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Arastirma egitsel oyun destekli 0gretimin, 6grencilerin 6grenme lriinlerine
yani fen bilimleri dersindeki basarilarina, bilginin kaliciligina ve fen bilimleri dersine
yonelik tutumlarma etkisini belirlemek amaciyla yapilmistir. Buna ek olarak,
Ogretmen adaylarinin egitsel oyun destekli 6gretim uygulamalarinin 6grenme
uriinlerine etkisi noktasindaki goriisleri ile 6gretmen adaylarinin hazirlamis oldugu
egitsel oyun igerikli ders planlarinin uygunluk diizeyleri degerlendirilmistir.

Ogrencilerin dgrenme iiriinlerine olan etkisini belirlemek amaciyla; 2014—
2015 egitim-6gretim yil1, 1. donem, Ankara Ili, Ahmet Vefik Pasa Orta Okulundaki
6/A (kontrol grubu, 22 6grenci) ve 6/B (deney grubu, 23 6grenci) simiflarinda
Ogrenim gormekte olan 45 Ogrenciye, 6. sinif fen bilimleri 6gretim programiin
“Canlilar ve Hayat” o6grenme alanindaki “Viicudumuzdaki Sistemler” iinitesine
yonelik hazirlanmis olan egitsel oyun destekli O0gretim uygulamasi yapilmistir.
Ogrencilerin basar1 ve kalicilik puanlarini 6lgmek amaciyla KR-20 giivenirligi 0.855
olarak hesaplanan basari testi; 6grencilerin tutum puanlarin1 6lgmek amaciyla Kenar
ve Balc1 (2012)’nin gelistirerek Cronbach’s Alpha katsayr degerini 0.83 buldugu, 12
maddelik, 5’1i likert tipi “Fen ve Teknoloji Dersine Yonelik Tutum Olgegi”
kullanilmistir.

Basar1 ve tutum puanlarini 6lgmek amaciyla t-testi analiz yontemi, kalicilik

testi puanlarmi 6lgmek amaciyla ise tek faktorli ANOVA uygulanmistir. Veriler



SPSS istatistik programinda analiz edilmistir. Analizler neticesinde, deney ve kontrol
grubunun ortalama basar1 puanlarinda olumlu yonde bir farklilasma meydana geldigi
ve bu farklilasmanin deney grubu lehine daha yiliksek oldugu goriilmektedir.
Kalicilik testi puanlart incelendiginde ise deney grubu ve kontrol grubu
ogrencilerinin ortalama puanlarinda bir diisiis yasanmistir. Bu anlamda uygulamanin
etkisinin azaldig1 gozlemlenmektedir. Bununla birlikte deney grubunun ortalama
kalicilik puanmi kontrol grubu ortalama kalicilik puanindan daha yiiksektir. Bu
bulgular ise yapilandirmaci yaklasim ve egitsel oyun destekli 6gretimin basari ile fen
bilimlerine yonelik tutumu artirdigini ve bilginin kaliciliginin saglanmasi noktasinda
etkili oldugunu gostermektedir.

Arastirmanin diger asamasinda ise Kirikkale Universitesi 2014-2015 egitim-
ogretim yilinda “Ozel Ogretim Yontemleri II” dersini alan 40 fen bilgisi 6gretmen
adayma egitsel oyun yontemi ile ilgili sunum yapilarak yontem ve uygulama
hakkinda bilgi verilmistir. Ogretmen adaylarmin egitsel oyun destekli 6gretim
uygulamalarinin 6grenme iriinlerine etkisi noktasindaki goriislerini almak {izere 10
soruluk maddeden olusan bir goriisme formu uygulanmistir. Toplam 40 6gretmen
adayindan 32 6gretmen adayinin goriisiine ulagilmistir. Goriisme formu, uygulama
oncesinde Kirikkale Universitesindeki alan egitimi uzmanlarina sunulmus ve gerekli
diizenlemeler neticesinde yeniden yapilandirilmistir. Verilerin analizinde betimsel
analiz yontemi kullanilmigtir. Bununla birlikte 12 gruptan olusan toplam 40
ogretmen adaymin hazirlamis oldugu egitsel oyun igerikli ders planlar
degerlendirilmistir. Degerlendirme, “uygun”, “kismen uygun” ve “uygun degil”
arasinda 3’lii likert tipi olarak hazirlanan 15 maddelik egitsel oyun igerikli ders planm
degerlendirme formu ile gerceklestirilmistir Bu degerlendirme formu, degerlendirme
oncesinde Kirikkale Universitesindeki alan egitimi uzmanlarina sunulmus ve gerekli
diizenlemeler yapilarak son hali verilmistir. Ders planlar1 “Ders Plan1 Degerlendirme
Formu” ile analiz edilmistir.

Ogretmen adaylarinin gériisleri neticesinde, egitsel oyunlarin egitim-6gretim
siirecine ve Ogrencilere yonelik katkilarindan dolay: siire¢ icerisinde kullanilmasi
gerektigi sonucuna ulasilmigtir. Bununla birlikte 6gretmen adaylarinin biiytik bir
cogunlugu egitsel oyun materyali hazirlamada ve ders planina uygun olacak sekilde
uygulamada yeterli goriilmektedir. Ogretmen adaylarmin, “Ozel Ogretim Y dntemleri

II” dersini almis olmalar1 bu yeterliligin saglanmasinda 6nemli bir etkendir.



Arastirma sonuglarindan yola ¢ikarak egitimcilere, fen 6gretiminde yapilacak

calismalara ve aragtirmacilara onerilerde bulunulmustur.
Anahtar Kelimeler: Egitsel Oyun, Fen Bilimleri Ogretimi, Egitsel Oyun Destekli
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ABSTRACT

THE IMPACT OF PEDAGOGICAL PLAY-ASSISTED TEACHING
APPLICATIONS ON LEARNING OUTPUTS IN SCIENCE TEACHING

GURPINAR, Cansu
Kirikkale University
Graduate School of Natural and Applied Sciences
Elementary Education Department, Master’s Thesis
Supervisor: Prof. Dr. Murat DEMIRBAS
June, 2017, 226 pages

The purpose of the research is to determine the impact of pedagogical play
assisted education on the learning outputs of the students, namely their achievement
at Science course, retention of knowledge and their attitude towards Science course.
In addition, opinions of the pre-service teachers about the impact of pedagogical play
assisted education applications on learning outputs and appropriacy of pedagogical
play-contained lesson plansprepared by the pre-service teachers have been evaluated.

To determine the impact of students on learning outputs, pedagogical play
assisted education application regarding “The Systems in Our Body” unit in “The
Living and Life” learning field of the 6" grade Science education programme was
conducted on 45 students receiving education in 6/A (control group, 22 students) and
6/B (experimental group, 23 students) classes at Ahmet Vefik Pasa Secondary
School in the 1% term of 2014 — 2015 school year. Achievement test with reliability
coefficient calculated as 0.855 was used for measuring achievement and retention
scores of students. 12-point, five point Likert type “Attitude Scale towards Sciences
and Technology Lessons” developed by Kenar and Balci1 (2012) and Cronbach’s
Alpha coefficient was found 0.83 was used to measure the attitude scores of students.

T-test analysis method was applied to measure achievement and attitude
scores, and single-factor ANOVA was applied to measure retention test scores. Data
were analyzed in SPSS statistical program. The result of the analysis shows a

positive differentiation in average achievement scores of experimental group and



control group, and this differentiation is higher in favor of the experimental group.
However, retention test scores show a decrease in average scores of the experimental
group and control group students. In this regard, there is a slight decrease in the
impact of the application. Yet, average retention score of the experimental group is
higher than the average retention score of the control group. These findings show
that constructivist approach and pedagogical play assisted education are slightly
effective in achievement and retention of knowledge.

In the other stage of research, a presentation was made about the pedagogical
play method and information about the method and application was given to 40
science and technology pre-service teachers in “Special Teaching Methods II” class
of 2014-2015 Academic Year at Kirikkale University. An interview form comprised
of 10 questions was applied for having opinions of the pre-service teachers about
pedagogical play-focused education applications. Opinions of 32 pre-service teachers
out of 40 were obtained. Interview form was presented to educational field specialists
before application and reconstructed at the end of necessary corrections. Descriptive
analysis method was used for data analysis. Evaluation was made with a 15-point
pedagogical play-contained lesson plan evaluation form prepared as three point
Likert type between “appropriate”, “partially appropriate” and “not appropriate”.
This evaluation form was presented to educational field specialists at Kirikkale
University before evaluation and finalized after necessary corrections. Lesson plans
were analyzed with “Lesson Plan Evaluation Form.”

As the result of the opinions of pre-service teachers, pedagogical plays should
be used due to their contributions to education and teaching process and to students.
This view is also supported by the findings of studies in the relevant field. In addition
to this, a great majority of pre-service teachers has been found qualified in preparing
pedagogical play material and application in accordance with lesson plan. An
important factor in fulfilling this qualification for pre-service teachers is their
participation to “Special Teaching Methods II”” course.

Departing from the research results, recommendations for educators, studies

in Science Teaching and researchers are made.



Keywords:Pedagogical Play, Science Teaching, Pedagogical Play Assisted Science
Teaching, Pre-service Teachers Opinions, Lesson Plan.
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1.GIRIS

Insanoglu, siirekli gelisen ve degisen caga ayak uydurmak igin kendisini
gelistirmek zorundadir. Bu dogrultuda, bireyin; vasiflarin1 artirmasi, yeteneklerinden
azami Ol¢iide faydalanmay1 6grenmesi ve bdylece gelecek yasama hazirlanmasi icin
belirli bir egitimden ge¢mesi gerekmektedir. Benzer sekilde, insanlarin gelisim
siireclerini olumlu yonde etkilemek, kontrol altina almak ve topluma daha faydali
bireyler olmalarini saglamak icin egitimin gerekliligi, ilk¢aglardan beri degismez bir
kuraldir. Tarihin her evresinde, birgok egitim kurumu acilmis, egitimci insanlar
yetistirilmis ve insanlar egitilmistir. Insanlarmn egitimleri icin programlar, bu
programlart uygulamak icin yontemler, yontemleri uygulamak i¢in de araglar
gelistirilmistir ve halen de gelistirilmektedir. Onceki caglarda oldugu gibi, her seyin
hizla degistigi giiniimiiz teknoloji caginda da egitimde degisiklikler ve yenilikler
yapilmaktadir. (Altunay, 2004).

Bilginin ve teknolojinin gelisimi toplumun her kesimini etkiledigi gibi egitim
sisteminde de degisiklikleri beraberinde getirmistir. (Bakar, Tiiziin ve Cagiltay,
2008). Bu baglamda Tiirkiye’deki miifredat programi Milli Egitim Bakanlig
tarafindan 2004 yilindan itibaren degistirilmeye baslanmistir. Bu siiregle birlikte
yenilenen fen bilimleri 6gretim programinin amaci,“Aragtiran-sorgulayan, etkili
kararlar verebilen, problem ¢o6zebilen, kendine giivenen, isbirligine acik, etkili
iletisim kurabilen, siirdiiriilebilir kalkinma bilinciyle yasam boyu Ogrenen fen
okuryazar1 bireyler yetistirmektir. Fen okuryazari bireyler, fen bilimlerine iliskin
temel bilgilere ve dogal ¢evrenin kesfedilmesine yonelik bilimsel siire¢ becerilerine
sahiptir. Bu bireyler, kendilerini toplumsal sorunlarla ilgili problemlerin ¢6ziimii
konusunda sorumlu hisseder, yaratici ve analitik diisiinme becerileri yardimiyla
bireysel veya isbirligine dayali alternatif ¢oziim Onerileri iiretebilirler”. (MEB,2013).

Fen egitiminin genel amaci 6grencilere bilim okuryazarligint kazandirmaktir.
Bilim okuryazarliginin tanimi1 ve 6zellikleri konusunda alan yazinda bir goriis birligi
bulunmamakla birlikte, fen egitimcileri bu becerilerin bireylere kazandirilmasi
gerektigini diisiinmektedir. Bu gereklilik, “Nasil bir fen egitimi?” sorusunu giindeme

getirmis ve yanit ise “gergek yasamdan kopuk olmayan ve &grencilere anlamli



gelecek bir fen egitimi” olmustur (Anagiin ve Duban, 2014). Bu sebeple, ders
esnasinda veya ders dist zamanlarda Ogrencilerin anlamli  6grenmelerini
destekleyecek etkinliklerin 6nemi artmistir (Bakar, Tiiziin ve Cagiltay, 2008).

Ogretmenin smifta bulunmasinin nedeni, kendisine verilen siire icinde
belirlenen amaglara ulasabilmesidir. Bu amaci gergeklestirebilmek i¢in kendi
yeterlilikleri ile beraber, simif ortaminin egitim-6gretim etkinliklerine uygun olarak
diizenlenmesi gerekmektedir (Dagli vd., 2009)

Ogretim siirecinde hedeflenen Ogrenmenin saglanabilmesi icin degisik
yontem ve tekniklerin kullanilarak ogretimin zenginlestirilmesi gerekmektedir.
Ogretmen ogrencilerin ilgi ve tutumlarmi, o&grenme sekillerini ve konunun

ozelliklerini gbz Oniine alarak siireci planlamalidir (Canbay, 2012).

1.1. Problem Durumu

Fen bilimleri dersi giinlik hayattaki olaylar1 bilimsel olarak agiklamada
Oonemli bir yere sahiptir. Bu nedenle fen bilimleri dersi 6gretim programinda
O0grenme ve Ogretme kuram ve uygulamalari agisindan biitlinciil bir bakis agisi
benimsenmesine ragmen; genel olarak Ogrencinin, kendi 6grenmesinden sorumlu
oldugu, o6grenme siirecine aktif katiliminin saglandigi bilgiyi kendi zihninde
yapilandirmaya olanak taniyan arastirma-sorgulamaya dayali 6grenme stratejisi
benimsenir (MEB, 2013). Arastirma-sorgulama &grenci merkezli ve bilgi
yapilandirmayr destekleyen bir yaklagim olmakla beraber Ogrencilerin 6grenme
stirecine aktif katihmimi tesvik eden ve yapilandirici 6grenme teorisinin temel
prensipleri ile uyumlu olan énemli bir yaklagimdir (Budak, 2008).

Her bireyin sahip oldugu biyolojik donanim ve 6zellikler farklidir. Bu durum
O0grenme ortaminda bireysel farkliliklart ve farkli  6grenme  sekillerini
olusturmaktadir. Bu nedenle egitim-6gretim etkinliklerinin bireysel 6zelliklere uygun
olarak en iyi sekilde tasarlanip organize edilmesi gerekmektedir.

Ortaokul déonemindeki ¢ocuklarin soyut diisiinme yetenekleri yeterli diizeyde
gelismemistir. Bu nedenle 6grenciler, karmasik problemleri ancak somut hale
getirildiginde ¢o6zebilirler. Fen programlarinda uzay, enerji, kuvvet, elektrik gibi

konularda soyut kavramlarin c¢oklukla bulunmasi Ogrencilerin bu kavramlari



ogrenmesinde zorluk yasamalarina sebep olmaktadir (Pine, Messer ve John, 2001).
Fen bilimleri dersinde soyut kavramlarin bulunmasi istenilen hedeflere ulasmayi
zorlastirmakta ve Ogrenciler tarafindan konularin kavranmasi diizeyinde sikintilar
yasanmaktadir. Bu nedenle 6grenciler fen bilimleri dersini sevmekte zorlanmakta ve
dersten uzaklasmaktadir (Cavus, Kulak ve Berk, 2011).

Ogretimi daha diizenli, verimli, 6grenmeyi daha zevkli ve anlamli hale
getiren bazi1 yontem ve teknikler 6gretim calismalarinin yiiriitiilmesinde 6nemli bir
ara¢ haline gelmistir. Bu nedenle 6grenme etkinliklerinin diizenlenisi sirasinda
yontemler arasinda uygun bir se¢imin yapilmast da énemli bir konudur. Kullanilacak
olan yontem, bireyin her yoniiyle 6grenme ortamina katilimini saglamalidir.

Ogrencinin yaparak ve yasayarak aktif olarak siire¢ icinde yer alabilecegi, fen
bilimleri dersine kars1 olumlu bir tutum gelistirebilecegi ve bilgilerinin kaliciligin
saglayabilecegi yollardan biri de egitsel oyunlardir (Cavus, Kulak ve Berk, 2011).
Egitsel oyunlar sayesinde gercek hayatta karsilasilabilecek problemler ogrencilere
sunulabilir ve boylece 6grencilerin deneyim kazanmalarina olanak taniyarak bilginin
giinliik hayata transferi saglanabilir.

Yapilan ¢aligmalar; egitsel oyun uygulamalarinin 6g8rencilerin akademik
basarilarinda ve uygulandigi derse yonelik tutumlarinda artis yarattigini, bilginin
kaliciligini sagladigini ortaya koymaktadir (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007; Chuang ve
Chen, 2007; Papastergiou, 2009; Clark vd., 2011; Milner vd., 2011; Coskun, 2012;
Demir, 2012; Gedik, 2012; Holmes, 2012). Egitsel oyun yontemi ile desteklenmis
ogretimin Ogrenciler tarafindan sevildigi, 6grenmeyi gorsellestirdigi, ogrencilerin
kayg diizeylerini azalttif1 ve bireysel 6grenmelerine yardimci oldugu Bayirtepe ve
Tiiziin’tin (2007) caligmasinda da ortaya ¢ikmaktadir. Arastirmalar egitsel oyunlarin
ogrenci performanslarina olumlu yonde katki sagladigini (Charlton, Williams ve
McLaughlin, 2005), 6grencilerin motivasyonlarii1 ve tutumlarini olumlu ydnde
etkiledigi, zor konularin 6gretilmesinde kolaylik sagladigini gostermektedir (Divjak
ve Tomic, 2011; Giiler, 2011).

Ogrenme  alanlarinmn  gelistirilmesinde ~ ve  kalict  &grenmelerin
gerceklesmesinde egitsel oyunlarin, programda uygulanan yontemlere nazaran daha
basarili oldugu (Gedik 2012), sosyal beceriyi gelistirdigi (Giilhan, 2012),

ogrencilerin ders esnasinda aktif, istekli ve merakli olduklari, dersin dgrenciler igin



sikict ve anlasilmast zor olmaktan ¢ikarak, eglenceli bir 6gretim halini aldig: (Giiler,
2011) yine yapilan ¢aligsmalarda gézlenmistir.

Oyun ortamlarmin 6grencilerin aktif olarak ilgilendikleri ortamlar olmasi,
Ogrencilere yaparak yasayarak 6grenme firsatlar1 sunmasi, zengin uyaricit sunmasi,
geri doniit saglayarak dogruyu buldurmasi gibi 0Ozellikleri dusiiniildiigiinde
ogrencilerin 6grenme siireglerinde oyun temelli 6grenme ortamlari tercih edilebilir
(Bayirtepe ve Tiiziin, 2007). Ayrica ¢ocuklarin oyunu sevdikleri ve zamanlarinin
cogunu oyunla gegirdikleri  disiliniildiiglinde, oyunun egitim-O6gretimde
kullanilmasmin 6grenmelerde kalicilik saglayacagi, Ogrenci motivasyonlarini ve
becerilerini olumlu yonde etkileyecegi sdylenebilir (Canbay, 2012).

Egitsel oyunlar, dersin hedeflerini gergeklestirmede etkili bir ara¢ olmaktadir.
Ogretim uygulamalarmda oyun, dersi eglenceli hale getirerek dgrencilerin eglenerek
ogrenmelerine imkan saglamaktadir. Eglenerek yapilan Ogretim faaliyetleri
ogrencilerin 6grenmelerini ve dgretim siirecini olumlu etkilemekle birlikte (Milner
vd., 2011) siireci zenginlestirmekte sadece eglenme amaciyla degil aynt zamanda
akademik igerikli 6grenmeyi de desteklemektedir (Barab ve Dede, 2007).

Oyun temelli 6grenme ortamlarinda Ogrenci hedef davraniglara var olan
bilgilerini kullanarak kendisi ulasir, eski ve yeni bilgilerini karsilastirir, alternatif
cozlimler iiretmek icin 6n Ogrenmelerini ve yeni bilgileri biitlinlestirir, bu sayede
ogrenci kendi bilgisini kendisi yapilandirmis olur (Bayirtepe ve Tiiziin, 2007). Bunun
neticesinde dgrenciler 6gretim siirecinde aktif rol oynayarak bilgiyi istendik yonde
oziimserler.

Igerigin kazandirilmasinda 6grencinin ilgi ve katilimi siirekli tutulmalidir.
Ogretmenler 6grencilerin ilgisini ¢ekmeden onlara ydn veremezler. Ogrenciyi
giidiilemeyen ve dikkatini ¢ekmeyen egitim anlayismin oldugu simif ortaminda
karsimiza ezberci, ¢alismaktan zevk almayan 6grenciler ¢ikar (Dagli vd., 2009).

Egitim-6gretim faaliyetlerinde Ogrenmenin gergeklesmesi icin Oncelikli
yapilmas1 gereken Ogrencide ilgi uyandirma, dikkat saglama ve giidiilemedir. Oyun,
ilgi uyandirmanin en basarili yollarindan biridir. Buna ragmen her ¢ocuk ayni oyunu
oynamaktan zevk almaz. Bu nedenle degisik oyunlar cocugu derin uykusundan
uyandirir, hayata ve derslere baglar ona canlilik verir (Karabacak, 1996). Oyun ile

ogrencinin dikkati ve ilgisi ders iizerinde yogunlagsmakta ve oyun ile iligskilendirilen



ders biiyiik bir dikkatle takip edilmektedir. Boylece 6grenmeler etkili bir bigimde
gerceklesmektedir.

Ogretim materyali kullanimi, &zellikle birden fazla duyu organina hitap
ediyorsa 6grencilerin dikkatlerini daha uzun siire derse vermelerini saglar. Tiim duyu
organlarini kullanarak 6grenme siirecine katilim gdsteren 6grenci daha kolay 6grenir
ve ogrendiklerinin %80’ini de unutmaz (Dagli vd., 2009). Oyun birden fazla duyu
organina hitap ettigi i¢in kavramlar somutlasacak ve Ogretim daha etkili hale
gelecektir. Ozellikle ilkdgretim ¢agindaki ¢ocuklarin ogrendikleri kavramlar
soyutlagtirmakta zorlandiklarini diistinecek olursak oyunlarin 6gretim siirecine
olumlu katkilar1 oldugunu soyleyebiliriz (Cavus, Kulak ve Berk, 2011).

Bu ac¢iklamalardan yola ¢ikarak arastirmanin problem ctimlesini, “Fen
bilimleri G6gretiminde egitsel oyun destekli 6gretim uygulamalarinin 6grenme

tiriinlerine etkisi nedir?” olugturmaktadir.

1.2. Arastirmanimn Onemi

Oyun, beden ve zihni gelistiren bir faaliyettir. Oyun sayesinde cocuklar;
paylasimda bulunma, sorumluluk alma, toplumsal dayanisma ve bireysel gelisim
imkani bulabilmektedirler. Etkili bir oyun ile ¢ocuklar, 6zgiiven ve aragtirma ruhunu
kazanarak basarili birer birey olabilirler. Tekrar denemeyi ve yilmamayi
ogrenebilirler. Cocuklar genellikle okulu sevseler dahi, bazen okuldaki ders ve
etkinliklerden sikilmaktadirlar. Bu durumda, egitsel oyun uygulamalari ile 6gretim
daha eglenceli hale getirilebilir. Ogrencilerin dikkat ve motivasyon diizeyleri
artirllarak, derslerin hedefleri yiiksek diizeyde gerceklestirilebilir. Bdylece
ogrencilerin okula ve derslere kars1 tutumlar1 degistirilebilir; 6grencilerin okulda
kendilerini mutlu hissedecekleri, sosyal ve ruhsal yonden saglikli bir gelisim stireci
ortaya koyabilecekleri ortamlar yaratilabilir (Akandere, 2012:2-3, Akt: Yesilkaya,
2013).

Oyun ¢ocugun dogasinda var olan bir olgudur. Cocuk oyun oynarken kendini
anlatma ve desarj olma firsat1 yakalar (Tekin,1995; Akt: Oren ve Avci, 2004).Egitsel
oyunlar, Ozellikle cocuklarin okula ilk bagsladigi yillarda, ilkokulda ve diger



seviyelerde kullanilmalidir. Ilkokulda oyundan faydalanmanmn &nemi, ilkokul
cocugunun gelisim 6zelliginden kaynaklanmaktadir (Karabacak, 1996).

Fen bilimleri soyut kavramlar igeren bir bilim dalidir. Ozellikle ilkdgretim
cagindaki cocuklar somut islemler basamagindadir. Bu nedenle fen bilimleri
dersindeki kavram ve olgularin somutlagtirilmasi, 6grenmenin kalict ve etkili
olmasinin saglanmasi agisindan egitsel oyunlar en iyi aragtir.

Cocuk oyun igerisinde oyunu kurallara gére oynamanin hazzini alir, insanlara
kars1 sevgi duyar, takdir edilme duygusunu tadar, kendine olan giivenini pekistirir
(MEB, 2006b).Egitimde oyunlarin kullanimi, 6grencilerin diger dgrencilerle iletisim
kurma, nezaket ve liderlik gibi sosyal becerilerinin gelismesini saglar (Neimeyer,
2006; Akt: Sert, 2009).

Ogrenme ne kadar duyuya hitap ederse o kadar giiclii olur. Bes duyu organini
aktif hale getiren, yaparak yasayarak 6grenme firsati sunan yollardan birisi de egitsel
oyunlardir.

Oyun c¢ocuklarin yogun bir zevkle goniillii olarak katildigi, eglenmek
amaciyla yapilan bir etkinliktir. Oyun ¢ocuklar i¢in vazge¢ilmez bir aractir. Egitsel
oyunlar ile konularmm, O6grencilerin aktif katilimi ile eglenerek Oziimsenecegi

distiniilmektedir.

1.3. Aragtirmanin Amaci

Bu arastirmanin amaci, Kirikkale Universitesi Egitim Fakiiltesi Matematik ve
Fen Bilimleri Egitimi Bolimii Fen Bilgisi Egitimi Anabilim Dal1 3. Siif 6grencileri
tarafindan  hazirlanacak olan egitsel oyun igerikli materyalin igeriginin
degerlendirilmesi ve 68retmen adaylarinin goriisiiniin alinmasi ile ilkégretim 6. Sinif
fen bilimleri dersi “Canlilar ve Hayat” O6grenme alanindaki “Viicudumuzdaki
Sistemler” iinitesinin 0gretiminde, tasarlanan egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik
basarilari, fen bilimleri dersine iliskin tutumlar1 ve bilginin kaliciligina etkisini

arastirmaktir.



Bu amagla asagidaki sorulara cevap aranacaktir:

1-

Fen bilimleri dersinde yapilandirmaci yaklasim ve egitsel oyun destekli
Ogretimin yapildig1 grup ile yapilandirmaci yaklasim ile 6gretimin yapildig
grup arasinda 0grencilerin basar1 puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?
Fen bilimleri 6gretiminde yapilandirmaci yaklasim ve egitsel oyun destekli
Ogretimin yapildig1 grup ile yapilandirmaci yaklagim ile dgretimin yapildigi
grup arasinda Ogrencilerin fen bilimleri dersine yo6nelik tutumlari arasinda
anlaml bir fark var midir?

Fen bilimleri 6gretiminde yapilandirmaci yaklasim ve egitsel oyun destekli
Ogretimin yapildig1 grup ile yapilandirmaci yaklagim ile 6gretimin yapildigi
grup arasinda Ogrencilerin basart puanlarinin kalicilifi arsinda arasinda
anlamli bir fark var midir?

Ogretmen adaylarmin hazirlamis oldugu egitsel oyun igerikli materyallerin
uygunluk diizeyleri nedir?

Ogretmen adaylarmin, egitsel oyun destekli 6gretim uygulamalarmin

Ogrenme lirilinlerine etkisi noktasindaki goriisleri nelerdir?

1.4. Varsayimlar

Bu arastirmada;

1.

