tir. 

 10. Ö rencilerin bilimsel süreç becerilerini de erlendirmek için gruplara 

uygulanan BSBÖ puanlar n istatistiksel analizlerinde, 1.deney grubu ve 2. deney 

grubunun k z ve erkek ö rencilerinin puan ortalamalar  aras nda anlaml  bir farkl k 

olmad  görülmü tür (p>.05, Çizelge 4.10.a. ve Çizelge 4.10.b.). 

 11. Deneysel i lemlerin tamamlanmas n ard ndan deney gruplar ndaki 

rencilerle yap lan yar  yap land lm  mülakatlarda, FATO ve DO Yöntemi ile ilgili 
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olumlu görü ler ön plana ç km r. Özellikle konu ile ilgili bilgilerin kal n 

artt  belirten ö rencilerin e lenerek ö renmenin önemine dikkat çektikleri 

gözlemlenmi tir. Çok az ö renci uygulanan yöntem ile ilgili olumsuz görü  beyan 

etmi tir. Bu olumsuz görü lerin içinde bile oyun kavram n ö rencilerin dikkatini 

çekti i tespit edilmi tir. Bu tarz uygulamalar için fizik dersine ayr lan zaman n yeterli 

olmad  da dile getirilen önemli sorunlardan biridir. 

 12. Fizik dersine yönelik olumsuz dü ünce ve ön yarg ya sahip olan ö rencilerin 

bile oyunlara aktif kat m sa lad  gözlemlenmi tir. Benzer ekilde yap lan 

mülakatlarda fizik dersine yönelik olan bu ön yarg n k ld , korkunun azald  

renciler taraf ndan dile getirilmi tir. 
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 7. ÖNER LER 

Ara rman n bu k sm nda, ara rman n bulgular ndan elde edilen sonuçlar göz 

önüne al narak ilgili kurumlara, ara rmac lara, fizik ö retmenlerine ve fizik ö retmen 

adaylar na a daki önerilerde bulunulmu tur 

 1. Bu ara rmada ula lan bulgulara göre, ö rencilerin Kuvvet, Newton'un 

Hareket Yasalar  ve Sürtünme Kuvveti konusundaki ba ar lar  artt rmak için FATO 

Yöntemi ve DO Yönteminden yararlan labilir. 

 2. Bu ara rmada, FAT Oyunlar Yöntemi ve DO Yöntemi sadece Kuvvet ve 

Newton'un Yasalar  Ünitesine uyarlanm r. Ö renci görü leri ve elde edilen bulgulara 

göre fizik dersine olumlu etkileri görülmü  olup, di er fizik konu alanlar na, di er 

derslere ve ba ka s flara uyarlanabilirse daha etkili ve kal  ö renmeyi 

sa layabilece i konusunda yararl  sonuçlar elde edilebilecektir. 

 3.   Yap lan bu ara rmada, FATO Yöntemi ve DO Yöntemi temelde oyun 

tabanl  ö renme üzerine in a edilmi tir. Ö renciyi merkeze alan bu yöntemin 

uygulanabilmesi için gerek ö retmen yeti tiren üniversite programlar nda gerekse 

hizmet içi e itim programlar nda uygulamalar hakk nda ö retmen adaylar  ve 

retmenler bilgilendirilmelidir. Böylece yöntemin sa kl  uygulanma ihtimali 

artacakt r. 

 4. Okullar zda uygulanan e itim-ö retim sisteminin sürekli yeni de iklere 

aç k olmas  ile günümüzde giderek yayg nla an oyunla ö renme yöntemi sistemimize 

entegre edilerek, ö renciler için faydal  bir ekilde kullan labilir. 

 5. Ara rmam zda FATO Yöntemi ve DO Yönteminin Kuvvet, Newton'un 

Hareket Yasalar  ve Sürtünme Kuvveti konusunda, ö rencilerin ba ar lar na ve bilimsel 

süreç becerilerine etkisi incelenmi tir. Bu incelenen alanlar d nda oyunlar n, 

rencilerin fizi e yönelik tutumlar , kal k, eri i, yarat k, öz yeterlilik inanc  ve 

akademik benlik gibi alanlara etkisi de ara labilir. 

 6.   Kuvvet, Newton'un Hareket Yasalar  ve Sürtünme Kuvveti konusunda 

rencilere uygulanan  FATO Yöntemi ve DO Yöntemi, ö rencilere merkeze alan di er 

retim yakla mlar  ile kar la labilir. 
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7. Ara rmada fizik dersine ayr lan saat diliminin yetersi oldu u görülmü tür. 

MEB müfredat nda Fizik dersine ayr lacak zaman n artt lmas  yararl  olabilir. 

 8. DO Yöntemi ile dersler i lenecekse s n teknolojik alt yap n önceden 

düzenlenmesi ve gerekli programlar n ak ll  tahtaya yüklenmesi gerekmektedir. 

Okullarda kullan lan internetin s rl  olmas  dersin ak  yava latabilir. 

 9. FATO ve DO Yöntemi uygulamalar ndaki oyunlar n konu alan na uygunlu u 

bu çal man n önemli bir alt bile enidir. Seçilecek oyunlar n hem konu alan na hem de 

rencilerin ya lar na uygun olmas  gerekmektedir. Çünkü Dijital Oyunlar n içerikleri 

bazen ö renciler için tehlike olu turabilmektedir.  

 10. FATO Yöntemi ile derslerin i lendi i s flar n fiziksel özellikleri çok 

önemlidir. Dersteki uygulamalardan önce oyunlar için gerekli araç gerecin ayarlanmas  

retim sürecini kolayla racakt r. Ayn  zamanda geni  kat m gerektiren oyunlar 

tercih edildi inde s f yerine okul bahçesi veya okulda mevcut ise spor salonlar n 

kullan lmas  ö retmenlere tavsiye edilebilir. 

 11. FATO  ve  DO  Yöntemi  ö renci  merkezli  bir  ö retim  yöntemi  olarak  

de erlendirilmektedir. S flar n çok kalabal k olmas  bu yöntemden yeteri kadar 

faydalan lmas  engelleyebilir. S f mevcutlar n azalt lmas  ile bu sorun ortadan 

kald labilir. 

 12. Oyunla ö retim ortam nda ö rencilerin dikkati konu yerine oyunlara 

kayabilmektedir. Ö retmenlerin bu durumun fark nda olup s ftaki rolünü iyi bir 

ekilde belirlemelidir. 

 13. Ara rman n s rl klar ndan dolay  bu çal ma 82 ö renci ile 

gerçekle tirilmi tir. Daha büyük ö renci gruplar yla FATO ve DO Yönteminin etkisiyle 

ilgili ara rmalar gerçekle tirilebilir. 

 14. FATO Yönteminin uygulanabilmesi için oyuncaklara ihtiyaç duyulaca  

muhakkakt r. Oyuncaklar n temini okul yöneticilerince desteklenmeli, seçilecek oyun ve 

oyuncaklar n ö rencilerin bili sel düzeylerine ve ilgilerine, konu alan na uygun 

olmal r. 

 15. MEB müfredat ndaki fizik derslerinde bilimsel süreç becerileri 

kazand rmaya büyük önem verilmelidir. Çünkü bilimsel süreç becerilerini kazanan 
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renciler, fizik konular  daha kolay ö renir. Ayn  zamanda fizik konular  günlük 

hayatla özde le tirme de gerçekle ir. 
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EKLER 

1.Kuvvet, Newton'un Hareket Yasalar  ve Sürtünme Kuvveti Kavram Ba ar  Testi 

2. Bilimsel Süreç Beceri Ölçe i 

3. Kuvvet, Newton'un Hareket Yasalar  ve Sürtünme Kuvveti le lgili Aç k Uçlu 

Sorular 

4. FATO ve DO Yöntemi ile lgili Mülakat Sorular  

5. FATO Yöntemi S f Uygulamalar  Foto raflar  

6. DO Yöntemi S f Uygulamalar  Foto raflar  

7. Ders Planlar  

7. Milli E itim Müdürlü ü zinleri 

EK 1. KUVVET, NEWTON'UN HAREKET YASALARI VE SÜRTÜNME 

KUVVET   KONULARI LE LG  KAVRAM BA ARI TEST  

1 - A rl k, madde miktar r . (          ) 

2 - Cisimlerin a rl klar  e it kollu terazi ile ölçülür .(          ) 

3 - Cisimler sabit h zla hareket ediyorsa, cisimlerin hareketi yönünde net kuvvet 

vard r .(           ) 

4  – Cisimlere bulundu u yüzey taraf ndan uygulana tepki kuvveti her zaman 

cisimlerin a rl klar na e ittir .(          )  

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

6 - Etki kuvveti , her zaman tepki kuvvetinden büyüktür . (         ) 

7 - Yer çekimi , temas gerektirmeyen kuvvetlerdendir .(         ) 

8 - Bir cisim üzerindeki sürtünme kuvveti , cismin sürtünen alan n büyüklü üne 

ba r .(          ) 
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9 - Sürtünme kuvveti olmasayd  arabalar n fren sistemi çal mazd  .(         ) 

10 - Kuvvet .......... ölçülür . 

11 -  Etki ile tepki kuvvetleri yön olarak .......... kuvvetlerdir . 

12 - Cisimlerin kendi durumlar  koruma e ilimi ......... 

13 - ki elektrik yükü aras nda ya da m knat s aras nda olu an temel kuvvet 

............, çekirde i bir arada tutan kuvvet .............., çekirdekteki bozunmalara 

da.................. kuvvet sebep olur. 

14 - Bir cisme uygulanan net kuvvet cismin hareket yönündeyse cisim  ......... 

15 - Hareket halindeki cisim ile zemin aras ndaki sürtünme kuvvetine .......... 

sürtünme kuvveti denir. 

16 – I. Kalk tan 80 km/h h za ula ncaya kadar geçen zaman içindeki taksi 

II. A açtan dü mekte olan elma 

III. Havada sabit h zla ilerlemekte olan uçak 

IV. Gerilmi  yay n ucundaki ok 

V. 90 km/h h zdan duruncaya kadar geçen zaman içinde otomobil 

Yukar daki durumlardan hangileri dengelenmi  kuvvete örnektir ? 

A ) I ve II       B ) I, II ve V       C ) IV ve V       D ) III ve IV       E ) II ve V  

17 – I. Trombolinde z playan çocu u yukar  iten kuvvet 

II. Buzdolaplar n kap n kapanmas  sa layan kuvvet 

III. Dünya'n n Güne  etraf nda dolanmas  sa layan kuvvet 

IV. Araban n kap  açmak için uygulana kuvvet 

V. Uçaklar n havada uçmas  sa layan kuvvet 

Yukar daki olaylardan hangisinde temas gerektirmeyen kuvvetler söz konusudur? 

 A ) I ve II       B ) I, II ve V       C ) IV ve V       D ) III ve IV       E ) II ve III  
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18 –                                                 F1 = 10 N               F2= 10 N 

 

 

                 I                                      II                               III 

Kütlesi 2 kg olan bir cisme ekildeki I, II, III durumlar nda yerin uygulad  tepki 

kuvvetlerinin büyüklüklerinin N1, N2,N3 tür. 

Buna göre  N1, N2,N3 aras ndaki ili ki nedir ? 

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

E ) N3 > N2 >N1  

19 – Cisimlerin eklini, hareket do rultusunu, yönünü de tirebilen, durgun bir cismi 

harekete geçirebilen, hareketli bir cismi durdurabilen etkiye kuvvet denir. A daki 

durumlar n hangisinde kuvvetin döndürme etkisinden söz edilemez ? 

A ) Musluk aç rken      

B ) Araba direksiyonu çevrilirken 

C ) Merdane ile hamur aç rken       

D ) Vida bir yüzeye girerken        

E ) Duvara çivi çak rken 

20 – dan yukar ya at lan bir top havada düzgün yava layarak durmu , daha sonra 

düzgün h zlanarak at ld  noktaya geri dönmü tür. 

Hava sürtünmesi önemsenmedi ine göre; cisme etkiyen net kuvvet için a dakilerden 

hangisi do rudur ? 

A ) Cisme etkiyen net kuvvet önce azalm , s r olmu , sonra artm r 

B ) Cisme etkiyen net kuvvet sürekli azalm r 

C ) Cisme etkiyen net kuvvet sürekli artm r 

D ) Cisme etkiyen net kuvvet önce artm , sonra azalm r 

E ) Cisme etkiyen net kuvvetin yönü ve büyüklü ü hep sabit kalm r 
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21 – Sürtünme kuvveti olmasayd  a daki durumlardan hangileri meydana gelirdi ? 

I. Ya mur ve kar taneleri kafam za kur un gibi ya ard  

II. Hiçbir maddeyi elimizle tutamazd k 

III. Yolda yürümemiz mümkün olmazd  

IV. Araçlar yolda ilerleyemezdi 

A ) Yaln z I       B ) Yaln z II    C ) I ve III       D ) II, III, IV     E ) I, II, III ve IV 

22 - I. Yerden yukar ya do ru at lan bir topun yeniden yere dü mesi süresince 

II. Okun f rlat lmas  sürecince  

III. Ocakta lan suyun s cakl n artmas  süresince  

Yukar da verilenlerden hangilerinde bir kuvvetin etkisi söz konusu de ildir ? 

 A ) Yaln z II      B )  Yaln z III      C ) I ve II      D ) I ve III        E ) II ve III 

23 -  

 

    Dünya                                                                                    Ay 

 

                                                     d 

Yukar daki ekilde Dünya ve Ay modellenmi tir. Dünya ve Ay aras ndaki çekim 

kuvveti ; 

I. Dünya'n n kütlesi  

II. Ay' n kütlesi 

III. Dünya ve Ay aras ndaki uzakl k 

niceliklerinden hangilerinin artmas yla artar ? 

A ) I ve III       B ) I ve II    C ) II ve III       D ) Yaln z I     E ) Yaln z II 
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24 –  I. Bir cisim dengelenmi  kuvvetlerin etkisindeyse cisme etki eden kuvvetlerin 

bile kesi s rd r 

II. Cisme etki eden iki kuvvet dengelenmi  ise kuvvetler z t yönlüdür 

III. Sürtünme kuvveti bir cismi dengeleyemez 

IV. Durgun bir cisme etki eden kuvvetlerin bile kesi s rdan farkl  ise cisim h zlan r 

V. Bir cisme etki eden kuvvetlerin bile kesi s rdan farkl  ise cisim öteleme hareketi 

yapabilir 

Yukar daki önermelerden hangileri yanl r ? 

 A ) I          B ) II          C ) III          D ) IV          E ) V 

25 -  

                                           m                                F 

                                                                                              

Yatay 

Bir ö rencinin s nda yapt  deneyde sürtünmeli yatay düzlemde m kütlesi F kuvveti 

ile dengeleniyor. Buna göre ; 

I. Düzenek ayn  F kuvvetinin etkisinde iken Ay üzerinde olsayd  cisim yine 

dengelenmi  kuvvetlerin etkisinde olurdu. 