Uygulamaya katilan 6gretmen adaylarinin goriislerini almak tizere uygulanan
goriisme formuna verdikleri cevaplarda samimi olduklari,

Uygulamaya katilan deney ve kontrol grubu 6grencilerinin basar testindeki
ve bilginin kalicilig: testindeki sorulara gercek bilgi diizeylerini yansittiklari,
Ogrencilerin fen bilimleri dersine yonelik tutum &lgegine verdikleri
cevaplarda samimi olduklari,

Uygulamaya katilan deney ve kontrol grubu 6grencilerinin hazir bulunusluk
diizeylerinin ve derse kars ilgilerinin benzer oldugu,

Aragtirma siirecinde deney ve kontrol grubu o6grencilerinin kontrol altina
almamayan sosyal, ekonomik, psikolojik ve cevresel faktorlere ait

degiskenlerin her iki grubu esit sekilde etkiledigi varsayilmistir.



1.5.Smirhhiklar

1. Arastirma 2014-2015 egitim-6gretim yili, 1. donem, Ankara ili, Ahmet
Vefik Pasa Ilkdgretim Okulu

2. Arastirma 6/A (kontrol sinifi) ve 6/B (deney grubu) siniflari

3. Arastirma 2014-2015 egitim-6gretim yili, Kirikkale Universitesi Fen Bilgisi
Egitimi Anabilim Dal1 3. Sinif 6grencileri

4. Tgerik olarak 6.smif fen bilimleri dersi “Viicudumuzdaki Sistemler” {initesi,

5. Zaman olarak iinite i¢in ayrilan dokuz haftalik (34 ders saati) siire

6. Veri toplama araci olarak O6gretmen adaylarinin hazirlamis oldugu egitsel
oyun icerikli ders planini degerlendirmek amaciyla uygulanan “Egitsel Oyun
Icerikli Ders Plan1 Degerlendirme Formu”

7. Ogretmen adaylarmin, egitsel oyun destekli 6gretim uygulamalarinin
O0grenme Triinlerine etkisi noktasindaki goriislerini 6grenmek amaciyla
uygulanan “Ogretmen Adaylarmin Egitsel Oyun Destekli Ogretim
Uygulamalar1 Goriisme Formu”

8. Veri toplama araci olarak deney ve kontrol gruplarina uygulanan basar1 ve
kalicilik testi ve “Fen ve Teknoloji Dersine Yonelik Tutum Olgegi” ile

sinirlidir.

1.6. Tanimlar

Oyun: Belli bir amaca yonelik olan ya da olmayan, kuralli ya da kuralsiz
gerceklestirilebilen fakat her durumda ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak yer aldigi,
fiziksel, bilissel, dilsel, duygusal ve sosyal gelisimin temeli olan, ger¢ek hayatin bir
pargasi ve ¢ocuk i¢in en etkin 6grenme siirecidir (Donmez, 2000)

Ogretim: Ogretim siirecinin amagcl, planli ve diizenli olarak, uygun kosul
durumlarini hazirlayarak yapilma sanatidir (Akandere, 2006).

Egitsel Oyun Destekli Ogretim: Oyunun alistirma, tekrar ve kalicilik
caligmalarinda kullanilmasiyla 6grencinin belli hedeflere ulasana dek oyun

yardimiyla yonlendirilmesini amaglayan dgretimdir (Altunay, 2004).



Yapilandirmaci Yaklasim: Yapilandiricilik, bilginin dogast ve bilginin nasil
ogrenildigine iliskin bilimsel bir bilgi teorisidir. Bireyin kendi anlayislarim
kendisinin yapilandirdig: aktif bir zihinsel siirectir (Koseoglu ve Tiimay, 2013)
Deney Grubu: Fen bilimleri dersi “Viicudumuzdaki Sistemler” {initesinin
Ogretiminde yapilandirmaci yaklasim ile egitsel oyun destekli 6gretimin etkisinin
arastirildigl ve uygulamanin yapildigi 6/B sinifi.

Kontrol Grubu: Fen bilimleri dersi “Viicudumuzdaki Sistemler” iinitesinin

Ogretiminde iizerinde, yapilandirmaci yaklagim kullanilan 6/A sinifi.



2. KURAMSAL BILGILER ve iLGILI ARASTIRMALAR

2.1. KURAMSAL BIiLGILER

2.1.1. Tlkégretim Fen Ogretim Programlar

Gegmiste oldugu gibi giiniimiizde de gelismis ve gelismekte olan iilkeler
egitimi gelisimin ve kalkinmanin en &nemli itici gilicii olarak gormektedir. Son
yiizyilda biitiin diinyada sosyal, kiiltiirel, politik ve ekonomik alanlarda hizl1 bir
degisim yasanmakta, bilim ve teknoloji siirekli gelismekle birlikte bilgi, hizla
artmaktadir. Diinyada gerceklesen bu hizli degisime ayak uydurabilmek i¢in egitim
sistemleri de siirekli kendini yenilemek durumunda kalmaktadir (Anagiin ve Duban,
2014).

En genel tanmimiyla egitim, insanlarin belirli amaglar dogrultusunda
yetistirilme siirecidir. Bu siire¢ neticesinde insanin kisiligi farklilagir. Bu farklilasma
egitim silirecinde kazanilan bilgi, beceri, tutum ve degerler yoluyla gerceklesir.
Glinliimiizde egitim-6gretim siirecinin en 6nemli kismini okullar olusturmaktadir.
Okullarda egitim, onceden hazirlanmis bir program gercevesinde planli ve amagh
olarak yapilir ve Ogretim yoluyla gerceklesir (Fidan, 2012). Bir baska deyisle
okullarda belli bir alanla ilgili davrams kiimeleri, belli dersler ve o derslerin
ogrencilerde ne tiir 6zellikleri gelistirmeyi hedefledigi, bunu hangi icerikle ve hangi
Ogretme-0grenme ve degerlendirme ise kosarak yapacagi ve ilgili yanitlar1 iceren
Ogretim programlari aracilifiyla kazandirilir (Cepni ve Cil, 2009, s.2; Akt: Anagiil ve
Duban, 2014).

(Cagdas egitim anlayisina gore birey, edindigi bilgiyi yeni bilgilere ulagsmak
i¢cin kullanan, olaylar1 derinlemesine kavrayan, elestirel diistinen, muhakeme eden,
bilimsel diisiinen ve problem ¢6zme becerilerini kullanan ve gelistiren kisidir
(Orbeyi ve Giiven, 2008). Bu becerilerin kazandirilmasinda ve gelistirilmesinde Fen
bilimleri dersi tartisilmaz bir 6neme sahiptir. Bu nedenle iilkeler, fen bilimleri
egitiminin niteligini artirmak amaciyla biiylik ¢abalar sarf etmektedir. Bu cabalar

cogunlukla miifredat programlarimi iyilestirme ve gelistirme tizerinedir (Ayas, 1995).
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Fen Ogretiminde ¢agdas egitim anlayis1 2000°li yillardan itibaren Ogretim

programlarinda benimsenmeye baglanmaistir.

2.1.1.1. 2000 Yih Fen Bilgisi Dersi Ogretim Program

2000 yilinda 6grenci merkezli bir program olarak ilkégretim 4, 5, 6, 7, ve 8.
smiflar diizeyinde gelistirilen Fen Bilgisi dersi 6gretim programi, 2001 yilindan
itibaren kullanilmaya baslanmigtir. Bu programla bilimin Onemini kavramis,
toplumsal ve teknolojik gelismelere uyum saglayan ve gelismelere katkida bulunan,
gorev ve sorumluluk bilinci tastyan, yetenekli, bilgili, deneyimli, nitelikli uygar
bireyler yetismesini saglamak hedeflenmektedir. Bu programda ayrica yasadigimiz
cagda bireylerin sahip olmasi gereken en Onemli 6zelliklerden biri olan fen
okuryazar1 bireylerin yetistirilmesi hedeflendigi belirtilmektedir. Boylece 2000
programiyla birlikte ¢agdas fen programinin en Onemli hedefini olusturan fen
okuryazarligi kavrami ilk kez programda yerini almistir (Anagiin ve Duban, 2014).

Bu program, ¢evreleri ve diinya ile aktif bir bigimde ilgilenen, anlaml1 sorular
sorup gozlem ve deneylerle veriler toplayan ve bunlar1 analiz edebilen, edindikleri
bilgileri s6zle ve yaziyla sunarak bagkalariyla uygarca iletisim kurabilen, sorumlu
davranan, bilgili ve yetenekli, fen dalinda okuryazar bireyler yetistirmeyi
hedeflemektedir. Programin hedefine ulasmasinda yapici—yaratict  yontem
benimsenmis ve bu nedenle program ogrenci merkezli olarak hazirlanmistir (MEB,
2000; Akt: Dindar ve Taneri, 2011).

2000 yilinda hazirlanan program, ge¢cmiste hazirlanan programlara gore daha
farklidir. Bu program, 6grenciyi siireg icerisinde daha aktif kilarak derse katilimlarini
en list seviyeye ¢ikarmayi, 6gretmenin 6grenciye rehberligini savunan ve en énemlisi
ogrencinin bilgiyi, kendi ¢aba ve katilimlari ile 6grenmesini amaglayan bir yapiya
sahiptir. Ayrica bu program, 2004 Fen ve Teknoloji programinin bir temel ma-

hiyetindedir (Dindar ve Taneri, 2011).
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2.1.1.2. 2005 Y1l Fen ve Teknoloji Dersi Ogretim Program

Talim ve Terbiye Kurulu Baskanligi 2004 yili 6gretim programi reformu
cercevesinde Fen Bilgisi Dersi Ozel ihtisas Komisyonu tarafindan ilkogretim 4 ve 5.
simif fen ve teknoloji dersi 6gretim programi hazirlanmistir. Bu programda fenin
teknoloji ile olan iliskisi dikkate alinarak programa teknoloji boyu eklenmis ve dersin
adi1 fen ve teknoloji olarak degistirilmistir. 2005-2006 6gretim yilindan itibaren 1-5.
siniflarda, 2006-2007 ogretim yilindan itibaren de 6-8. simiflarda 6. siiflardan
baglayarak kademeli bir sekilde uygulanmaya baslanmistir (Anagiin ve Duban,
2014).

Fen ve teknoloji dersi 6gretim programinin vizyonu, bireysel farkliliklari ne
olursa olsun biitiin 6grencilerin fen ve teknoloji okuryazari olarak yetismesidir.
(MEB, 2006a). Buradan anlasilan, programin bireylere sadece feni degil fen ile
beraber teknolojiyi de okuyup anlamasina, arastirmasina, elestirel diislinerek
sorgulamasina ve karar vermesine olanak saglamaktadir (Dindar ve Taneri, 2011).
Fen ve teknoloji okuryazarligi, 6zetle; bireylerin arastirma-sorgulama, elestirel
diistinme, problem ¢6zme ve karar verme becerileri gelistirmeleri, yasam boyu
ogrenen bireyler olmalari, cevreleri ve diinya hakkindaki merak duygusunu
stirdiirmeleri i¢in gerekli olan fenle ilgili beceri, tutum, deger, anlayis ve bilgilerin
bir bilesimidir (MEB, 2006a).

Ogrencilerin fen ve teknoloji okuryazari olarak yetistirilebilmeleri i¢in fen
teknoloji okuryazarliginin 7 boyutu belirlenmistir. (MEB, 2006a):

1. Fen Bilimleri ve Teknolojinin Dogas1

2. Anahtar Fen Kavramlari, Bilimsel Siire¢ Becerileri (BSB)

3. Fen-Teknoloji-Toplum-Cevre (FTTC) Iliskileri

4. Bilimsel Ve Teknik Psikomotor Beceriler

5. Bilimin Oziinii Olusturan Degerler

6. Fen’e iliskin Tutum ve Degetler (TD)

Programda 7 ayr1 6grenme alani 6ngoriilmiistiir. Bu 6grenme alanlari

Cizelge2.1’de verilmistir.
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Cizelge2.1.Fen ve Teknoloji Dersi Ogretim Programi Ogrenme Alanlar

. . Beceri, Anlayls, Tutum ve Degerler
Konu I¢erigi Ogrenme Alanlari .
Ogrenme Alanlar

Canlilar ve Hayat Fen-Teknoloji-Toplum-Cevre Iliskileri
Madde ve Degisim (FTTC)
Fiziksel Olaylar Bilimsel Siire¢ Becerileri (BSB)
Diinya ve Evren Tutum ve Degerler (TD)

Fen ve teknoloji dersi tniteleri konu igerigi Ogrenme alanlar1 {izerine
yapilandirilmis olup diger iic 6grenme alani her bir iinitenin i¢inde kazandirilmasi
ongoriilen temel anlayis, beceri, tutum ve degerleri igerdigi icin FTTC, BSB ve TD
alanlarma dayali olarak {initelendirme yapilmamistir (MEB, 2006a).

Bu programda, bilginin 6grenci tarafindan etkin bir sekilde yapilandirilip yeni bir
formata doniistiirildiiglinii savunan “yapilandirmaci yaklasim” ile bu yaklasimi esas
alan 6grenci merkezli 6gretim stratejileri temel alinmakla birlikte sarmallik ilkesi
benimsenmistir (MEB,2006a).Sarmallik ilkesi ile 6grenciler bir iist sinifa gegtiginde
bir dnceki yilda 6grendigi bilgileri derinlestirerek dgrenecektir. Bu sayede konu ve
kavramlarin unutulmasi azalacak ve o6grendikleri bilgilerin kapsami artacaktir. Bu
sekilde kiiglik adimlar ile tekrar tekrar 6grendiginden bilgilerin yiizeysel kalmasi ve
anlagilmadan yarim birakilmasi ihtimali ortadan kalkacaktir (Dindar ve Taneri,

2011).

2.1.1.3. 2013 Y1l Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi

Fen bilimleri 6gretim programi, 2013-2014 Ggretim yilindan itibaren 5.,
2014-2015 Ogretim yilindan itibaren 3. smiflardan baglamak ve kademeli olarak
uygulanmak tizere kabul edilmistir.

Fen bilimleri dersi 6gretim programinin vizyonu, “Tim O6grencileri fen
okuryazari bireyler olarak yetistirmek™ olarak tanimlanmistir. Arastiran-sorgulayan,

etkili kararlar verebilen, problem ¢dzebilen, kendine giivenen, igbirligine acik, etkili
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iletisim kurabilen, siirdiiriilebilir kalkinma bilinciyle yasam boyu O6grenen fen
okuryazari bireyler; fen bilimlerine iliskin bilgi, beceri, olumlu tutum, alg: ve degere;
fen bilimlerinin teknoloji-toplum-cevre ile olan iliskisine yonelik anlayisa ve
psikomotor becerilere sahiptir (MEB, 2013).

Fen bilimleri programinda &grenme alanlart “bilgi, beceri, duyus ve fen-
teknoloji-toplum-gevre” olmak iizere dért gruba ayrilmistir. Ogretim programi, konu
alanlar1 temelinde hazirlanmis olmasina ragmen bilimsel siire¢ becerileri, yasam
becerileri, duyus ve FTTC Ogrenme alanlar1 ile iliskilendirilmistir. Kazanimlar,
bilimsel bilginin; beceri, duyus ve gilinliik yasamla olan iliskisi dikkate alinarak
tasarlanmistir. Sonug olarak fen bilimleri konu alanlari, sadece temel fen kavram ve
ilkelerini degil, ayn1 zamanda bu ders kapsaminda ogrencilere kazandirilmasi
gereken beceri, duyus ve FTTC iliskilerini de icermektedir (MEB, 2013). Ogrenme

alanlar1 Cizelge 2.2°de diizenlenmistir.

Cizelge 2.2. Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi1 Ogrenme Alanlart

Bilgi Beceri Duyus Fen-Teknoloji-
Toplum-Cevre
a.Bilimsel Siireg a. Sosyo-Bilimsel
Becerileri Konular
b.Yasam b. Bilimin Dogas1
a. Canlilar ve Becerileri c. Bilim ve Teknoloji
Hayat - Analitik a. Tutum iligkisi
b. Madde ve diisiinme b. Motivasyon | d. Bilimin Toplumsal
Degisim - Karar verme c. Degerler Katkis1
d. Fiziksel Olaylar | - Yaratici d. Sorumluluk | e. Siirdiirtilebilir
e. Diinya ve Evren | diislinme Kalkinma Bilinci
- Girigimeilik f. Fen ve Kariyer Bilinci
- Tletisim
- Takim galigmasi
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Fen bilimleri 6gretim programi 6grenme-6gretme kuram ve uygulamalarinda
biitlinclil bir bakis acis1 ile arastirma-sorgulamaya dayali Ogrenme stratejisi
benimsenmektedir. Bu stratejide Ogrenci kendi Ogrenmelerinin sorumlulugunu
almakta, 6grenme siirecinde aktif katilim saglamakta ve bilgiyi kendi zihninde
yapilandirmaktadir. Bu siirecte 6gretmen kolaylagtirma ve yonlendirme gorevlerini
iistlenirken 6grenci, bilgiyi arastiran, sorgulayan, aciklayan ve tartisan birey roliinii
uistlenmektedir. (MEB, 2013).

Fen bilimleri dersi ogretim programinda derslerin  planlanmasi ve
uygulanmasinda Ogrencinin aktif, 0gretmenin ise rehber ve yoOnlendirici olacagi
O0grenme ortamlar1 (problem, proje, arglimantasyon, isbirligine dayali 6grenme vb.)
temel almmustir. Ogrencilerin fen bilimleri alanindaki bilgiyi anlaml1 ve kalic1 olarak
ogrenebilmeleri i¢in smif i¢i ve okul dis1 6grenme ortamlari, arastirma-sorgulamaya
dayali O6grenme stratejisine gore tasarlanir. Bu baglamda informal &grenme
ortamlarindan da (bilim, sanat ve arkeoloji miizeleri, hayvanat bahgesi, dogal
ortamlar vb.) faydalanilir (MEB, 2013).

Ogrencilerin ~ siire¢  icerisinde  izlenmesi, yOnlendirilmesi, &grenme
giicliiklerinin belirlenerek giderilmesi, anlamli ve kalic1 6grenmenin desteklenmesi
amaciyla siirekli geri bildirimin saglanmasina yonelik bir 6l¢me-degerlendirme
anlayis1 benimsenmistir. Olgme-degerlendirmede esas alinan bakis acisi, iiriin kadar
stirecin de degerlendirildigi bir 6lgme ve degerlendirme anlayisina dayanmaktadir

(MEB, 2013).

2.1.1.4. 2017 Yih Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programi (Taslak)

Fen bilimleri dersi 6gretim programi Ogrencileri, fen okuryazari bireyler
olarak yetistirilmesini amaglamistir. Bu anlamda fen okuryazari bireyler; arastiran,
sorgulayan, muhakeme yapip mantiksal karar verebilen, yenilik¢i diisiinen, problem
cozebilen, is birligine acgik, 6zgiiveni olan, kendisini ifade edebilen, girisimci,
stirdiiriilebilir kalkinma bilinciyle yasam boyu 6grenen bireyler olarak programda
tanimlamaktadir. Bununla birlikte fen bilimleri ile diger disiplinleri biitlinlestirip,
bilgi ve becerilerini uygulamaya ve {irline doniistiirme siirecini yonetebilen bireylerin

yetistirilmesi de hedeflenmektedir (MEB, 2017).
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Programin bir diger beklentisi ise, fen bilimlerine iliskin bilgi, beceri, olumlu
tutum, ahlaki ve milli degerlere; fen bilimlerinin, miihendislik, teknoloji, toplum ve
cevre ile iliskisine yonelik anlayisa ve psikomotor becerilere sahip bireylerin
yetistirilmesidir (MEB, 2017).

2017 taslak fen bilimleri dersi 6gretim programi; Bilgi, Beceri ve Duyus
boyutlariyla, bu boyutlarin iligkilendirildigi Fen-Miihendislik-Teknoloji-Toplum-
Cevre (FMTTC) baglamindan olusmaktadir. Bu dogrultuda program, sadece fenle
ilgili temel kavram ve ilkeler dikkate alinarak degil, bunlarin yasantisal hale
donistiiriilebilmesi igin gerekli olan biligsel ve duyussal duyarlilik da esas alinarak
hazirlanmistir (MEB, 2017). Fen bilimleri dersi 6gretim programinin boyutlari

Cizelge 2.3’te verilmistir.

Cizelge 2.3. 2017 Taslak Fen Bilimleri Dersi Ogretim Programinin Boyutlart

Bilgi Beceri Duyus
a. Diinya ve Evren a. Bilimsel Siire¢ Becerileri a. Tutum
b. Canlilar ve Hayat b. Yasam Becerileri b. Motivasyon
c. Fiziksel Olaylar - Analitik diigiinme c. Degerler
¢. Madde ve Degigsim - Karar verme -Evrensel degerler
d. Fen ve Miithendislik - Yenilik¢i diisiinme -Milli ve kiiltiirel degerler
Uygulamalari - Girisimcilik -Bilimsel etik

- Yenilik¢i Diisiinme (Inovasyon) | ¢. Sorumluluk
- Tletisim

- Takim galigsmasi

c. Miihendislik ve Tasarim

Becerileri

Fen-Miihendislik- Teknoloji-Toplum-Cevre ( FMTTC )

a. Sosyo-Bilimsel Konular
b. Bilimin Dogasi
c. Fen, Miihendislik ve Teknoloji iligkisi
¢. Bilimin ve Teknolojinin Toplumla iligkisi

d. Siirdiriilebilir Kalkinma Bilinci

e. Fen ve Kariyer Bilinci
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2017 taslak fen bilimleri dersi 6gretim programi disiplinler arasi bir bakis
acist ile aragtirma-sorgulamaya dayali 6grenme yaklasimini temel almaktadir.
Ogrenme ve ogretme kuram ve uygulamalarinda biitiinciil bir bakis agis1
benimsenmis, genel olarak Ogrencinin, kendi 6grenmesinden sorumlu oldugu,
ogrenme siirecine aktif katilimimin saglandigi, aragtirma-sorgulama ve bilginin
transferine dayali bir 6grenme stratejisi esas alinmistir. Fen bilimlerinin matematik,
teknoloji ve mihendislikle biitiinlestirilmesi saglanarak oOgrencilerin problemlere
disiplinler aras1 bakis agisiyla bakmasi hedeflenir. Bu baglamda 6gretmenlerin rolii
Ogrencilere fen, teknoloji, miihendislik ve matematigin biitlinlestirilmesi igin
rehberlik yaparak oOgrencileri {ist diizey diistinme, {irliin gelistirme, bulus ve
inovasyon yapabilme seviyesine ulastirmaktir ( MEB, 2017 ).

2000’li yillardan itibaren programlar incelendiginde fen 6gretiminin temel
amact Ogrenenlerin yasamlari boyunca karsilasabilecekleri olaylart ve olgulari
bilimsel yontemleri kullanarak sorgulayabilmesi, tartisabilmesi ve agiklayabilmesini,
muhakeme yapabilmesini, {ist diizey diisiinme becerilerini 6grenme siirecinde
kullanabilmesini, zihinsel ve duyussal yonden gelismesini ve bilimsel siireg
becerilerini kazanmasim1 saglamak olarak sOylenebilir. Hizla gelisen ve degisen
bilimsel ve teknolojik gelismeler gbz oniline alindiginda belirtilen bu becerilerin
bireyin yasaminda kolaylik saglayacag: ve ig¢inde yasadigimiz diinyay1 anlamalarina
ve tanimalarma yardimci olacagi sdylenebilir. Bu baglamda fen 6gretimi sadece
igerigin ogretildigi ya da bilimsel olaylarin agiklandigi bir siire¢ degil 6grencileri
yasama hazirlayan ve yasam boyu devam eden bir siirectir. Bu nedenle daha etkili bir
fen Ogretiminin nasil gergeklestirilecegi ve uygulanacagi egitim programlarinda
karsilagilan bir problem olmustur.

Fen 6gretim programlariin igerisinde yer alan soyut ve somut kavramlarin
Ogretilmesi, Ogrencilerde gelistirilmek istenilen becerilerin kazandirilmasi ve
ogrencilerin ~ 6grenmelerini  deneyimleyebilmeleri  ve anlamli  6grenmeler
gerceklestirebilmeleri icin farkli 6gretim ortamlarinin diizenlenmesi esastir. Bu
nedenle fen 6gretiminin kolay, anlamli ve etkili bir bicimde gergeklesebilmesi i¢in
siirecin 0gretim yontem ve teknikleri ile desteklenmesi gerekmektedir. Bu nedenle bu
calismada egitsel oyun yonteminin fen 6gretimine etkisi arastirilmaktadir. Oyunlarin
ogretim siirecinde kullanilmasindan 6nce oyunun ne oldugunu ve oyunun onemini

belirtmenin daha faydali oldugu diistiniilmektedir.
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2.1.2. Oyun Nedir?

Oyunun c¢ok kesin ve belirli bir taniminin olmamasi ile birlikte birgok
kuramci oyunu; ¢ocugun yasaminin dogal bir pargasi olarak diisiinmiis ve oyunu
farkli sekillerde tanimlamislardir. Yapilan tanimlarin farkli olmasinin nedeninin,
oyunla ilgilenenlerin oyuna farkli yonlerden bakmalarindan kaynaklandig:
diisiiniilmektedir. Ornegin bir bilim insam fiziksel o6zellikler agisindan oyunu
tanimlarken bir digeri psikolojik agidan, bir baskasi sosyolojik acidan, bir baskasi1 ise
egitsel agidan oyuna bakarak baktig1 pencerelerden tanimlarini yapmigslardir. Aslinda
oyunun bu kadar ¢ok tanima sahip olmasinin bir bagska nedeni de insan gelisimi
izerinde etkisinin ¢ok yonlii olmasidir (Gedik, 2012).

Oyun denildiginde genellikle akla bireysel ya da grup ile yapilan eglenceli
aktivite gelmektedir. Herkesin oyun kavrami hakkinda genel bir diisiincesi
bulunmaktadir. Bu konuda ortak diistinceler olabildigi gibi farkli bakis acilar1 da
olabilmektedir. Bir kisi oyunun amacinin sadece eglenmek, vakit gegirmek, giilmek
oldugunu diisiiniirken bir baska kisi ise zekayr gelistirmek, hayati farkli agilardan
yorumlamak oldugunu diisiinebilir (Canbay, 2012).

Cocugun, insanin hatta tiim canlilarin hayatinda biiyiik bir yer tutan "oyun"un
ne oldugu konusunda heniiz kesin bir sonuca, herkesin kabul ettigi ortak bir tanima
vartlamamistir. John Dewey oyunu, sonucun goézetilmedigi bilingsiz davranislar
olarak tanimlarken Huizinga, isteyerek ve kuralli olarak belli bir zaman ve mekanda
yapilan faaliyetler alarak nitelendirmektedir. Spencer'in goéziinde gerekli olmayan
artik enerjilerin atilmasi goriiniimiinii alan oyun; Eibesfeldt'te ¢irakligin aktif bir
sekli, Groos'da hayatin daha sonraki safhalarina hazirlik, Mitchell ve Mason'da
insanin kendini ifade etmesi, Gulick'de de yapilmasi istenilenin yapilmas: seklinde
tanimlamaktadir. Oyunun en 6nemli olan ana unsurlar1 Patrick'in taniminda yer
almaktadir: Ozgiirce ve kendiliginden yapilan faaliyetler (Ergiin, 1980).

Freud’a gore oyun, hos olmayan deneyimlerin tekrarlandigt ve bu yolla
cocugun olaylara egemen oldugu bir faaliyet olarak ifade edilmektedir. Bagka bir
deyisle, ¢ocugun zorlu durumlar karsisinda deneyim kazanmasini saglayan bir
etkinlik oldugu vurgulanmaktadir. Piaget’e gore ise oyun; insan davranislarinda
daima bulunan ve ¢gocugun zihinsel gelisimini destekleyen, yasam boyu siiren gelisim

ve 6grenme siirecidir (Donmez, 2000).
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Donmez’ e (2000) gbre oyun, belli bir amaci olan ya da olmayan, kuralli ya
da kuralsiz gerceklestirilebilen fakat her durumda ¢ocugun isteyerek ve hoslanarak
yer aldigi, fiziksel, bilissel, dilsel, duygusal ve sosyal gelisimin temeli olan, gercek
hayatin bir pargasi ve ¢ocuk i¢in en etkin 6grenme siirecidir.

Hazar’a (2006) gore oyun, belirli bir amag¢ ve kurallar dogrultusunda, belirli yer
ve zaman igerisinde, goniillii katilim esasi ile grup etkilesimine dayanan, sosyal,
zihinsel ve duygusal gelisimi destekleyen, katilimecilar ile izleyicileri etkileyen,
bireyde heyecan hissi uyandiran ve maddi ¢ikar gézetmeyen zevk veren etkinliklerdir
(Giilsoy, 2013). Bilen’e (2002) gore ise bireylerin fiziksel, zihinsel yeteneklerini
gelistiren, bireyin yasantisini eglenceli hale getiren, sanatsal, estetik ve beceriyi
gelistiren etkinliklerdir (Gedik, 2012).

Ulug (2007) oyunu maddeler halinde tanimlar. Bunlar:

Cocugun kendini ifade seklidir.

Sonucu diisiiniilmeden eglenme amaciyla yapilan hareketlerdir.
Sosyal bir kurulustur.

Cocugun isidir.

Cocugun i¢ diinyasinin bir aynasidir.

Gelisimi saglayan fonksiyonel bir haldir.

Cocugun 6grenme laboratuaridir.

Oyun bir uyumdur (Jean Piaget).

© ©o N o O B~ w D P

Insandaki gizli enerjinin kullanimdir.

10. Hayal ile gerc¢ek arasinda bir kopridiir (Akt:Gedik, 2012)

Oyun hakkinda yapilan tanimlamalara baktigimizda oyun i¢in net bir tanim ifade
etmek zordur. Oyun ile ilgili bircok kisi tarafindan farkli tanimlamalar yapilmustir.
Arastirmacilarin ve diisiiniirlerin sdylemlerini birlestirecek olursak oyun:

Bireysel ya da toplu halde yapilan eglenceli bir aktivite

Sonug gozetilmeyen bilingsiz davraniglar

Kurallar dahilinde belli bir zaman ve mekanda yapilan istemli faaliyetler
Gerekli olmayan artik enerjilerin atilmasi

Hayatin daha sonraki safhalarina hazirlik

Aktif katilim1 gergeklestirir

[nsanin kendini ifade etmesi

L N o g~ w D PE

Cocugun, konuyu kendi deneyimleriyle 6grenmesi yontemi
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9. Sosyal gelisimin bir temeli

10. Cok yonlii (fiziksel, bilissel, dilsel, duygusal ve sosyal) gelisimin temeli

11. Cocuk i¢in en etkin 6grenme siireci

12. Insandaki gizli enerjinin kullanimi

13. Belli bir amaca yonelik olarak, kendine 6zgli kurallari ile bireyin ¢ok yonlii
gelisimini saglayan

14. Maddi ¢ikar saglamayan, zevk veren etkinliklerdir.

Oyunu temel olarak 5 yapida incelemek miimkiindiir (MEB, 2012). Bunlar:
Fiziksellik: Bireylerin oyun igerisindeki psikomotor hareketlerini ve koordinasyon
durumunu igerir.

Sosyallik: Bireyin oyunda yardimlagma, paylasma, siiriikleyicilik ve diger bireylere
gosterdigi yakinlik gibi oyun arkadaslari ile kurdugu iliskilerin tiimiidiir.

Keyiflilik: Oyuncunun saka, kizgilik vb. duygularin ig¢ine girmesi, oyundan zevk
almasidir.

Isteklilik: Oyuna katilimda istekli olma durumu ve arzudur.

Kavramsallik: Oyuna katilanlarin beceri ve kabiliyetlerine yoneliktir. Oyuncunun

oyundaki farkli karakterlerdeki rolleri listlenmesi, oyun taktigi tiretmesidir.

2.1.2. Oyunun Onemi

Diinyanin her yerinde, her cagda, her kiiltiirde cocuklar oyun oynarlar.
Oyunlarin bi¢imi, 6zellikleri ile oyunun ara¢ gerecleri ¢agdan ¢aga, kiiltlirden kiiltiire
degisim gosterse de ¢ocugun oldugu yerde oyun vazgegilmez evrensel bir kuraldir.
Oyunun evrensel olma 6zelligi, cocugun yasaminda beslenme, solunum gibi temel
Ogelerden birisi olmasindan kaynaklanir ve ¢ocugun fiziksel, motor, dil, zihinsel,
sosyal ve duygusal gelisim alanlarin1 desteklemektedir. (Donmez, 2000). Oyun,
cocuklarin en dogal “yasamsal” hakkidir. Cocukluktan genglige, oradan da erinlige
gecen bireyler farkli tiir ve dilizeyde de olsa oyunlar oynamaktadir. Oyunla
rahatlayan, giilen, eglenen, mutlu olan, 6grenen ¢ocuklar saglikli bir ruhsal yap1 i¢in
gerekli olan temele sahip olurlar (Deger, 2012).

Oyun, ¢cocugun egitiminde ve kisilik gelisiminde 6nemli bir yer tutmaktadir.

Cocuk egitimi, toplumsal kiiltiir agisindan énemli oldugu gibi egitim ve ruh bilimi
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yoniinden de dnem tagimaktadir. Cocuk; gerekli olan davranis, bilgi ve becerilerini
oyun i¢inde kendiliginden o6grenir. Cocugun kisiligi oyun i¢inde daha belirgin
cizgilerle ortaya ¢ikar ve gelisir. Cocuk; kavramlari, cisimleri, toplumsal kurallari,
haklarin1 ve miicadele etmeyi oyun igerisinde algilar, anlar, sonra da Ogrenir ve
gelistirir (Giilhan, 2012).

Oyun ile ilgili 6zelliklere ve tanimlara baktigimizda aslinda en kritik noktanin
cocugun zevk aldigi, goniilli olarak katildigi, hoslandig: bir faaliyet olmasi oyunun
en belirgin 6zelligi olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Zaten c¢ocuk eger oynadigi
oyundan zevk almiyorsa oyunu birakma ozgirliigiine sahiptir. Oyun, igerisinde
Ozgurliigii barindirir (Ocak, 2013). Oyunda ¢ocuk kendisini bulur ve egemendir, her
tiirli kisitlamadan uzaktir. Cocuk oyun oynadik¢a duygulari belirginlesir, yetenekleri
gelisir (Akandere, 20006).

Oyuna sadece bir eglence araci olarak bakmak 0Ozellikle yetiskin bireylerin
yapmis oldugu bir hatadir. Baz1 yetiskinler oyunu tiretken olamayan, bir zaman ve
enerji kayb1 gibi bos zamanlar1 degerlendirme araci gérerek engellemeye calisirlar.
Oysa oyun oynamak, ¢ocuklar i¢in 6nemli bir faaliyettir. Ciinkii yetiskinler gilinliik
hayatlarinda islerini nasil ciddiyetle yapiyorlarsa ¢ocuklarda oyunlarin1 oynarken
ayni ciddiyete biiriiniirler. Oyun, gergek bir egitim aracidir ve oyunun, ¢ocugun
gelisimine olan katkilar1 unutulmamalidir (D6nmez, 2000; Ocak, 2013).

Cocuk i¢in ¢ok ciddi bir ugras olan oyun, 6grenme ve gelisim kaynagidir
(Donmez, 2000).Cocuklar oyun ile Ogrenirler. Oyun fiziksel ve bilissel gelisimi
giiclendirir, sosyal ve duygusal gelisimi tesvik eder, yaraticiligi gelistirir ve yeni
diistince yollarmi ortaya ¢ikartmaya yardimer olur (Karabacak, 1996). Ciinkii oyun
cocugun duyduklarin1 gordiiklerini uyguladigi, Ogrendiklerini gelistirdigi bir
ortamdir. Cocuklar iglerinde yasattiklar1 pek c¢ok olguyu oyun ortamina tasirlar.
Cocuklar kurduklar1 hayali bu oyunlarda i¢lerinden geldigi gibi davranmaktadirlar
(Emir, 2011).

Insan sosyallesmek icin oyuna muhtagtir. Oyun g¢ocugun enerji ve ilgisini
kapsayan egitsel bir ortam yaratir ve ¢ocukta ben yerine “biz” duygusunu gelistirir.
Cocuk oyun sayesinde arkadas edinir, paylasmay1 ve isbirligini 6grenir; ¢ocuklarin
arasindaki iletisimin hizli gelismesine olanak saglar. Dolayisiyla toplum iginde
kendine yer edinir. Birbirini ilk kez goren ¢ocuklar bir anda birlikte oyun oynayip

paylasimda bulunmaya baglayabilirler. Bu da oyunlarin ¢ocuklarda sosyal gelisim
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acisindan ne kadar onemli oldugunu gosterir (Akandere, 2006; Giilsoy, 2013;
Ocak,2013).

Oyunlar ¢ocuklarin biligsel gelisimlerine de katki sunarlar. Cocuk, kendisini ve
cevresini oynadig1 oyunlarla tanir. Oynadig1 oyunlarla bilgiler edinir ve bu bilgileri
cevresine aktarir. Mantik yiiriitme, sebep-sonug iliskisi kurma, se¢im yapma gibi
zihinsel faaliyetlerin gelisimini saglar. Oyunlarla farkli deneyimler elde eder ve bu
deneyimleri hayatinin farkli noktalariyla iligkilendirir (Ocak,2013). Oyun 6grencide
eslestirme, siralama, siniflama, analiz, sentez, degerlendirme, problem ¢dzme gibi
zihinsel siireglerin isleyisini hizlandirir (Donmez, 2000). Yine oyun ile ¢ocuk eski
deneyimlerini, davranislarini, bilgilerini zenginlestirir. Nesneler arasindaki ayrilik ve
benzerlikleri kavrar; diisiinme, kavrama, algilama gibi zihinsel yeteneklerini gelistirir
(Akandere, 2006)

Cocugun kisiliginin olusumu ve ruhsal gelisiminde duygularin ¢ok 6nemli bir
etkisi vardir. Bu baglamda oyunun ¢ocugun duygusal gelisimine de katkilari vardir.
Oyun ile mutluluk, seving, heyecan, kaygi, dostluk, diismanlik, sevgi, nefret gibi
duygusal tepkileri 6grenir. Oyun ile duygusal tepkilerini kontrol etmeyi 6grenir ve
duygusal tepkilerini oyuna yansitarak kendi yasantisindaki duygusal iliskileri,
tepkileri gozleme yetenegini gelistirir. Oyun ile ¢ocugun kendine olan 6zgiiveni
artar, sorumluluk almay1 6grenir (Dénmez, 2000).

Oyun c¢ocugun dil gelisimini destekler. Oyun c¢ocugun sozlii olarak ifade
edilenleri anlama yetenegini gelistirir. Cocuklar oyun ile yeni sozciikler 6grenerek
sozcik dagarcigimi gelistirir. Oyun ile gocuk sorular sorar ve yeni bilgiler kazanir
(Akandere, 2006).

Oyun; ¢ocukta mutluluk ve heyecan hissi uyandirir; cocugun taklit yetenegini,
hayal giiciinii, empati, hosgorii ve kabullenme duygusunu gelistirerek dis diinyaya
uyum saglamasina yardimci olur. Oyun vasitasiyla ¢ocugun aktifligi ve iletisim
becerisi artar, sosyallesir; paylasmayi, uzlasmayi ve kurallar ¢ercevesinde yasamayi
Ogrenir; yaraticilik becerisi gelisir, kisiligi geliserek benlik olgusu artar. Cocuk oyun
ile kendini ve toplumsal rolleri tanir, kendini ifade edebilmeyi ve 6z degerlendirme
yapabilmeyi, sorumluluk almay1 6grenir, fazla enerjisini harcayarak gerilim ve
kaygilarin1 azaltir, 6zgliven duygusunu pekistirir, oldugu gibi davranir. Oyun
sayesinde ¢ocuk; arastirmayi, neden-sonug iliskisi kurmayi, bir probleme ¢d6ziim

tiretmeyi ve risk almay1 6grenir, kendi kararlarin1 alabilmeyi ve verdigi karalarin
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sonuglarina katlanmay1 o6grenir, yeteneklerinin farkina varir, bildiklerini zihinde

orgiitler ve sistemli bigimde diistinmeyi 6grenir (Seving 2004; Akt: Kacir, 2015).

2.1.4. Egitimde Egitsel Oyunun Yeri

Insanda gelisim, yasam boyu devam eden ve belirli dénemlerde farkliliklar
gosteren uzun bir siirectir. Bu siirecte bireyin gelisiminin desteklenmesi amaciyla
oynadigi oyunlarin gelisim donemleri dikkate alinarak planlanmasi ve hazirlanmasi
ile oyunlar egitsel bir nitelik kazanir. Belirlenen amaglar dogrultusunda oyun alani,
oyuncu sayisi, oyuncu seviyesi, oyun siiresi, tekrar sayis1 ve kullanilacak ara¢ gereg
bakimindan 6nceden planlanan oyunlara egitsel oyun denir (MEB, 2012).

Demirel (2001) egitsel oyunlari, 6grenilen bilgilerin pekistirilmesini ve daha
rahat bir ortamda tekrar edilmesini saglayan 6gretim teknikleri olarak tanimlamistir.
Akandere‘ye (2006) gore ise egitici oyun; ¢ocugun ruh ve bedenen saglikli gelisimini
saglayan, iyi davranis ve aliskanliklar kazandiran, oynayana haz ve nese veren egitim
amaci ile oynanan etkinliklerdir.

Ogrenci merkezli 6gretimi gerceklestirmek igin dgretim siirecinde oyunlar
kullanilmali, egitsel oyun tekniginin tiim olumlu yonlerinden yararlanilmalidir.
Egitsel oyunlarin, ozellikle ilkogretim birinci kademede siklikla kullanmasi
gerekmektedir. Ciinkii oyun ile zenginlestirilen dersin 0grenilmesi ve hatirlanmasi
daha kolay hale gelir. Egitsel oyunlar, 6grencilerin kendilerini ifade etmelerine
imkén saglar. Ogrenme ortamini zevkli ve eglenceli hale getirerek dersi sikiciliktan
kurtarir. Pasif Ogrencileri aktif kilarak 6grenmeyi kolaylastirir ve sosyallesmeyi
saglar. (Bagct, 2011).

Egitimciler, egitime katilan ¢ocuklarin gergek kapasitesini anlamakta
zorlanirlar. Cocuk anlamadigi halde anladim, diyebilir. Oyunla gocuk gergek i¢
diinyasin1 yansittig i¢in hatalar, zayif yonler, buluslar, yetenekler, ¢ocugun gergek
kisiligi gozlemlenebilir. Bu da egitimcinin, c¢ocukta var olan kapasitesini ve
verilenleri ne 6l¢ilide alabildigini degerlendirmesine imkan saglar (Akandere, 2006).

Oyunda, 6gretmenin 6grenciler tizerindeki agirligi ve tedirginligi atilir. Cocuk
rahattir. Oyunla egitimde, Ogrenciler kaybetme ve kazanmanin kendi ¢abalari

sonucunda ger¢eklesebilecegini 6grenirler (Akandere, 2006).
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Cocuklar ogrenirken her zaman eglenemezler ama eglenirken kolayca
Ogrenebilirler. Cocuk oyunla 6grendigi zaman 6grenmeyle ilgilenmeye baslar. Cocuk
oyunla 6grendiginde 6grenmeyi sevmeyi 6grenir. Oyun sayesinde fazla enerjisini iyi
yonde kullanir ve 6grenmekte zorluk cektigi bir¢ok kurali kolaylikla 6grenir. Bu
nedenle ana smifindan yiiksekdgretime kadar tiim branslardaki Ogretmenler,
Ogrencilerini  egitirken oyunlardan faydalanarak, c¢ocuklarin ilgilerini canh
tutabilirler, derslerini ve 6grencilerini gelistirebilirler (Altunay, 2004; Gedik, 2012).

Egitsel oyunlar, 6grencilerin mevcut bilgiler ile uygulama arasinda iligki
kurmasini saglamakta ve soyut bilgileri somutlastirmaktadir. Oyunda, kalip
bilgilerden ziyade ¢ocugun yasantisina dayali, kendisinin yapilandirdigi, karmasik ve
aktif bir 6grenme s6z konusudur. Oyun esnasinda isbirligi yapilir. Boylece ¢ocuk
hem kendi 6grendikleri ile ilgili bilgi sahibi olmakta hem de bagimsiz olarak hareket
edebilmektedir (Akandere, 2012; Akt: Yesilkaya, 2013).

Gerek ¢ocuklarin, gerekse yetiskinlerin egitim-6gretim Siirecinde dikkatlerini
uzun siirc muhafaza etmesi oldukca zordur. Bir siire sonra sikilma olur ve dikkat
dagilir. Bu da 6grenmeyi ve algilamayi, 6zellikle ilk ve ortadgretimdeki 6grenciler
i¢in, engelleyici bir durumdur. Oyun dikkatin yogunlagsmasinda etkilidir. Oyun ile
cocuklar pasif durumdan aktif duruma gegerler. Bu sayede dikkat, diger 6grenme
tekniklerine kiyasla daha ¢ok gelisir (Akandere, 2006).

Eglenceli bir etkinlik olan ve ¢ocuklarin ruhsal doyumunu saglayan egitsel
oyunlar, onlarin beden ve moral gelisimine katkida bulunarak iyi davraniglar ve
aligkanliklar kazandirir. Cocuklar, egitsel oyunla cosku ve seving duygusuna sahip
olurlar. Egitsel oyun, cocugun yasamayi, diinyay1 ve g¢evreyi 6grenmesi bakimindan
her seyidir (Giilhan, 2012).

Egitim-6gretim siirecinde motivasyonun etkisi biiyiiktir. Motivasyon ile
basar1 arasinda pozitif bir korelasyon vardir. Motivasyon arttikga basari artar,
motivasyon azaldikc¢a basar1 da azalir. Bu nedenle 6grencide motivasyonun yiiksek
oldugu durumlarda, 6grenme ve 6gretim daha kolay ve etkili gerceklestirileceginden
oyunun ogrenme siirecine olumlu yonde katkilar1 olacaktir. Egitsel oyunlar,
Ogretimde Ggrencinin motivasyonunu artirmada etkili bir aragtir (Garrisvd., 2002).
Altunay’da (2004) bu goriisii desteklemektedir. Altunay’a (2004) goére oyun,
ogrenme siirecinde ¢ok giiglii bir motivasyon aracidir. Ogrencilerin smif ortamina

aligmalarim1 saglar. Cocuk oyunla materyalleri yaratmayi, yeniden kurmayi, yok
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etmeyi ve kesfetmeyi arastirarak Ogrenir. Oyun deneyimleri, ¢ocugun diger
cocuklarla kaynasmasini, arkadaslarimin yaptiklarini kesfetmesini, arkadaglarinin
davraniglarin1  ve tepkilerini gdézlemlemesini saglar. Oyun O8renme igin
kuruldugunda O6grencilerin  basarisiz olma korkusu olmadan bir¢ok yolla
yeteneklerini test etmelerini saglar. Bu da kendileriyle ilgili olan disiincelerini ve
Ozsaygilarini gelistirir.

Garris vd. (2002), oyun tabanli 6grenmenin nasil gergeklestigine dair bir

model tasarlamislardir.

GIRDI ISLEM CIKTI

Ogretim Kullanict
Icerigi —— // Karar1 \
Ogfenme
Oyun Sistem Kullanict HC ktilart

) <
Ozellikleri / Geribildirimi Tutumu

Sekil 2.1. Oyun-tabanli Ogrenme Modeli (Garris vd, 2002)

Modele gore dgretilmek istenen igerik ve oyun Ozellikleri birleserek oyun
stirecine dahil olur. Bdylece oyuncularin karar ya da tepkilerini, tutumlarim ve
sistemin geri bildirimini i¢eren bir dongiiyii tetikler. Oyunun 6zellikleri ve 6gretim
icerigi birbiriyle uygun bir bigimde eslestiginde dgrenci 6gretim siirecine aktif olarak
katilacaktir. Boylece belirlenen egitim hedeflerine ve dgrenme ciktilarina ulasilma
noktasinda olanak saglayacaktir. Modelin uygulanma siirecinde hedeflenen
davraniglarin kazandirilmasi, 6grencilerin istenilen duygusal ve bilissel deneyimlere
sahip olmalari ile oyundan tiretilen geribildirimler ve sonuglar 6nemlidir (Garris vd.,

2002).
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Oyun, artan ilgi, begeni, giiven gibi 6grenci tepkilerini harekete gecirerek
israr etme ve giic harcama gibi davraniglan tetikler ve bu davraniglara sistem
tarafindan doniit verilir. Ogrenci aktif deneyimleri neticesince bilgilerini kendisi
yapilandirir. Boylece deneyime dayali bir 6grenme gercgeklesir ve etkili 6grenme
ortamlari olusur (Garris vd., 2002).

Aslinda oyun, s6z konusu becerinin aktarimi yapilirken ¢cocugun sikilmadigi,
egiticinin stirekli smif i¢i disiplini kurmak i¢in ugrasmadigi ve egitim igin
vazgecilmez olan dersleri sikiciliktan kurtardigi icin onemli bir egitim teknigidir.
Kisaca ozetlemek gerekirse ¢ocuk, dersleri birer oyun olarak algiladigi zaman oyun
oynadig1 zamanda oldugu gibi etkinlikler {izerinde yogunlasacaktir. Bdylece ¢cocuga
oyun yoluyla birgok kavram, konu, sosyal davranis ve kazandirilmasi amaglanan

birgok beceri daha etkili ve kalic1 bir sekilde 6gretilebilecektir (Gedik, 2012).

2.1.5. Egitsel Oyunlarin Sahip Olmasi Gereken Ozellikler

Egitsel oyunlar oncelikle 6grenmeye yonelik olmalidir ve belirli bir amag i¢in
ogretim siirecinde kullanilmalidir (Demirel, 2007). Bir egitsel oyun tasarlanirken
ogrenenin dogru ve verimli sonuglar almasia dikkat edilmelidir. Ogrencilerin hangi
ortamda ne kadar ogrenecekleri, diger dgrenenler ile olan etkilesimleri, 6grenme
stirecinde 0gretmenin ve ogrencilerin aldig1 rol, simifin biytikligii, giiriiltii durumu,
oyun i¢in gerekli materyaller, oyun i¢in ihtiya¢ duyulan zaman, 6grencilerin igerik
diizeyleri, kiiltiirii, ilgileri, yasi ve smifta Ogretilecek olan konuya uygun olup
olmadigi g6z oOniinde bulundurulmalidir. Egitsel oyunlar smifta yapilan isi
tamamlayici nitelikte olmalidir (Ozbal, 2009; Ocak, 2013).

Oyunlar, biitiin 6grencilerin rahatca anlayip etkin katilimlarin1 saglayacak
diizeyde basit, kolay ve gergekten ilging olmalidir. Bu nedenle oyunlar 6grencilerin
farkl1 diizey ve yeteneklerine uyarlanabilecek bir esneklikte olmalidir (Demirel,
2007).

Oyunun belli bir amacit olmalidir (Demirel, 2007). Egitsel oyunda en temel
O0ge amagtir. Amaci olmayan bir oyun, oyuncuyu motive edemez, oyuncuda oyunu
devam ettirme istegi ya da oyunu yeniden oynama istegi uyandiramaz. Oyunda hedef

ve amag, oyuncunun goniillii olarak oyunu oynamasini, zaman ve emek harcamasini
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saglarken oyuncuda gorev duygusunu da gelistirir. Amag¢ dogrultusunda oyun, oyun
alani, oyuncu seviyesi, oyuncu sayisi, oyunda kullanilacak arag¢ gere¢ ve oyunun
kurallar1 belirlenir. Amag¢ olmadan hangi egitsel oyunun hangi seviyede, hangi
alanda ve ne sekilde oynatilacagr belirlenemez. Oyun yoluyla Ogrenciye
kazandirilacak olan hedef davraniglar dnceden tespit edilmeli ve etkinlik hedef
davranislara gore yapilandirilmalidir. (Yagiz, 2007; Ozbal, 2009; MEB, 2012).

Egitsel oyunlarda hedeflere ulagsmakta oyun kurallar1 ¢esitli yollar sunarlar.
Her oyunda oldugu gibi egitsel oyununda belirli kurallar1 olmalidir. Kurallar oyunu
yapilandiran, dilizenleyen, oOrgiitleyen, oyunun amaglarin1 bigimlendiren ve
oyuncunun bu amaglara gore hareket etmesini saglayan yapilardir (Yagiz, 2007).
Prensky’e (2001) gore kurallar oyunlart diger eglence tiirlerinden ayirmaktadir.
Kurallar1 olmayan bir oyunun egitsel bir niteligi yoktur, eglenme amaglidir. Oyun
kurallart 6grencilerin ayn1 hedefe ulagsmalarina yonelik sinirlar koyar ve oyunculari
yonlendirerek ortami diizenler. Kurallar ile oyun daha adil ve daha heyecanli bir hal
alir. Bu baglamda Demirel (2007), oyunun kurallarinin siniftaki herkesin katilimina
izin verebilen ve acik se¢ik anlasilir olmas1 gerektigini ifade etmistir.

Oyunun bir ismi olmalidir. Se¢ilen isim 6grencilerin aklinda kalabilecek ve
onlarda heyecan, merak uyandiracak nitelige sahip olmalidir (Ozbal, 2009).

Hollingsworth ve Hoover’e (1991) gére oyun 6 Ogeye sahip olmalidir.
Bunlar:

1. Eglendiricilik: Oyun, 6grenme siirecine eglence katmalidir. Caligilan konuyu
eglenceli hale getirmek, zevkli bir is olmalidir. Ogrenciler arkadaslari ile
iligki i¢inde olduklarindan 6grencilere zevkli gelmektedir.

2. Basitlik: Oyunlar basit olmalidir. Bu 6zellik 6grencilerin kendilerine giiven
duymalarini, esit sansa sahip olarak yarigmalarini saglamaktadir.

3. Zihinsel Yon: Oyun, analiz etme, hipotez gelistirme, genellemeler yapma gibi
zihinsel etkinliklere 6grencileri hazirlamalidir.

4. Fiziksel Etkiler: Oyunlardaki problemlerle basa gikan ¢ocuklar ortamla etkin
bir bi¢cimde ilgilenir ve oyuna katilirlar. Cocuklar oyun sirasinda yapan ve rol
oynayan konumdadirlar.

5. Duygusal Etki: Duygusal gereksinimlerin doyurulmasi i¢in de kullanilan
oyunlar, 6grencilerin okul ¢aligmalar1 sirasinda gelistirdigi ya da hissettigi,

kizginlik ya da gerginlikten giivenli bir bicimde kurtulmasini saglar.
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6. Yarisma: Oyunlarda kazanan ya da kaybedenin olmast dogal bir sonugtur.
Bireysel yarisma en aza indirgenecekse oyun grup seklinde planlanabilir. Bir
oyunun yarigmaci yonii O0yle bir organize edilmedir ki uygulamaya en ¢ok
gereksinimi olan ¢ocuklar da bu uygulamalar1 yapabilmelidir (Altun, 2009).

Cangir’a (2008) gore egitsel oyunlarin sahip olmasi gereken 6zellikler:

1. Eglenerek Ogrenme: Egitsel oyunlar, dgretim hedeflerinden sapmayacak diizeyde

eglendirici olmalidir.

2. Problem (Cozme: Egitsel oyunlar, Ogrencilerin konuyu 1iyi anlamalarini
saglayabilmek i¢in konu ile ilgili uygulama yapmalarina olanak verecek diizeyde

olmalidir. Bu sayede 6grenciler problem ¢6zme becerilerini kullanabilirler.

3. Kritik Diigiinme: Kritik disiinme tlimevarimla 6gretimi amaglamaktadir.Bu
sebeple egitsel oyun,tiimevarim 6zelligine sahip olmali ve konuyu alt bagliklarindan

tiim konuya olmak tizere ele almalidir.

4. Kavram Ogretimi: Bir egitsel oyun kavram dgretimi noktasinda yeterli olmalidur.

Ogrenciye bos bilgiler yerine gerekli kavramlar1 gretmeyi hedeflemelidir.