II. m kütlesinin de tirilmesi denge durumunu etkilemez 

III. m kütlesi art rsa cisme etki eden sürtünme kuvvetinin büyüklü ü yine F kadard r 

yarg lar ndan hangileri do rudur ? 

 A ) Yaln z I      B )  Yaln z II      C ) Yaln z III      D ) I ve II        E ) II ve III 

                                                  F 

26 -                                       

 

                                                                           Yatay 

                                            G 
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I. F = G 

II. G = F + N 

III. N = G  - F sina 

Yukar daki önermelerde hangileri do rudur ? (N: Tepki Kuvveti ) 

 A ) Yaln z I      B )  Yaln z II      C ) Yaln z III      D ) I ve II       E ) II ve III 

27 - Kuvvet fizi in temel kavramlar ndan biri olup vektörel bir büyüklüktür.        
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28 -                                       

 

 

 

 

 

 

 

 

29-  
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30- 

 

 

 

 

 

 

KBT Haz rlan rken Yayrarlan lan Kaynaklar 

1 – 9. S f Fizik Ders Kitab  

2 – Okyanus Yay nlar  

3 – Üç Renk Yay nlar  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

115 

EK 2. B MSEL SÜREÇ BECER LER  ÖLÇE  

Aç klamalar:  

De ken; Gözlemden gözleme de ik de erler alabilen objelere, özelliklere ya da 

durumlara de ken denir. Bir bilimsel ara rmada üç çe it de ken bulunur.  

Ba ms z De ken (Etkisi ara lan, de tirilen de ken): bir ara rmada bir 

ba ka de keni etkileyen, onu denetim alt nda tutan de kendir.  

Ba ml  De ken(Etkilenen, cevap veren de ken): bir ara rmada ba ms z 

de kene ba  olarak de ebilen de kendir  

Kontrol De keni (Sabit tutulan de ken): Ara rma boyunca de tirilmeyen sabit 

tutulan de kendir. Bir ara rmada birden fazla sabit de ken bulunabiliyordur.  

Örne in: Sütün bozulma süresine, bulundu u ortam n s cakl n etkisini kontrollü 

deneyle gözlemlemek istiyoruz. Ayn  marka, ayn  miktar vb. de kenler ayn  tutularak, 

özde  iki kaba süt konulur. 1. kaptaki süt, 15 C 'de, 2. kaptaki süt ise; 25 C 'de tutulsun.  

Ba ml  de ken: sütün bozulma süresi,  

Ba ms z de ken: s cakl k,  

Sabit tutulan de kenler: süt miktar , markas (cinsi), konuldu u kap.  

Soru 1-2-3 ve 4’ü a da verilen aç klama ve ekillere göre cevaplay z.  

 

Yanda verilen ekillerdeki gibi bir elektrik devresi kuran Aygün, ekil 1’de gösterilen 

devrede iki bak r kablo aras nda ilk olarak 0,5 mm’lik kalem ucu ekil 2’de gösterilen 

devrede 0,9 mm’lik kalem ucu kullanarak ampulün parlakl  gözlemlemek 

istemektedir. Aygün’ün kurmu  oldu u elektrik devresindeki güç kaynaklar , bak r 
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elektrik kablolar , ampul duylar  ve ampuller ayn  özelliktedir.  

Soru 1: dakilerden hangisi Aygün’ün kurmu  oldu u devrelerdeki ba ml  

de ken(ler) aras nda yer al r?  

a) Ampulün tak lm  oldu u duylar  

b) Elektrik kablolar n kesiti  

c) 0,9 mm’lik kalem ucu  

d) Ampul parlakl   

Soru 2: da verilen öncüllerden hangisi veya hangileri Aygün’ün kurmu  oldu u 

devrelerdeki ba ms z de ken(ler) aras nda yer al r?  

I. Elektrik kablolar n kesitleri  

II. Ampulün tak lm  oldu u duylar  

III. 0,5 mm’lik kalem ucu  

 

a) Yaln z I b)Yaln z III c) I ve II d)I, II ve III  

e)  

Di er:...................................................................................................................................  

Soru 3: da verilen öncüllerden hangisi veya hangileri Aygün’ün kurmu  oldu u 

devrelerdeki kontrol edilen de ken(ler) aras nda yer almaz?  

a) Güç kaynaklar   

b) Bak r kablolar n kesitleri  

c) Ampulün parlakl   

d) Ampullerin tak lm  olduklar  duylar  

e)   

Di er:...............................................................................................................................  

Soru 4 ve 5’i a da verilen aç klamaya göre cevaplay z.  

2011’in May s ay nda Avrupa hava trafi i kurumu Eurocontrol, zlanda'da en aktif 
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volkanlardan biri olan Grimsvötn’ün patlamas ndaki iddetin artmas yla birlikte olu an 

kül bulutunun yakla k 15 bin metre yüksekli e ula  bildirmi tir. Ard ndan yap lan 

ara rmalar sonucunda, uçaklar n kül bulutundan olumsuz etkilenmesini önlemek için 

hava sahas n uçu a kapat lmas na karar verilmi tir.  

Soru 4: A dakilerden hangisi yukar daki parçada verilen olay n de kenleri 

aras nda yer almaz?  

a) Grimsvötn’ün patlama iddeti  

b) Hava sahas ndaki uçu lar  

c) Kül bulutunun ç kabildi i yükseklik  

d) May s ay   

e)  

Di er:................................................................................................................................... 

Soru 5: I. Grimsvötn’ün patlama iddeti  

II. Kül bulutunun ç kabildi i yükseklik  

III. Hava sahas ndaki uçu lar  

da verilen seçeneklerin hangisinde parçada geçen ba ms z de ken(ler) do ru 

olarak verilmi tir?  

a) Yaln z III b) I ve II c) II ve III d)I, II ve III  

e)  

Di er:.................................................................................................................................. 

Soru 6’y  a da verilen metne göre cevaplay z.  

Geçimini çiftçilikle sa layan Ahmet Bey, ya  bir günde tarlas na bu day ekmeye 

giderken traktörü yoldan ç karak kaza yapm r. Ahmet Bey kaza an  arkada lar na u 

ekilde anlatmaktad r: “Sabah kalkt mda havan n ya  oldu unu görünce bu day 

ekmek için müthi  bir gün oldu unu anlad m ve kahvalt  yapar yapmaz traktöre binip 

tarlaya gitmek için yola koyuldum. Ya  nedeniyle çamur haline gelmi  yolda 

traktörün direksiyonunu zor tutuyordum. Rüzgâr da kar dan yüzüme yüzüme vurdu u 

için gözlerimi k yordum. Bu esnada yoldaki çukuru göremedim. Traktörün tekerle i 



 118 

çukura girince kontrolü kaybettim. Hemen ard ndan frene basmama ra men tekerlekler 

çamurlu yolda kayd  ve yoldan ç karak devrildim.”  

Soru 6:  

I. Yoldan ç kma  

II. Yolun çamurlu halde olmas   

III. Yoldaki çukur  

da verilen seçeneklerin hangisinde parçada geçen ba ms z de ken(ler) do ru 

olarak verilmi tir?  

a) I ve III b) I ve II c) II ve III d)I, II ve III  

e)  

Di er:................................................................................................................................... 

Soru 7:  

 

da verilen seçeneklerin hangisinde K, L, M ve N noktalar ndaki aç k hava 

bas nc  ölçmek için kullan lan ölçme arac  do ru olarak verilmi tir?  

da verilen seçeneklerin hangisinde K, L, M ve N noktalar ndaki aç k hava 

bas nc  ölçmek için kullan lan ölçme arac  do ru olarak verilmi tir?  

a) Termometre  

b) Barometre  

c) Dinamometre  

d) Kronometre  

e)  

Di er:...................................................................................................................................
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Soru 8 ve 9’u a daki Çizelgeya göre cevaplay z  

Yapm  oldu u çal mada, bir adadaki ku lar  inceleyen bilim insan  a daki 

Çizelgeyu olu turmu tur.  

Vücut K mlar/ 

Ku   

Sivri gaga  Oval gaga  Uzun kanatlar  sa kanatlar  

K  +  -  +  -  

L  +  -  -  +  

M  -  +  +  -  

N  -  +  -  +  

P  +  -  +  -  

+: Yap ya sahip olma  

-: Yap ya sahip olmama  

Soru 8: Yukar da verilen Çizelgeya göre K, L, M, N ve P ku lar ndan hangi ikisi ayn  

türe ait olabilir?  

a) K ve L b) M ve N c) L ve P d) K ve P  

e)  

Di er:................................................................................................................................... 

Soru 9: Yukar da verilen Çizelgeya göre a daki kar la rmalardan hangisi do ru 

de ildir?  

a) L türünün k sa kanatlar  varken, M türünün uzun kanatlar  vard r  

b) K ve L türünün kanat yap lar  ayn  özelliktedir  

c) N türünün oval gagas  varken, L türünün sivri gagas  vard r  

d) P ve M türünün gaga yap lar  farkl r  

e)  

Di er:................................................................................................................................... 
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Soru 10: da verilen deney tasar lar ndan hangisi “Kabu u soyulmu  elmalar n 

renginin beyazdan kahverengiye dönmesi için oksijen gereklidir.” hipotezini test etmek 

için en uygun olan r?  

a) ki tane cam kap al narak e it büyüklükte soyulmu  olan elmalar içlerine konur. Cam 

kaplardan bir tanesi kl  ortama di eri ise karanl k ortama b rak r ve e it süre 

bekletilir.  

b) Kabu u soyulmu  e it büyüklükteki elmalardan biri 20 C’de di eri ise 30 C’de bir 

gün boyunca bekletilir.  

c) Kabu u soyulmu  e it büyüklükteki elmalardan bir tanesi aç kta bekletilirken di eri 

de içerisinde su olan bir kapta bekletilir.  

d) ki kap al r, birinci kaba 30 C s cakl ndaki sudan 300 ml, ikinci kaba ise 60 C 

cakl ndaki sudan 300 ml konulur. Kabu u soyulmu  e it büyüklükteki elmalardan 

bir tanesi birinci kaba di eri ise ikinci kaba konularak iki gün boyunca bekletilir.  

e)  

Di er:...................................................................................................................................  

Soru 11 ve 12’yi a da verilen aç klamaya göre cevaplay z.  

15-23 A ustos 2009 tarihleri ars nda Berlin’de 12. Dünya Atletizm ampiyonas  

düzenlenmi tir. 2101 sporcunun kat ld  yar malarda bir sporcu bütün dikkatleri 

üzerine çekmi tir. Bu sporcu Jamaikal  ko ucu Usain Bolt’tur. 2008 y  Pekin 

olimpiyatlar nda 100 metreyi 9.69 s’de ko arak rekor k ran Bolt bu sefer de 100 metreyi 

9.58 s’ de ko arak hem kendi hem de dünya rekorunu k rm r. Ko u s ras ndaki h  

hesaplanan Bolt’un verileri u ekildedir; 100 m ko usunun 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 ko mu  ve 100 m’ yi 

toplamda 9.58 s’ de ko arak yar  tamamlam r.  
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Soru 11: Usain Bolt’un ko uya ba lad  andan itibaren yar  bitene kadar olan yol-

zaman verilerini Çizelge ile gösteriniz. 

        

  

  

  

  

  

 Soru 12: Usain Bolt’un ko uya ba lad  andan itibaren yar  bitene kadar olan yol-

zaman verilerinin grafi ini çiziniz  

              

        

        

        

        

        

        

        

        

Soru 13 ve 14’ü a da verilen metne göre cevaplay z.  

Fen ve Teknoloji dersi için laboratuara giden Aylin içeriye girdi inde laboratuarda a r 

bir kokunun oldu unu hisseder. Daha sonra ön taraftaki masan n üzerini gören Aylin 
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unlar  söyler;  

I) Masan n üzerinde farkl  renkteki elerde s  maddeler var ve bu elerden biri 

lm .  

II) Masan n üzerine sar  renkli bir madde dökülmü .  

III) çeride olan a r kokunun nedeni masa üzerine dökülmü  olan maddenin kimyasal 

bir madde olmas ndan dolay  olabilir. IV) E er dökülen maddeyi temizler ve s  

havaland rsam k sa sürede laboratuardaki bu a r kokuyu giderebilirim.  

Soru 13: Aylin’in laboratuarda yapm  oldu u gözlemler dakilerden hangisinde 

do ru olarak verilmi tir?  

a) I ve II b) I ve III c) II ve IV d) III ve IV  

e)  

Di er:..................................................................................................................................  

Soru 14: Aylin’in laboratuarda yapm  oldu u tahminler dakilerden hangisinde 

do ru olarak verilmi tir?  

a) I ve III b) II ve III c) III ve IV d)I ve IV  

Soru 15, 16, 17 ve 18’ü a da verilen metne göre cevaplay z.  

Fen alan nda yap lan çal malar sonucunda suyun farkl  yükseltilerde farkl  kaynama 

cakl na sahip oldu u bulunmu tur. Bulunan de erler u ekildedir: deniz seviyesinde 

(0 km) 100 C, deniz seviyesinden 5 km yukar  ç nca 83 C, 10 km yukar  ç nca 73 

C, 15 km yukar  ç nca 55 C ve 20 km yukar  ç ld nda ise 40 C’dir.  
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Soru 15: Suyun bulundu u yükseltiye ba  olarak kaynamaya ba lad  s cakl k ile 

ilgili verilen bilgileri Çizelge ile gösteriniz.  

        

  

  

  

  

  

Soru 16: Suyun bulundu u yükseltiye ba  olarak kaynamaya ba lad  s cakl k ile 

ilgili verilen bilgileri kullanarak, kaynama s cakl n yükseltiyle olan de imini 

grafik çizerek gösteriniz.  
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Soru 17: Suyun kaynama s cakl  ve yükselti ile ilgili olarak a dakilerden hangisi 

söylenebilir?  

a) Suyun kaynama s cakl n türüne göre de ir.  

b) Suyun kaynama s cakl  yükseltiye ba  olarak de ir.  

c) Suyun kaynama s cakl  deniz seviyesinde en dü ük iken, yüksek bir da n 

zirvesinde en yüksektir.  

d) Suyun kaynama s cakl ,  verilen süreye ba r.  

e) 

Di er:...................................................................................................................................  

Soru 18: Suyun kaynama s cakl  ve yükselti aras ndaki ili ki a dakilerden 

hangisinde do ru olarak verilmi tir?  

a) Deniz seviyesinden yüksek bir yerde kaynat lan su daha geç kaynar.  

b) Yükselti artt kça suyun kaynama s cakl  artar.  

c) Suyun kaynama s cakl  ve yükselti aras nda herhangi bir ili ki yoktur.  

d) Suyun kaynama s cakl  yükselti artt kça dü er. 

Soru 19: da dört farkl  aç klama verilmi tir. Bunlardan hangisinde verilen olay 

sadece gözlemdir?  

a) S navda son soruyu bo  b rakt m ama 80 alabilirim.  

b) Odan n s cakl  10 0C, pencere aç k kalm  olabilir.  

c) Bugün ay n 13’ü Pazar, meteoroloji yar n kar ya  olaca  söylüyor.  

d) Picasso’nun yapm  oldu u bu Çizelgeda hiç mavi renk yok.  

e) 

Di er:.................................................................................................................................. 
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Soru 20: Ay e, Fen ve Teknoloji dersi için yapm  oldu u bir etkinlikle fasulye 

tohumunun bir ay içerisindeki uzama miktar  belirlemek istiyor.  