5. Olgunlagma: Probleme karsi strateji gelistirmeyi ve grup c¢alismalarini igeren

egitsel oyunlar 6grencinin olgunlagmasina biiyiik bir katkida bulunacaktir.

6. Hedefe Yonelik Olma: Egitsel oyun igerik, alistirma, uygulama ve diger biitiin

ozellikleriyle beraber egitim hedefine yonelik olmalidir.

7. Bireysel ve Grup Calismalarina Uygunluk: Egitsel bir oyun 0Ozellikle

uygulamalarinda bireysel ve grup ¢aligsmalaria yonelik olmalidir.
8. Icerige uygunluk: Egitsel oyun egitimin igerigine uygun olmalidir. Ogrenciler

fazla igeriklerle, gereksiz bilgilerle veya heniiz 6grenmemesi gereken seylerle

muhatap olmamalidir.
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9. Ogrenci Seviyesine Uygun Kullamim: Egitsel bir oyun hazirlarken dgrencinin
seviyesine ve yas grubuna dikkat edilmelidir. Karmasik yonergeli ve zorlayici
oyunlar kullanilmamalidir. Gerekirse oyunun belirle noktalarinda 6grencilere ipuglar

verilebilir.

10. Dikkat Dagitmama: Eger bir oyun ¢ok asir1 dikkat ¢ekici ve hedeften aykiri
nesnelere sahip ise 0grencinin konudan ¢ok oyuna odaklanmasina sebep olacaktir.

Bu nedenle egitsel bir oyun 6grencinin dikkatini dagitmamalidir.

11. Egitsel Oyun Alistirmalari: Egitsel bir oyunda yer alan alistirmalar (gerek alt
konulara yonelik, gerekirse daha biiyiik alistirmalar) zorluk bakimindan asir1 veya
¢ok basit olmamalidir. Ogrencilere alistirmalarin cevaplari mutlaka verilmelidir.
Fitnat Kaptan (Tarih yok.) smif ortamina getirilen oyunlarin asagidaki sorulara
cevap vermesi gerektigini belirtmistir.
+ Hedef davranmislar1 kazandiracak nitelikte midir?
< Ogrencilerin yasima, cinsiyetine, gelisim ozelliklerine (fiziksel, duygusal,
sosyal) uygun mudur?
< Ogrenciler i¢in anlasilabilir ve uygulanabilir bir nitelikte midir?
¢ Siire yeterli midir?
¢ Giivenlik 6nlemleri gerektirir mi?
< Ogrencilerin zevk almasini ve eglenmesini saglayacak nitelikte midir?
Soénmez’e (2010) gore ise:
Oyun, hedefleri kazandiracak nitelikte olmalidir.
Oyun, yasin gerektirdigi 6zelliklere ve sosyal kurallara uygun olmalidir.
Oyunun 6zelligine gore uygulanabilir bir mekéan sec¢ilmelidir.
Oyunun zamanlamasi iyi ayarlanmalidir.

Oyunun uygulanmasi sirasinda 6grenciler zararli davraniglar kazanmamalidir.

© g bk~ w N -

Oyun, hem &gretici hem eglendirici olmalidir (Akt: Yesilkaya, 2013).

Egitsel oyunun sahip olmasi gereken oOzellikleri genel olarak su sekilde
Ozetleyebiliriz:
e Belirli bir ismi, amac1 ve kurallar1 olmalidir.

e Hedef davranislar1 kazandiracak nitelikte olmalidir.
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e Ogrenci seviyesine ve yasin gerektirdigi dzelliklere uygun olmalidir.

e Icerige uygun, kavram 6gretimi noktasinda yeterli olmalidir.

o Ogrencilerin hosca vakit gecirmesini saglamali hem dgretici hem eglendirici
olmalidir.

e Basit olmalidir.

e Oyun analiz etme, hipotez gelistirme, genellemeler yapma gibi zihinsel
etkinliklere 6grencileri hazirlamalidir.

e Problem ¢ozdiirme yeterliligine sahip olmalidir.

e Kiritik diistinme becerisi kazandirabilmelidir.

e Bireysel ve grup calismalarina yonelik olmalidir.

e Ogrencilerin dikkatini dagitmamalidir.

e Oyun esnasinda 6grencilere istenmedik davranislar kazandirmamalidir.

e Oyun zamanlanmasi iyi ayarlanmalidir.

2.1.6. Egitsel Oyunun Asamalari:

Basaril1 bir oyun yOnetimi ve oyunun amacina ulagabilmesi i¢in oyunun
ogretiminin saglikli olmas1 gerekir. Oyunun 6gretimi kurallarina uygun oldugunda
oyun igerisindeki karigikliklar, bilinmezlikler ve oyunun kavranmasinda dogabilecek
problemler, onceden Onlenmis olur (Giilsoy, 2013). Kavsut, Cavus ve Akpinarl
(2011) egitsel oyun kullanma basamaklarin1 4 asamada siniflandirmistir. Buna gore

egitsel oyun kullanma basamaklari:
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1. Oyunun
tanitilmasi

Egitsel

2. Oyun

4. Oyunun oyun 20
degerlendirilmesi kullanma urallarinin
basamaklari agiklanmasi

3. Oyunun
uygulanmasi

Sekil 2.2. Egitsel Oyun Kullanma Basamaklar1

2.1.6.1. Oyunun Tanitilmasi

Oyun ne kadar iyi tanitilir ve oyun hakkinda ne kadar iyi bilgi verilirse
cocuklar da oyunu o kadar iyi 6grenirler ve istekle oynarlar (Donmez,2000). Ilk
olarak oyunun adi belirtilir. Oyunun adi ¢ocuklarin ilgisini ¢ekmelidir. Cocuklar

psikolojik olarak oyun oynamaya hazir hale gelmelidir (Akandere, 2006).

2.1.6.2. Oyun Kurallarmin Aciklanmasi

Oyunun tanitimimdan sonraki asama oyun kurallarin1 agiklamak ve bu
kurallarin 6grenciler tarafindan anlasildigindan emin olmaktir. Bu asamada oyunun
nasil oynanacagi, c¢ocuklar1 sikmadan agiklanir. Oyun kurallarmin kaliciliginm
saglayabilmek i¢in acgik, sade ve basit bir dille agiklama yapmak gerekir.
Kullanilacak ara¢ ve geregler dgrencilere tanitilir. Bagkan ya da hakemin, diger

ogrencilerin oyundaki gorevleri agiklanir (Akandere, 2006; Dénmez, 2000).

31



2.1.6.3. Oyunun Uygulanmasi

Oyun uygulamasi1 asamasinda oyun mutlaka bir kez denenmeli, daha sonra
esas oyuna gecilmelidir (Akandere, 2006). Kurallart 06g8renen c¢ocuklar
yapabileceklerinin en iyisini yapmaya calisarak oyunu siirdiiriirler. Bu arada kurallar
bozan, roliinii veya gorevini tam anlamiyla yerine getiremeyen c¢ocuklar olabilir
(Donmez, 2000). Oyunda kural dis1 davranmislara gz yumulmamalidir (Akandere,
2006). Bu durumda disiplini saglayabilmek i¢in oyun igerisine veya sonuna cezalar
yerlestirilir. Oyunun gelisigiizel oynanmasina engel olunarak oyun kontrol altina
alinir. Cezalar; ceza puani, ceza hareketleri seklinde uygulanabilir (MEB, 2012).

Oyunun sonunda bir 06dil olmalidir (Akandere, 2006). Oyunda
odiillendirilecek davranis ve hareketler gozden kagirilmamalidir. Odiil ertelenmemeli
ve uygulanmasi gereken yerde hemen uygulanmalidir (MEB, 2012).

Oyuncularin tesvik amaci ile yaptiklar alkis, bagirma vs. gibi davranislara
izin verilmelidir. Oyun alaninin ve ¢ocuklarin oyun i¢inde kazaya ugramamalar1 igin
cocuklar uyarilmalidir (Akandere, 2006).

Oyunlar tiim seviye basamaklarma gore uygulanabilirler. Ozellikle iinite
sonlarinda yapilan oyun etkinlikleri bir test mekanizmasi gorevini goriirler. Oyun
esnasinda Ogrenilen konuyu oyun etkinliginde kullanamayan &grenciler tespit

edilebilir (Ozbal, 2009).

2.1.6.4. Oyunun Degerlendirilmesi

Yapilan egitimin ¢ocuk iizerindeki etkileri konusunda bilingli bir yargiya
varmaya “degerlendirme” denir (Akandere, 2006). Oyunun amacina ulasip
ulasmadigi, oyunun c¢ocuklarin seviyesine, yaslarina uygun olup olmadigi, zamanin
ya da tekrar sayisinin yeterli olup olmadigi, ara¢ ve gerecin oyunun karakterine
uygun olup olmadig1 oyunun degerlendirilmesi sonucu ortaya ¢ikar (Yurt, 2007).

Oyunla ilgili degerlendirmede, en i1yi sonu¢ veren yontemler; gézlem yapma ve
kayit teknikleridir. Gozlemleri kaydetmek iizere cesitli Oyun Olgekleri, Oyun

Degerlendirme Formlari, Oyun Degerlendirme Cizelgeleri gibi veri toplama araglari
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gelistirilebilir. Kisaca saglikli bir degerlendirme yapmak i¢in asagidaki unsurlar
belirlenmelidir.
1. Degerlendirme Yontemleri (Gozlem, Yazili Kayit, Video Kayit, Goriisme
vb.)
2. Degerlendirme Araglari (Olgekler, formlar, anketler vb.)
3. Degerlendirilecek Konular
e Ogretmen
e Cocuklar
e Oyun mekani
e Oyun arag gerecleri
e Uygulama
e Opyun siiresi
e Oyun kurallari, ¢ocuklarin katilimi, oyuna ilgi vb.
e Oyunun ¢ocuklarin 6grenme ve gelisim alanlarina etkileri
e Ogretmenin oyuna katilimi

e Ek bilgiler (Dénmez, 2000)

Degerlendirilecek konular i¢in uygun yontem ve araglar gelistirildikten sonra,
degerlendirme yapilir ve sonugta, gelecek programlar i¢in uygun olan ya da olmayan
durumlar belirlenmis olur (Dénmez, 2000)

Ogretmenin de kendini degerlendirmesi bu asamada onemlidir. Ogretmen
konular1 ne olgiide bildigi, uygulamada ne kadar basarili oldugu, okulla ilgili arag
gere¢ ve yontem konularinda nelerin eksik oldugunu 1yi bilmelidir. Kendisini olumlu
veya olumsuz elestirebilmelidir. ~ Ogretmen  kendini  objektif  olarak
degerlendirebilmelidir (Akandere, 2006).

Degerlendirme tarafsiz  yapilmalidir. Degerlendirmeyi yapan 06gretmen
ogrencilerin her birini ¢ok iyi tanimali ve onlarin gelisim O6zelliklerini ¢ok iyi
bilmelidir (D6nmez, 2000).

Ogretmen ve ogrencilerin birlikte degerlendirme yapmasi g¢ocugun kisiligini
olumlu yonde gelistirecektir. Degerlendirme asamasinda c¢ocuklarin  ne
diisiindiiklerinin bilinmesi gerekir. Cocuklarin goriisleri, iyi bir degerlendirme

yapmak acisindan Onemlidir. Oyunun basariyla oynanip oynanmadigi, daha iyi
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oynanabilmesi i¢in nelerin yapilmasi gerektigi, olumlu ve olumsuz diisiincelerin
birlikte degerlendirilmesidir (Akandere, 2006).

Degerlendirme; uygulanan egitimdeki basarisizliklarin giderilmesi, bunlarin
basartya doniistiiriilmesi, basarili yonlerin daha c¢ok gelistirilmesinde Ogretmene

yardimc1 olacaktir (Akandere, 2006).

2.1.7. Egitsel Oyun Uygulamalarinda Ogretmenin Rolii

Oyunun Oneminin yani sira egitim ortamina aktarilmast ve ortamda
uygulanmas1 da énem arz etmektedir. Ogretimsel degere sahip olan oyun, uygun
ortam ve yontemler kullanilmadigi takdirde ¢ocuk igin eglendirici ve gelistirici bir
faktor olmaktan c¢ikip can sikici bir ugras haline gelebilmektedir (Kogyigit, Tugluk
ve Kok, 2007). Bu nedenle oyunun basariya ve istenilen amaca ulasilmasi, oyunun
kontrolii, yonetimi ve uygulanmasi noktasinda Ogretmenlere baz1 goérevler
diismektedir.

Ogretmen oyun se¢iminde sadece eglendirici ya da sadece egitici oyunlar
dikkate almamali biitiin faktorleri dikkate almalidir. Sectigi oyun hem eglendirici
hem egitici hem de 6grencilere uygun olmalidir. Ancak bu sartlar saglandiginda
egitsel oyunlardan verim alinabilir (Giilsoy, 2013).

Ogretmenin, smif iginde egitsel oyunlardan basarili  bir sekilde
yararlanabilmesi i¢in Oncelikle dikkatli ve titiz bir hazirlik yapmasi gerekmektedir.
Ogrencilerde gelistirilmesi diisiiniilen dzelliklere katki getirebilecek ve dgrencilerin
farkli diizey ve yeteneklerine uyarlanabilecek esneklikte oyunlar segmelidir. Oyunun
biitiin 6grencilerin rahatca anlayip etkin katilimlarini saglayacak diizeyde basit, kolay
ve gergekten ilgi ¢ekici olmasina 6zen gostermelidir (Demirel, 2007).

Ogretmen oyunu c¢ok sade bir dille ve 6grencilerin anlayabilecegi sekilde
anlatmali, gerekirse Ornekler vermelidir. Oyun c¢ocuklar tarafindan 1iyice
kavrandiktan sonra oynatilmalidir. Ogretmen oyunun tanmitimini yaptiktan sonra
oyunu biitiin 6grencilerin 6grendiginden emin olmali, anlatim sirasinda oyunla ilgili
anlamadiklarii sormalarina firsat vermelidir (Dénmez, 2000). Sonradan ¢ikabilecek

diizensizlikleri onlemek i¢in oyunun kurallar1 agik¢a ifade edilmelidir (Altun, 2009).
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Ogretmen &grencilerin her birini ¢ok iyi tanimali ve gelisim &zelliklerini ¢ok
iyi bilmelidir (Dénmez, 2000). Ornegin, hareketli bir oyuna katilamayacak derecede
rahatsizlig1 olan oyunculara hakemlik, oyunu baslatma, lidere yardim etme gibi
gorevler verilebilir (MEB, 2012).

Ogretmen, belirlenen oyun i¢in uygun gruplar olusturmalidir. Ornegin liderlik
ozelligi olan birka¢ 6grenciyi aym1 gruba almamalidir. Ogretmen dgrencilerin yas ve
gelisim Ozelliklerine gore uygun bir oyun belirlemelidir. Aksi takdirde 6grenciler
oyunda basarisiz olacaklardir ve oyuna devam etmek istemeyeceklerdir (Donmez,
2000). Gruplar olusturulurken oyunlarda kendine giiveni olmayan, fiziksel
rahatsizligi olan cocuklara giiven kazanmalar1 bakimindan farkli sorumluluklar
verilebilir (MEB, 2012). Her oyunda her c¢ocuga gorev verilmesine &zen
gosterilmelidir (Akandere, 2006).

Bazi  ¢ocuklar ¢ekingen davrandiklar1 i¢in  gerekli  girisimciligi
gosteremeyebilir. Boyle durumlarda 6gretmen hosgoriilii, sicak ve yumusak bir tavir
izlemeli, c¢ocuklarin cesaretini kirmadan oyuna devam etmelerini saglamalidir
(Dénmez, 2000). Ogrencilere zaman zaman 6nerilerde bulunulmali, oyuna katilim
desteklenmeli ve 6gretmen de oyuna bir sekilde dahil olmalidir (Altun, 2009).

Sel’e(1986)gore; oyun sirasinda 6zgiiveni zayif olan 6grenciler asla kiigiik
diistirilmemeli, bu Ogrencilere kiiglik diisliricii  s6zler veya hareketlerde
bulunulmamalidir. Bu tarz yanlis eylemlerde bulunan o&grenciler oyun disi
birakilmalidir. Gerekirse Ogretmen yardimci olmalidir. Ayrica oyun esnasinda
cogunlugun kararia saygi duyulmalidir (Akt: Yesilkaya, 2013).

Ogretmenin diger bir énemli rolii ise oyunu siirekli kontrol etmesi ve ilgi
gdstermesidir. Ogretmen her oyuna bir ders saatinin bes ya da on dakikasini ayirmali
ve genellikle bu etkinliklere dersin ortasinda ya da sonunda yer vermelidir (Demirel,
2007).

Oyunun sonunda oyunda kazanilan deneyimlerle dersin hedeflerinin iliskisini
kuran tartigmalar yapilmalidir. Ogretmen, dersin hedeflerine ulasilip ulasilmadig
noktasinda Ogrencilerle birlikte degerlendirme yapmalidir (Altun, 2009).
Ogrencilerin oyun ile ilgili goriisleri alindiginda, degerlendirmeler sorguya gekilir
gibi yapilmamali, oyun oynar gibi ilgi cekici ve sevimli yapilmalidir (Akandere,

2006).
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2.2. ILGILI ARASTIRMALAR

Arastirmanin bu bdliimiinde egitsel oyunlarin 6gretime olan etkisine yonelik
yapilan literatiir caligmalarina yer verilmistir.

Charlton, Williams ve McLaughlin (2005), 6grenme gii¢ligi bulunan 8
ilkokul 6grencisi lizerinde egitsel oyunlarin performansint incelemistir. Arastirma
sonuglar1, her 6grencinin egitici oyunlar yiiriitildiiglinde okuma performanslarini
gelistirdigini ve oyunlarin 6gretmen emrinde bir araya getirildiginde 68renmeyi
hizlandirabilecegini gdstermektedir. Ogrenciler hazirlanmis olan egitsel oyun
programi ile fayda elde ederek siire¢ igerisinde hizli bir ilerleme gostermislerdir.
Sekiz 6grenciden yedisi 6gretilen okuma becerilerinin %95'inde basari elde etmistir.
Bu da egitsel oyunlarin 6grenci performanslarina olumlu yonde katki sagladiginm
gostermektedir.

Ozer vd. (2006), oyunun c¢ocuklar i¢in &nemini vurgulayarak oyunun onlarin
gelisimlerindeki katkilarin1 incelemis ve oyunun etkilerinin degerlendirmesini
yapmiglardir. Arastirma sonucunda, oyunun ¢ocugun bos zamanlarin1 doldurma araci
olarak goriilmemesi gerektigini, oyunun gercek ve onemli bir egitim araci oldugu
sonucuna ulagsmislardir. Ayrica oyunun ¢ocugun hayal gliciinii, yaraticiliini
gelistirdigini, insan iliskilerini, yardimlasma etkilesimini artirdigin1 belirtmislerdir.
Cocuga giiclikle ogretilen pek c¢ok kural, oyun sirasinda daha kolay
Ogretilebileceginin ilizerinde durmuslardir (Akt: Coskun, 2012).

Egitsel oyun tekniginin 6grencilerin akademik basarisi iizerindeki etkisini ve
oyun etkinliklerinin fen ve teknoloji miifredatindaki yerini ve onemini belirlemeyi
amaglayan Yurt (2007), 7. smuf &grencilerine, 2006-2007 egitim-6gretim yilinda
“Tim Canlilar Yuvamiz Mavi Gezegenimizi Taniyalim ve Koruyalim” iinitesinde
oyun etkinliklerine yer vermistir. Egitsel oyun tekniginin basariya etkisini incelemek
i¢cin, deneysel bir ¢alisma seklinde on test-son test kontrollii grupkullanilmistir.
Egitsel oyun tekniginin kullanildigi oyun etkinliklerinin yeni fen ve teknoloji
miifredatindaki durumunu kiyaslayabilmek igin belgesel tarama modelini
kullanmistir. Yapilan analizler sonucunda elde edilen bulgulara gore; egitsel oyun
teknigi ile yapilan gretim lehine anlamli bir fark tespit edilmistir. Ogrencilerin oyun
oynamaktan biiyiik bir zevk aldig1 i¢in derse karsi daha ilgili olduklar1 ve bunun

sonucunda da basarinin yakalandigin1 gbzlemlemistir. Bu durum yeni miifredattaki
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egitsel oyun tekniginin kullanildigi oyun etkinlikleri i¢in de gegerlidir.
Ogretmenlerin miifredat 15181nda kazanimlara ulasabilmek igin etkinlik secimi
yaparken mutlaka oyun etkinliklerini de ele almalar1 gerektigi saptanmaistir.

Chuang ve Chen (2007) ¢alismasinda, dijital oyunlarin 6grencilerin akademik
basarisina etkisini arastirmistir. Bu kapsamda Tayvan'in Tainan sehrinde, orta /
yiiksek sosyo-ekonomik diizeydeki bir okul bolgesinde bulunan yiiz on bes, 3. sinif
Ogrencileri ile deney ve kontrol grubundan olusan deneysel bir calisma
yuritilmistiir. Arastirma sonucunda, dijital egitsel oyunlarla 6grenmenin bilgiyi
hatirlamada ve Ogrencilerin problem ¢6zme becerilerini gelistirmede anlamli
diizeyde farklilik yarattig1 gézlenmistir.

Bakar, Tiiziin ve Cagiltay (2008), orgiin egitimdeki derslerde egitsel
bilgisayar oyunu kullanimina iliskin 0Ogrenci goriislerini ortaya c¢ikarmay1
amaglamislardir. Bu amagla Quest Atlantis adli, 8-12 yas arasi ilkdgretim
ogrencilerini ¢esitli konu alanlarinda hazirlanmis egitsel faaliyetlerle desteklemek
amactyla gelistirilmis tii¢-boyutlu, ¢evrim-i¢i bir oyun ortami hazirlamislardir.
Calisma, Ankara ilindeki 6zel bir ilkdgretim okulunun 6. sinifinda sosyal bilgiler
dersini alan 24 6grenci ile 9 hafta boyunca gergeklestirilmistir. Yapilan goriismelerde
ogrenciler Quest Atlantis egitsel oyununu hem eglenip hem de 6grenme imkam
bulduklari, yeni insanlarla tanigmalarma olanak saglayan, sosyal bilgiler dersi
konularint pekistirmelerine yardimc1 olan ve sorumluluk sahibi olmalarini
destekleyen bir ortam olarak tanimlamiglardir. Bununla birlikte kullanilan egitsel
oyunun sosyal bilgiler dersi ile ilgili 6grenmelerine katki sagladigini ve derse olan
ilgilerini  artirdigin1  belirtmiglerdir. Yapilan goriismelerde Ogrencilere  diger
derslerinde de bdyle bir ortamin kullanilmasina iligkin goriisleri sorulmustur.
Ogrencilerin hepsi bu konuda olumlu yénde goriis bildirmistir. Ogrencilerin bdyle bir
ortami1 kullanmay1 en ¢ok tercih ettikleri ders “fen bilgisi” olmakla birlikte bunu
matematik ve Tiirk¢e izlemektedir.

Cangir (2008), ilkogretimde din kdiltiirii ve ahlak bilgisi dersinde egitsel oyun
yonteminin ne kadar siklikla ve etkinlikle uygulandigini, varsa yontemin
uygulanmasi ile alakali olumsuzluklari ortaya koymak ve bu dersin 6gretmenlerinin
bahsedilen yontem konusundaki yeterlilik diizeylerini tespit etmeyi amaglamistir. Bu
amagla yiiriitiilen ¢alismanin sonunda, aragtirmaya katilan din kiiltiirii ve ahlak bilgisi

Ogretmenlerinin biiyiik ¢ogunlugunun egitsel oyun yontemi hakkimda yeterli bilgiye
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sahip olmadiklar1 ve bu yontemi din kiiltlirii ve ahlak bilgisi derslerinde siklikla ve
yeterlilikle uygulamadiklar1 ortaya c¢ikmistir. Yontemin uygulanmasini etkileyen
zorluklar; yoruculuk, zaman yetersizligi, disiplin gibi zorluklardir. Bunlar arasinda
disiplin 6n plana ¢ikmaktadir.

Anetta vd. (2009), bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin biyoloji 6grenmeleri
tizerine etkisini incelemistir. Bu amagla Gilineydogu Amerika’da bulunan bir lisede
birbirine denk 4 genel biyoloji siifindan 129 6grenci iizerinde uygulama yapilmastir.
Aragtirmada son test kontrol gruplu yar1 deneysel yontem kullanilmistir. Veri
toplama araci olarak genetik konulu basari testi ve gézlem formu kullanilmis ve
Whitney U testi kullanilarak deney ve kontrol grubundaki 6grencilerin genetik
konusunu anlama diizeyleri karsilagtirllmistir. Yapilan analizler neticesinde, deney
ve kontrol grubundaki oOgrencilerinin anlama diizeyleri arasinda bir farklilik
bulunmamasina ragmen deney grubu Ogrencilerinin 6gretim siirecine daha fazla
katilim gosterdikleri sonucuna ulasilmistir.

Papastergiou (2009), tasarlanan egitsel dijital oyunlarin 6grencilerin 6grenme
etkinligine ve motivasyonlarina etkisini arastirmak amaciyla Bilgisayar Bilimleri
lisesinde 6grenim gormekte olan 88 Ogrenciye bellek kavramlarinin 6gretilmesine
yonelik dijital oyun uygulamalarinda bulunmustur. Arastirmada 88 6grenci rasgele
iki gruba ayrilarak deney ve kontrol gruplart olusturulmustur. Veri analizleri
neticesinde oyun yaklagiminin, 68rencilerin bellek kavramlari hakkindaki bilgilerinin
ve motivasyonlarinin arttig1 sonucuna ulasilmistir.

Giiler (2011), fen ve teknoloji dersinde egitsel oyuna dayali grenmenin
Ogrencilerin akademik basarilarina olan etkisini incelemistir. Bu amacla, 2010-2011
egitim-6gretim yili birinci doéneminde Erzurum’da bir ilkogretim okulu 6. smif
ogrencileri lizerinde iki haftalik egitsel oyun uygulamalarina yer vermistir. Bir deney
ve bir kontrol grubu bulunan arastirmanin sonucunda egitsel oyuna dayal1 6gretimin
yapildig1r deney grubun lehine anlamli diizeyde farklilik tespit edilmistir. Bu sonug,
egitsel oyuna dayali yapilan fen 6gretiminin akademik basariy1 artirmada daha etkili
bir yéntem oldugunu gostermektedir. Ogretmen ve dgrenciler ile yapilan miilakat ve
alman goriisler neticesinde, c¢alismanin uygulanmasit esnasinda deney grubu
ogrencilerinin basar1 artis1 disinda, derse karsi ilgileri de olumlu yonde degisiklik
gostermistir. Yine deney grubundaki 6grencilerin kontrol grubundaki dgrencilere

gore ders sirasinda daha aktif, istekli ve merakli olduklar1 goriilmiistiir. Fen ve
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teknoloji dersi, egitsel oyunlara dayali 6gretim yontemi ile dgrenciler i¢in sikict ve
anlasilmasi zor olmaktan ¢ikarak, eglenceli bir 6gretim halini almistir ve derslerin
oyun teknigi ile islenmesinin 6grencilerin motivasyonunu artirarak dersi daha verimli
hale getirdigi gézlenmistir. Ayrica egitsel oyunla 6gretim yontemi 6grencileri sadece
biligsel alanda degil duygusal ve devinissel alanda da gelistirerek onlarin kendilerini
kolay ifade etme, empati kurma, sosyallesme ve fiziksel enerjisinin fazlasini harcama
imkani1 saglamistir.

Milner vd. (2011), oyunlarin ortaokul ve lise 0&grencilerinin bilim
ogrenmelerine ve bilime karsi tutumlarma etkisini incelemistir. Bu baglamda 3
asamadan olusan web temelli bilim oyunu kullanilmistir. Aragtirmada 735
Ogrenciden veriler toplanmistir. Arastirma modeli olarak On test-son test yari
deneysel desen kullanilmistir. Arastirmada veriler tutum 6lgegi, fen bilgisi basari
testi, haftalik bilgisayar kullanma siirelerini gosteren bir anket ve Ogrencilerin
elektronik postalar yoluyla belirttikleri goriisler iizerinden toplanmistir. Aragtirma
sonuclari, oyunlarin dgrencilerin 6grenmelerine ve duyussal yonlerine énemli bir
katki sagladigini gostermektedir.

Clark vd. (2011), dijital bilgisayar oyunlarimin fizik konularinin
Ogretilmesindeki Ogretme giiclinii arastirmistir. Calisma Tayvan ve Amerika’da
gerceklestirilmistir. Tayvan’da ve Amerika Birlesik Devletleri’'ndeki uygulamalar
sirasinda toplanan test, anket ve gozlem verileri ile 7-9. smif Ogrencileri
karsilastirilmistir. Veri toplama araci olarak bagari testi, tutum 6lcegi ve aragtirmaci
gozlemlerinden olugmaktadir. Arastirma deseni olarak 6n test-son test kontrol gruplu
deneysel desen kullanilmustir. Ogrenciler deney ve kontrol gruplarina rastgele
atanmiglardir. Veriler t- testi kullanilarak analiz edilmistir. Yapilan analizler
sonucunda Ogrencilerin 6grenmelerinde, iki {ilkede de etkileyici sekilde artis
meydana gelmistir. Her iki iilkede bulunan katilimecilar, uygulamadan memnun
kaldiklarin1 ve uygulamay1 sevdiklerini belirtmislerdir. Tayvan’da ki 6gretmenler
ogrencilerin daha fazla motive oldugunu ve 6grencileri derse yogunlastigini ifade
etmislerdir. Amerika’da ki katilimecilar Tayvan’da ki katilimcilara kiyasla oyuna
kars1 daha olumlu bir tutum sergilemislerdir. Ogrencilerden higbiri olumsuz yanit
vermemistir. Cinsiyet agisindan ise 6grenciler arasinda bir fark gézlenmemistir fakat
erkek Ogrencilerin kiz 6grencilere kiyasla seviyeleri daha fazla tamamladiklar

gozlenmistir.
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Divjak ve Tomic (2011) makalesinde, literatiiriin goézden gegirilerek
matematiksel bilgisayar oyunlarimin kullanilmasinin egitimin tiim kademelerinde
daha etkili bir sekilde gerceklestirilmesine katkida bulunup bulunmadigim
incelemistir. Ayrica 6gretim i¢in matematik oyunlarinin kullanilmasinin, bilgisayar
olmadan 6grenmeye kiyasla, farkli yastaki 6grencilerin motivasyonuna, tutumuna ve
bilgi kazanimina ydnelik olumlu katkisi olup olmadigini belirlemeyi amacglamistir.
Bu amagla, konuyla ilgili farkli arastirma yontemlerini analiz ederek ve pedagojik
olarak tasarlanmis matematiksel bilgisayar oyunlarmin egitim hedeflerinin
gerceklestirilmesi  ve  Ogretimin  kalitesinin  gelistirilmesindeki  etkisi
degerlendirilmistir. Her seviyedeki, farkli yastaki arastirmacilardan olusan 27
arastirma incelenerek 21 arastirmada oyunlarin olumlu etkisi belirlenmistir. Buna ek
olarak, Ogretimde matematiksel bilgisayar oyunlarinin kullanilmasi, matematiksel
bilgisayar oyunlari olmadan 6grenmeye kiyasla uzun vadede 6grencilerin bilgilerini
artirmada, motivasyonlarina ve tutumlarina olumlu yonde katkida bulundugu, zor
konularin &gretilmesinde kolaylik sagladigi belirtilmistir. Ogretim igin bilgisayar
oyunlar1 kullanmak, ogrencilerin matematige karst olumlu tutumlarini, etkin
katilimlarinin daha da arttigimm ve matematiksel bilgi, beceri ve rutinlerin
kazanilmasinin daha verimli oldugunu ve 6gretme siirecinin daha kaliteli olmasim
sagladigin1 ortaya koymaktadir.

Yien vd. (2011), oyun temelli 6grenme yaklasiminin beslenme egitimine
etkisini arastirmay1 amaclamistir. Bu amagla dort haftalik bir 6grenme etkinliginde,
yar1 deneysel esdegerlik kontrol grubu tasarimi benimsenmistir. Katilimcilar, bir
ilkokulun iki smifinda altmisalti {g¢iincii siif Ogrencisinden olusmaktadir.
Siniflardan biri deney grubu, digeri kontrol grubu olarak atanmigtir Deney grubuna
bilgisayar oyunu temelli egitimle beslenme egitimi verilirken, kontrol grubuna
multimedya PowerPoint ile egitim verilmistir. Arastirma sonucunda, deney
grubundaki Ogrencilerin 6grenme basarisinin, kontrol grubundaki &grencilerin
O0grenme basar1 oranindan 6nemli derecede daha iyi oldugunu gostermistir. Benzer
sonuclar, 6grencilerin 6grenme yoniinden de elde edilmistir. Ayrica 6grencilerin
cogunda, beslenme egitiminde oyun temelli 6grenme yaklasiminin kullanilmasina
yonelik olumlu tutumlar ortaya ¢ikmistir. Bununla birlikte arastirma sonuglari, oyun
temelli egitimin Ogrencilerin yiyecek ve igecek aligkanliklarimi etkili bir sekilde

gelistirdigini gostermektedir.
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Holmes (2012), oyun kullaniminin 6grencilerin fen 6grenmelerine, ilgilerine
ve fen hakkindaki tutumlarina nasil katkida bulundugunu degerlendirmistir. Bu
amacla, 3 ay boyunca web {izerinden sunulan oyun yardimi ile &gretim
gerceklestirilmistir. Arastirmaya toplam 1191 ortaokul ve lise Ogrencisinin
katilmasina ragmen sonuglar 391 6grenciden elde edilen verilerin yorumlanmasiyla
olusturulmustur. Calismada karma desen yontemi kullanilmistir. Aragtirma sonucu,
6, 11 ve 12. smf Ogrencilerinin test puanlarinin pozitif yonde degistigini
gostermektedir. Deney grubu ve kontrol grubu ogrencilerinin basar1 ve tutum
puanlari ile kazanimlari arasinda anlamli bir farklilik oldugu sonucuna ulasilmistir.
Istatistiksel analizler etki biiyiikliigiiniin orta biiyiiklikte oldugunu gostermistir.
Bununla birlikte 06grencilerin bilime ilgileri ve tutumlar1 arasindaki iliskiyi
belirlemek amaciyla pearson korelasyon katsayisi hesaplanmis ve p<.05 olarak
hesaplanmis ve pozitif yonde giiclii bir iliski ortaya ¢iktigmi belirmistir. Ogrenciler
ile yapilan goriismeler neticesinde uygulamadan genel olarak memnun kaldiklar
gbzlemlenmistir.

Coskun (2012), ilkdgretim 7. siif fen ve teknoloji dersinde islenen “Isik”
tinitesindeki “Isigin Sogurulmasi-Beyaz Isik Gergekten Beyaz Isik Midir?”, “Isigin
kirilmas1” ve Mercekler” konularinin 6gretiminde bilimsel Oykiiler igeren egitsel
oyunlarin, 6grencilerin akademik basarilarina etkisini incelemistir. Bu dogrultuda 6n
test-son test kontrol gruplu deneysel desenin esas alindigi bir ¢alisma yiiriitiilmustiir.
Yontemin etkililiginin 6l¢iilmesi amaciyla tarafsiz olarak belirlenen iki 7. simif kura
ile deney ve kontrol grubu olarak belirlenmistir. Islem sonucunda bilimsel dykiiler
iceren egitsel oyunlarin, O6grencilerin akademik bagarisina deney grubu lehine
anlaml bir farklilik olusturdugu goriilmiistiir. Yontemin deney grubu lehine anlamh
bir farklilik gdstermesinin sebepleri incelendiginde deney grubu 6grencilerinin derse
karst daha istekli oldugu goriilmiistiir. Bununla birlikte 6grencilerin anlamakta
zorlandig1 15181n hareketi, kirilmasi ve hizi gibi gozle gorillemeyen kavramlari, daha
kolay hayal edebilmesi 6grenme iizerinde etkili olan diger bir faktordiir. Ayrica ders
stiresi boyunca Ogrencilerin merak diizeylerinin her zaman yiiksek oldugu
gbzlenmistir. Uygulama haftalar icinde bazi dgrencilerin kendi dykiilerini yazmaya
basladig1 ve uygulama iginde Onerilerde bulundugu goriilmiistiir. Kontrol grubu
derslerinde ise Ogrencilerin dersi uzun buldugu gozlenmistir. Ayrica siire¢ iginde

deney grubuna gore daha az istekli ve merakli olduklar1 gériilmiistiir.
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Giilhan (2012) arastirmasinda; Ankara ili, Elmadag ilgesinde bulunan Namik
Kemal ilkdgretim Okulu 10, 11, 12 yas dgrencilerinin; beden egitimi dersine (kontrol
grubu) ilaveten 10 hafta siireyle, haftada en az bes farkli egitsel oyun (deney grubu)
uygulamasmin, ilk ve son testlerle, sosyal beceri diizeylerine etkisinin olup
olmadigmi incelenmistir. Calismaya 150 (kiz-erkek) 6grenci katilmistir. Arastirmada
anket yontemiyle “Sosyal Beceri Olgegi” uygulanmustir. Sonug olarak; egitsel oyun
oynayan deney grubu o6grencilerinin; kontrol grubu Ogrencilerine kiyasla sosyal
beceri  dilizeylerinde anlamli  bir artis  tespit  edilmistir.  Sonuglarin
degerlendirilmesinde egitsel oyunlarin sosyal beceri iizerine etkilerinin cinsiyet
farkliliginda degisiklik gostermedigi kanaatine varilmistir. Buradan egitsel oyunlarin
cinsiyet faktorli gozetmeksizin sosyal beceriyi gelistirdigi sdylenebilir.

Gedik (2012) ¢alismasinda, Tiirk¢e dersi temel dil becerilerinin (konusma,
dinleme, okuma, yazma) Ogretiminde egitsel oyunlarin basar1 ve Ogrenilenlerin
kalicilig1 tizerindeki etkisi incelemistir. Aragtirmada belirlenen amaca uygun olarak
deneysel yontem igerisinde yer alan 6n test—son test kontrol gruplu model se¢ilmistir.
Aragtirmanimn calisma grubu, Erzurum ilinde bulunan Alparslan Ortaokulu, Ozel
Aziziye Ortaokulu ve Tirkiye Odalar ve Borsalar Birligi Ortaokullarindan
secilmistir. Bu amagla ilk 6nce belirlenen okullarda birer deney grubu ile birer
kontrol grubu olusturulmustur. Arastirma 2011-2012 egitim-6gretim yili giiz
doneminde uygulanmigtir. Caligmada arastirmaci tarafindan egitsel oyunlar
hazirlanmistir. Arastirma sonucunda, ortaokul ikinci sinif 6grencilerinin Tiirkce dersi
dinleme, konusma, okuma ve yazma gibi temel dil becerilerinin/6grenme alanlarinin
gelistirilmesinde ve Ogrenilenlerin kaliciliginda egitsel oyunlarin, mevcut 6gretim
programindaki 6gretim yontemine gore daha basarili oldugu sonucuna ulasilmistir.
Arastirmada, egitsel oyunlarin Ogretme ve Ogrenme silirecinde yer almasinin
ogrencilerin temel dil becerilerinin gelismesinde 6nemli bir rol oynadig1 sonucuna
varilmistir. Yani Tiirk¢e dersinde oyunlarin kullanimi programin 6ngordiigii yonteme
gore daha basarili oldugu goriilmistiir. Ayrica, arastirmacinin  ve ders
Ogretmenlerinin tespiti ile 6grenciler ve egitimciler egitsel oyunla ilk kez tanigmis
olmalarina ragmen dersi eglenceli bulduklari tespit edilmistir. Bununla birlikte derse
katilimin diger derslere oranla da fazla oldugu goriilmiistiir. Uygulama yapan
Ogretmenler egitsel oyunlar1 begenmis ve derslerinde tekrar uygulayacagini

belirtmislerdir.
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Giilsoy (2013),6. sinif 6grencilerinin kelime hazinesinin gelistirmede egitsel
oyunlarin etkisini arastirmistir. Arastirmada "On test ve Son test Kontrol Gruplu
Seckisiz Desen" kullanilmistir. Arastirma Nigde il merkezindeki 19 Mayis
[Ikégretim Okulunun 6. smifinda 6grenim gdren 60 dgrenci iizerinde uygulanmustir.
Deney ve kontrol grubu olarak ayrilan iki grup seckisiz olarak belirlenmistir.
Arastirmada gerekli olan veriler; arastirmaci tarafindan gelistirilen iki se¢enekli, otuz
lic sorudan olusan uygulama anketi ile elde edilmistir. Uygulama anketi, 6n test ve
son test seklinde, deneysel islemin basinda ve sonunda olmak {izere, 6grencilere iki
kez uygulanmistir. Arastirma sonucunda elde edilen bulgulara gore, "Oyun ve
Etkinliklerle Ogretim"in uygulandigi deney grubu ile "Geleneksel Ogretim"in
uygulandig1 kontrol grubu arasinda, deney grubu lehine anlamli farklar bulunmustur.
Egitsel oyunlarin kullanildig1 grubun daha basarili oldugu sonucuna varilmistir. Bu
durum egitsel oyunlarin 6grencilerin kelime hazinesini gelistirmede etkili sonuglar
verdigi anlamina gelmektedir.

Bulut (2015), ¢alismasinda egitsel oyunlarin yaraticiliga etkisini aragtirmistir.
Bu amagla ortaokul 5. ve 6. smif Ogrencilerine harmanlanmis 6grenme yolu ile
egitsel oyun tasarlanmistir. Arastirmanin basinda ve sonunda “Torrance Yaratici
Diisiinme Testi” ile Ogrencilerin yaratici diistinme becerileri incelenmistir. Bu
arastirmada elde edilen sonuglara gore 6grencilerinin yaraticilik becerilerinde pozitif
yonde gelisim gosterdikleri sonucuna ulagilmistir. Ayrica derste ilgisiz olan bazi
Ogrencilerin dahi oyun tasarlama sirasinda kendi yaraticiliklarin1 kullanip diistinerek,
grup etkinligi ve beyin firtinas1 yaparak eglendikleri ve onceki derslerden farkli
olarak yapilan uygulama ile siif igindeki konusmalarinin ve dikkat dagimikliginin
minimum diizeye indigi gézlenmistir.

Yapilan caligmalar egitsel oyun tekniginin ogrencilerin 6grenmesine,
akademik basarisinda, derse yonelik ilgi ve tutumuna katki saglamakla birlikte
yaraticiliklarin1 ve sosyal becerilerini olumlu yonde gelistirdigini gostermektedir.
Ayrica egitsel oyun teknigi ile Ogrencilerin 6gretim siirecine daha aktif katilim

sergiledikleri yapilan calismalar ile desteklenmektedir.
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3. YONTEM

3.1. Arastirma Modeli

Yapilan bu ¢aligma iki asamadan olusup hem deneysel hem de betimsel
yontem kullanilmistir. Deneysel aragtirmalar, kisaca arastirmaci tarafindan
olusturulan farklarin bagimli degisken iizerindeki etkisini test etmeye yonelik
calismalardir. Temel amag¢ degiskenler arasinda olusturulan neden-sonug iliskisini
test etmektir. Deneysel arastirma bilimsel yontemler i¢inde en kesin sonuglarin elde
edildigi arastirmadir. Clinkii arastirmaci karsilagtirilabilir islemler uygular ve daha
sonra onlarin etkilerini inceler, bu tiir bir arastirmanin sonuglarinin arastirmaciy1 en
kesin yorumlara gétiirmesi beklenir (Biiylikoztiirk vd., 2016). Betimsel arastirmalar,
verilen bir durumu olabildigince tam ve dikkatli bir sekilde tanimlar (Biiytlikoztiirk
vd., 2016). Betimsel yontemler var olan durumu niteliksel veya niceliksel olarak
tanimlamaya calisir ve ne, nedir, nasil sorularina cevap arar (Erdzkan vd., 2007).
Aragtirmanin ilk agsamasinda, 6gretmen adaylarina egitsel oyun yontemi ile ilgili
sunum yapilarak yontem ve uygulama hakkinda bilgi verilmistir.

Aragtirmanin ikinci asamasinda 6. siif fen bilimleri dersi “Canlilar ve Hayat”
ogrenme alanindaki “Viicudumuzdaki Sistemler” iinitesinin 6gretiminde egitsel oyun
destekli 6gretimin Ogrencilerin basari, tutum ve bilginin kaliciligina olan etkisi
arastirilmistir. Arastirmanin bu asamasinda deney ve kontrol gruplu 6n test-son test
kontrol gruplu deneysel desen modeli kullanilmistir. Caligma bu yoniiyle deneysel
bir arastirma ozelligi tasimaktadir.

Fen Bilgisi Egitimi Anabilim Dali 3. Smif 6grencilerinin hazirlamis oldugu
egitsel oyun igerikli materyallerin igerigi degerlendirilmis ve Ogretmen adayinin
egitsel oyun destekli Ogretim uygulamalarimin O6grenme riinlerine etkisi
noktasindaki goriisleri alinmigtir. Calisma bu yoniiyle betimsel bir arastirma 6zelligi

tasimaktadir.
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Sekil 3.1: Calismanin Akis Diyagrami

FEN BIiLIMLERI OGRETIMINDE EGITSEL OYUN
DESTEKLI OGRETIM UYGULAMALARININ OGRENME
URUNLERINE ETKISI

/

Deneysel Kisim

v

N

Deney Grubu
(6/B simif1)

Kontrol Grubu
(6/A smif1)

Basar1 Testi
> (On test-Son
test)

S Tutum Testi
(On test-Son
test)

> Basarinin
Kalicilig Testi

3.2. Evren ve Orneklem

Basar Testi
—> (On test-Son
test)

S Tutum Testi
(On test-Son
test)

S Basarinin

Kalicilig1 Testi

T

Betimsel Kisim

Ogretmen adaylarmin

goriislerinin alinmasi

Egitsel oyun igerikli ders

planlarinin degerlendirilmesi

Bu arastirmanin evrenini 2014-2015 egitim-6gretim yilinda fen bilgisi

ogretmen adaylar ile 2015-2016 egitim-0gretim yilinda Ankara ili Cankaya ilgesi

Ahmet Vefik Pagsa Ortaokulunda o6grenim gormekte olan 6. smf Ogrencileri

olusturmaktadir. Arastirmanin orneklemini ise Kirikkale Universitesi Fen Bilgisi

Egitimi Anabilim Dali 3. Smf, Ozel Ogretim Yontemleri II dersini se¢mis olan

toplam 40 6gretmen aday1 olusturmaktadir. Ayrica Ahmet Vefik Pasa Ortaokulunda
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O0grenim gormekte olan 6/A(kontrol grubu, 22 6grenci) ve 6/B (deney grubu, 23
Ogrenci) siiflar1 6rneklem olarak secilmistir.

Deney ve kontrol gruplart ydntem basit seckisiz/rastgele 6rnekleme
(simplerandom) ile se¢ilmistir.Her bir ornekleme birimine esit se¢ilme olasilig
verilerek (sec¢ilen birim seg¢ilme olasiliginin geriye kalan birimler i¢in degismemesi
icin havuza geri konularak) secilen birimlerin 6rnekleme alindigi yontem basit
seckisiz/rastgele 6rnekleme (simplerandom) adi verilir (Blyiikoztiirk vd., 2016). Her
birimin ornekleme se¢ilmede esit ve bagimsiz olma olasilig1 bulunur (Ekiz, 2007).
Diger bir degisle tiim bireylerin secilme sansi aynidir ve bir bireyin se¢imi diger

bireylerin se¢imini etkilememektedir (Biiyiikoztiirk vd., 2016).

3.3. Veri Toplama Araclari

Bu asamada kullanilan 6l¢me aracglari; deney ve kontrol gruplarinin 6n test,
son test ve kalicilik testi puanlarini 6lgmek amaciyla basari testi, deney ve kontrol
gruplariin tutum puanlarini 6lgmek amaciyla tutum 6lcegi ile 6gretmen adaylarinin
egitsel oyun destekli 6gretim uygulamalar1 goriisme formu ve 6gretmen adaylarinin
hazirlamis oldugu egitsel oyun igerikli ders planlarini degerlendirmek iizere egitsel

oyun igerikli ders plan1 degerlendirme formu kullanilmistir.

3.3.1. Basarn Testi ( 0n test-son test-kahicilik testi)

Basari testi, 6. smf fen bilimleri 6gretim programinin “Canlilar ve Hayat”
ogrenme alanindaki “Viicudumuzdaki Sistemler” iinitesine ait toplam 14 kazanim
iceren 43 sorudan olusmaktadir. Testin degerlendirilmesi toplam dogru sayisi
tizerinden yapilmistir. Uygulama Oncesinde sorular Bloom’un Biligsel Taksonomi
Basamaklarina gore kazanimlarla uygun olacak sekilde cesitli test kitaplar1 ve seviye
belirleme sinav 6rneklerinden hareketle arastirmaci tarafindan 14 kazanima y6nelik
45 soru olacak sekilde gelistirilmistir. Hazirlanan test i¢in 2 alan e8itimi uzmani ve 2
fen bilimleri 6gretmeninin goriislerine bagvurulmustur. Uzman goriisleri neticesinde,

17.soru programda belirtilen kazanimlara uygun olmadigi gerekgesiyle testten
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cikartlmistir. S6z konusu testin giivenirliginin hesaplanmast igin test, Kirikkale
ilinde, 7. smifta 6grenim goérmekte olan merkez ve g¢evre ilgelerden toplam 100
O0grenciye uygulanmistir. Uygulama sonucunda elde edilen verilere dayali olarak
testte yer alan tiim maddelerin gii¢ligli ve ayirt edicilik indeksi hesaplanmuistir.
Madde giigliiklerinin 50 civarinda olmasi gerekmektedir (Biiyiikoztiirk vd., 2016).
Madde ayirt edicilik indeks degeri (Biiyiikoztiirk vd., 2016);

e >0.40 ise, madde ¢ok iyidir.

e 0.30 ile 0.39 ise iyi maddedir. Diizeltme yapilmadan madde tutulabilir ancak

kiictik gelistirmeler yapilabilir.

e 0.20ile 0.29 arasinda ise maddeler diizeltilmelidir.

o <0.20 ise madde Ol¢ekten ¢ikarilmalidir.

Bu bilgiler dogrultusunda ayirt edicilik indeksleri 0.30’dan biiyiik olan maddeler
degistirilmeden; 0.20 ve 0.30 arasinda olan maddeler diizeltilerek teste alinmistir.
Indeks degeri .0.20’nin altinda olan maddeler testten ¢ikarilmistir. Bu sonuca gore 44
maddelik testin 23. maddesi testten ¢ikarilmistir ve test 43 maddeye indirgenmistir.
Son degisiklikler neticesinde, 43 maddelik testin ortalama giicligii 0.58 olarak
hesaplanmistir. Testin madde giigliik indeksleri ve ayirt edicilik indeksleri Cizelge

3.1°de verilmistir.

Cizelge 3.1. Basar1 Testinin Madde Giigliik indeksleri ve Ayirt Edicilik Indeksleri

Madde Simif Kazanim Giicliik indeksi  Ayrtedicilik
No Diizeyi No (p) Indeksi (j)
1 6 1.1.1. 0.80 0.38
2 6 1.1.1. 0.45 0.43
3 6 1.1.1. 0.51 0.35
4 6 1.1.1. 0.82 0.51
5 6 1.1.1. 0.64 0.53
6 6 1.1.2. 0.86 0.38
7 6 1.1.3. 0.75 0.60
8 6 1.1.1. 0.40 0.75
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Cizelge 3.1. devam. Testin Madde Giicliik Indeksleri ve Ayirt Edicilik Indeksleri

Madde Sinif Kazanim Giicliik indeksi  Ayirtedicilik
No Diizeyi No (p) Indeksi (j)
9 6 1.1.3. 0.71 0.62
10 6 1.1.1. 0.55 0.36
11 6 1.2.1. 0.86 0.31
12 6 1.2.1. 0.71 0.68
13 6 1.2.1. 0.60 0.56
14 6 1.2.1. 0.55 0.52
15 6 1.2.1. 0.86 0.47
16 6 1.2.2. 0.71 0.40
17 6 1.3.2. 0.40 0.33
18 6 1.3.1 0.82 0.65
19 6 1.3.1 0.37 0.50
20 6 1.3.1 0.70 0.33
21 6 1.3.1 0.42 0.41
22 6 1.3.2. 0.37 0.33
23 6 1.3.2. 0.57 0.66
24 6 1.3.2. 0.53 0.43
25 6 1.3.3. 0.77 0.33
26 6 1.4.1. 0.46 0.50
27 6 1.4.1. 0.55 0.58
28 6 1.4.1. 0.57 0.58
29 6 1.4.1. 0.48 0.50
30 6 1.4.1. 0.51 0.42
31 6 1.4.3 0.44 0.66
32 6 1.4.3 0.64 0.50
33 6 1.4.1. 0.40 0.50
34 6 1.4.1. 0.55 0.68
35 6 1.4.2. 0.58 0.50
36 6 1.4.4 0.51 0.41
37 6 1.4.6 0.73 0.31
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Cizelge 3.1. devam. Testin Madde Giicliik Indeksleri ve Ayirt Edicilik Indeksleri

Madde Sinif Kazanim Giicliik indeksi  Ayirtedicilik
No Diizeyi No (p) Indeksi (j)
38 6 1.4.1. 0.46 0.36
39 6 1.4.3. 0.66 0.50
40 6 1.4.3. 0.46 0.41
41 6 1.4.4. 0.71 0.35
42 6 1.4.2. 0.56 0.42
43 6 1.4.5 0.67 0.33

Madde analizi sonucu 43 maddeye inen testin, test olglimlerinin giivenirligi
Kuder Richardson-20 (KR-20) giivenirligi ile belirlenmistir. Giivenirlik, aragtirma
maddelerinin kendi icindeki tutarliligi olarak tanimlanabilir. Test maddelerine
verilecek cevaplarin dogru/yanlis, evet/hayir gibi iki secenekli olma durumunda ve
elde edilen test puanlari arasindaki i¢ tutarliligi hesaplamak amaciyla kullanilir

(Biiytikoztiirk, 2011, p170). KR-20 i¢in asagidaki formiilden yararlanilmistir.

K I(_ .. .
KR —20(r,) = ——|1 _M]

K—-1 (5x)?

K: Testteki madde sayis1
e pj: Maddenin giigliik katsayisi

* gpl-p
o S%: Testten elde edilen toplam puanlara ait varyansi gosterir (Biiyiikoztiirk
vd., 2016)

Yapilan hesaplamalarin ardindan test Olgiimlerinin KR-20 giivenirligi 0.855

olarak hesaplanmistir. Bu islemlerden gecerek hazirlanan testin gegerli ve giivenilir

49



oldugu soylenebilir. Testte bulunan maddelerin Bloom’un Biligsel Taksonomisi ve

kazanimlarla olan iliskisini belirten belirtke tablosu Cizelge 3.2°de verilmistir.