 

Sizce Ay e, fasulye tohumunun bir ay içerisindeki geli im miktar  hangi ölçme aletini 

kullanarak ölçebilir?  

a) Dinamometre  

b) Kronometre  

c) Termometre  

d) Metre  

Soru 21: Ünlü haltercilerimizden Naim Süleymano lu ve Halil Mutlu’nun kendi 

aralar nda yapm  oldu u bir halter müsabakas nda en fazla kiloyu kald ran yar mac  

birinci olacakt r. Naim ve Halil’in kald rm  oldu u kilolar  ölçerken hangi ölçme arac  

kullan lmal r?  

a) Dinamometre b) Metre c) E it kollu terazi d) Barometre  
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EK 3. KUVVET, NEWTON'UN HAREKET YASALARI VE SÜRTÜNME 

KUVVET LE LG  AÇIK UÇLU SORULAR 

1 - Bir duvar  belirli bir kuvvetle itti inizi dü ünün . Duvar size bir hareket uygular m  ? 

er evet ise duvar n size uygulayaca  kuvvet ne kadar olur ? 

2  -  sal ncakta biri di erinden a r olmakla beraber iki arkada  sallad  

dü ünün . kisine de ayn  kuvveti uygularsan z hangisi daha h zl  hareket eder ? Neden ? 

3 - Buz pateni hal da yap labilir mi ? Neden ? 

4 - Para ütle yüksekten atlayan insanlar neden yere yava  iner ? 

5  - Bir kamyon ile bir güvercinin çarp mas  sonucu ne olur? Bu olaydaki kuvvet 

etkile imlerini aç klay z .  

6  - Araç hareket halindeyken içerisinde kahve içen birinin, araç ani bir ekilde 

durdu unda kahvesinin dökülmesini fiziksel olarak nas l aç klars z ? 

7 - Dünya üzerinde ekvator ve kutuplarda yer çekimi ayn  büyüklükte midir ? Neden ? 

8 - Büyük yük gemileri limana yana madan 25 - 30 km önce motorlar  durdururlar . 

Bunun sebebi nedir ? 

9  - Kap , duvar veya masa gibi sert cisimlere çarp ld nda can z yanar . Fakat 

kanepe, koltuk, minder veya yast k gibi cisimlere çarp ld nda can yanmaz . Bunun 

sebebini aç klay z. 

10 - Günlük hayatta sürtünme kuvveti ile ilgili örnekler var m r ? Akl za gelen 

örnekler verebilir misiniz ? 

11 - Güne  sisteminde gezegenler hiçbir yere ba  olmadan nas l dengede kald  

merak ediyor musunuz ? Ya anan bu durumu Newton Yasalar  ile ilgisi var m r ? 

Aç klay z. 
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EK 4. FATO ve DO YÖNTEM LE LG  MÜLAKAT SORULARI 

1- Bu yöntem ile yap lan etkinliklerin yararl  oldu unu dü ünüyor musunuz? Neden? 

2- Bu yöntemde en çok zorland z bölüm hangisiydi? Neden? 

3- Bu yöntemde en çok keyif ald z a ama hangisiydi? Neden? 

4- Di er derslerinizde de bu yöntemin uygulanmas  ister misiniz? Neden? 

5 - Anlat lan fizik konular  m  yoksa konuyla ilgili örnekler mi daha çok ilginiz çekti? 

Neden? 

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

yasalar n zihninizde canlanmas na yard mc  oldu mu? Aç klay z. 

7 - Sanal Yöntemler ile verilen örnekler Kuvvet ve Newtonun yasalar n zihninizde 

canlanmas na yard mc  oldu mu? Aç klay z. 

8 - Gündelik hayatta arkada lar zla oynad z oyunlarda ö rendi iniz Fizikte 

Kuvvet ve Newton'un Yasalar  Konusunu fark edebiliyor musunuz? Aç klay z. 

9 - Bilgisayarda oynad z oyunlarda ö rendi iniz Fizikte Kuvvet ve Newton'un 

Yasalar  Konusunu  fark edebiliyor musunuz? Aç klay z. 

10 - Ö rendi iniz Newton'un 3 temel yasas ndan en çok hangisi ilginizi çekti? Neden? 

11 - Duyu organlar n olabildi ince çok ö renme ko ulmas  Fizikte Kuvvet ve 

Newton'un Yasalar  Konusunun anla lmas  nas l etkiledi? Aç klay z. 

12 - Sadece görme ve duyma duyusunu ö renmeye katmaya çal an sanal yöntemlerle 

retiminin Fizikte Kuvvet ve Newton'un Yasalar  Konusunun anla lmas  nas l 

etkiledi? Aç klay z. 
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EK 5. FATO YÖNTEML  F K DERS  UYGULAMALARI FOTO RAFLARI 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Foto raf 1: FATO Yöntemi ile Derslerin lendi i 1. Deney Grubunda Dart Oyununa li kin Görüntü 

Foto raf 1'de görüldü ü gibi, ö renciler dart oyunu oynayarak kuvvetin 

etkilerini gözlemleyebilmektedir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Foto raf 2: FATO Yöntemi ile Derslerin lendi i 1. Deney Grubunda Basketbol Oyununa li kin  

                    Görüntü 
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Foto raf 2'de görüldü ü gibi, ö renciler basketbol oyunu oynayarak Kuvvet ve 

Newton'un Hareket Yasalar  deneyimleyebilmektedirler. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Foto raf 3: FATO Yöntemi ile Derslerin lendi i 1. Deney Grubunda Kim Güçlü Oyununa li kin  
                      Görüntü 

Foto raf 3'te görüldü ü gibi, ö renciler kim güçlü oyunu oynayarak kuvvetin 

etkilerini gözlemleyebilmektedir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Foto raf 4: FATO Yöntemi ile Derslerin lendi i 1. Deney Grubunda Kim Güçlü  
                    Oyununa li kin Görüntü 
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Foto raf 5: FATO Yöntemi ile Derslerin lendi i 1. Deney Grubunda Misket  
                    Oyununa li kin Görüntü 

Foto raf 5'te görüldü ü gibi, ö renciler misket oyunu oynayarak Kuvvet ve 

Newton'un Hareket Yasalar  fark edebilmektedirler. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Foto raf 6: FATO Yöntemi ile Derslerin lendi i 1. Deney Grubunda Araba  
                    Yar  Oyununa li kin Görüntü 

Foto raf 6'da görüldü ü gibi, ö renciler araba yar  oyunu oynayarak Sürtünme 

Kuvvetinin varl  gözlemleyebilmektedir. 
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Foto raf 7: FATO Yöntemi ile Derslerin lendi i 1. Deney Grubunda Çember Çevirme Oyununa 
                    li kin Görüntü 

Foto raf 7'de görüldü ü gibi, ö renciler çember çevirme oyunu oynayarak 

kuvvet, Newton'un Hareket Yaslar  ve sürtünme kuvvetini deneyimleyebilmektedirler. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Foto raf 8: FATO Yöntemi ile Derslerin lendi i 1. Deney Grubunda Halat Çekme  Oyununa 
                     li kin Görüntü 

Foto raf 8'de görüldü ü gibi, ö renciler halat çekme oyunu oynayarak kuvvetin 

etkilerini gözlemleyebilmektedir. 
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Foto raf 9: FATO Yöntemi ile Derslerin lendi i 1. Deney Grubunda p Atlama  Oyununa li kin  
                    Görüntü 
 

Foto raf 9'da görüldü ü gibi, ö renciler ip atlama oyunu oynayarak kuvvet, 

Newton'un Hareket Yaslar ’n  gözlemleyebilmektedir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Foto raf 10: FATO Yöntemi ile Derslerin lendi i 1. Deney Grubunda Masa Tenisi  Oyununa li kin  
                       Görüntü 

Foto raf 10'da görüldü ü gibi, ö renciler masa tenisi oyunu oynayarak kuvvet 

ve Newton'un Hareket Yaslar ’n  gözlemleyebilmektedir. 
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Foto raf 11: FATO Yöntemi ile Derslerin lendi i 1. Deney Grubunda Halat Çekme  
                      Oyununa li kin Görüntü  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Foto raf 12: FATO Yöntemi ile Derslerin lendi i 1. Deney Grubunda Voleybol  Oyununa 
                         li kin Görüntü 

Foto raf 12'de görüldü ü gibi, ö renciler voleybol oyunu oynayarak kuvvet, 

Newton'un Hareket Yaslar  ve sürtünme kuvvetinin gözlemleyebilmektedir. 

 

 

 

 

 



 134 

 

 

 

 

 

 

 

 

Foto raf 13: FATO Yöntemi ile Derslerin lendi i 1.Deney Grubunda stop Oyununa  
                       li kin Görüntü 

Foto raf 13'de görüldü ü gibi, ö renciler stop Oyunu oynayarak Kuvvet, 

Newton'un Hareket Yaslar  ve Sürtünme Kuvvetinin gözlemleyebilmektedir. 
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EK 6. DO YÖNTEML  F K DERS  UYGULAMALARI FOTO RAFLARI 

 

 

 

 

 

 

 

 

Foto raf 1: DO Yöntemi ile Derslerin lendi i 2. Deney Grubunda Halat Çekme Oyunu PHET 
                     Simülasyonuna li kin Görüntü 

Foto raf 1'de görüldü ü gibi ö renciler halat çekme oyunu ile kuvvetin etkisini 

simülasyon üzerinde gözlemleyebilmi lerdir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Foto raf 2: DO Yöntemi ile Derslerin lendi i 2. Deney Grubunda Kütle Çekim  
                    Kanunu PHET Simülasyonuna li kin Görüntü 

Foto raf 2'de görüldü ü gibi ö renciler simülasyon üzerindeki de erleri 

de tirerek kütle çekim kanunu ile ilgili yorum yapabilmektedir. 
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Foto raf 3: DO Yöntemi ile Derslerin lendi i 2. Deney Grubunda Enerji Karkay    PHET  
                    Simülasyonuna li kin Görüntü 

Foto raf 3'te görüldü ü gibi enerji kayka simülasyonu ile ö renciler kuvvetin 

etkisini görebilmi lerdir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Foto raf 4: DO Yöntemi ile Derslerin lendi i 2. Deney Grubunda Kütle ve Esneklik PHET  
                     Simülasyonuna li kin Görüntü 

Foto rat 4'te görüldü ü gib, Kütle ve Esneklik Similasyonundaki yer çekimi 

ivmeleri ö rencilerce de tirilerek kütle çekim kuvvetinin ba ka gezegenlerdeki 

de imi izlenmi tir. 
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Foto raf 5: DO Yöntemi ile Derslerin lendi i 2. Deney Grubunda Masa Tenisine li kin Görüntü 

Fot raf 5'te görüldü ü gibi ö renciler dijital ortamda masa tenisi oynayarak 

Newton'un Hareket Yasalar  gözlemlemektedir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Foto raf 6: DO Yöntemi ile Derslerin lendi i 2. Deney Grubunda Dart Oyununa li kin Görüntü 

Foto raf 6'da görüldü ü gibi, dijital ortamda dart oyunu oynayan ö renciler 

Newton'un Hareket Yasalar ’n  fark na varabilmektedir. 
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Foto raf 7: DO Yöntemi ile Derslerin lendi i 2. Deney Grubunda Bowling Oyununa li kin Görüntü 

Foto raf 7'de görüldü ü gibi dijital ortamda bowling oyunu oynayan ö renciler 

kuvvet ve Newton'un Hareket Yaslar 'n n etkisini fark edebilmektedirler. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Foto raf 8: DO Yöntemi ile Derslerin lendi i 2. Deney Grubunda Hava Okeyi Oyununa li kin  
                    Görüntü 

 

Foto raf 8'de görüldü ü gibi, ö renciler dijital ortamda hava okeyi oyununu 

oynayarak kuvvet, Newton'un Hareket Yaslar  ve sürtünme kuvvetinin etkisi 

izleyebilmektedirler. 
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Foto raf 9: DO Yöntemi ile Derslerin lendi i 2. Deney Grubunda Robot Ta ma  PHET  
                     Simülasyonuna li kin Görüntü 

Foto raf 9'da görüldü ü gibi, ö renciler robot ta ma simülasyonu ile kuvvetin 

etkisini sanal ortamda deneyimleyebilmi tir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Foto raf 10: DO Yöntemi ile Derslerin lendi i 2. Deney Grubunda Denge Oyununa li kin Görüntü 

Foto raf 10’da görüldü ü gibi, ö renciler denge oyunu ile kuvvetin etkilerini 

deneyimleyebilmektedir. 
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Foto raf 11: DO Yöntemi ile Derslerin lendi i 2. Deney Grubunda Araba Yar  Oyununa li kin  
                      Görüntü 

Foto raf 11’de görüldü ü gibi, ö renciler araba yar  oyunu ile sürtünme 

kuvvetinin etkilerini gözlemleyebilmi lerdir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Foto raf 12: DO Yöntemi ile Derslerin lendi i 2. Deney Grubunda Angry Bird Oyununa li kin  
                      Görüntü 

Foto raf 12'de görüldü ü gibi, ö renciler angry bird oyunu ile kuvvet ve 

Newton'un Hareket Yasalar ’n  gözlemleyebilmi tir. 
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Foto raf 13: DO Yöntemi ile Derslerin lendi i 2. Deney Grubunda Bilardo Oyununa  
                     li kin Görüntü 

Foto raf 13'te görüldü ü gibi, ö renciler dijital ortamda bilardo oyunu ile kuvvet 

ve Newton'un Hareket Yasalar ’n  gözlemleyebilmi tir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 142 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

143 

EK 7. 1. DENEY GRUBU GÜNLÜK DERS PLANLARI 

 

Dersin Ad : Fizik  

f: 9/D S  (1.Deney Grubu) 

Ünitenin Ad : Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar  ve Sürtünme Kuvveti 

Süre: 12 saat 

retme ve Ö renme Strateji ve Yöntemleri: FATO Yöntemli anlat m, Soru Cevap, 

FATO Yöntemi ile tart ma, FATO Yöntemi ile gösterip yapt rma, problem çözme, 

FATO Yöntemi ile gözlem, FATO Yöntemi ile  ara rma, FATO Yöntemi ile örnek 

olay. 

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

Araç-Gereçler: Ak ll  tahta, tahta, kalem, ka t, dart oyunu malzemeleri, ip, voleybol 

topu, basketbol topu, bowling malzemeleri, misket, s ra, masa, raket, masa tenisi topu, 

büyük tenis masas , oyuncak arabalar, renkli çemberler. 

Dersten Önce Yap lacak Etkinlikler: 

1 - Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar  ve Sürtünme Kuvveti konu alan  ile ilgili 

fiziksel aktivite temelli oyunlar n belirlenmesi. 

2 – Konu alan na uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlar için malzemelerin 

temin edilmesi. 

3 - Konu alan na uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlar n oynanabilmesi için 

fiziksel ortamlar n belirlenmesi. 

4 – Derslere ba lanmadan önce oynanacak oyunun ekli ve kurallar  hakk nda 

rencilerin bilgilendirilmesi. 

Ünitenin Örüntüsü 

Kuvvet 

Newton’un Hareket Yasalar  
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  Etki Tepki Yasas  

  Dinami in Temel Yasas  

Eylemsizlik Yasas  

Sürtünme Kuvveti 

Sürtünme Kuvvetinin Etkileri 

Ana Nokta 

Bu konu, Kuvveti ve ona ba  olarak Newton’un Hareket Yasalar  ve sürtünme kuvveti 

aç klanmaktad r. 

Yard mc  Noktalar 

Günlük hayatta kuvveti ve onunla ilgili di er konu alan  fark edebilmek ve 

örneklendirebilmek. 

15/12/2017 

Dersin Ad : Fizik  

f: 9/D S  (1.Deney Grubu) 

Ünitenin Ad : Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar  ve Sürtünme Kuvveti 

Süre: 45 + 45 (2 saat) 

retme ve Ö renme Strateji ve Yöntemleri: FATO Yöntemli anlat m, Soru Cevap, 

FATO Yöntemi ile tart ma, FATO Yöntemi ile gösterip yapt rma, problem çözme, 

FATO Yöntemi ile gözlem, FATO Yöntemi ile  ara rma, FATO Yöntemi ile örnek 

olay. 

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

Araç-Gereçler: Ak ll  tahta, tahta, kalem, ka t. 

Dersten Önce Yap lacak Etkinlikler: 

1 – Kuvvet konu alan  ile ilgili fiziksel aktivite temelli oyunlar n belirlenmesi. 

2 – Konu alan na uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlar için malzemelerin 

temin edilmesi. 
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3 - Konu alan na uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlar n oynanabilmesi için 

fiziksel ortamlar n belirlenmesi. 

4 – Derslere ba lanmadan önce oynanacak oyunun ekli ve kurallar  hakk nda 

rencilerin bilgilendirilmesi. 

Hedef Davran lar: 

Kuvvet kavram  ve etkilerini tan mlayabilme 

Kuvvet kavram  örneklerle aç klayabilme 

Temas gerektiren ve gerektirmeyen kuvvetlere örnek verebilme 

Dört temel kuvvetin hangi kuvvetler oldu unu ifade edebilme 

Oynat lacak Oyunlar 

- Uçak Uçurma Oyunu 

- Birdir Oyunu 

- El K zartmaca Oyunu 

 

 BÖLÜMÜ 

1. Dikkat Çekme: Kuvvetin tan n ne oldu u ve etkilerinin nas l anla ld  

sorulur. Genel olarak ö rencilerin yorumlar  al nd ktan sonra kuvvetin tan  

yap r. Ve günlük hayatta kuvvetin etkileri ile ilgili örnekler verilir. Cisimlere 

dokunmadan kuvvet uygulamak mümkün müdür? diye sorulur ö rencilere. 

Böylece temas gerektiren ve gerektirmeyen kuvvetlerin fark na var lmas  

sa lan r. 

2. Güdüleme: rencilere oynad klar  oyunlarda, kuvvetin etkilerini ve 

özelliklerini görüp görmedikleri sorulur. 

3. Gözden Geçirme: Kuvvetin tan , temas gerektiren - gerektirmeyen 

kuvvetleri ve dört temel kuvveti göreceksiniz. 

4. Derse Geçi : Kuvvetin hayat n içinde oldu u, özellikle oynad z fiziksel 

aktivite temelli oyunlarda bu durumun bariz bir ekilde ortada oldu u ifade 

edilip, ö rencilerin oyunlardan örnekler vermesi istenir. 

5.  
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GEL RME BÖLÜMÜ 

Etkinlikler: Kuvvetin tan  tekrar yap larak ö rencilere da lan ka tlardan uçak 

yapmalar  istenir. Daha sonra yapt klar  uçaklar  istedikleri yöne uçurmalar  istenir. 

Oyun tamamlan nca ö rencilerden kuvvetin tan  oynad klar  oyun arac  ile 

yapmalar  istenir. Ö rencilerin zihinlerinde kuvvet kavram n daha canland rabilmek 

için birdirbir oyunu bilip bilmedikleri sorulur ve oyunun genel kurallar  hakk nda bilgi 

verilir. Bütün ö rencilerden, kurallar çerçevesinde birdirbir oyununu oynamalar  istenir. 

Oyun tamamland ktan sonra kuvvetin etkilerini fark edip etmedikleri sorulup cevaplar 

al nmaya çal r. Birdirbir oyununda temas gerektiren kuvvetin uyguland  oyuncular 

taraf ndan belirtilir. Uçak uçurma oyununda da temas gerektiren kuvvetin oldu una 

de inilir. Temas gerektiren kuvvetlere örnekler verilip, temas gerektirmeyen kuvvetlere 

de örnekler verilip ö rencilerin tan mlamalar  ö renmeleri için gerekli tekrarlar yap r. 

Do adaki temel kuvvetlerin varl ndan söz edilip genel tan mlamalar verilir. Zihinsel 

olarak ça m yap labilecek örneklere yer verilir. Ö rencilere el k zartmaca oyununda 

kuvvet ve kuvvet ile ilgili di er aktar lan bilgilerin varl n olup olmad  sorulur. Her 

rencinin s ra arkada na dönmesi ve el k zartmaca oyununa ba lan lmas  istenilir. 

Oyun tamamland ktan sonra ö rencilerden, kuvvetin tan  ve temas gerektiren 

kuvvetin etkilerini el k zartmaca oyunu çerçevesinde aç klamalar  istenir.  

Ara Özet: Kuvvetin tan  yap r, temas gerektiren ve gerektirmeyen kuvvetlerden 

örnekler verilir. Do adaki dört temel kuvvetin varl ndan söz edilerek genel 

tan mlamalar yap r. 

Ara Geçi : Kuvvet, temas gerektiren - gerektirmeyen kuvvetleri ve dört temel kuvvet 

ile ilgili sorular n olup olmad , konuyu anlay p anlamad klar  sorulur. Fiziksel aktivite 

temelli oyunlar ile ilgili ba ka örnekler verilir. 

SONUÇ BÖLÜMÜ 

Konular n genel tan mlamalar  yap r, kuvvetin hayat n her alan nda var oldu u 

belirtilir, verilen güncel örnekler oyunlarla desteklenir. Gelecek derste kütle çekim 

kuvvetinden, dengelenmi  ve dengelenmemi  kuvvetlerden ve Newton’un Hareket 

Yasalar ’ndan bahsedilece i belirtilir. 
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DE ERLEND RME 

1 – Kuvvet nedir? 

2 – Kuvvetin birimi nedir? 

3 – Kuvvet ne ile ölçülür? 

4 – Temas gerektiren kuvvet örnekleri nelerdir? 

5 – Temas gerektirmeyen kuvvet örnekleri nelerdir? 

6 – Do ada bulunan temel kuvvetler nelerdir? Tan mlay z. 

22/12/2017 

Dersin Ad : Fizik  

f: 9/D S  (1.Deney Grubu) 

Ünitenin Ad : Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar  ve Sürtünme Kuvveti 

Süre: 45 + 45 (2 saat) 

retme ve Ö renme Strateji ve Yöntemleri: FATO Yöntemli anlat m, Soru Cevap, 

FATO Yöntemi ile tart ma, FATO Yöntemi ile gösterip yapt rma, problem çözme, 

FATO Yöntemi ile gözlem, FATO Yöntemi ile  ara rma, FATO Yöntemi ile örnek 

olay. 

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

Araç-Gereçler: Ak ll  tahta, tahta, kalem, dart oyunu malzemeleri, ip, voleybol topu, 

basketbol topu. 

Dersten Önce Yap lacak Etkinlikler: 

1 – Kuvvet ve Newton’un Hareket Yasalar  konu alan  ile ilgili fiziksel aktivite temelli 

oyunlar n belirlenmesi. 

2 – Konu alan na uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlar için malzemelerin 

temin edilmesi. 

3 - Konu alan na uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlar n oynanabilmesi için 

fiziksel ortamlar n belirlenmesi. 
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4 – Derslere ba lanmadan önce oynanacak oyunun ekli ve kurallar  hakk nda 

rencilerin bilgilendirilmesi. 

Hedef Davran lar: 

Kütle çekim kuvvetinin ba  oldu u de kenleri fark edebilme 

Dengelenmi  ve dengelenmemi  kuvvetleri tan mlayabilme 

Newton’un Hareket Yasalar  ifade edebilme 

Oynat lacak Oyunlar 

- Dart Oyunu 

- p Atlama Oyunu 

- stop Oyunu 

- Yakan Topu 

- Basketbol Oyunu 

 BÖLÜMÜ 

1. Dikkat Çekme: Do adaki temel kuvvetlerden biri olan kütle çekim kuvvetinin 

tan  ve etkilerinin nas l anla ld  sorulur. Genel olarak ö rencilerin 

yorumlar  al nd ktan sonra kütle çekim kuvvetinin tan  yap r. Ve 

ya ad z dünyada kütle çekim kuvvetinin etkileri ile ilgili örnekler verilir. 

Dengelenmi  ve dengelenmemi  kuvvet kavramlar n ö rencilerin zihninde 

neyi ça m yapt rd  sorulup, Newton’un Hareket Yasalar ’na genel bir giri  

yap r.  

2. Güdüleme: rencilere oynad klar  oyunlarda, kütle çekim kuvvetini, 

dengelenmi  ve dengelenmemi  kuvvetleri ve Newton’un Hareket Yasalar ’n  

fark edip etmedikleri sorulur. 

3. Gözden Geçirme: Kütle çekim kuvveti, dengelenmi  ve dengelenmemi  

kuvvetler ve Newton’un Hareket Yasalar ’n  göreceksiniz. 

4. Derse Geçi : Kütle çekim kuvvetinin bütün cisimler aras nda oldu unu, bu 

durumu fiziksel aktivite temelli oyunlarda görülebilece i belirtilir. Dengelenmi  

ve dengelenmemi  kuvvetlerin fiziksel aktivite temelli oyunlardaki örnekleri 

verilir. Newton’un Hareket Yasalar ’n n oyunlardaki örneklerine genel olarak 

de inilir.  
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GEL RME BÖLÜMÜ 

Etkinlikler: Kütle çekim kuvvetinin tan  yap r ve matemetik formülünde ba  

oldu u de kenlere de inilir. Kütle çekim kuvvetinin olmamas  halinde neler 

olabilece i ile ilgili ö renci tahminleri al r. Tahminleirn ard ndan dart oyununa geçi  

yap larak ö rencilerin kuvvet ve etkilerini tekrar hat rlamalar  sa lan r. Dengelenmi  ve 

dengelenmemi  kuvvetlerin tan  ö rencilere sorularak dart oyununda bu durumu 

aç klamalar  istenir. Yer çekimi kuvvetine de inilerek ip atlama oyununu oynayan 

çocuklardan onlar  yere çeken kuvvetin ne oldu u sorulur. Al nan cevaplar ile birlikte 

kütle çekim kuvveti ve dengelenmi  ve dengelenmemi  kuvvetlerin etkileri farkl  

oyunlar ile örneklendirilir. Newton’un Hareket Yasalar  üç ba k alt nda verilerek, 

genel olarak ifade edilir. S f üç gruba ayr larak, birinci gruptan istop oyunu, ikinci 

gruptan basketbol oyunu ve üçüncü gruptan yakan topu oynamalar  istenir okul 

bahçesinde. Her grup 15-20 dakika belirtilen oyunlar  oynad ktan sonra s f tekrar 

toplan r. Ö rencilere dengelenmi  ve dengelenmemi  kuvvetleri ve Newton’un Hareket 

Yasalar ’n  oynad klar  oyunlarda fark edip etmedikleri sorulup,detayland rmalar  

istenir. 

Ara Özet: Kütle çekim kuvveti, dengelenmi  ve dengelenmemi  kuvvetlerden örnekler 

verilerek, Newton’un Hareket Yasalar ’na de inilir. 

Ara Geçi : Kütle çekim kuvveti, dengelenmi  ve dengelenmemi  kuvvet ve Newton’un 

Hareket Yasalar  ile ilgili sorular n olup olmad , konuyu anlay p anlamad klar  

sorulur. Fiziksel aktivite temelli oyunlar ilgili ba ka örnekler verilir. 

SONUÇ BÖLÜMÜ 

Konular n genel tan mlamalar  yap r, kütle çekim kuvvetinin yarat lan bütün maddeler 

aras nda var oldu u belirtilir. Dengelenmi  ve dengelenmemi  kuvvetlere verilen güncel 

örnekler oyunlarla desteklenir. Gelecek derste Newton’un Hareket Yasalar ’ndan olan 

etki – tepki kuvvetinden detayl  bir ekilde bahsedilece i belirtilir. 

DE ERLEND RME 

1 – Kütle çekim kuvveti nedir? 

2 – Kütle çekim kuvvetinin ba  oldu u de kenler nelerdir? 

3 – Dengelenmi  ve dengelenmemi  kuvvetler ne demektir? 
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4 – Fiziksel aktivite temelli oyunlarda denegelenmi  ve dengelenmemi  kuvvet 

örnekleri nelerdir? 

5 – Newton’un Hareket Yasalar  nelerdir? 

29/12/2017 

Dersin Ad : Fizik  

f: 9/D S  (1.Deney Grubu) 

Ünitenin Ad : Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar  ve Sürtünme Kuvveti 

Süre: 45 + 45 (2 saat) 

retme ve Ö renme Strateji ve Yöntemleri: FATO Yöntemli anlat m, Soru Cevap, 

FATO Yöntemi ile tart ma, FATO Yöntemi ile gösterip yapt rma, problem çözme, 

FATO Yöntemi ile gözlem, FATO Yöntemi ile  ara rma, FATO Yöntemi ile örnek 

olay. 

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

Araç-Gereçler: Ak ll  tahta, tahta, kalem, bowling malzemeleri. 

Dersten Önce Yap lacak Etkinlikler: 

1 - Newton’un Hareket Yasalar  konu alan  ile ilgili fiziksel aktivite temelli oyunlar n 

belirlenmesi. 

2 – Konu alan na uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlar için malzemelerin 

temin edilmesi. 

3 - Konu alan na uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlar n oynanabilmesi için 

fiziksel ortamlar n belirlenmesi. 

4 – Derslere ba lanmadan önce oynanacak oyunun ekli ve kurallar  hakk nda 

rencilerin bilgilendirilmesi. 

Hedef Davran lar: 

Etki-tepki kuvvetlerini örneklerle aç klayabilme 

Yatay ve dü ey düzlemlerde etki-tepki kuvvetlerinin gösterebilme 
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Oynat lacak Oyunlar 

- Bowling Oyunu 

- Kim Güçlü Oyunu 

 BÖLÜMÜ 

1. Dikkat Çekme: Etki – Tepki kuvvetinin tan  sorulur ve günlük ya amdan 

oynanan fiziksel aktivite temelli oyunlardan örnekler verilmesi istenir. Ö renci 

görü leri al nd ktan sonra etki – tepki yasas  tan mlan r. 