Cizelge3.2. Maddelerin Bloom’un Biligsel Taksonomisi ve Kazanimlarla Olan

Miskisi
Bloom’un Bilisssel
Taksonomisi o
:
o P = >
Kazanimlar ® % E N ~N ii’ 5
£ s 3 = g | & a
= © > c - ) O
oM X D < n (= —
6.1.1.1. Hayvan ve bitki hiicrelerini, 2 3 2
temel kisimlar1 ve gorevleri agisindan S1, S3, S4, S2, 7
karsilastirir. S5 S8 S10
6.1.1.2. Gegmisten giliniimiize, hiicrenin
yapist ile ilgili olarak ileri siiriilen 1 1
goriisleri teknolojik gelismelerle S6
iligskilendirerek tartigir.
6.1.1.3. Hiicre-doku-organ-sistem- 1 1 )
organizma iligkisini agiklar. S7 S9
6.1.2.1. Destek ve hareket sistemine ait 3
yapilari agiklar ve gorevlerini belirterek S11, 1 1 5
Ornekler verir. S13, S12 S15
S14
6.1.2.2. Destek ve hareket sisteminin 1
sagligin1 korumak igin yapilmasi S16 1
gerekenleri arastirir ve sunar.
6.1.3.1. Solunum sistemini olusturan 1 1 1
y?pl V.e organlar1 model {izerinde 519 s18 $20 3
gosterir.
6.1.3.2. Akcigerlerin yapisini agiklar ve 3
alveol-kilcal damar arasindaki gaz S21 1 1 5
aligverisini model {izerinde gosterir. S23 S17 S22
S24
6.1.3.3. Solunum sisteminin sagligint
korumak i¢in yapilmasi gerekenleri 1 1
aragtirma verilerine S25
dayal1 olarak tartigir.
6.1.4.1. Dolasim sistemini olusturan yap1 4
ve organlar1 gorevleri ile birlikte aciklar. 1 S27, 2 1
S30, S28, 8
S34 526, $29 S38
S33
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Cizelge 3.2. devam. Maddelerin Bloom’un Biligsel Taksonomisi ve Kazanimlarla

Olan 1liskisi

6.1.4.2. Biiyiik ve kiiciik kan dolagimini 1 1 5
sema lizerinde gosterir. S35 S42
6.1.4.3. Kanin yap1 ve gorevlerini 2 1 1
kavrar. S39 s31 S32 4

S40
6.1.4.4. Kan gruplar arasindaki kan 1 1
aligverisini kavrar. sa1 36 2
6.1.4.5. Kan bagisimin toplum acisindan 1 1
Onemini arastirarak fark eder. S43
6.1.4.6. Dolasim sisteminin sagligimi 1
korumak i¢in yapilmasi gerekenleri S37 1
aragtirma verilerine dayali olarak tartigir.
TOPLAM 4 23 1 10 0 5 43

3.3.2. Tutum Olcegi

Deney ve kontrol gruplarinin 6n test ve son test tutum puanlarinin 6lgiilmesi
amaciyla Kenar ve Balc1 (2012) tarafindan gelistirilen “Fen ve Teknoloji Dersine
Yénelik Tutum Olgegi” kullanilmistir. Olgme araci “tamamen katiliyorum”,
“katilmiyorum”, “kararsizzim”, “katilmiyorum” ve “hi¢ katilmiyorum” seklinde 5°li
likert olarak hazirlanmistir [EK-4].

Olgek 12 maddeden olusmaktadir. Yapilan analizler neticesinde dlgegin ii¢
faktorden olustugu goriilmiistiir. Birinci faktorde altt madde, ikinci faktorde iig
madde ve liglincii faktorde ise geri kalan {i¢ madde yer almaktadir. Birinci faktorde
yer alan maddeler, 6grencilerin fen ve teknoloji dersine karsi duydugu korku,
hosnutsuzluk, isteksizlik ve ilgisizligini; ikinci faktorde yer alan maddeler,
ogrencilerin fen ve teknoloji dersine calisirken ve konusurken hissettigi duygularing;
liclincli maddede yer alan maddeler ise Ogrencilerin fen ve teknoloji dersini
ogrenmek icin gegirilen zamani ve bu zaman diliminin 6grenciye kazandirdig
faydalarmna iliskin tutumlar1 yansittidi sdylenebilir. Olgegin Cronbach’s Alpha
katsayis1 0.83 olarak bulunmustur (Kenar ve Balci, 2012).

Toplam 12 maddeden olusan &lgegin 7maddesi olumsuz, 6 maddesi ise

olumludur. Testin giivenirliginin hesaplanmas1 i¢in veriler SPSS istatistik
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programinda analiz edilmis ve testin Cronbach’s Alpha giivenirlik katsayisi 0.935
olarak hesaplanmis ve test standart hale getirilmistir. Biiyiikoztiirk’e (2011) gore
Olcek i¢in hesaplanan giivenirlik katsayisinin 0.70 ve daha yiiksek olmasi Olgek
puanlarmin giivenirligi i¢in yeterli goriilmektedir (Biiyiikoztlirk, 2011). Bu anlamda

kullanilan 6lgegin giivenilir oldugu sdylenebilir.

3.3.3. Egitsel Oyun icerikli Ders Plam1 Degerlendirme Formu

Form hazirlanmadan Once literatiir calismast yapilmis ve bir egitsel oyunda
olmasi1 gereken oOzellikler ve egitsel oyun kullanma basamaklar1 arastirilmstir.
Yapilan arastirmalardan hareketle 6gretmen adaylarinin hazirlamis oldugu egitsel
oyun igerikli ders planlarimi degerlendirmek iizere “uygun”, “kismen uygun” ve
“uygun degil” seklinde 3’li likert tipi, 15 maddelik egitsel oyun igerikli ders plani
degerlendirme formu hazirlanmistir. Bu form, degerlendirme 6ncesinde Kirikkale
Universitesindeki alan egitimi uzmanlarina sunulmus ve gerekli diizenlemeler
yapilarak son hali verilmistir. Egitsel oyun igerikli ders plani degerlendirme formu

EK-1’de ayrintili olarak verilmistir.

3.3.4. Ogretmen Adaylarimin Egitsel Oyun Destekli Ogretim Uygulamalari

Goriisme Formu

Fen Bilgisi Egitimi Anabilim Dal1 3. siif 6grencilerinin, egitsel oyun destekli
Ogretim uygulamalarinin 6grenme {liriinlerine etkisi noktasindaki goriislerini almak
tizere 10 maddeden olusan bir goriisme formu hazirlanmistir. Goriisme formu,
uygulama 6ncesinde Kirikkale Universitesindeki alan egitimi uzmanlarina sunulmus
ve gerekli diizenlemeler yapilarak son hali verilmistir.

Uygulama sonrasinda, Ogretmen adaylarimin vermis oldugu yanitlar
arastirmact ve bir alan egitim uzmani tarafindan ayr1 ayr incelenmistir. Elde edilen
veriler dogrultusunda “goriis birligi” ve “goriis ayrilig1” belirlenerek gerekli

diizenlemeler yapilmistir. Arastirmada giivenirlik hesaplamasi i¢in Miles ve

Goriis Birligi

Huberman’in (1994) giivenirlik formiili X 100 kullanilmistir.

Goris Birligi+Goris Ayriligl
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Gilivenirlik hesaplarinin %70’in {izerinde ¢ikmasi, arastirma igin giivenilir kabul
edilmektedir (Miles ve Huberman, 1994; Akt: Duban, 2010).

Hesaplama neticesinde her bir maddenin giivenirligi;

Madde numaras1 Giivenirlik
1 %70.58
2 %380.00
3 %85.71
4 %381.00
5 %389.00
6 %78.57
7 %84.21
8 %73.33
9 %81.81

10 %71.42

olarak hesaplanmistir. Bununla birlikte elde edilen degerlendirmenin ortak yiizdesi
%79.56 olarak hesaplanmistir. Bu dogrultuda yapilan ¢alismanin giivenilir oldugu

sOylenebilir.

3.4. Verilerin Toplanmasi ve Arastirmanin Uygulanmasi

Fen Bilgisi Egitimi Anabilim Dali 3. smif 6grencilerinin hazirlamis oldugu
egitsel oyun icerikli materyallerin igeriginin degerlendirilmesi ile Ogretmen
adaylariin egitsel oyun destekli 6gretim uygulamalarinin 6grenme iiriinlerine etkisi
noktasindaki goriislerini almak amaciyla Kirikkale Universitesi, Matematik ve Fen
Bilimleri Egitimi Béliimii, Fen Bilgisi Egitimi Anabilim Dal1, 3. smf, “Ozel Ogretim
Yontemleri II” dersini segen 6gretmen adaylari ile calisilmistir. Uygulama 6ncesinde
2014-2015 egitim-6gretim yili 1. doneminde, Ogretmen adaylarina bilgi vermek
amaciyla egitsel oyunlar hakkinda bir sunum yapilmistir. Sunum sonrasinda
Ogretmen adaylarindan 5E 6gretim modeline uygun, egitsel oyun igerikli bir ders
plan1 hazirlamalari istenmistir. S6z konusu dersi segen 40 6gretmen aday1 12 grup

halinde ¢alisarak toplam 12 ders plani hazirlamiglardir. Hazirlanan bu ders planlari
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egitsel oyun igerikli ders plani degerlendirme formuna gore degerlendirilmistir.
“Ozel Ogretim Yontemleri 11" dersini segen dgretmen adaylarinin goriislerini almak
amaciyla, 2014-2015 egitim-68retim yili I. donem sonunda Ogretmen adaylarina
egitsel oyun destekli 6gretim uygulamalar1 gériisme formu uygulanmistir. Toplam 40
Ogretmen adayindan 32 6gretmen adayinin goriisiine ulasilmistir.

Egitsel oyun destekli 6gretim uygulamalarinin 6grenci iirlinlerine etkisini
arastirmak amaci ile oncelikle uygulama yapilacak okul belirlenmistir. Uygulama
i¢in Ankara il Milli Egitim Midiirliigii’nden arastirma ve uygulama izni alinmustir.
Uygulamanin yapilacagi smiflar belirlenmistir. Oncelikle 6. smif subelerinin
derslerini yiirliten 6gretmenlerle goriisiiliip subelerin ¢esitli 6zellikleri hakkinda bilgi
alinmugtir. Ozellikle fen bilimleri 6gretmenleri ile goriisiiliip arastirma hakkinda bilgi
verilmis ve hangi simiflarin basari, tutum, sosyoekonomik 6zellikleri yoniiyle benzer
olduklar1 aragtirllmistir. Ayrica bu subelerin 6. smif fen bilimleri dersi notlar1 da
incelenerek benzer oOzellikler gosteren siniflar tespit edilmistir. Arastirma igin
subelerinden 6/A smifi kontrol, 6/B sinifi deney grubu olarak se¢ildi. 6/A smifinda
22 dgrenci; 6/B smifinda 23 6grenci oldugu goriildii.

Ogrencilerin 6n bilgilerini 6lgmek amaciyla uygulamadan 6nce, hazirlanan
basar1 testi uygulanmistir. Ayni giin 6grencilerin tutumlarmi 6lgmek amaciyla, tutum
Olcegi uygulanmistir. Uygulama sonucunda deney ve kontrol gruplarinin basari
diizeylerinin ve fen bilimleri dersine kars1 tutumlarinin benzer oldugu gériilmiistiir.

Uygulama 30.09.2015 ile 26.11.2015 tarihleri arasinda dokuz hafta boyunca,
34 ders saati olarak gergeklestirildi. Ders ve etkinlikler arastirmaci tarafindan
yiiriitiildii. Kontrol grubunda, yapilandirmaci yaklagim ile 6gretim yapildi. Deney
grubunda ise yapilandirmaci yaklasim ile egitsel oyun destekli 6gretim uygulandi.
Deney grubuna S5SE ogretim modelinin  degerlendirme veya derinlestirme
basamaklarinda hazirlanan egitsel oyunlar oynatildi. Uygulama sonucunda daha 6nce
On test olarak uygulanan basar1 testi ve tutum olcegi 01.12.2015 tarihinde tekrar
uygulandi. 09.02.2016 tarihinde bilginin kaliciligint 6grenmek amaciyla kalicilik
testi uygulandi ve bdylece islem sonlandirildi. Calismanin akist Sekil 3.1°de

verilmistir.
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3.4.1. Deney Grubu Etkinliklerinin Uygulama Siireci

Arastirmaya baslamadan once egitsel oyun destekli 6gretim uygulamalarinin
yapilacagr “Viicudumuzdaki Sistemler” {initesi bir ¢alisma programi dahilinde 32
ders saati olarak 4 boliime ayrilmistir. Konular 6grencilere ders kitaplarina bagh
anlatildiktan sonra konunun pekistirilmesi ve akilda kalicilik saglamasi igin
hazirlanan egitsel oyunlar uygulanmistir.

Calisma 6. smifin “Viicudumuzdaki Sistemler” {initesini kapsayan kazanimlar

dogrultusunda planlanarak uygulanmistir. Kazanim tablosu Cizelge3.3’te verilmistir.

Cizelge 3.3. Kazanimlar

Smf | Ogrenme Alt Ogrenme Kazanimlar
Alam Alam

1. Hayvan ve bitki hiicrelerini, temel kisimlart ve
gorevleri agisindan karsilastirir.
Canlilar ve ) 2 C'iec.;‘niisten %ﬁ'r.liimi.ize, hiicr?nin y?pls1 ile ilgili olarak
6 Hiicre ileri siirlilen gorisleri teknolojik gelismelerle
Hayat A .
iligskilendirerek tartisir.
3. Hiicre-doku-organ-sistem-organizma iliskisini agiklar.

1. Destek ve hareket sistemine ait yapilari agiklar ve
Canlilar ve Destek ve gorevlerini belirterek drnekler verir.

Hayat Hareket Sistemi | 2. Destek ve hareket sisteminin sagligint korumak i¢in
yapilmasi gerekenleri arastirir ve sunar.

1. Solunum sistemini olusturan yap1 ve organlart model
iizerinde gosterir.

Solunum L

6 Canlilar ve Sistemi 2. Akcigerlerin yapisint agiklar ve alveol-kilcal damar

Hayat arasindaki gaz aligverisini model iizerinde gosterir.

3. Solunum sisteminin sagligini korumak igin yapilmasi

gerekenleri arastirma verilerine dayal olarak tartisir

1. Dolagim sistemini olusturan yap1 ve organlari
gorevleri ile birlikte aciklar.
2. Biylik ve kii¢iik kan dolagimini sema iizerinde
gosterir.
3. Kanin yap1 ve gorevlerini kavrar.

Canlilar ve . . . -
6 Hayat Dolagim Sistemi | 4. Kan gruplari arasindaki kan aligverisini kavrar.

5. Kan bagiginin toplum agisindan énemini arastirarak
fark eder.
6. Dolagim sisteminin sagligini korumak i¢in yapilmasi
gerekenleri arastirma verilerine dayali olarak tartisir
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Arastirmanin uygulama siirecinde arastirmaci tarafindan hazirlanan egitsel
oyunlar kullanilmigtir. Egitsel oyunlarin hazirlanmasinda bu alanda yapilan
caligmalardan ve c¢esitli kaynak kitaplardan yararlanilmistir. Arastirmada kullanilan
egitsel oyunlar:

e Tam Isabet

¢ Bil Bakalim Ben Kimim

e Basket Fen

e Dondiir Sansint

olarak belirlenmis ve asagidaki programa uygun olarak hazirlanmistir.

Cizelge 3.4. Deney Grubunun Calisma Programi

e Ders Konu Yontem ve Kullanilan Ara¢ | Uygulanan
Boliim - A ;
Saati | Icerigi Teknikler ve Geregler Oyun
Ders kitab
Yapilandirmaci kS
Yaklasim ile Bilgisayar,
1 6 Hiicre o s Powerpointsunumu | Tam isabet
Ogretim ve B .
- ,Deney i¢in gerekli
Egitsel Oyun
malzemeler
Destek Yapilandirmaci | Ders kitaba,
ve Yaklasim ile Bilgisayar, Bil Bakalim
2 4 wo . . L
Hareket Ogretim ve Powerpoint Ben Kimim
Sistemi Egitsel Oyun sunumu
Ders kitabi,
Yapilandirmac1 | Bilgisayar,
Solunum Yakl il Powerpoint
3 8 : . "av astm 1 P Basket Fen
Sistemi Ogretim ve sunumu, Deney
Egitsel Oyun icin gerekli
malzemeler,Maket
Ders kitabi,
Bilgisayar,
Yapilandirmaci Povg\]/er )Z)in ¢
Dolagim Yaklagim ile P Dondiir
4 14 ) ) N sunumu,
Sistemi Ogretim ve Sansini
- Fenokulu.net
Egitsel Oyun
Toplam | 32 ders saati
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3.4.1.1. Birinci Boliim

Uygulamanin birinci boliimiine 6 ders saati ayrilmistir. Hayvan ve bitki
hiicresi, bu hiicrelerin temel kisimlar1 ve gorevleri, hiicre-doku-organ-sistem-
organizma iligkisi ve hiicrenin yapisi ile olarak geg¢misten giiniimiize ileri siiriilen
goriisler ve teknolojik gelismeler 6. sinif fen bilimleri 6gretim programina uygun
olarak anlatilmistir. SE 6gretim modeline gore hazirlanan ders planinin derinlestirme

basamaginda “Tam Isabet” adl1 oyun sinifta uygulanmustir.

Oyunun Kurallar::

1-Bu oyun en fazla 30 kisinin katilimi ile 2 takim halinde
oynanir.

2-Platform tizerinde 5 farkli puan kategorisi (20-40-50-80-
100) bulunmaktadir. Bu puanlar ayrica sorunun zorluk

derecesini de kapsamaktadir.

3-Takimda bulunan {iiyeler sirasiyla 2,5 metre uzaklikta
belirlenen bir ¢izgiyi gegcmeyecek sekilde top atisinda bulunur.

4-Topun isabet ettigi kategori puan seviyesine gore grup iiyesine soru sorulur.
5-Grup tiyesi soruyu bildigi takdirde topun isabet ettigi puan takimin skor haznesine
yazilir.

6-Grup iiyesi eger soruyu bilemezse rakip takimin siradaki oyuncusuna soru sorulur.
Bildigi takdirde puan rakip takim haznesine yazilir, bilinemedigi takdirde ise pas
gecilerek siradaki atig gerceklestirilir.

8-Oyun sonunda en ¢ok puani toplayan takim oyun galibi olur.

Bu oyunun nasil oynanacagi smifta onceden anlatilarak heterojen 2 grup
olusturulmustur. 23 kisilik sinifta goniillii bir 6grenci oyunun hakemi secilerek diger
kisiler 2 gruba ayrilmistir. Her gruptan sirayla bir 6grenci top atisinda bulunmustur
ve gelen puan kategorisine gore soru sorulmustur. Grup iiyesi soruyu bildigi takdirde

topun denk geldigi puan grup hanesine yazilmistir. Grup liyesi soruyu bilemedigi
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takdirde ayni1 puanlik soru rakip takimin siradaki oyuncusuna sorulur. Oyuncu soruyu
bildigi takdirde puan rakip takim haznesine yazilmistir. Soru bilinmedigi taktirde ise
pas gegilerek siradaki atis gerceklestirilmistir. Oyun sonunda en ¢ok puani alan takim
oyunun galibi olmustur. Oyunun bitiminde degerlendirme yapilarak pas gegilen
sorular ve yanlis cevaplanan sorular iizerinde durularak geri doniit verilmistir.
Ogrencilerden bir sonraki derste islenecek olan destek ve hareket sistemine hazirlikli

gelmeleri istenmistir.

3.4.1.2. ikinci Boliim

Uygulamanin ikinci boliimiine 4 ders saati ayrilmistir. Destek ve hareket
sistemine ait yapilar, bu yapilarin gorevleri ve destek ve hareket sisteminin sagligini
korumak i¢in yapilmasi gerekenler 6. sinif Ogretim programina gore islenmistir. SE
Ogretim modeline gore hazirlanan ders planinin giris basamaginda &grencilerin
dikkatini ¢ekmek ve konuya giris yapmak amaci ile “Bil Bakalim Ben Kimim” adli

oyun sinifta uygulanmistir.

Oyunun Kurallar:
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Bu oyun konu ile ilgili kavramlarin, yapilar ile bu kavram ve yapilara ait
Ozelliklerin bulundugu kartlarin birbiri ile eslesme mantigia dayalidir. Toplam 30
karttan olusan oyun birbirine es 15 karttan meydana gelmektedir. Her kartta yalnizca
dogru eslesmeyi acan anahtar ve kilit bulunmaktadir. Yani 15 tane anahtar ve kilitten
olugmaktadir. Eslestirme dogru oldugu taktirde anahtar kilidi acar, yanlis oldugunda
ise kilit acilmaz.

e Kartlar herkesin gorebilecegi sekilde yerlestirilir.

e Oyun iki takimin katilimi ile gerceklesir.

e Gruplar kartlarin etrafinda toplanarak sirasiyla kartlar eslestirmeye baslar.

e Grup halinde tartisilarak dogru eslestirmeye karar verilir ve segilen bir grup

iyesi tarafindan kart eslestirilir.

e Dogru eslestirme yapildiginda grup hanesine 10 puan eklenir.

e Yanlis eslestirme yapilmast durumunda sira rakip gruba gecer.

e Tiim kartlar eslestiginde en ¢ok puani alan grup oyunun galibi olur.

Bu oyunun nasil oynanacagi simnifta onceden anlatilarak heterojen 2 grup
olusturulmustur. 23 kisilik siifta goniillii bir 6grenci oyunun hakemi secilerek diger
kisiler 2 gruba ayrilmistir. Her gruptan sirayla bir 6grenci kartlari eslestirmistir.
Anahtar kilidi actig1 takdirde 10 puan grup haznesine yazilmistir. Yanhs eslestirme
sonucunda sira rakip takima ge¢mistir. Oyun sonunda en ¢ok puani alan takim
oyunun galibi olmustur. Oyun bitiminde eslesen kartlar 6grenciler ile birlikte tekrar

degerlendirilmis ve geri doniit verilmistir.

3.4.1.3. Uciincii Boliim

Uygulamanin {igiincli boliimiine 8 ders saati ayrilmistir. Solunum sistemine
ait organ ve yapilar ile bu yapilarin gorevleri, 6zellikleri ve solunum sisteminin
saglhigini korumak i¢in yapilmasi gerekenler 6. sinif fen bilimleri 6gretim programina
gore islenmistir. SE 6gretim modeline gore hazirlanan ders planinin derinlestirme

basamaginda “Basket Fen” adli oyun sinifta uygulanmistir.

59



Oyunun Kurallar::

Bu oyun, solunum sistemi ile ilgili olan yapilar ve bu yapilarin 6zellikleri ile
soluk alma- soluk verme sirasinda gergeklesen olaylarla ilgili verilen kavramlarin
dogruluguna ya da yanhishigina karar verilen bir uygulamadir. Oyunda dogru ve
yanlis adli iki basket potasi bulunmaktadir. Potalar tahtaya yapistirilmistir.
Dogruluguna veya yanlisligina karar verilecek olan agiklamalar, numaralandirilmis
kartlara yazilmistir. Her karta karsilik gelecek bir numaralari top bulunmaktadir.
Ogrenciler top havuzunda bulunan toplardan rastgele bir top seger ve topun
iizerindeki numara ile eslesen karttaki aciklamay1 degerlendirir. Kartin iizerindeki
aciklama dogru ise top dogru potasina, yanlis ise yanlis potasina atilir.

e Oyun iki grup halinde oynanur.
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e QGruptan segilen kisiler top havuzundan top seger, ilgili ciimleyi arkadaslar ile
tartisir ve gerekli gordiigii potaya atar.

e Ogrencilerin verdikleri cevaplar tahtaya yazilir. Bu islem toplar bitene kadar
devam eder.

e Oyun sonunda en ¢ok dogru cevabi veren grup oyunun galibi olur.

Bu oyunun nasil oynanacagi smifta onceden anlatilarak heterojen 2 grup
olusturulmustur. Her gruptan sirayla bir 6grenci top havuzundan top segerek
numarali karttaki acgiklamayr arkadaglar1 ile birlikte tartismistir. Grup karar
neticesinde top ilgili potaya atilmistir. Ogrencilerin verdikleri cevaplar tahtaya
yazilarak oyun bitiminde dogru cevabi en ¢ok veren grup belirlenmistir. Galip olan
grubun belirlenmesi ile birlikte 6grenciler tarafindan yanlis degerlendirilen cevaplar

ile kartlardaki yanlis aciklamalarin dogrulari sinif¢a tartigilmistir.

3.4.1.4. Dordiinci Boliim

Uygulamanin dordiincii boliimiine 14 ders saati ayrilmistir. Dolagim sistemini
olusturan yap1 ve organlarin gorevleri, biiylik dolagim, kiiclik dolasim, kanin yap1 ve
gorevleri, kan bagisinin 6nemi ile dolagim sisteminin sagligimi korumak igin
yapilmasit gerekenler 6. sinif fen bilimleri 6gretim programina gore islenmistir. SE
ogretim modeline gore hazirlanan ders planinin degerlendirme basamaginda “Dondiir

Sansin1” adli oyun sinifta uygulanmstir.
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Bu oyun dolasim sistemini olusturan yap: ve organlarin gorevleri, biiyiik
dolasim, kii¢iik dolagim ile kanimn yapi ve gorevlerini O6grenciler tarafindan
cevaplanmasina dayanan bir uygulamadir. Kavramlar donen bir cark iizerine
yerlestirilmistir. Ogrenciler carki déndiirdiikten sonra ayracin geldigi boliim ile ilgili
sorular1 cevaplandirir. Oyun ile ilgili sorular asagida verilmistir.

e Atardamarin yap1 ve 6zelliklerini agiklayiniz.

e Kag ¢esit kan grubu vardir? Kan gruplari nasil belirlenir?
e Lenf sisteminin gorevleri nedir?

e Kilcal damarlarin yap1 ve 6zelliklerini agiklayiniz.
e Kan pulcuklart nedir?

e Biiyiik dolagimin izledigi yolu aciklayiniz.

e Kanin gorevleri nelerdir?

e Lenf sisteminin yapisini agiklayiniz.

e Kalbin yap1 ve 6zelliklerini agiklayimiz.

e Toplardamarin yap1 ve ozelliklerini aciklayiniz.

e Biiyiik dolagimin amaci nedir?

e Kan hiicreleri nedir?

e Kiiciik dolagimin izledigi yolu aciklayiniz.
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Oyunun kurallari:

e Oyun iki grup héalinde oynanmaktadir.

e Her gruptan bir 6grenci sirasi ile ¢arki ¢evirir. Ayracin geldigi kavram ile
ilgili soru 6grencinin grubuna sorulur.

e Grup soruyu kendi arasinda tartisarak soruya cevap verir.

e Dogru cevap veren grup haznesine 100 puan yazdirir.

e Grup yanlis cevap verdigi takdirde ayni soru rakip takima sorulur. Rakip
takim kendi arasinda tartisarak soruya cevap verir.

e Rakip takimin soruyu dogru bilmesi durumunda puan rakip grubun haznesine
yazilir.

¢ Oyun sonunda en ¢ok puani toplayan grup oyunun galibi olur.

3.5. Verilerin Analizi

Bu arastirmada deney ve kontrol gruplarina 6n test ve son test olarak
uygulanan basar1 testi ve tutum Olgegi ile bilginin kaliciligi testinden elde edilen
veriler SPSS istatistik programinda analiz edilmistir. Aragtirmanin alt problemlerine
cevap bulabilmek amaciyla 6n test ve son test iliskisiz 6rneklemler i¢in t testi, iligkili
orneklemler i¢in t testi ve iliskili 6rneklemler i¢in tek faktorli ANOVA sonuglarina
bakilmistir.

Literatiirde, gruplarin her birinin biiyiiklerinin 15 ve iizeri olmas1 durumunda
parametrik bir istatistigin kullanilmasinin, analizde hesaplanacak “p” anlamlilik
diizeyinde 6nemli bir sapmaya yol agmadigina iliskin incelemelere rastlanmaktadir.
Daha kiigiik gruplarda ise puanlarin evrendeki dagilimlarinin normal olup olmadigina
iliskin ampirik kanitlara ihtiyag¢ duyulur (Biiyiikoztiirk, 2011). Bu nedenle
calismadaki grup sayist 15 iizeri oldugundan (deney grubu, 23; kontrol grubu,22)

normallik varsayimi saglanacagi i¢in parametrik istatistik kullanilmistir.
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3.6. Bilimsel Etik

Bilimsel arastirmalarda, stireklilik esastir ve yapilan arastirmalardan haberdar
olunmas1 gerekmektedir. Her bilimsel arastirma Onceki arastirmalar iizerinden
gelistirilir. Yapilan g¢alismalarda bilimsel degerlere bagli kalmak, bazi kurallara
uymak,ve yararlanilan kaynaklar1 yine belirli kurallara gore belirtmek esastir (Ugak
ve Birinci, 2008).

Bhattacherjee (2012), intihal etmenin ve verileri, arastirma prosediirlerini
veya veri analizini imal etmek veya yanlis yapmanin ciddi bir etik ihlali
olusturdugunu belirtmistir. Bilimsel bir arastirma esnasinda bu iki esasa mutlaka
dikkat edilmesi gerektigini bildirmistir. Ayrica, gorgii kurallarinin ihmal edilmemesi
gibi etik davranislar1 da 6nermektedir. Bu baglamda denekler arastirmanin niteligi ve
hangi faaliyetlerde gorev alacaklar1 hakkinda bilgilendirilmelidir. Ozellikle de bilgi
gizliligi haklarina saygi gosterilmelidir. Bagkalarinin yazilari, bilgileri, fikirleri,
kavramlar1 ya da yazarin izni olmaksizin gozden ge¢irme gibi siireclerin bir sonucu
olarak goriinen veriler kullanilmamalidir. Kaynaklardan kurallara uygun bir bi¢imde
yararlanilmalidir.

Bu calismada bilimsel arastirmalarda uyulmasi gerekilen esaslara dikkat
edilmistir. Uygulama 6ncesinde ilgili fen bilgisi 6gretmeni, okul yonetimi ve egitsel
oyun destekli 6gretim uygulamalarinin yapildig1 grup aragtirmanin niteligi hakkinda
bilgilendirilmistir. Elde edilen verilerin arastirmada kullanim siirecinde higbir
dgrencinin ad1 belirtilmemistir. Ogrencilerin bilgileri gizli tutulmustur. Ogrencilerin
testlere verdikleri cevaplara sadik kalinarak dgrencilere herhangi bir yonlendirmede
bulunulmamistir. Basar1 ve tutum Olcegi ile birlikte basarinin kaliciligi testinin
uygulanma esnasinda Ogrencilerin katilimi goéniilliiliik esasmma dayali olarak
gerceklestirilmistir. Uygulanan tutum 6lgegi icin Kenar ve Balci’dan (2012) gerekli

izin alinmakla birlikte kaynaklardan kurallara uygun bir bigcimde yararlanilmistir.
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4. BULGULAR

Bu boliimde iki asamaya sahip arastirmaya ait alt problemlere iligskin veriler

degerlendirilerek yorumlanmaistir.

4.1. Arastirmanin Deneysel Asamasi

Aragtirmanin  deneysel asamasinda edilen fen bilimleri dersinde
yapilandirmaci yaklasim ve egitsel oyun destekli 6gretimin yapildigi grup (deney
grubu) ile yapilandirmaci yaklasim ile 6gretimin yapildigi grup (kontrol grubu)
arasinda Ogrencilerinin basar1 puanlari, tutum puanlari ve basarinin kalicilig testi

puanlari arasindaki iligkiler analiz edilmistir.

4.1.1. Birinci Alt Problem

Aragtirmada ifade edilen fen bilimleri dersinde yapilandirmact yaklagim ve
egitsel oyun destekli Ogretimin yapildigi grup(deney grubu) ile yapilandirmaci
yaklasim ile 6gretimin yapildig1r grup(kontrol grubu) arasinda 6grencilerin basari
puanlarmin 6n testleri ve son testleri arasinda anlamli bir fark var midir? seklindeki

birinci alt probleme iligkin bulgular tablolar halinde verilmistir.
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Cizelge 4.1. Yapilandirmac1 Yaklasim ve Egitsel Oyun Destekli Ogretimin Yapildig1
Grubun (Deney Grubu) On Test ve Son Test Basar1 Puanlarmin t-Testi

Sonuglari
Olciim N X S sd t p n’
On test 23 10.26 3.42
22 20.45 0.00 0.95
Son test 23 31.56 4.65

Cizelge 4.1’e gore yapilandirmaci yaklasim ve egitsel oyun destekli 6gretimin
yapildigi (deney grubu) grubun 6n test basari puani ortalamasi 10.26 iken son test
basar1 puani ortalamasi 31.56’dir. Bu sonuca gére deney grubu 6grencilerinin, egitsel
oyun destekli 6gretim sonucunda basar1 puanlarinda bir artis meydana gelmistir.

Yapilandirmaci yaklasim ve egitsel oyun destekli 6gretimin yapildigi grubun
istatistiksel olarak On test-son test basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir farkliligin olup
olmadigini tespit etmek amaciyla iliskili t-testi uygulanmistir. Bunun sonucunda
yapilandirmaci yaklagim ve egitsel oyun destekli 6gretimin yapildigi grubun on test-
son test basar1 puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmaktadir, t(22)=20.45,
p<0.05.

Ortalama puanlarin karsilagtirilmasinda ve yorumlanmasinda dikkate alinan
bir diger istatistik ise etki biiyiikliigiidiir. En sik kullanilan etki biiyiikliigii ise Eta-
kare (1]2) korelasyon katsayisidir. Bu deger, bagimsiz degiskenin ya da faktoriin
bagimli degisken iizerinde ne derece etkili oldugunu, toplam varyansi ne kadar
acikladigim1 gostermektedir. Etki biyiikligiiniin degeri 0.00 ile 1.00 arasinda
degismektedir. Hesaplanan deger 0.01 diizeyinde ise kiigiik etki biiyiikliigii, 0.06
diizeyinde ise orta etki biiyilikliigii ve 0.14 diizeyinde ise genis etki biiyilikliigli olarak
yorumlanmaktadir. Iliskili t testi icin Eta-kare biiyiikliigii asagidaki formiil ile
hesaplanabilir (Biyiikoztiirk, 2011).




Buradan yola ¢ikarak Eta-kare degeri 0.95 olarak hesaplanmistir. Bu deger,
genis derecede bir etki biiyiikliigline sahip oldugunu gostermektedir.Yapilandirmaci
yaklasim ile 6gretimin yapildigi(kontrol grubu) grubun 6n test ve son test basari

puanlar1 Cizelge 4.2°de verilmistir.

Cizelge 4.2. Yapilandirmaci Yaklasim Ile Ogretimin Yapildigi Grubun (Kontrol

Grubu) On Test ve Son Test Basar1 Puanlarinin t-Testi Sonuglari

Ol¢iim N X S sdt p n’

On test 22 9.68 4.32
21 9.98 0.00 0.82

Son test 22 23.00 5.13

Cizelge 4.2°ye gore yapilandirmaci yaklagim ile 6gretimin yapildigi grubun
On test basar1 puan1 ortalamasi 9.68 iken son test basari puani ortalamasi 23.00’dr.
Yapilandirmaci yaklasim ile dgretimin yapildigi grubun istatistiksel olarak 6n test-
son test basar1 puanlari arasinda anlamli bir farkliligin olup olmadigin tespit etmek
amaciyla iligkili t-testi uygulanmigtir ve kontrol grubunun o6n test-son test basari
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmustur, t(21)=9.98, p< 0.05. Bu sonuca
gore kontrol grubu 6grencilerinin, yapilandirmact yaklasim ile 6gretim sonucunda
basart puanlarinda bir artis meydana gelmistir. Eta-kare degeri 0.82 olarak
hesaplanmistir. Bu deger, yliksek derecede bir etki biiylikliigiine sahip oldugunu
gostermektedir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6n test basar1 puanlar1 Cizelge

4.3’te verilmistir.
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Cizelge 4.3. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin On Test Basari

Puanlariin t-Testi Sonuglar

Sinif N X S sd t p
Deney grubu 23 10.26  3.42

43 0.49 0.62
Kontrol grubu 22 9.68 4.32

Cizelge 4.3’e gore yapilandirmaci yaklasim ve egitsel oyun destekli 6gretimin
yapildigi grubun (deney grubu) oOn test basar1 puan ortalamasi 10.26 iken
yapilandirmaci yaklasim ile 6gretimin yapildigi grubun (kontrol grubu) 6n test basari
puan ortalamasi 9.68°dir. Deney ve kontrol gruplarinin 6n test basari puanlarinin
arasinda anlamli bir farkliligin olup olmadigini belirlemek amaciyla iliskisiz gruplar
i¢in kullanilan t-testi uygulanmugtir. istatistiksel sonuglar neticesinde p degeri 0.62
olarak bulunmustur. Buna gére p degeri 0.05’ten biiyiik oldugundan dolay:
yapilandirmaci yaklasim ve egitsel oyun destekli ogretimin yapildigi grubun ile
yapilandirmaci yaklasim ile 6gretim yapilan grubun yani deney grubu ile kontrol
grubunun On test basar1 puanlart arasinda anlamli bir fark bulunamamustir, t(43)= .49,

p>0.05. Deney ve kontrol gruplarinin son test puanlari Cizelge 4.4’te verilmistir.

Cizelge 4.4. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Son Test Basari

Puanlarinin t-Testi Sonuglari

Simf N X S sd t p 1’
Deney grubu 23 31.56 4.65

43 586 0.00 0.44
Kontrol grubu 22 23.00 5.13
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Cizelge 4.4’e gore yapilandirmaci yaklasim ve egitsel oyun destekli 6gretimin
yapildig1 grubun (deney grubu) son test basari puan ortalamasi 31.56 iken
yapilandirmaci yaklasim ile 6gretimin yapildigi grubun (kontrol grubu) son test
basar1 puan ortalamasi 23.00’dir. Deney ve kontrol gruplarinin son test basari
puanlarinin arasinda anlamli bir farkliligin olup olmadigini belirlemek amaciyla
iliskisiz gruplar i¢in kullanilan t-testi uygulanmustir. istatistiksel sonugclar neticesinde
deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerinin son test basar1 puanlar1 arasinda anlamh
bir fark bulunmustur, t(43)=5.86, p<0.05. Iliskisiz t testi icin Eta-kare biiyiikliigii
asagidaki formiil ile hesaplanabilir (Biiyiikoztiirk, 2011).

t2
24+ (ng +ny—2)

nZ

Burada yola ¢ikarak Eta-kare degeri 0.44 olarak hesaplanmistir. Bu deger,
bagimsiz degiskenin bagimli degisken iizerinde yiiksek derecede etkili oldugunu
gostermektedir. Buna gore gruplarin son test basar1 puanlarinda gozlenen varyansin

%44’ tiniin egitsel oyun destekli 6gretime bagl oldugu ifade edilebilir.

Basar1 Puanlan On test Son test
Deney Grubu 10.26 31.56
Kontrol Grubu 9.68 23.00

Aragtirmanin birinci alt problemine gore yapilan analizler incelendiginde
deney grubunun on test basar1 puami ortalamasi 10.26 iken son test basar1 puani
ortalamasi1 31.56’dir. Kontrol grubunun 6n test basar1 puan ortalamasi 9.68 iken son
test basar1 puani ortalamasi 23.00’tiir. Bu sonuglardan anlasildig: iizere uygulama
sonunda her iki grupta da belirli diizeyde 6grenmenin gerceklestigi yani son test
puanlarinda olumlu yonde farklilasma meydana geldigi s6ylenebilir. Deney grubu ve
kontrol grubunun On test-son test basar1 puanlar1 arasindaki fark incelendiginde
egitsel oyun destekli 6gretimin yapildigi grubun daha basarili oldugu sonucu ortaya
cikmaktadir.
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4.1.2. ikinci Alt Problem

Arastirmada ifade edilen fen bilimleri dersinde yapilandirmaci yaklagim ve
egitsel oyun destekli 6gretimin yapildig1 grup (deney grubu) ile yapilandirmaci
yaklasim ile 6gretimin yapildigi grup (kontrol grubu) arasinda Ogrencilerin basari
puanlarinin 6n testleri, son testleri ve kalicilik testleri arasinda anlamli bir fark var

midir? seklindeki ikinci alt probleme iliskin bulgular tablolar halinde verilmistir.

Cizelge 4.5. Yapilandirmaci Yaklasim ve Egitsel Oyun Destekli Ogretimin Yapildig

Grubun Basarisinmn On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Puanlarinin

ANOVA Sonuglari
Varyansin  Kareler sd Kareler F p Anlamli
Kaynagi Toplami Ortalamas1 Fark
Denekleraras: 421,275 22 19.149
Ol¢iim 5630.029 2 2815.014 184.67 0.00  1-2,1-3,2-3
Hata 670.638 44 15.242
Toplam 6721.942 68

1:Ontest, 2:Sontest, 3:Kalicilik testi

Deney Grubu | Ortalama Puani ( x )

On test 10.26
Son test 31.56
Kalicilik 26.08

Deney grubu 6grencilerinin 6n test, son test ve kalicilik testi puanlarinin
arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla iliski 6rneklemler
icin tek faktorliit ANOVA uygulanmistir. Deney grubu dgrencilerinin 6n test, son test

ve kalicilik testi puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik oldugu bulunmustur, F(2, 44)=
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184.67, p<0.05. On test ortalama puani X=10.26, son test ortalama puani X= 31.56,
kalicilik ortalama puani ise X= 26.08 olarak hesaplanmistir. Bu durumda kalicilik
ortalama puani On test ortalama puanindan yliksek, son test ortalama puanindan
diisiiktiir. On test-son test, son test-kalicilik testi ve on test-kalicilik testi arasinda
anlamli bir fark bulunmustur. Bu bulgu, yapilandirmact yaklasim ve egitsel oyun
destekli Ogretim uygulamasinin alan O6grencilerinin basar1 puanlarinin uygulama
sonrasinda ve daha sonra yapilan Glgiimlerde anlamli 6l¢iide azaldigini, uygulama
sonrasindaki basar1 puanlarinin ise daha sonra yapilan kalicilik testindeki Olgtim

sonuglarindan farklilagtigini yani uygulamanin etkisinin azaldigini gostermektedir.

Cizelge 4.6. Yapilandirmac1 Yaklasim Ile Ogretimin Yapildigi Grubun (Kontrol

Grubu) Basarisinin On Test, Son Test ve Kalicilik Testi Puanlariin

ANOVA Sonuglari
Varyansin  Kareler sd Kareler F p Anlamli
Kaynagi Toplam1 Ortalamasi Fark
Denekleraras1 520.121 21 24.768
Olgiim 2058.394 2 1029.197 51362 0.00 1-2,1-3,2-3
Hata 841.606 42 20.038
Toplam 3420.121 65

1:Ontest, 2:Sontest, 3:Kalicilik testi

Kontrol Grubu | Ortalama Puani ( x )

On test 9.68
Son test 23.00
Kalicilik 19.04

Kontrol grubu 6grencilerinin 6n test, son test ve kalicilik testi puanlarinin
arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigini belirlemek amaciyla iliski 6rneklemler
i¢in tek faktorliit ANOVA uygulanmistir. Deney grubu 6grencilerinin 6n test, son test

ve kalicilik testi puanlari arasinda anlamli bir farklilik oldugu bulunmustur, F(2, 42)=
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51.362, p<0.05. On test ortalama puani )?=9.68, son test ortalama puani §= 23.00,
kalicilik ortalama puani ise X= 19.04 olarak hesaplanmistir. Bu durumda kalicilik
ortalama puani On test ortalama puanindan yliksek, son test ortalama puanindan
diisiiktiir. On test-son test, son test-kalicilik testi ve on test-kalicilik testi arasinda
anlamli bir fark bulunmustur. Bu bulgu, yapilandirmaci yaklasim ile yapilan
Ogretimin alan 6grencilerinin bagar1 puanlarinin uygulama sonrasinda ve daha sonra
yapilan Olgiimlerde anlamli Glgiide azaldigini, uygulama sonrasindaki basari
puanlarinin ise daha sonra yapilan kalicilik testindeki Olglim sonuglarindan
farklilagtigin1 yani uygulamanin etkisinin azaldigin1 gostermektedir.

Deney ve kontrol grubunun basarisinin kalicilik testi puanlart arasindaki
farkin anlamli olup olmadigina iliskin iliskisiz t-testi analizi sonuglar1 Cizelge 4.7°de

verilmistir.

Cizelge 4.7. Deney ve Kontrol Grubunun Basarisinin Kalicilik Testi Puanlar

Arasindaki liski
Simf N X S sd t p n’
Deney grubu 23 26.08 4.02
43 557 0.00 0.41
Kontrol grubu 22 19.04 4.44

Cizelge 4.7’ye gore yapilandirmact yaklasim ve egitsel oyun destekli
Ogretimin yapildig1 grubun (deney grubu) basarinin kalicilik puan ortalamasi 26.08
iken yapilandirmaci yaklagim ile &gretimin yapildigt grubun (kontrol grubu)
basarmin kalicilik puan ortalamasi 19.04’tiir. Deney ve kontrol gruplarinin basarinin
kalicilik puanlarinin arasinda anlamli bir farkliligin olup olmadigini belirlemek
amaciyla bagimsiz gruplar igin kullanilan t-testi uygulanmustir. Istatistiksel sonuglar
neticesinde yapilandirmact yaklagim ve egitsel oyun destekli dgretimin yapildig

grup ile yapilandirmaci yaklasim ile 6gretim yapilan grubun basarisinin kalicilik
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puanlar1 arasinda yani deney grubu ile kontrol grubunun basarisinin kalicilik puanlar
arasinda anlamli bir fark bulunmustur, t(43)=5.57, p<0.05. Eta-kare degeri 0.41
olarak hesaplanmistir. Bu deger, bagimsiz degiskenin bagimli degisken iizerinde
yiiksek derecede etkili oldugunu gostermektedir. Buna gore basarinin kaliciligi
puanlarinda gozlenen varyansin %41 inin egitsel oyun destekli 6gretime bagli oldugu
ifade edilebilir. Yapilan analiz ile egitsel oyun destekli 0gretimin yapilmasinin

Ogrencilerin bilgilerinin kaliciligima olumlu yonde katki sagladigi sonucuna

ulasabiliriz.
Basar1 Puanlan On test Son test Kalicilik testi
Deney Grubu 10.26 31.56 26.08
Kontrol Grubu 9.68 23.00 19.04

Arastirmanin ikinci alt problemine iliskin, deney grubu ve kontrol grubu 6n
test, son test ortalama puanlar1 incelendiginde deney ve kontrol grubunun ortalama
basar1 puanlarinda olumlu yonde bir farklilagma meydana geldigi sdylenebilir. Bu
farklilagmanin deney grubu lehine daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Ozellikle
kalicilik testi puanlari incelendiginde ise deney grubu ve kontrol grubu 6grencilerin
ortalama puanlarinda bir diisiis yasanmistir. Bu anlamda uygulamanin etkisinin
azaldigr gozlemlenmektedir. Bununla birlikte deney grubunun ortalama kalicilik
puan1 kontrol grubu ortalama kalicilik puanindan daha yiiksektir. Bu bulgular ise
yapilandirmaci yaklagim ve egitsel oyun destekli 6gretimin basariyr artirdigini ve

bilginin kaliciliginin saglanmasi noktasinda etkili oldugunu gostermektedir.

4.1.3. Ugiincii Alt Problem
Arastirmada ifade edilen fen bilimleri dersinde yapilandirmaci yaklagim ve

egitsel oyun destekli 6gretimin yapildigi grup (deney grubu) ile yapilandirmaci

yaklasim ile 6gretimin yapildigr grup (kontrol grubu) arasinda 6grencilerin tutum
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puanlarinin 6n testleri ve son testleri arasinda anlamli bir fark var midir? seklindeki

ticlincii alt probleme iligkin bulgular tablolar halinde verilmistir.

Cizelge 4.8. Yapilandirmac1 Yaklasim ve Egitsel Oyun Destekli Ogretimin Yapildig
Grubun (Deney Grubu) On Test ve Son Test Tutum Puanlarinin t-Testi

Sonuglari
Olgim N X S sd t p n’
Ontest 23 45.38 9.24
22 2.71 0.013 0.25
Sontest 23 51.80 7.00

Cizelge 4.8’e gore egitsel oyun destekli 6gretimin yapildigi grubun 6n test
tutum puani ortalamasi 45.38 iken son test tutum puani ortalamasi 51.80’dir. Deney
grubunun istatistiksel olarak 6n test-son test ortalama puanlari1 arasinda anlamli bir
farkliligin olup olmadigmi tespit etmek amaciyla iliskili t-testi uygulanmustir.
[statistiksel sonuglar neticesinde egitsel oyun destekli dgretimin yapildigi grubun fen
bilimleri dersine yonelik on test-son test ortalama tutum puanlari arasinda anlamli bir
farklilk  bulunmustur, t(22)=2.71, p<0.05. Eta-kare degeri 0.25 olarak
hesaplanmistir. Bu deger, etki biiyiikliigiiniin genis derecede etkili oldugunu
gostermektedir. Yapilandirmaci yaklasim ile Ogretimin yapildigi yani kontrol

grubunun 6n test-son test tutum puanlar Cizelge 4.9°da verilmistir.
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Cizelge 4.9. Yapilandirmaci Yaklasim ile Ogretimin Yapildigi Grubun (Kontrol

Grubu) On Test ve Son Test Tutum Puanlarmin t-Testi Sonuglar

Ol¢iim N X S sd t P

On test 22 44.62 9.41

21 1.32 0.20
Son test 22 47.92 5.30

Tablo 4.9’a gore yapilandirmact yaklagim ile 6gretimin yapildigi grubun 6n
test tutum puani ortalamasi 44.62 iken son test tutum puam ortalamasi 47.92°dir.
Deney grubunun istatistiksel olarak on test-son test ortalama puanlar1 arasinda
anlamli bir farkliligin olup olmadigmi tespit etmek amaciyla iliskili t-testi
uygulanmustir. Istatistiksel sonuglar neticesinde son test tutum puani ortalamasi, on
test tutum puani ortalamasindan yiiksek olmasina ragmen yapilandirmact yaklagim
ile 6gretimin yapildigi grubun fen bilimleri dersine yonelik 6n test-son test ortalama
tutum puanlart arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir, t(21)=1.32, p>0.05.

Deney ve kontrol gruplarinin 6n test tutum puanlari Cizelge 4.10°da verilmistir.

Cizelge 4.10. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin On Test Tutum

Puanlarinin t-Testi Sonuglari

Simif N )? S sd t p

Deney grubu 23 45.38 9.24
43 0.271 0.787

Kontrol grubu 22 44.62 9.41

Cizelge 4.10’a gore yapilandirmaci yaklagim ve egitsel oyun destekli

Ogretimin yapildig1 grubun (deney grubu) 6n test tutum puan ortalamasi 45.38 iken
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yapilandirmaci yaklagim ile 6gretimin yapildigi grubun (kontrol grubu) 6n test basari
puan ortalamasi 44.62°dir. Deney ve kontrol gruplarinin 6n test basari1 puanlarinin
arasinda anlamli bir farkliligin olup olmadigini belirlemek amaciyla iliskisiz gruplar
i¢in kullanilan t-testi uygulanmstir. Istatistiksel sonuglar neticesinde deney grubu ile
kontrol grubunun 6n test tutum puanlar1 arasinda anlaml bir fark bulunamamistir,
t(43)= 0.271, p>0.05. Deney ve kontrol gruplarinin son test puanlari Cizelge 4.11°de

verilmistir.

Cizelge 4.11. Deney Grubu ve Kontrol Grubu Ogrencilerinin Son Test Tutum

Puanlarmin t-Testi Sonuglari

Sinif N ; S sd t p n’

Deney grubu 23 51.80 7.00
43 2.05 0.048 0.97

Kontrol grubu 22 47.92 5.30

Cizelge 4.11’e gore yapilandirmact yaklasim ve egitsel oyun destekli
ogretimin yapildigi grubun (deney grubu) son test tutum puan ortalamasi 51.80 iken
yapilandirmact yaklagim ile Ogretimin yapildigi grubun (kontrol grubu) son test
tutum puan ortalamast 47.92°dir. Deney ve kontrol gruplarimin son test tutum
puanlarinin arasinda anlamli bir farkliligin olup olmadigini belirlemek amaciyla
bagimsiz gruplar igin kullanilan t-testi uygulanmustir. Istatistiksel sonuglar
neticesinde deney grubu ile kontrol grubunun son test basar1 puanlari arasinda
anlamli bir fark bulunmustur, t(43)=2.05, p<0.05. Eta-kare degeri 0.97 olarak
hesaplanmistir. Bu deger, bagimsiz degiskenin bagimli degisken iizerinde yiiksek
derecede etkili oldugunu gostermektedir. Buna gore On test-son test tutum
puanlarinda gozlenen varyansin %97’sinin egitsel oyun destekli 6gretime bagh

oldugu ifade edilebilir.
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Tutum Puanlar On test Son test
Deney Grubu 45.38 51.80
Kontrol Grubu 44.6247.92

Arastirmanin iiglincii alt problemine gore yapilan analizler incelendiginde
deney grubu on test tutum puami ortalamasi 45.38 iken son test tutum puanm
ortalamasi 51.80°dir. Kontrol grubunun 6n test tutum puani ortalamasi 44.62 iken
son test tutum puani ortalamasi 47.97°dir. Bu sonuglardan anlasildig: izere uygulama
sonunda her iki gruptaki 6grencilerin tutumlarinda bir artis oldugu yani son test
puanlarinda olumlu yonde farklilasma meydana geldigi sOylenebilir. Deney grubu ve
kontrol grubunun 6n test-son test tutum puanlari arasindaki fark incelendiginde
egitsel oyun destekli 6gretimin yapildigi gruptaki dgrencilerin fen bilimleri dersine
yonelik tutumlariin kontrol grubundaki 6grencilerin fen bilimleri dersine yonelik

tutumlarindan daha fazla arttig1 sonucu ortaya ¢ikmaktadir.

4.2. Arastirmanin Betimsel Asamasi

Arastirmanin betimsel asamasinda ise Ogretmen adaylarmin hazirlamis
oldugu egitsel oyun igerikli materyallerin degerlendirilmesi ve 6gretmen adaylarinin,
egitsel oyun destekli Ogretim uygulamalarinin  6grenme iriinlerine etkisi
noktasindaki goriisleri degerlendirilmistir. Yapilan degerlendirilmeler sonucunda

olusturulan tablolar agsagida verilmistir.
4.2.1. Fen Bilgisi Ogretmen Adaylariin Hazirlamis Oldugu Egitsel Oyun
I¢erikli Ders Planlarinin Degerlendirilmesi

Fen Bilgisi Egitimi Anabilim Dali 3. smif 6grencilerinin hazirlamis oldugu 12

egitsel oyun igerikli ders planlar1 degerlendirilmistir. Oyun igerikli ders planlarinin

degerlendirilmesi “uygun”, “kismen uygun” ve “uygun degil” seklinde hazirlanan
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3’14 likert tipi, 15 maddelik egitsel oyun igerikli ders plani degerlendirme formu
tizerinden yapilmistir. Her bir maddenin uygunluk dereceleri tanimlanmis ve
maddelerin degerlendirilmesi bu tanmimlamalar {izerinden yapilmistir [EK-1].

Ornegin;

MADDE 1: Hedef davranislar1 kazandirma niteligi

Uygun: Hazirlanmis olan egitsel oyun, ders planinda islenecek olan konunun hedef
davraniglarina  yoneliktir. Konu igerisindeki hedef davranislart Ggrencilere

kazandirmaktadir.

Kismen Uygun: Hazirlanmis olan egitsel oyun, ders planinda islenecek olan

konunun hedef davraniglarinin hepsini kazandirmamaktadir.