2. Güdüleme: rencilere oynad klar  fiziksel aktivite temelli oyunlarda 

Newton’un Etki – Tepki Yasas ’n  fark edip etmedikleri sorulur. 

3. Gözden Geçirme: Newton’un Etki – Tepki Yasas ’n , yatay ve dü ey düzlemde 

etki – tepki kuvvetlerini göreceksiniz. 

4. Derse Geçi : Etki – tepki kuvvetlerinin bütün cisimler aras nda oldu unu, bu 

durumu fiziksel aktivite temelli oyunlarda görülebilece i belirtilir. Etki – tepki 

kuvvetlerinin fiziksel aktivite temelli oyunlardaki örnekleri verilir. Tahtaya 

çizilen cisimler aras nda etki – tepki kuvvet çifti gösterilir. 

GEL RME BÖLÜMÜ 

Etkinlikler: Etki – tepki kuvvetinin tan  yap r ve matemetik formülünde ba  

oldu u de kenlere de inilir. Etki – tepki kuvvetinin olmamas  halinde neler 

olabilece i ile ilgili ö renci tahminleri al r. Tahminlerin ard ndan bowling oyununa 

geçi  yap larak ö rencilerin etki – tepki kuvvet çiftini gözlemlemeleri sa lan r. 

rencilerin bowling oyunundaki etki – tepki kuvvetini aç klamalar  istenir. Örnek 

sorular üzerinde etki – tepki kuvvetlerinin yönünü ve iddetini belirtmeleri istenir 

rencilerden. Verilen örnekler üzerinde yatay ve dü ey düzlemlerdeki etki – tepki 

kuvvetleri cisimler üzerinde gösterilir. Kim güçlü oyununun kurallar  anlat ld ktan sonra 

rencilerden, kim güçlü oyununu oynamalar  istenir. Oyunu oynayan çocuklardan etki 

– tepki kuvvetini hissedip hissetmediklerini aç klamalar  istenir. Fiziksel aktivite temelli 

oyunlardan ba ka örnekler verilmesi istenir. 

Ara Özet: Newton’un Hareket Yasalar ’ndan etki – tepki kuvvetine ba ka oyunlardan 

örnekler verilerek, yatay ve dü ey düzlemlerdeki etki – tepki kuvvetleri ile ilgili örnek 

sorular çözülür. 
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Ara Geçi : Newton’un Hareket Yasalar ’ndan etki – tepki kuvvetleri ile ilgili sorular n 

olup olmad , konuyu anlay p anlamad klar  sorulur. Fiziksel aktivite temelli 

oyunlardan konu alan  ile ilgili ba ka örnekler verilir. 

SONUÇ BÖLÜMÜ 

Konular n genel tan mlamalar  yap r, etki – tepki kuvveti etkile im içinde bulunan 

bütün cisimler aras nda var oldu u belirtilir. Etki – tepki kuvvetlerine verilen güncel 

örnekler oyunlarla desteklenir. Gelecek derste Newton’un Hareket Yasalar ’ndan olan 

eylemsizlik yasas ndan detayl  bir ekilde bahsedilece i belirtilir. 

DE ERLEND RME 

1 – Etki – tepki kuvveti nedir? 

2 – Etki – tepki kuvvetlerine hangi fiziksel aktivite temelli oyunlar verilebilir? 

3 – Dü ey düzlemde etki – tepki kuvveti cisim diyagramlar nda nas l gösterilebilir? 

4 – Yatay düzlemde etki – tepki kuvveti cisim diyagramlar nda nas l gösterilebilir? 

05/01/2018 

Dersin Ad : Fizik  

f: 9/D S  (1.Deney Grubu) 

Ünitenin Ad : Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar  ve Sürtünme Kuvveti 

Süre: 45 + 45 (2 saat) 

retme ve Ö renme Strateji ve Yöntemleri: FATO Yöntemli anlat m, Soru Cevap, 

FATO Yöntemi ile tart ma, FATO Yöntemi ile gösterip yapt rma, problem çözme, 

FATO Yöntemi ile gözlem, FATO Yöntemi ile  ara rma, FATO Yöntemi ile örnek 

olay. 

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

Araç-Gereçler: Ak ll  tahta, tahta, kalem, misket. 

Dersten Önce Yap lacak Etkinlikler: 

1 - Newton’un Hareket Yasalar  konu alan  ile ilgili fiziksel aktivite temelli oyunlar n 

belirlenmesi. 
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2 – Konu alan na uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlar için malzemelerin 

temin edilmesi. 

3 - Konu alan na uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlar n oynanabilmesi için 

fiziksel ortamlar n belirlenmesi. 

4 – Derslere ba lanmadan önce oynanacak oyunun ekli ve kurallar  hakk nda 

rencilerin bilgilendirilmesi. 

Hedef Davran lar: 

Eylemsizlik Yasas  aç klayabilme 

Günlük hayatta eylemsizlik yasas  ile ilgili örnekler verebilme 

Dinami in Temel Prensibinin ba  oldu u de kinleri fak edebilme ve 

yorumlayabilme 

Oynat lacak Oyunlar 

- Misket le lgili Oyunlar 

- Tahtarevalli Oyunu 

 BÖLÜMÜ 

1. Dikkat Çekme: Eylemsizlik yasas n tan  sorulur ve günlük ya amda 

oynanan fiziksel aktivite temelli oyunlardan örnekler verilmesi istenir. Ö renci 

görü leri al nd ktan sonra eylemsizlik yasas  tan mlan r. Dinami in temel 

prensibinin tan  sorulur ve günlük ya amda oynanan fiziksel aktivite temelli 

oyunlardan örnekler verilmesi istenir. Ö renci görü leri al nd ktan sonra 

dinami in temel prensibi tan mlan r. 

2. Güdüleme: rencilere oynad klar  fiziksel aktivite temelli oyunlarda 

Newton’un Eylemsizlik Yasas ’n  ve dinami in temel prensibini fark edip 

etmedikleri sorulur. 

3. Gözden Geçirme: Newton’un Eylemsizlik Yasas ’n  ve dinami in temel 

prensibini göreceksiniz. 

4. Derse Geçi : Bütün maddelerin konumlar  koruma e iliminde oldu unu ve bu 

durumu fiziksel aktivite temelli oyunlarda görülebilece i belirtilir. Yine 

dinam in temel prensibi çerçevesinde bak ld nda fiziksel aktivite temelli 

oyunlarda  da Newton’un üçüncü hareket yasas  görelebilece i belirtilir.  
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GEL RME BÖLÜMÜ 

Etkinlikler: Eylemsizlik yasas n tan  yap r ve günlük hayattan örnekler verilir. 

Daha önce derslerde oynanan fiziksel aktivite temelli oyunlardan örneklemeler yap p 

yap lamayaca  tart r. rencilerin verdi i cevaplar çerçevesinde tahtarevalli 

oyunundan örnekler verilir. Tahtarevalli oyununun kurallar  anlat r ve ö rencilerin, 

tahtarevalli oyununa ba lamalar  istenir. Oyun tamamland ktan sonra eylemsizlik 

yasas n tan  tekrarlan r ve oyundan bölümler ile aç klan r. Dinami in temel 

prensibinin tan  yap r ve matematiksel formülü verilir. Matematik fomülündeki 

bile enlerden yola ç larak cisme uygulanan kuvvet, cismin kütlesi ve cismin 

kazanaca  ivme ile ilgili yorumlamalar yap r. Grafikler üzerinde de belirtilen ili kiler 

rencilerce yordanmaya çal r. Misket oyununda dinami in temel prensibinin 

etkilerini görmek mümkün müdür, sorusu sorulur. Ve oyunun kurallar  ö rencilerle 

tart ld ktan sonra, ö rencilerin oyuna ba lamas  istenir. Oyun devam ederken 

eylemsizlik yasas  ve dinami in temel prensibi ile aç klanabilecek noktalara de inilir. 

Oyun tamamlanmas n ard ndan ö rencilerin görü leri al r. Fiziksel aktivite temelli 

oyunlardan ba ka örnekler verilmesi istenir.  

Ara Özet: Newton’un Hareket Yasalar ’ndan eylemsizlik ve dinami in temel 

prensibine ba ka oyunlardan örnekler verilir. Konu tan mlar  verilen oyunlar üzerinde 

detayland r. 

Ara Geçi : Newton’un Hareket Yasalar ’ndan eylemsizlik ve dinami in temel prensibi 

ile ilgili sorular n olup olmad , konuyu anlay p anlamad klar  sorulur. Fiziksel aktivite 

temelli oyunlardan konu alan  ile ilgili ba ka örnekler verilir. 

SONUÇ BÖLÜMÜ 

Konular n genel tan mlamalar  yap r, eylemsizli in bütün cisimler için geçerli oldu u 

belirtilir. Belli bir kütleye sahip olan cisimlerin uygulanan kuvvetle ters orant  olarak 

hareket etme e iliminde oldu una de inilir. Her iki yasaya da verilen güncel örnekler 

oyunlarla desteklenir. Gelecek derste Newton’un Hareket Yasalar  ile ilgili kavramsal 

problemler çözülece i belirtilir. 

DE ERLEND RME 

1 – Eylemsizlik ne demektir? 
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2 – Eylemsizlik yasas na fiziksel aktivite temelli oyunlardan örnekler verilebilir mi? 

Aç klay z. 

3 – Dinami in temel prensibi neyi aç klamaktad r? 

4 – Dinami in temel prensibinin ba  oldu u bile enler aras ndaki ili kiyi aç klay z. 

12/01/2018 

Dersin Ad : Fizik  

f: 9/D S  (1.Deney Grubu) 

Ünitenin Ad : Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar  ve Sürtünme Kuvveti 

Süre: 45 + 45 (2 saat) 

retme ve Ö renme Strateji ve Yöntemleri: FATO Yöntemli anlat m, Soru Cevap, 

FATO Yöntemi ile tart ma, FATO Yöntemi ile gösterip yapt rma, problem çözme, 

FATO Yöntemi ile gözlem, FATO Yöntemi ile  ara rma, FATO Yöntemi ile örnek 

olay. 

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

Araç-Gereçler: Ak ll  tahta, tahta, kalem, ip, masa, raket, masa tenisi topu, büyük tenis 

masas . 

Dersten Önce Yap lacak Etkinlikler: 

1 - Newton’un Hareket Yasalar  konu alan  ile ilgili fiziksel aktivite temelli oyunlar n 

belirlenmesi. 

2 – Konu alan na uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlar için malzemelerin 

temin edilmesi. 

3 - Konu alan na uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlar n oynanabilmesi için 

fiziksel ortamlar n belirlenmesi. 

4 – Derslere ba lanmadan önce oynanacak oyunun ekli ve kurallar  hakk nda 

rencilerin bilgilendirilmesi. 
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Hedef Davran lar: 

Günlük hayatta gözlemlenen olaylar  ve fiziksel aktivite temelli oyunlar  Newton’un 

Hareket Yasalar ’n  kullanarak yorumlayabilme. 

Newton’un Hareket Yasalar  ile ilgili kavramsal problemler çözebilme 

Oynat lacak Oyunlar 

- Halat Çekme Oyunu 

- Masa Tenisi Oyunu 

 BÖLÜMÜ 

1. Dikkat Çekme: Newton’un Hareket Yasalar ’n n ne oldu u ve tan mlar  sorulur. 

Günlük ya amdan ve fiziksel aktivite temelli oyunlardan örnekler verilmesi 

istenir. Ö renci görü leri al nd ktan sonra yasalar n genel tan mlar  yap r.  

2. Güdüleme: rencilere oynad klar  fiziksel aktivite temelli oyunlarda 

Newton’un Hareket Yasalar ’n  fark edip etmedikleri sorulur. 

3. Gözden Geçirme: Newton’un Hareket Yasalar ’n  ve kavramsal problemleri  

göreceksiniz. 

4. Derse Geçi : Newton’un Hareket Yasalar ’n n fiziksel aktivite temelli oyunlarda 

görülebilece i belirtilir 

GEL RME BÖLÜMÜ 

Etkinlikler: Newton’un Hareket Yasalar ’n n tan  yap r ve günlük hayattan 

örnekler verilir. Daha önce derslerde oynanan fiziksel aktivite temelli oyunlardan 

örneklemeler yap p yap lamayaca  tart r. rencilerin verdi i cevaplar 

çerçevesinde halat çekme oyunundan örnekler verilir. Halat çekme oyununun kurallar  

anlat r ve ö rencilerin, halat çekme oyununa ba lamalar  istenir. Oyun tamamland ktan 

sonra Newton’un Hareket Yasalar  tekrarlan r ve oyundan bölümler ile aç klan r. 

Grafikler üzerinde Newton’un Hareket Yasalar  yorumlan r. Bir ba ka oyunla derse 

devam edilir. Masa tenisi oyununun kurallar  anlat r ve oyunun kurallar  ö rencilerle 

tart ld ktan sonra, ö rencilerin oyuna ba lamas  istenir. Oyun devam ederken 

Newton’un Hareket Yasalar  ile aç klanabilecek noktalara de inilir. Oyun 

tamamlanmas n ard ndan ö rencilerin görü leri al r. Fiziksel aktivite temelli 

oyunlardan ba ka örnekler verilmesi istenir.  
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Ara Özet: Newton’un Hareket Yasalar ’na oyunlardan örnekler verilir. Konu tan mlar , 

verilen oyunlar üzerinde detayland r. 

Ara Geçi : Newton’un Hareket Yasalar  ile ilgili sorular n olup olmad , konuyu 

anlay p anlamad klar  sorulur. Fiziksel aktivite temelli oyunlardan konu alan  ile ilgili 

ba ka örnekler verilir. 

SONUÇ BÖLÜMÜ 

Konular n genel tan mlamalar  yap r, Newton’un Hareket Yasalar ’n n günlük 

ya am zdaki birçok alan için geçerli oldu u belirtilir. Çevremizi ve oynad z 

oyunlar  iyi gözlemleyebilirsek Newton’un Hareket Yasalar ’n  fark edebilece imize 

de inilir. Gelecek derste sürtünme kuvveti ile ilgili ders konular n i lenece i belirtilir. 

DE ERLEND RME 

1 – Newton’un Hareket Yasalar  nelerdir? 

2 – Newton’un Hareket Yasalar ’na fiziksel aktivite temelli oyunlardan örnekler 

verilebilir mi? Aç klay z. 

19/01/2018 

Dersin Ad : Fizik  

f: 9/D S  (1.Deney Grubu) 

Ünitenin Ad : Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar  ve Sürtünme Kuvveti 

Süre: 45 + 45 (2 saat) 

retme ve Ö renme Strateji ve Yöntemleri: FATO Yöntemli anlat m, Soru Cevap, 

FATO Yöntemi ile tart ma, FATO Yöntemi ile gösterip yapt rma, problem çözme, 

FATO Yöntemi ile gözlem, FATO Yöntemi ile  ara rma, FATO Yöntemi ile örnek 

olay. 

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

Araç-Gereçler: Ak ll  tahta, tahta, kalem, oyuncak arabalar, renkli çemberler. 

Dersten Önce Yap lacak Etkinlikler: 

1 - Sürtünme Kuvveti konu alan  ile ilgili fiziksel aktivite temelli oyunlar n 

belirlenmesi. 
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2 – Konu alan na uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlar için malzemelerin 

temin edilmesi. 

3 - Konu alan na uygun belirlenen fiziksel aktivite temelli oyunlar n oynanabilmesi için 

fiziksel ortamlar n belirlenmesi. 

4 – Derslere ba lanmadan önce oynanacak oyunun ekli ve kurallar  hakk nda 

rencilerin bilgilendirilmesi. 

 

Hedef Davran lar: 

Sürtünme kuvvetini tan mlama ve ba  oldu u de kenleri analiz edebilme 

Statik ve kinetik sürtünme kuvvetlerini kar la rabilme 

Serbest cisim diyagramlar  üzerinde sürtünme kuvvetini gösterebilme 

Sürtünme kuvvetinin günlük hayattaki avantaj ve dezavantajlar na örnekler verebilme 

Kayarak ve dönerek ilerleyen cisimlerde sürtünme kuvvetinin yönünü örnekler üzerinde 

aç klayabilme 

Oynat lacak Oyunlar 

- Araba Yar  Oyunu 

- Çember Çevirme Oyunu 

 BÖLÜMÜ 

1. Dikkat Çekme: Sürtünme kuvvetinin tan  sorulur ve günlük ya amda oynanan 

fiziksel aktivite temelli oyunlardan örnekler verilmesi istenir. Ö renci görü leri 

al nd ktan sonra sürtünme kuvveti tan mlan r. Sürtünme kuvvetinin avantaj ve 

dezavantajlar  sorulur ve günlük ya amda oynanan fiziksel aktivite temelli 

oyunlardan örnekler verilmesi istenir.  

2. Güdüleme: rencilere oynad klar  fiziksel aktivite temelli oyunlarda sürtünme 

kuvvetinin etkilerini fark edip etmedikleri sorulur. 

3. Gözden Geçirme: Sürtünme kuvvetini ve etkilerini göreceksiniz. 

4. Derse Geçi : Bütün maddeler aras nda sürtünme kuvvetinin oldu unu ve bu 

durumu fiziksel aktivite temelli oyunlarda görülebilece i belirtilir.  
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GEL RME BÖLÜMÜ 

Etkinlikler: Sürtünme kuvvetinin tan  yap r ve günlük hayattan örnekler 

verilir.Daha önce derslerde oynanan fiziksel aktivite temelli oyunlardan örneklemeler 

yap p yap lamayaca  tart r. rencilerin verdi i cevaplar çerçevesinde araba 

yar lar  oyunlar ndan örnekler verilir. Araba yar  oyunu kurallar  anlat r ve 

rencilerin, araba yar  oyununa ba lamalar  istenir. Oyun tamamland ktan sonra 

sürtünme kuvvetinin tan  tekrarlan r, kayarak ve dönerek ilerleyen cisimler üzerinde 

sürtünme kuvvetinin yönü oyundan bölümler ile aç klan r. Statik ve kinetik sürtünmenin 

de oyun içinde hareketi nas l etkiledi i blirtilir. Grafikler üzerinde de belirtilen statik ve 

kinetik sürtünme ili kileri ö rencilerce yordanmaya çal r. Sürtünme kuvvetinin 

matemetiksel modelindeki bile enler aç klan r ve ö rencilerce tart r. Çember çevirme 

oyununda sürtünme kuvveti konu alan  görmek mümkün müdür, sorusu sorulu. Ve 

oyunun kurallar  ö rencilerle tart ld ktan sonra, ö rencilerin oyuna ba lamas  istenir. 

Oyun devam ederken sürtünme kuvveti ile aç klanabilecek noktalara de inilir. Oyun 

tamamlanmas n ard ndan ö rencilerin görü leri al r. Sürtünme kuvvetinin günlük 

hayattaki avantaj ve dezavantajlar  sorulur. Fiziksel aktivite temelli oyunlardan örnekler 

verilmesi istenir. 

Ara Özet: Sürtünme kuvvetinin etkilerine ba ka oyunlardan örnekler verilir. Konu 

tan mlar  verilen oyunlar üzerinde detayland r. 

Ara Geçi : Sürtünme kuvveti ile ilgili sorular n olup olmad , konuyu anlay p 

anlamad klar  sorulur. Fiziksel aktivite temelli oyunlardan konu alan  ile ilgili ba ka 

örnekler verilir. 

SONUÇ BÖLÜMÜ 

Konular n genel tan mlamalar  yap r, sürtünmenin bütün cisimler için geçerli oldu u 

belirtilir. Sürtünme kuvvetinin kinetik ve statik olarak ikiye ayr ld  belirtilir. Yine 

sürtünme kuvvetinin avantaj ve dezavantajlar na genel olarak de inilir. Sürtünme 

kuvvetine verilen güncel örnekler oyunlarla desteklenir.  

DE ERLEND RME 

1 – Sürtünme kuvveti nedir? 

2 – Sürtünme kuvvetinin ba  oldu u de kenler nelerdir? Aç klay z. 
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3 – Statik ve kinetik sürtünme kuvvetini aç klay z. 

4 – Sürtünme kuvvetinin günlük hayattaki avantaj ve dezavantajlar  nelerdir? 

5 – Statik ve kinetik sürtünme kuvveti aras ndaki farklar nelerdir? 

EK 8. 2.DENEY GRUBU 3.ÜN TE GÜNLÜK DERS PLANLARI 

Dersin Ad : Fizik  

f: 9/A S  (2.Deney Grubu) 

Ünitenin Ad : Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar  ve Sürtünme Kuvveti 

Süre: 12 saat 

retme ve Ö renme Strateji ve Yöntemleri: DO Yöntemli Anlat m, Soru Cevap, 

DO Yöntemi ile tart ma, DO Yöntemi ile gösterip yapt rma, problem çözme, DO 

Yöntemi ile gözlem, DO Yöntemi ile  ara rma, DO Yöntemi ile örnek olay. 

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

Araç-Gereçler: Ak ll  tahta, tahta, kalem, tablet, diz üstü bilgisayar, simülasyon, 

animasyon. 

Dersten Önce Yap lacak Etkinlikler: 

1 - Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar  ve Sürtünme Kuvveti konu alan  ile ilgili 

simülasyon, animasyon ve dijital oyunlar n belirlenmesi. 

2 – Konu alan na uygun belirlenen simülasyon, animasyon ve dijital oyunlar için tablet, 

diz üstü bilgisayar ve ak ll  tahtan n ayarlanmas . 

3 - Belirlenen simülasyon, animasyon ve dijital oyunlar n oynanabilmesi için tablete, 

diz üstü bilgisayara ve ak ll  tahtaya yüklenmesi. 

4 – Derslere ba lanmadan önce oynanacak oyunun ekli ve kurallar  hakk nda 

rencilerin bilgilendirilmesi. 

Ünitenin Örüntüsü 

Kuvvet 

Newton’un Hareket Yasalar  

  Etki Tepki Yasas  
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  Dinami in Temel Yasas  

Eylemsizlik Yasas  

Sürtünme Kuvveti 

Sürtünme Kuvvetinin Etkileri 

Ana Nokta 

Bu ünitede, Kuvveti ve ona ba  olarak Newton’un Hareket Yasalar  ve Sürtünme 

Kuvveti aç klanmaktad r. 

Yard mc  Noktalar 

Günlük hayatta kuvveti ve onunla ilgili di er konu alan  fark edebilmek ve 

örneklendirebilmek. 

15/12/2017 

Dersin Ad : Fizik  

f: 9/A S  (2.Deney Grubu) 

Ünitenin Ad : Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar  ve Sürtünme Kuvveti 

Süre: 45 + 45 (2 saat) 

retme ve Ö renme Strateji ve Yöntemleri: DO Yöntemli Anlat m, Soru Cevap, 

DO  Yöntemi  ile  tart ma,  DO  Yöntemi  ile  gösterip  yapt rma,  problem  çözme,  DO  

Yöntemi ile gözlem, DO Yöntemi ile  ara rma, DO Yöntemi ile örnek olay. 

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

Araç-Gereçler: Ak ll  tahta,  tahta,  kalem,  tablet,  diz  üstü  bilgisayar,  simülasyon,  

animasyon. 

Dersten Önce Yap lacak Etkinlikler: 

1 - Kuvvet konu alan  ile ilgili simülasyon, animasyon ve dijital oyunlar n belirlenmesi. 

2 – Konu alan na uygun belirlenen simülasyon, animasyon ve dijital oyunlar için tablet, 

diz üstü bilgisayar ve ak ll  tahtan n ayarlanmas . 

3 - Belirlenen simülasyon, animasyon ve dijital oyunlar n oynanabilmesi için tablete, 

diz üstü bilgisayara ve ak ll  tahtaya yüklenmesi. 
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4 – Derslere ba lanmadan önce oynanacak oyunun ekli ve kurallar  hakk nda 

rencilerin bilgilendirilmesi. 

Hedef Davran lar: 

Kuvvet kavram  ve etkilerini tan mlayabilme 

Kuvvet kavram  örneklerle aç klayabilme 

Temas gerektiren ve gerektirmeyen kuvvetlere örnek verebilme 

Dört temel kuvvetin hangi kuvvetler oldu unu ifade edebilme 

Oynat lacak Oyunlar 

- Kuvvet ve Hareket: Temel Prensip Phet Simülasyonu 

- The Catapult Oyunu 

- Meyve Kesme Oyunu 

 BÖLÜMÜ 

6. Dikkat Çekme: Kuvvetin tan n ne oldu u ve etkilerinin nas l anla ld  

sorulur.Genel olarak ö rencilerin yorumlar  al nd ktan sonra kuvvetin tan  

yap r. Ve günlük hayatta kuvvetin etkileri ile ilgili örnekler verilir. Cisimlere 

dokunmadan kuvvet uygulamak mümkün müdür? diye sorulur ö rencilere. 

Böylece temas gerektiren ve gerektirmeyen kuvvetlerin fark na var lmas  

sa lan r. 

7. Güdüleme: rencilere oynad klar  bilgisaya oyunlar nda, kuvvetin etkilerini 

ve özelliklerini görüp görmedikleri sorulur. 

8. Gözden Geçirme: Kuvvetin tan , temas gerektiren - gerektirmeyen 

kuvvetleri ve dört temel kuvveti göreceksiniz. 

9. Derse Geçi : Kuvvetin hayat n içinde oldu u, özellikle oynad z dijital 

oyunlarda bu durumun bariz bir ekilde ortada oldu u ifade edilip, ö rencilerden 

oyunlardan örnekler verilmesi istenir. 

GEL RME BÖLÜMÜ 

Etkinlikler: Kuvvetin tan  tekrar yap larak ö rencilere da lan tabletlerde the 

catapult oyunu açmalar  istenir. Daha sonra dijital oyun üzerinde istedikleri manevralar  

yapmalar  istenir. Oyun tamamlan nca ö rencilerden kuvvetin tan  oynad klar  

dijital oyun arac  ile yapmalar  istenir. Ö rencilerin zihinlerinde kuvvet kavram n 
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daha canland rabilmek için dijital ortamda meyve kesme oyunun bilip bilmedikleri 

sorulur ve oyunun genel kurallar  hakk nda bilgi verilir. Ö rencilerden kurallar 

çerçevesinde meyve kesme oyununu oynamalar  istenir. Oyun tamamland ktan sonra 

kuvvetin etkilerini fark edip etmedikleri sorulup cevaplar al nmaya çal r. The 

catapult ve meyve kesme oyunlar nda temas gerektiren kuvvetin uyguland  oyuncular 

taraf ndan belirtilir. Temas gerektiren kuvvetlere örnekler verilip, temas gerektirmeyen 

kuvvetlere de örnekler verilip ö rencilerin tan mlar  ö renmeleri için gerekli tekrarlar 

yap r. Do adaki temel kuvvetlerin varl ndan söz edilip genel tan mlamalar verilir. 

Zihinsel olarak ça m yap labilecek örneklere yer verilir. Ak ll  tahtaya yüklenen 

kuvvet ve hareket: temel prensip phet simülasyonundaki de kenleri de tiren 

renciler, bu simülasyon arac  ile kuvvet ve kuvvet ile ilgili di er aktar lan 

bilgilerin varl n kabul eder. Ö rencilerce yeterli ekilde tekrar yap lmas  sa lan r. 

Dijital oyunlar ve simülasyonlar tamamland ktan sonra ö rencilerden, kuvvetin tan , 

temas gerektiren ve gerektirmeyen kuvvetlerin varl  ve do adaki dört temel kuvveti 

aç klamalar  istenir.  

Ara Özet: Kuvvetin tan  yap r, temas gerektiren ve gerektirmeyen kuvvetlerden 

örnekler verilir. Do adaki dört temel kuvvetin varl ndan söz edilerek genel 

tan mlamalar yap r. 

Ara Geçi : Kuvvet, temas gerektiren - gerektirmeyen kuvvetler ve dört temel kuvvet ile 

ilgili sorular n olup olmad , konuyu anlay p anlamad klar  sorulur. Dijital oyunlar ile 

ilgili ba ka örnekler verilir. 

SONUÇ BÖLÜMÜ 

Konular n genel tan mlamalar  yap r, kuvvetin hayat n her alan nda var oldu u 

belirtilir, verilen güncel örnekler dijital oyunlarla, simülasyon ve animasyonlarla 

desteklenir. Gelecek derste kütle çekim kuvvetinden, dengelenmi  ve dengelenmemi  

kuvvetlerden ve Newton’un Hareket Yasalar ’ndan bahsedilece i belirtilir. 

DE ERLEND RME 

1 – Kuvvet nedir? 

2 – Kuvvetin birimi nedir? 

3 – Kuvvet ne ile ölçülür? 
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4 – Temas gerektiren kuvvet örnekleri nelerdir? 

5 – Temas gerektirmeyen kuvvet örnekleri nelerdir? 

6 – Do ada bulunan temel kuvvetler nelerdir? Tan mlay z. 

22/12/2017 

Dersin Ad : Fizik  

f: 9/A S  (2.Deney Grubu) 

Ünitenin Ad : Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar  ve Sürtünme Kuvveti 

Süre: 45 + 45 (2 saat) 

retme ve Ö renme Strateji ve Yöntemleri: DO Yöntemli Anlat m, Soru Cevap, 

DO Yöntemi ile tart ma, DO Yöntemi ile gösterip yapt rma, problem çözme, DO 

Yöntemi ile gözlem, DO Yöntemi ile  ara rma, DO Yöntemi ile örnek olay. 

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

Araç-Gereçler: Ak ll  tahta, tahta, kalem, tablet, diz üstü bilgisayar, simülasyon, 

animasyon. 

Dersten Önce Yap lacak Etkinlikler: 

1 – Kuvvet ve Newton’un Hareket Yasalar  konu alan  ile ilgili simülasyon, animasyon 

ve dijital oyunlar n belirlenmesi. 

2 – Konu alan na uygun belirlenen simülasyon, animasyon ve dijital oyunlar için tablet, 

diz üstü bilgisayar ve ak ll  tahtan n ayarlanmas . 

3 - Belirlenen simülasyon, animasyon ve dijital oyunlar n oynanabilmesi için tablete, 

diz üstü bilgisayara ve ak ll  tahtaya yüklenmesi. 

4 – Derslere ba lanmadan önce oynanacak oyunun ekli ve kurallar  hakk nda 

rencilerin bilgilendirilmesi. 

Hedef Davran lar: 

Kütle çekim kuvvetinin ba  oldu u de kenleri fark edebilme 

Dengelenmi  ve dengelenmemi  kuvvetleri tan mlayabilme 

Newton’un Hareket Yasalar  ifade edebilme 
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Oynat lacak Oyunlar 

- Düzlemde Kuvvet ve Hareket Phet Simülasyonu 

- Rampa: Kuvvet ve Hareket Phet Simülasyonu 

- Çekim Kuvveti ile ilgili Phet Simülasyonu 

 

 BÖLÜMÜ 

5. Dikkat Çekme: Do adaki temel kuvvetlerden biri olan kütle çekim kuvvetinin 

tan  ve etkilerinin nas l anla ld  sorulur. Genel olarak ö rencilerin 

yorumlar  al nd ktan sonra kütle çekim kuvvetinin tan  yap r. Ve 

ya ad z dünyada kütle çekim kuvvetinin etkileri ile ilgili örnekler verilir. 

Dengelenmi  ve dengelenmemi  kuvvet kavramlar n ö rencilerin zihninde 

neyi ça m yapt rd  sorulup, Newton’un Hareket Yasalar ’na genel bir giri  

yap r.  

6. Güdüleme: rencilere oynad klar  dijital oyunlarda, kütle çekim kuvvetini, 

dengelenmi  ve dengelenmemi  kuvvetleri ve Newton’un Hareket Yasalar  

fark edip etmedikleri sorulur. 

7. Gözden Geçirme: Kütle çekim kuvveti, dengelenmi  ve dengelenmemi  

kuvvetler ve Newton’un Hareket Yasalar ’n  göreceksiniz. 

8. Derse Geçi : Kütle çekim kuvvetinin bütün cisimler aras nda oldu unu, bu 

durumu dijital oyunlarda görülebilece i belirtilir. Dengelenmi  ve 

dengelenmemi  kuvvetlerin dijital oyunlardaki örnekleri verilir. Newton’un 

Hareket Yasalar ’n n dijital oyunlardaki örneklerine genel olarak de inilir.  

GEL RME BÖLÜMÜ 

Etkinlikler: Kütle çekim kuvvetinin tan  yap r ve matemetik formülünde ba  

oldu u de kenlere de inilir. Kütle çekim kuvvetinin olmamas  halinde neler 

olabilece i ile ilgili ö renci tahminleri al r. Tahminleirn ard ndan çekim kuvveti ile 

ilgili phet simülasyonuna geçi  yap larak ö rencilerin kütle çekim kuvvetinin etkilerini 

görmeleri sa lan r. Simülasyon arac  ile kütle çekim kuvvetinin matematiksel 

formülündeki alt bile enler rahatl kla de ebildi inden, ö rencilerin gözlem yaparak ve 

deneyerek ö renmeleri sa lan r. Dengelenmi  ve dengelenmemi  kuvvetlerin tan  

rencilere sorularak, düzlemde kuvvet ve hareket phet simülasyonu arac  ile bu 
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durumu aç klamalar  istenir. Al nan cevaplar ile birlikte kütle çekim kuvveti ve 

dengelenmi  ve dengelenmemi  kuvvetlerin etkileri güncel durumlar ile örneklendirilir. 

Newton’un Hareket Yasalar  üç ba k alt nda verilerek, genel olarak ifade edilir. 

Rampa: kuvvet ve hareket simülasyonu ak ll  tahtaya yüklenir. Ö rencilerden 

simülasyon üzerindeki de kenleri kullanarak, dengelenmi  ve dengelenmemi  

kuvvetleri aç lamalar  istenir. Simülasyon ve dijital oyunlarda Newton’un Hareket 

Yasalar ’n n rahatl kla görülebilece ine de inilir. Ö rencilerce bu durumun 

yorumlanmas  istenir. 

Ara Özet: Kütle çekim kuvveti, dengelenmi  ve dengelenmemi  kuvvetlerden örnekler 

verilerek, Newton’un Hareket Yasalar ’na de inilir. 

Ara Geçi : Kütle çekim kuvveti, dengelenmi  ve dengelenmemi  kuvvet ve Newton’un 

Hareket Yasalar  ile ilgili sorular n olup olmad , konuyu anlay p anlamad klar  

sorulur. Dijital oyunlar ile ilgili ba ka örnekler verilir. 

SONUÇ BÖLÜMÜ 

Konular n genel tan mlamalar  yap r, kütle çekim kuvvetinin yarat lan bütün maddeler 

aras nda var oldu u belirtilir. Dengelenmi  ve dengelenmemi  kuvvetlere verilen güncel 

örnekler dijital oyunlar, simülasyon ve animasyonlarla desteklenir. Gelecek derste 

Newton’un Hareket Yasalar ’ndan olan etki – tepki kuvvetinden detayl  bir ekilde 

bahsedilece i belirtilir. 

DE ERLEND RME 

1 – Kütle çekim kuvveti nedir? 

2 – Kütle çekim kuvvetinin ba  oldu u de kenler nelerdir? 

3 – Dengelenmi  ve dengelenmemi  kuvvetler ne demektir? 

4 – Fiziksel aktivite temelli oyunlarda denegelenmi  ve dengelenmemi  kuvvet 

örnekleri nelerdir? 

5 – Newton’un Hareket Yasalar  nelerdir? 
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29/12/2017 

Dersin Ad : Fizik  

f: 9/A S  (2.Deney Grubu) 

Ünitenin Ad : Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar  ve Sürtünme Kuvveti 

Süre: 45 + 45 (2 saat) 

retme ve Ö renme Strateji ve Yöntemleri: DO Yöntemli Anlat m, Soru Cevap, 

DO  Yöntemi  ile  tart ma,  DO  Yöntemi  ile  gösterip  yapt rma,  problem  çözme,  DO  

Yöntemi ile gözlem, DO Yöntemi ile  ara rma, DO Yöntemi ile örnek olay. 

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

Araç-Gereçler: Ak ll  tahta,  tahta,  kalem,  tablet,  diz  üstü  bilgisayar,  simülasyon,  

animasyon. 

Dersten Önce Yap lacak Etkinlikler: 

1 - Newton’un Hareket Yasalar  konu alan  ile ilgili simülasyon, animasyon ve dijital 

oyunlar n belirlenmesi. 

2 – Konu alan na uygun belirlenen simülasyon, animasyon ve dijital oyunlar için tablet, 

diz üstü bilgisayar ve ak ll  tahtan n ayarlanmas . 

3 - Belirlenen simülasyon, animasyon ve dijital oyunlar n oynanabilmesi için tablete, 

diz üstü bilgisayara ve ak ll  tahtaya yüklenmesi. 

4 – Derslere ba lanmadan önce oynanacak oyunun ekli ve kurallar  hakk nda 

rencilerin bilgilendirilmesi. 

Hedef Davran lar: 

Etki-tepki kuvvetlerini örneklerle aç klayabilme 

Yatay ve dü ey düzlemlerde etki-tepki kuvvetlerinin gösterebilme 

Oynat lacak Oyunlar 

- Enerji Kaykay  Park  Phet Simülasyonu 

- Kütle ve Esneklik Phet Simülasyonu 
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 BÖLÜMÜ 

5. Dikkat Çekme: Etki – Tepki kuvvetinin tan  sorulur ve günlük ya amdan 

oynanan dijital oyunlardan örnekler verilmesi istenir. Ö renci görü leri 

al nd ktan sonra etki – tepki yasas  tan mlan r. 

6. Güdüleme: rencilere oynad klar  dijital oyunlarda Newton’un Etki – Tepki 

Yasas ’n  fark edip etmedikleri sorulur. 

7. Gözden Geçirme: Newto’un Etki – Tepki Yasas ’n , yatay ve dü ey düzlemde 

etki – tepki kuvvetlerini göreceksiniz. 

8. Derse Geçi : Etki – tepki kuvvetlerinin bütün cisimler aras nda oldu unu, bu 

durumu dijital oyunlarda görülebilece i belirtilir. Etki – tepki kuvvetlerinin 

dijital oyunlardaki örnekleri verilir. Tahtaya çizilen cisimler aras nda etki – tepki 

kuvvet çifti gösterilir. 

GEL RME BÖLÜMÜ 

Etkinlikler: Etki – tepki kuvvetinin tan  yap r ve matematiksel formülünde ba  

oldu u de kenlere de inilir. Etki – tepki kuvvetinin olmamas  halinde neler 

olabilece i ile ilgili ö renci tahminleri al r. Tahminleirn ard ndan  oyununa geçi  

yap larak ö rencilerin etki – tepki kuvvet çiftini gözlemlemeleri sa lan r. Onlara bu 

simülasyon üzerinde etkinlikler yapt r. Ö rencilerin enerji kaykay  park  phet 

simülasyonundaki etki – tepki kuvvetini aç klamalar  istenir. Örnek sorular üzerinde 

etki – tepki kuvvetlerinin yönünü ve iddetini belirtmeleri istenir ö rencilerden. Verilen 

örnekler üzerinde yatay ve dü ey düzlemlerdeki etki – tepki kuvvetleri cisimler üzerinde 

gösterilir. Kütle ve esneklik phet simülasyonu kurallar  anlat ld ktan sonra 

rencilerden, simülasyonu deneyimlemeleri istenir. Simülasyonu deneyen 

rencilerden etki – tepki kuvvetini gözlemleyip gözlemleyemediklerini aç klamalar  

istenir. Dijital oyunlardan ba ka örnekler verilmesi istenir. 

Ara Özet: Newton’un Hareket Yasalar ’ndan etki – tepki kuvvetine ba ka dijital 

oyunlardan ve simülasyonlardan örnekler verilerek, yatay ve dü ey düzlemlerdeki etki – 

tepki kuvvetleri ile ilgili örnek sorular çözülür. 

Ara Geçi : Newton’un Hareket Yasalar ’ndan etki – tepki kuvvetleri ile ilgili sorular n 

olup olmad , konuyu anlay p anlamad klar  sorulur. Dijital oyunlardan konu alan  ile 

ilgili ba ka örnekler verilir. 
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SONUÇ BÖLÜMÜ 

Konular n genel tan mlamalar  yap r, etki – tepki kuvveti etkile im içinde bulunan 

bütün cisimler aras nda var oldu u belirtilir. Etki – tepki kuvvetlerine verilen güncel 

örnekler dijital oyunlarla desteklenir. Gelecek derste Newton’un Hareket Yasalar ’ndan 

olan eylemsizlik yasas ndan detayl  bir ekilde bahsedilece i belirtilir. 

DE ERLEND RME 

1 – Etki – tepki kuvveti nedir? 

2 – Etki – tepki kuvvetlerine hangi dijital oyunlar verilebilir? 

3 – Dü ey düzlemde etki – tepki kuvveti cisim diyagramlar nda nas l gösterilebilir? 

4 – Yatay düzlemde etki – tepki kuvveti cisim diyagramlar nda nas l gösterilebilir? 

05/01/2018 

Dersin Ad : Fizik  

f: 9/A S  (2.Deney Grubu) 

Ünitenin Ad : Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar  ve Sürtünme Kuvveti 

Süre: 45 + 45 (2 saat) 

retme ve Ö renme Strateji ve Yöntemleri: DO Yöntemli Anlat m, Soru Cevap, 

DO  Yöntemi  ile  tart ma,  DO  Yöntemi  ile  gösterip  yapt rma,  problem  çözme,  DO  

Yöntemi ile gözlem, DO Yöntemi ile  ara rma, DO Yöntemi ile örnek olay. 

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

Araç-Gereçler: Ak ll  tahta,  tahta,  kalem,  tablet,  diz  üstü  bilgisayar,  simülasyon,  

animasyon. 

Dersten Önce Yap lacak Etkinlikler: 

1 - Newton’un Hareket Yasalar  konu alan  ile ilgili simülasyon, animasyon ve dijital 

oyunlar n belirlenmesi. 

2 – Konu alan na uygun belirlenen simülasyon, animasyon ve dijital oyunlar için tablet, 

diz üstü bilgisayar ve ak ll  tahtan n ayarlanmas . 
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3 - Belirlenen simülasyon, animasyon ve dijital oyunlar n oynanabilmesi için tablete, 

diz üstü bilgisayara ve ak ll  tahtaya yüklenmesi. 

4 – Derslere ba lanmadan önce oynanacak oyunun ekli ve kurallar  hakk nda 

rencilerin bilgilendirilmesi. 

 

Hedef Davran lar: 

Eylemsizlik Yasas  aç klayabilme 

Günlük hayatta eylemsizlik yasas  ile ilgili örnekler verebilme 

Dinami in Temel Prensibinin ba  oldu u de kinleri fak edebilme ve 

yorumlayabilme 

Oynat lacak Oyunlar 

- Dijital Masa Tenisi Oyunu 

- Dijital Dart Oyunu 

- Dijital Bowling Oyunu 

- Dijital Hava Okeyi Oyunu 

 BÖLÜMÜ 

5. Dikkat Çekme: Eylemsizlik yasas n tan  sorulur ve günlük ya amda 

oynanan dijital oyunlardan örnekler verilmesi istenir. Ö renci görü leri 

al nd ktan sonra eylemsizlik yasas  tan mlan r. Dinami in temel prensibinin 

tan  sorulur ve günlük ya amda oynanan dijital oyunlardan örnekler verilmesi 

istenir. Ö renci görü leri al nd ktan sonra dinami in temel prensibi tan mlan r. 

6. Güdüleme: rencilere oynad klar  dijital oyunlarda Newton’un Eylemsizlik 

Yasas ’n  ve dinami in temel prensibini fark edip etmedikleri sorulur. 

7. Gözden Geçirme: Newton’un Eylemsizlik Yasas ’n  ve dinami in temel 

prensibini göreceksiniz. 

8. Derse Geçi : Bütün maddelerin konumlar  koruma e iliminde oldu unu ve bu 

durumu dijital oyunlarda görülebilece i belirtilir. Yine dinam in temel prensibi 

çerçevesinde bak ld nda dijital oyunlarda  da Newton’un üçüncü hareket 

yasas  görelebilece i belirtilir.  
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GEL RME BÖLÜMÜ 

Etkinlikler: Eylemsizlik yasas n tan  yap r ve günlük hayattan örnekler verilir. 

Daha önce derslerde oynanan dijital oyunlardan ve simülasyonlar ndan örneklemeler 

yap p yap lamayaca  tart r. rencilerin verdi i cevaplar çerçevesinde dijital 

masa tenisi oyunundan örnek verilir. Dijital masa tenisi oyununun kurallar  anlat r ve 

rencilerin, oyuna ba lamalar  istenir. Oyun tamamland ktan sonra eylemsizlik 

yasas n tan  tekrarlan r ve oyundan bölümler ile aç klan r. Dinami in temal 

prensibinin tan  yap r ve matematiksel formülü verlir. Matematik fomülündeki 

bile enlerden yola ç larak cisme uygulanan kuvvet, cismin kütlesi ve cismin 

kazanaca  ivme ile ilgili yorumlamalar yap r. Grafikler üzerinde de belirtilen ili kiler 

rencilerce yordanmaya çal r. Dijital hava okeyi oyununda dinami in temel 

prensibinin etkilerini görmek mümkün müdür, sorusu sorulur. Ve oyunun kurallar  

rencilerle tart ld ktan sonra, ö rencilerin oyuna ba lamas  istenir. Oyun devam 

ederken eylemsizlik yasas  ve dinami in temel prensibi ile aç klanabilecek noktalara 

de inilir. Oyun tamamlanmas n ard ndan ö rencilerin görü leri al r. Dijital 

oyunlardan ba ka örnekler verilmesi istenir. Dijital dart oyununun kurallar  anlat r ve 

rencilerden oyuna ba lamalar  istenir.Oyun tamamlan nca eylemsizlik ve dinami in 

temel prensibi tekrarlan r. Dijital dart oyunu da oynand ktan sonra Newton’un her üç 

yasas  bu oyundan bölümlerle örneklendirilir. 

Ara Özet: Newton’un Hareket Yasalar ’ndan eylemsizlik ve dinami in temel 

prensibine ba ka dijital oyunlardan örnekler verilir. Konu tan mlar  verilen dijital 

oyunlar ve simülasyonlar üzerinde detayland r. 

Ara Geçi : Newton’un Hareket Yasalar ’ndan eylemsizlik ve dinami in temel prensibi 

ile ilgili sorular n olup olmad , konuyu anlay p anlamad klar  sorulur. Dijital 

oyunlardan konu alan  ile ilgili ba ka örnekler verilir. 

SONUÇ BÖLÜMÜ 

Konular n genel tan mlamalar  yap r, eylemsizli in bütün cisimler için geçerli oldu u 

belirtilir. Belli bir kütleye sahip olan cisimlerin uygulana kuvvetle ters orant  olarak 

hareket etme e iliminde oldu una de inilir.Her iki yasayada verilen güncel örnekler 

dijital oyunlarla desteklenir. Gelecek derste Newton’un Hareket Yasalar  ile ilgili 

kavramsal problemlere çözülece i belirtilir. 
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DE ERLEND RME 

1 – Eylemsizlik ne demektir? 

2 – Eylemsizlik yasas na fiziksel aktivite temmelli oyunlardan örnekler verilebilir mi? 

Aç klay z. 

3 – Dinami in temel prensibi neyi aç klamaktad r? 

4 – Dinami in temel prensibinin ba  oldu u bile enler aras ndaki ili kiyi aç klay z. 

12/01/2018 

Dersin Ad : Fizik  

f: 9/A S  (2.Deney Grubu) 

Ünitenin Ad : Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar  ve Sürtünme Kuvveti 

Süre: 45 + 45 (2 saat) 

retme ve Ö renme Strateji ve Yöntemleri: DO Yöntemli Anlat m, Soru Cevap, 

DO Yöntemi ile tart ma, DO Yöntemi ile gösterip yapt rma, problem çözme, DO 

Yöntemi ile gözlem, DO Yöntemi ile  ara rma, DO Yöntemi ile örnek olay. 

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

Araç-Gereçler: Ak ll  tahta, tahta, kalem, tablet, diz üstü bilgisayar, simülasyon, 

animasyon. 

Dersten Önce Yap lacak Etkinlikler: 

1 - Newton’un Hareket Yasalar  konu alan  ile ilgili simülasyon, animasyon ve dijital 

oyunlar n belirlenmesi. 

2 – Konu alan na uygun belirlenen simülasyon, animasyon ve dijital oyunlar için tablet, 

diz üstü bilgisayar ve ak ll  tahtan n ayarlanmas . 

3 - Belirlenen simülasyon, animasyon ve dijital oyunlar n oynanabilmesi için tablete, 

diz üstü bilgisayara ve ak ll  tahtaya yüklenmesi. 

4 – Derslere ba lanmadan önce oynanacak oyunun ekli ve kurallar  hakk nda 

rencilerin bilgilendirilmesi. 
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Hedef Davran lar: 

Günlük hayatta gözlemlenen olaylar  ve dijital oyunlar  Newton’un hareket yasalar  

kullanarakyorumlayabilme 

Newton’un hareket yasalar  ile ilgili kavramsal problemler çözebilme 

Oynat lacak Oyunlar 

- Robot Ta ma Sistemi Phet Simülasyonu 

- Denge Hareketi Phet Simülasyonu 

 BÖLÜMÜ 

5. Dikkat Çekme: Newton’un Hareket Yasalar ’n n ne oldu u ve tan mlar  sorulur. 

Günlük ya amdan ve dijital oyunlardan örnekler verilmesi istenir. Ö renci 

görü leri al nd ktan sonra yasalar n genel tan mlar  yap r.  

6. Güdüleme: rencilere oynad klar  dijital oyunlarda Newton’un Hareket 

Yasalar ’n  fark edip etmedikleri sorulur. 

7. Gözden Geçirme: Newton’un Hareket Yasalar  ve kavramsal problemleri  

göreceksiniz. 

8. Derse Geçi : Newton’un Hareket Yasalar ’n n dijital oyunlarda görülebilece i 

belirtilir 

GEL RME BÖLÜMÜ 

Etkinlikler: Newton’un Hareket Yasalar ’n n tan  yap r ve günlük hayattan 

örnekler verilir. Daha önce derslerde oynanan dijital oyunlardan örneklemeler yap p 

yap lamayaca  tart r. rencilerin verdi i cevaplar çerçevesinde robot ta ma 

sistemi phet simülasyonundan örnek verilir. Robot ta ma sistemi phet simülasyonunun 

kurallar  anlat r ve ö rencilerin simülasyona ba lamalar  istenir. Simülasyon 

tamamland ktan sonra Newton’un hareket yasalar  tekrarlan r ve simülasyondan 

bölümler ile aç klan r. Matematiksel formülü verilen yasalarla ilgili sorular çözülür 

konu alan  ile ilgili kaynaklardan. Grafikler üzerinde Newton’un hareket yasalar  

yorumlan r. Denge hareketi phet simülasyonun kurallar  anlat r ve simülasyon 

kurallar  ö rencilerle tart ld ktan sonra, ö rencilerin simülasyona ba lamas  istenir. 

Simülasyon devam ederken Newton’un Hareket Yasalar  ile aç klanabilecek noktalara 

de inilir. Simülasyon tamamlanmas n ard ndan ö rencilerin görü leri al r. Dijital 

oyunlardan ba ka örnekler verilmesi istenir.  
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Ara Özet: Newton’un Hareket Yasalar ’na dijital oyunlardan örnekler verilir. Konu 

tan mlar , verilen oyunlar üzerinde detayland r. 

Ara Geçi : Newton’un Hareket Yasalar  ile ilgili sorular n olup olmad , konuyu 

anlay p anlamad klar  sorulur. Dijital oyunlardan konu alan  ile ilgili ba ka örnekler 

verilir. 

SONUÇ BÖLÜMÜ 

Konular n genel tan mlamalar  yap r, Newton’un Hareket Yasalar ’n n günlük 

ya am zdaki bütün alanlar için geçerli oldu u belirtilir. Çevrevimizi ve oynad z 

dijital oyunlar  iyi gözlemleyebilirsek Newton’un Hareket Yasalar ’n  fark 

edebilece imize de inilir. Gelecek derste sürtünme kuvveti ile ilgili ders konular n 

lenece i belirtilir. 

DE ERLEND RME 

1 – Newton’un Hareket Yasalar  nelerdir? 

2 – Newton’un Hareket Yasalar ’na dijital oyunlardan örnekler verilebilir mi? 

Aç klay z. 

19/01/2018 

Dersin Ad : Fizik  

f: 9/A S  (2.Deney Grubu) 

Ünitenin Ad : Kuvvet, Newton’un Hareket Yasalar  ve Sürtünme Kuvveti 

Süre: 45 + 45 (2 saat) 

retme ve Ö renme Strateji ve Yöntemleri: DO Yöntemli Anlat m, Soru Cevap, 

DO Yöntemi ile tart ma, DO Yöntemi ile gösterip yapt rma, problem çözme, DO 

Yöntemi ile gözlem, DO Yöntemi ile  ara rma, DO Yöntemi ile örnek olay. 

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

Araç-Gereçler: Ak ll  tahta, tahta, kalem, tablet, diz üstü bilgisayar, simülasyon, 

animasyon. 
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Dersten Önce Yap lacak Etkinlikler: 

1 - Sürtünme Kuvveti konu alan  ile ilgili simülasyon, animasyon ve dijital oyunlar n 

belirlenmesi. 

2 – Konu alan na uygun belirlenen simülasyon, animasyon ve dijital oyunlar için tablet, 

diz üstü bilgisayar ve ak ll  tahtan n ayarlanmas . 

3 - Belirlenen simülasyon, animasyon ve dijital oyunlar n oynanabilmesi için tablete, 

diz üstü bilgisayara ve ak ll  tahtaya yüklenmesi. 

4 – Derslere ba lanmadan önce oynanacak oyunun ekli ve kurallar  hakk nda 

rencilerin bilgilendirilmesi. 

Hedef Davran lar: 

Sürtünme kuvvetini tan mlama ve ba  oldu u de kenleri analiz edebilme 

Statik ve kinetik sürtünme kuvvetlerini kar la rabilme 

Serbest cisim diyagramlar  üzerinde sürtünme kuvvetini gösterebilme 

Sürtünme kuvvetinin günlük hayattaki avantaj ve dezavantajlar na örnekler verebilme 

Kayarak ve dönerek ilerleyen cisimlerde sürtünme kuvvetinin yönünü örnekler üzerinde 

aç klayabilme 

Oynat lacak Oyunlar 

- Dijital Araba Yar  Oyunu 

- Dijital Bisiklet Yar  Oyunu 

- Angry Bird Oyunu 

- Dijital Bilardo Oyunu 

 BÖLÜMÜ 

5. Dikkat Çekme: Sürtünme kuvvetinin tan  sorulur ve günlük ya amda oynanan 

dijital oyunlardan örnekler verilmesi istenir. Ö renci görü leri al nd ktan sonra 

sürtünme kuvveti tan mlan r. Sürtünme kuvvetinin avantaj ve dezavantajlar  

sorulur ve günlük ya amda oynanan dijital oyunlardan örnekler verilmesi istenir.  

6. Güdüleme: rencilere oynad klar  dijital oyunlarda sürtünme kuvvetinin 

etkilerini fark edip etmedikleri sorulur. 

7. Gözden Geçirme: Sürtünme kuvvetini ve etkilerini göreceksiniz. 
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8. Derse Geçi : Bütün maddeler aras nda sürtünme kuvvetinin oldu unu ve bu 

durumu dijital oyunlarda görülebilece i belirtilir.  

GEL RME BÖLÜMÜ 

Etkinlikler: Sürtünme kuvvetinin tan  yap r ve günlük hayattan örnekler 

verilir.Daha önce derslerde oynanan dijital oyunlardan ve simülasyonlardan 

örneklemeler yap p yap lamayaca  tart r. rencilerin verdi i cevaplar 

çerçevesinde dijital araba yar  oyunlar ndan örnekler verilir. Dijital araba yar  oyunu 

kurallar  anlat r ve oyunu oynamak isteyen ö rencilerin, araba yar  oyununa 

ba lamalar  istenir. Oyun tamamland ktan sonra sürtünme kuvvetinin tan  tekrarlan r, 

kayarak ve dönerek ilerleyen cisimler üzerinde sürtünme kuvvetinin yönü oyundan 

bölümler ile aç klan r. Statik ve kinetik sürtünmenin de oyun içinde hareketi nas l 

etkiledi i blirtilir. Grafikler üzerinde de belirtilen statik ve kinetik sürtünme ili kileri 

rencilerce yordanmaya çal r. Sürtünme kuvvetinin matemetiksel modelindeki 

bile enler aç klan r ve ö rencilerce tart r. Dijital bisiklet yar  oyununda sürtünme 

kuvveti konu alan  görmek mümkün müdür, sorusu sorulu. Ve oyunun kurallar  

rencilerle tart ld ktan sonra, ö rencilerin oyuna ba lamas  istenir.Oyun devam 

ederken sürtünme kuvveti ile aç klanabilecek noktalara de inilir. Oyun 

tamamlanmas n ard ndan ö rencilerin görü leri al r. Sürtünme kuvvetinin günlük 

hayattaki avantaj ve dezavantajlar  sorulur. Angry bird oyununu oynamak isteyen 

renciler oyuna ba lar. Oyun tamamlan nca sürtünme kuvveti ve etkileri tekrarlan r. 

rencilerin yorumlar  al p, genel kaidelere ula r. Dijital bilardo oyununda 

sürtünme kuvvetinin etkilerini görmek mümkün müdür, sorusu sorulur. Ö rencilerin 

dijital bilardo oyununa ba lamalar  istenir. Oyundan bölümlerden sürtünme kuvvetine 

örnekler verilerek, ö rencilerin genellemelere ula malar  istenir. 

Ara Özet: Sürtünme kuvvetinin etkilerine dijital oyunlardan örnekler verilir. Konu 

tan mlar  verilen dijital oyunlar üzerinde detayland r. 

Ara Geçi : Sürtünme kuvveti ile ilgili sorular n olup olmad , konuyu anlay p 

anlamad klar  sorulur. Dijital oyunlardan konu alan  ile ilgili ba ka örnekler verilir. 

SONUÇ BÖLÜMÜ 

Konular n genel tan mlamalar  yap r, sürtünmenin bütün cisimler için geçerli oldu u 

belirtilir. Sürtünme kuvvetinin kinetik ve statik olarak ikiye ayr ld  beliritilir. 
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Sürtünme kuvvetinin avantaj ve dezavantajlar na genel olarak de inilir. Sürtünme 

kuvvetine verilen güncel örnekler dijital oyunlarla desteklenir.  

DE ERLEND RME 

1 – Sürtünme kuvveti nedir? 

2 – Sürtünme kuvvetinin ba  oldu u de kenler nelerdir? Aç klay z. 

3 – Statik ve kinetik sürtünme kuvvetini aç klay z. 

4 – Sürtünme kuvvetinin günlük hayattaki avantaj ve dezavantajlar  nelerdir? 

5 – Statik ve kinetik sürtünme kuvveti aras ndaki farklar nelerdir? 
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