Uygun Degil: Hazirlanmis olan egitsel oyun, ders planinda islenecek olan konunun
hedef davraniglarina yonelik degildir. Konu igerisindeki hedef davranislari
ogrencilere kazandirmamaktadir. Egitsel oyun igerikli ders plan1 degerlendirme
formu EK-1"de ayrintili olarak verilmistir. Yapilan degerlendirmeler Cizelge 4.12°de

verilmistir.
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Cizelge 4.12. Fen Bilgisi Ogretmen Adaylarinin Hazirlamis Oldugu Egitsel Oyun

Icerikli Ders Planlarinin Degerlendirilmesi

Kriterler Uygun | Kismen | Uygun
uygun degil
1 Hedef davraniglar1 kazandirma niteligi 9 3 -
2 Ogrenci seviyesi 12 - -
3 Ogrenci gelisim 6zellikleri 11 - 1
4 Ogrenciler tarafindan anlasilabilirligi 10 2 -
5 Tiim 6grencilerin katiliminin saglanmasi 6 4 2
6 Oyun tanitimi 6 6 -
7 Oyun uygulanmast 9 3 -
8 Oyun degerlendirilmesi 9 3 -
9 Siirenin yeterli olma durumu 8 3 1
10 | Giivenlik 6nlemlerini gerektirme durumu 11 1 -
11 | Simf ortaminda uygulanabilme niteligi 11 1 -
12 | Ogrencilerin zevk almasini ve 11 1 -
eglenmesini saglama durumu
13 | Istenmedik davranislara sebep olmama 11 1 -
durumu
14 | Kavram 6gretimi noktasinda yeterliligi 8 4 -
15 | Egitici yoniiniin baskinligi 12 - -

Ogretmen adaylarmin 12 grup halinde ¢alisarak hazirlamis oldugu toplam 12
materyalden 9’u islenecek konunun hedef davranislari kazandirma niteligi
bakimindan uygun, 3’i ise kismen uygundur. Hazirlanan materyallerin tamami
ogrenci seviyesine uygundur. Ogrenci gelisim 6zelliklerine gore ise 11°i uygunken
1’1t uygun bulunmamistir. Hazirlanan egitsel oyun icerikli materyallerin 10’u
ogrenciler tarafindan anlasilabilir nitelige sahipken 2’si Ogrenciler tarafindan
anlagilabilecek nitelige sahip degildir. 6 materyal tiim oOgrencilerin katiliminin
saglayabilecekken 4’ bu kritere kismen uygundur. Bununla birlikte 2 materyal tim
ogrencilerin katilimini saglayabilecek potansiyele sahip degildir. 6 materyalde
belirtilen egitsel oyunlarin tanitimi1 6gretmen adaylar tarafindan yapilmisken diger
6’sinda ise eksiklikler bulunmaktadir. Materyallerin 9’u  oyunun agiklanan

yonergelere ve kurallara gore uygulanma bigimi bakimindan oyun uygulanmasi
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kriterine uygundur. 3’1 ise bazi eksikliklere sahip oldugundan dolay1 kismen uygun
bulunmustur. Hazirlanan materyallerin 9’unda degerlendirme etkinliklerine yer
verilmistir. Bu bakimdan s6z konusu 9 materyal oyunun degerlendirilmesi
bakimindan uygundur. Bununla birlikte 3 materyalde eksiklikler oldugundan veya
yeterli degerlendirme etkinlikleri bulunmadigindan oyunun degerlendirilmesi
kriterine kismen uygundur. 9 materyalin uygulanis siiresi i¢in 1 ders saati yeterli iken
2’sinin ders saatine gore diizenlenmesi gerekmektedir. 1 materyalin uygulanis siiresi
ise 1 ders saatini asmasindan dolayr uygun bulunmamuistir. 11 egitsel oyun icerikli
materyal herhangi bir giivenlik dnlemi gerektirmediginden uygundur. 1 materyal ise
gerekli gilivenlik Onlemleri alinmasi kosulu ile kullanilabilir. Bu nedenle kismen
uygundur. Hazirlanan materyallerden 11°1 sinifta uygulanabilecek nitelikte olmasi ile
birlikte 1’1 bu nitelige kismen uygundur. Egitsel oyun igerikli materyallerin 11’1
ogrencilerin zevk almasini ve eglenmesini saglayacak ozelliktedir. 1 materyal ise,
baz1 oOgrencilerin dikkatini dagitacak ya da sikilmasmi saglayacak birtakim
niteliklerinden dolayr kismen uygundur. 11 materyal O6grencilerde kavram
yanilgilarina ya da yanlis O0grenmelere sebep olmayacak nitelikte oldugundan
istenmedik davraniglara sebep olmama durumu bakimindan uygundur. 1 materyal ise
s0z konusu Ozellikleri tasima noktasinda yeterli olmadigindan kismen uygundur. 8
egitsel oyun igerikli materyal kavram Ogretimi noktasinda yeterli iken 4’1 kismen
yeterlidir. Hazirlanan materyallerin tamami dersin amaclar1 dogrultusunda 6gretimi
destekleyici niteliktedir. Bu sebeple 12 materyalin egitici yonii baskindir.

Ornek olarak Grup 4 ve Grup 5’in hazirlamis oldugu egitsel oyun icerikli ders
plani, “oyunun degerlendirilmesi kriterinde” kismen uygun, geriye kalan 14 kriter
icin uygun olarak degerlendirilmistir. Oyun sonunda gretmenin, oyunu ve konuyu
toparlayacak sorular iceren ve oyunda verilen yanlis cevaplarin tartisilip 6grencinin

dogruya ulagsmasini saglayacak etkinliklerde bulunulmasi gerektigi sdylenebilir.

Grup 4’tin hazirlamis oldugu egitsel oyun icerikli ders plani 6rnegi;
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Ogrenci Kazanimlari/Hedef Davranislar: 7.3.4 Karisimlarin ayristiriimasi

7.3.4.1. Karigimlarin ayrigtiriimasinda kullanilabilecek bazi yontemleri
tahmin eder ve tahminlerini test eder.

Karigimlarin ayristiriimasinda kullanilabilecek yontemlerden buharlastirma,
yogunluk farki ve damitma lizerinde durulur.
DERINLESTIRME
BOYLE AYRILIK OLMAZ

Bardaklarin iizerinde fiziksel ve kimyasal ayirma yontemleri yazilidir.
Ogrencilerin verilen zellikleri dogru bardaga birakacagi oyundur.

Oyunun Kurallar:

v Suuf 3 gruba ayrilir.

v Biyik bir kabn icinde fiziksel ve kim yasal ayirma yontemlerinin
ozellikleri ya da ornekleri yazmaktadir.

v Bardaklarin iizerinde de fiziksel ve kimyasal ayirma yontemleri
yazmaktadir.

v Ogrenciler ayirma yontemlerini ya da orneklerini dogru bardaga
biraktiklarinda 6 puan kazanmakta, yanlis bardaga biraktiklarinda 4
puan kaybetmektedir.

v Ozellikler ve érnekler bitince oyun da bitmis olur. Ve en yiksek puan
alan grup oyunu kazanmis olur.

Ornegin; " Sivi-sivi karigimlar: ayirt etme yontemidir.” Ogrenci

bunun yogunluk fark: ile ayirt etme yontemi oldugunu bilir ve

dogru bardagin igine birakir. )

l
Grup 5’in hazirlamig oldugu egitsel oyun icerikli ders plant ornegi;
DERINLESTIRME:
Egitsel Oyun
Oyun Siresi: 5 dakika

Oyun Ad: BILIN BAKALIM BEN NEYiM?
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OGRENCI KAZANIMLARI/HEDEF DAVRANISLARI:

5.1.1.1. Besin igeriklerinin, canlilarin yasamsal faaliyetleri icin gerekli oldugunu fark eder.
5112 Vjt’am_in gesitlerinin en fazla hangi besinlerde bulundugunu arastirir ve sunar.
5.1.1.3. Su ve minerallerin biitiin besinlerde bulundugu gikarimini yapar.

5.1.14. Der)ggli_bg_s_lgrlnlenin insan sagligina etkilerini arastirir ve sunar.

5.1.1.5. Saglikl bir yasam icin besinlerin tazeliginin ve dogalliginin 6nemini, arastirma
verilerine dayali olarak tartigir

Nasil Oynanir:

o Ogrenciler gruplara ayrilirlar. (Her grupta 4 kisi olacak sekilde )

e Ogretmen énceden hazirlamis oldugu igerisinde vitaminlerin,
karbonhidratlarin, yaglarin ve proteinlerin bulundugu yiyeceklerin resimlerini
her grupta birer tane olacak sekilde dagitir.

o Ogretmen dnce gruplara yiyecegin 6zelliklerini soyler.

e Ornegin:

e ’Enerji veririm. Karbonhidrat bakimindan zenginim. Soyleyin bakalim ben hangi
yiyecegim?'

e ‘Ben bir proteinim. Sizlere zeka veririm. Eger beni cok yerseniz yaralarinizi
iyilestiririm. Bilin bakalim ben hangi yiyecegim?’

e ‘Ben yerseniz kisin ¢ok lisimezsiniz. Ama ¢ok yerseniz pantolonun igine
giremezsiniz. Yagca zenginim. Bilin bakalim ben hangi yiyecegim?’

e ‘Beniyerseniz kemikleriniz cok iyi gelisir. Boyunuz uzar. Bilin bakalim ben hangi
yiyecegim?’

e “ Avitaminidir adim. Blyiimeye yardimciyim. Bilin bakalim ben hangi
yiyecekte varim.”

e “Biz B vitaminiyiz, ¢esit cesidiz. Sinir ve kaslarin gelisiminde énemliyiz.”

e “ Ben D vitaminiyim. Kemik ve dis gelisimi igin gerekliyim. Bilin bakalim ben
hangi yiyecegim?”

e ‘Ben viicudunuzu mikroplardan korurum. Dislerinizi beyaz tutarim. Agzinizda
kokmaz beni yediginizde. Bilin bakalim ben hangi yiyecegim?’

e Gibi sorular sorulur.

e Ogrencilere hangi yiyecegin resmi oldugunu bulmalari igin 5 saniye sire verir.

e Sire sonunda bitlin gruplarin ayni anda segtikleri tek bir yiyecek resmini
kaldirmalarini ister.

e Dogru resmi kaldiranlar 10 puan alirlar.

e Oyun sonunda en yiiksek puani alan grup kazanir ve odullendirilir.
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Grup 11’in hazirlamis oldugu ders planinda en ¢ok dikkat ¢eken nokta tiim
“sintfin katithimim saglama noktasinda” uygun degil olarak degerlendirilmesidir.
Oyun 9 6grencinin katilimi ile gergeklesmektedir. Bu durumda oyuna dahil olmayan
ogrenciler dersten sikilabilir, dikkati dagilabilir ya da ders dis1 faaliyetlerde
bulunabilirler.
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Grup 11°in hazirlamis oldugu egitsel oyun igerikli ders plani 6rnegi;

Ogrenci Kazanimlari

1. Glnes sistemindeki gezegenleri, Guneg’e yakinhklarina
gore siralayarak bir model olusturur ve sunar.

2. Gunes sistemindeki gezegenleri birbirleri ile karsilastirir.

Gezegenlerin karsilastinlmasinda birbirine gore biyiiklikleri, dogal uydu sayilari
ve etraflarinda halka olup olmamasi dikkate alinir.

4. DERINLESTIRME

EGITSEL OYUN: BiLin BAKALIM BEN Kimim ?

A Ggrencisi: £n biyiik i
b i YUk gezegen benim havamdan gecilmiyor zaten 83z bulutundan
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E 6grencisi: Gunese en yakin gezgen benim ne gerek var hizl dbnmeme. BILIN
BAKALIM BEN KIMIM?

F dgrencisi: Giinese en yakin iglincii gezegenim. BILIN BAKALIM BEN KIMIM?

G 6grencisi: Glines'e uzakhg bakimindan sekizinci gezegenim ve uraniise ¢ok
benzerim. BiLIN BAKALIM BEN KiMiM?

H 6grencisi: 17 tane uydum var ve tamamen gazlardan olugsmus cok hafif bir
gezegenim. BILIN BAKALIM BEN Kimim?

K 6grencisi: Eskiden beni gezegen olarak kabul etseler de simdi clice gezegen adini

aldim. BiLIN BAKALIM BEN KiMim?

Merkiir Veniis Diinya Mars Jipiter Satiirn Uranis Neptiin Pliiton

Grup 9’un hazirladig1 egitsel oyun igerikli ders plam “giivenlik onlemleri
gerektirmede” kismen uygun olarak degerlendirilmistir. Oyun esnasinda kullanilan
okun ogrencilere zarar verme potansiyeline sahip oldugu ve Ogrenci gelisim
Ozelliklerine uygun olmadigi sonucuna varilmistir. Bu nedenle oyunun gelistirilmesi

ya da diizeltilmesi daha uygun olacaktir.

Grup 9’un hazirlamis oldugu egitsel oyun icerikli ders plani 6rnegi;

5. D_e§er/md.'rme : dxe/;L/e _yuvarkak  bic mukovve ahoir ve vzerine
et, s’4, cyumudo 1ohl, bokiqgil , zeytingog: , susom) , potoles resimiai
OQP.;-hr:hf-' 6 q‘_’&evci =cilicr ve bk 2 serli gryp  dluckor: frolein Grvbu,
oRe vl ve torkenhidrot  grvbu. Bu cé’g'reac.‘ler kel leren  cizgickn
hxg Gvbe cahil el b guko doh!! besine ok oimgyo cahsikr.
Ok (sobet ettdncle ise iclnde sovioin wolunddGo forustan sou
Getarlr ve cevapkmQye colswlar Bilirkrse puon ol Bkl en ek

oo teployen e bldne, ol

Grup 3 hazirlamis oldugu ders planindaki egitsel oyun 2 etaptan
olusmaktadir. Bu nedenle oyun “anlasilirltk bakimindan” kismen uygun, “siire
agisindan” uygun degil olarak degerlendirilmistir. Oyun 1 etaptan olusacak sekilde

diizenlenir ve tekrar yapilandirilirsa daha iyi sonug verecegi sdylenebilir.

Grup 3tin hazirlamis oldugu egitsel oyun icerikli ders plani 6rnegi;
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> 3. Maddenin isi alhig-verisi ile hal degisimlerini iliskilendirmek

bakimindan &égrenciler;

3.1.Gaz, sivi ve kati maddelerde molekullerin/atomlarin yakinlhik derecesi,
bag saglamhg ve hareket 6zellikleri arasindaki iliskiyi model veya resim
uzerinde aciklar

3.2.Baglarin, katilarda sivilardakinden daha saglam oldugu cikarimini
yapar

3.3.Gazlarda molekiiller arasindaki baglarin yok denecek kadar zayif
oldugunu belirtir.

3.4 Erimenin ve buharlasmanin isi gerektirmesini, donmanin ve
yogunlasmanin isi agiga cikarmasini baglarin kopmasi ve olusmasi

temelinde aciklar

KESFETME BASAMAGI:
TANITMA:

1. etapta Maddenin kati-sivi-gaz hali,

2. etapta erime-donma-buharlasma-yogunlasma gibi degisimlerinin adlari renkli kartlara yazilir.Ve
bu kartlar tahtaya aralikli bir sekilde asilir.Ogrencilere ilk olarak maddenin kati,sivi ve gaz hali ile ilgili soru
yéneltilir.Ve sorulari cevaplamalari istenir.Oyunun sonunda en ¢ok puan alan dgrenciler 2.etaba gecmeye
hak kazanr.

KURALLARI AGIKLA: Puanlama 100 iizerinden baglanir.Yani 1.olan 6grenci 100 puan alir.Ve 70 puan alana
o6grenciye kadar 2.etapta yarigacak kisiler segilir.2.etabin sonunda da basarili olan 6grenci oyunu kazanir.

UYGULA:

LETAP

ETAP SORULARI:

1.Maddenin en diizenli halidir.

2.Maddenin en akiskan halidir.

3.Buz bu hale érnektir.

4.Belirli bir hacmi vardir.

5.Atomlar titresim hareketi yaparlar.

6.Akigkan degildir.

7.Zeytin yag, siit bu hale 6rnek verilebilir.
8.Tanecikleri birbirine temas eder.

9.Cisim bu haldeki bir maddenin sekil almis halidir.
10.Hem titresim hem 6teleme hareketi yaparlar.

11.En fazla bosluk bulunan haldir.

86



4.2.2. Fen Bilgisi Ogretmen Adaylarinin Egitsel Oyun Destekli Ogretim

Uygulamalarimin Ogrenme Uriinlerine Etkisi Noktasindaki Géoriisleri

Kirikkale Universitesi 2014-2015 egitim-6gretim yilinda “Ozel Ogretim
Yontemleri II” dersini alan 40 fen bilgisi 6gretmen adayinin egitsel oyun destekli
Ogretim uygulamalarinin 6grenme lriinlerine etkisi noktasindaki goriislerini almak
tizere 10 soruluk maddeden olusan bir goriisme formu uygulanmistir. Toplam 40
O0gretmen adayindan 32 6gretmen adayinin goriisiine ulasilmistir. Goriisme formu,
uygulama dncesinde Kirikkale Universitesindeki alan egitimi uzmanlarina sunulmus
ve gerekli diizenlemeler yapilarak son hali verilmistir. Yapilan analizler sonucunda
Ogretmen adaylarinin goriisleri, asagida tablolar halinde verilmistir.

Ogretmen adaylarma, fen &gretiminde egitsel oyun destekli ogretim
uygulamalarinin 6gretim siirecine katkilarini 6grenmek amaciyla, “Fen 6gretiminde
egitsel oyun destekli ogretim uygulamalarimin 6gretim siirecine katkist sizce nasil
olur? Ac¢iklaymmiz.” sorusu sorulmustur. Ogretmen adaylarinin vermis olduklar:

cevaplar Cizelge 4.13’te verilmistir.
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Cizelge 4.13. Ogretmen Adaylarinin Fen Ogretiminde Egitsel Oyun Destekli
Ogretim Uygulamalarmin Ogretim Siirecine Katkilar1 Hakkindaki

Gortisleri
Tema Kodlar Kiz | Erkek | Toplam
Olumlu yonde etkisi olur. 8 2 10
Konu kalicilig1 saglanir. 10 1 11
Ogrencilerin dikkatini gekmek icin 6 - 6
etkili olur.
Soyut kavramlar1 somutlastirir. 4 - 4
Konu anlagilir hale gelir. 3 2 5
Ogrenmeleri kolaylastirir, - 3 3
Bilissel | Anlaml bilgiler edinilmesine yardimci 2 - 2
Diizeyde | olur.
Katkilar1 | Yasanti kazanarak 6grenme gerceklesir. 1 -
Hedefler 6grencilere rahat bir sekilde 1 - 1
kazandirilir.
Unutmay1 geciktirir. - 1 1
Tekrar isteyen konularin 1 - 1
pekistirilmesinde en 1yi yoldur.
Sorgulama becerilerinin gelisiminde 1 - 1
etkili olur.
Ogrencilerin derse yonelik tutum ve 7 2 9
ilgilerini artirir.
Duyussal | Ogrencileri derse tesvik eder. 3 1 4
Diizeyde | Ogrencileri derse giidiiler. 1 - 1
Katkilar1 | Cekingen 6grencilerin derse katiliminm 1 - 1
saglar.
Dersi sevdirir. 1 - 1
Dersi eglenceli hale getirir. 10 3 13
Ogrencilerin derste aktif rol almasini 6 - 6
Dersin saglar.
Isleyisine | Zamani verimli kullanma agisindan 1 - 1
Katkilar1 | etkili olur.
Bir birlik igerisinde 6gretim 1 - 1
yapilmasina olanak saglar.
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Cizelge 4.13 incelendiginde Ogretmen adaylarinin, fen 6gretiminde egitsel
oyun destekli o6gretim uygulamalarinin 6gretim siirecine katkilar1 hakkindaki
gorlsleri 3 temada degerlendirilerek kodlar belirlenmis ve bu kodlar {lizerinden
O0gretmen adaylariin goriislerine dogrudan atif yapilarak yorumlanmaistir.

Ogretmen adaylarinin verdikleri cevaplar neticesinde cikarilan Kkodlardan
egitsel oyun destekli 6gretim uygulamalarinin olumlu etkisinin olacagi vurgulanmis
olmasiyla birlikte konu kalicihiginin saglanmasi, Ogrencilerin dikkatini ¢ekmesi,
soyut kavramlarin somutlastirilmasi, konunun anlasilir hale gelmesi, 6grencilerin
derse yonelik tutum ve ilgilerinin artmasinin, 6grencilerin derse tesvik edilmesi
bakimindan etkili oldugu tespit edilmistir. Ayrica katilimcilar, dersin eglenceli hale
gelmesi, 6grencilerin derste aktif rol almasi ve zaman1 verimli kullanma acisindan da
olumlu katkilar1 oldugunu bildirmislerdir.

0O.A.25: “Fen dersinin kiiciik yasta cocuklara égretimi ve ortaokul cagindaki
ogrenciler acgisindan  diisiiniildiigiinde  oyunla  ogretimin  faydali  oldugunu
diisiiniiyorum. ~ Ogrenilmesi  tekrar isteyen konularda &grencileri  stkmadan
ogretmenin en iyi yoludur. Kesinlikle kullanilmalidir.” goriisiinii belirtmistir. Bu
goriis “Biligssel Diizeyde Katkilar1” temasina yonelik Ornek Ogretmen adayi
gorlstdiir.

O.A.8: “Egitsel oyunlar d&grencilerin eglenerek oOgrenmelerine olanak
saglamaktadir. Dersi sikici hdlden ¢ikarp ilgi cekici hdle getirmektedir. Ayrica
herkesin derse katilmasini ve bir birlik igerisinde ogretim yapiimasini da saglar.”
gorlislinii belirtmistir. Bu goriis “Biligsel Diizeyde, Duyussal Diizeyde ve Dersin
Isleyisine Katkilar1” temalarma yonelik drnek 6gretmen adayr goriisiidiir.

O.A.L1: “Olumlu yénde etkisi olur. Kendim de bir egitsel oyun uygulamasi
yaptim ve bunun sonucunda égrencilerde sorgulama becerilerinin gelisiminde katkist
oldu. Anlattigim konunun daha kalici olmasint sagladi.” agiklamasini yapmistir. Bu
goriis “Bilissel Diizeyde Katkilar1” temasina yonelik O6rnek Ogretmen adayi
goriisiidiir.

Ogretmen adaylarnin gériislerinden yola ¢ikarak egitsel oyunlarin 6gretim

stirecine katkilart Sekil 4.1°de verilmistir.
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Konunun
anlasilmasi

Tutum ve
ilginin
artmasi

Konu
kalicilig

Dersin
eglenceli
olmasi

EO'nun
katkilari

Kavramlarin
somutlasasi

Ogrencilerin
aktif katilimi

Zamanin
verimli
kulanilmasi

Sekil 4.1. Egitsel Oyun Destekli Ogretim Uygulamalarinin Ogretim Siirecine Katkisi

Ogretmen adaylarina, fen &gretiminde egitsel oyun destekli &gretim
uygulamalarinin 6gretim siirecine olumsuz etkilerini 6grenmek amaciyla, “Fen
ogretiminde egitsel oyun destekli 6gretim uygulamalarinin 6gretim stirecine olumsuz
etkisinin olacaguni diistintiyor musunuz? Olumsuz etkisinin olacagim diistintiyorsaniz

’

actklayimiz.” sorusu sorulmustur. Ogretmen adaylarmin vermis olduklari yanitlar

Cizelge 4.14’te verilmistir.
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Cizelge 4.14. Ogretmen Adaylarinmn, Fen Ogretiminde Egitsel Oyun Destekli

Ogretim Uygulamalarmin  Ogretim  Siirecine Olumsuz Etkileri

Hakkindaki Gortisleri
Tema Kodlar Kiz | Erkek | Toplam
Olumsuz etkisi olabilir. 5 2 7
Ders siiresi yetmeyebilir. 8 1 9
Suuf et o
Giiriiltii ve karmasa olabilir. 4 1 5
Ortaminda .
. Kalabalik siniflarda disiplin 2 - 2
Olusabilecek : o
Olumsuzluklar problemleri ¢ikabilir.
Ogretmenin smifta hakimiyet 2 - 2
kurmasi zorlasir.
, S o) iler siirekli egitsel -
Ogrencilerin Ogrenc_l ef su.re .1 egitsel oyun 2 2
destekli 6gretim isterler.
Davranisini v .
Ogrenciler oyun modundan ¢ikmak 2 - 2
s istemeyebilir
Etkileyecek | .~ _ Y '
Ogrenciler kavram yanilgisina 2 - 2
Durumlar . 4
diisebilirler.
Egitsel Her konu i¢in egitsel oyun 1 - 1
Oyundan hazirlanamayabilir.
Kaynakli Uygulama kontrol altinda tutulmazsa 1 - 1
Olusabilecek | amacindan sapabilir.
Olumsuzluklar | Onceden hazirlik gerektirir. 1 - 1
Olumsuz etkisi olmaz. 10 3 13
Egitsel oyun dersi eglenceli kilar. 2 - 2
Siirece Olumlu | Ogrencilerin derste aktif olmalarini 1 - 1
Etkileri saglar.
Ogrenmeler kalic1 olur. 1 - 1
Ogrencide verimi yiikseltir. - 1 1
Bos 1 - 1

Cizelge 4.14 incelendiginde 6gretmen adaylarinin, fen 6gretiminde egitsel

oyun destekli 6gretim uygulamalarinin 6gretim siirecine olumsuz etkileri hakkindaki

goriigleri 4 temada degerlendirilerek kodlar belirlenmis ve bu kodlar iizerinden

ogretmen adaylarinin goriislerine dogrudan atif yapilarak yorumlanmaistir.
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Ogretmen adaylarmin goriisleri neticesinde fen &gretiminde egitsel oyun
destekli 6gretim uygulamalarmin 6gretim siirecine olumsuz etkilerinin olabilecegi
saptanmistir. Ogretmen adaylar1 egitsel oyun uygulamalarinda ders siiresinin
yetmemesi, sinifta giiriiltii ve karmasa olusabilmesi, kalabalik siniflarda disiplin
problemleri ¢ikmasi ve dgretmenin smifta hakimiyet kurmasinin zorlasacagi gibi
olumsuz etkilerin olugabilecegini belirtmislerdir. Bununla birlikte &grencilerin
siirekli egitsel oyun uygulamali Ogretim istemeleri, oyun modundan c¢ikmak
istememeleri ve O0grencilerde kavram yanilgis1 olusabilmesi gibi olumsuzluklar1 da
aciklamiglardir. Ayrica her konu i¢in egitsel oyun hazirlanamamasi, uygulamanin
kontrol altinda tutulmamasi sonucunda amacindan sapabilmesi gibi olumsuz
etkilerinin olabilecegini de vurgulamislardir.

Ogretmen adaylarinin bir kismi egitsel oyun uygulamalarinin yaratacag
olumsuz oOzelliklerin aksine bu uygulamalarin siirece olumlu katkilarinin olacagini
belirtmistir. Bununla birlikte egitsel oyun uygulamalarinin dersi eglenceli kilmasi,
Ogrencilerin derste daha aktif olmasi, 6grenmelerin kalici ve dgrencilerde verimi
yiikseltmesi gibi etkilerini vurgulamislardir.

O.A.25: “Egitsel oyunun kurallari iyi belirlenmemisse ya da zaman yénetimi
iyi planlanmamissa sinifta giiriiltii olur ve ogrenciler konuyu anlayamaz. Bunun
sonucunda da ogrenciler dersten soguyabilir.” goriigiinii belirtmistir. Bu goriis
“Siif Ortaminda Olusabilecek Olumsuzluklar ve Ogrencileri Olumsuz Etkileyecek
Durumlar” temalarina yonelik 6rnek 6gretmen aday1 goriistidiir.

0.A.22: “Olumsuz ekisinin olacagini diisiinmiiyorum. Siradan, sikici, klasik
bir anlatim ya da ogretimden ziyade egitsel oyun daha zevkli, eglenceli, kalici bir
ogretim saglar. Ogrencilerin derste daha aktif olmalarina, dersin daha iyi
anlasilmasina ve ogrenmenin kalici olmasina katkist olur.” agiklamasimi yapmaistir.
Bu goriis “Siirece Olumlu Etkileri” temasina yonelik Ornek oOgretmen adayi
gortstidiir.

0.A.28: “ Elbette her uygulamada oldugu gibi egitsel oyun uygulamasinda da
birtakim olumsuzluklar olacaktir. Ders siiresinin yetmemesi bunlara o6rnek
verilebilir.” gorlisinli  belirtmistir. Bu gortis “Simmif Ortaminda Olusabilecek
Olumsuzluklar” temasina yonelik 6rnek 6gretmen aday1 goriistidiir.

Ogretmen adaylarina, egitsel oyunlar1 gretim ortaminda uygularken olumsuz

durumlar1 ortadan kaldirmaya yonelik goriislerini 6grenmek amaciyla, “Egitsel
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oyunlart ogretim ortaminda uygularken, olumsuz durumlart ortadan kaldirmak igin
nasil bir yol izlerdiniz? Acgiklayimiz. (2. soruya ‘Olumsuz etkisi var.’ cevabi
verdiyseniz yamitlaymiz.)” sorusu sorulmustur. Ogretmen adaylarmin vermis

olduklar1 yanitlar Cizelge 4.15’te verilmistir.

Cizelge 4.15. Egitsel Oyunlar1 Ogretim Ortaminda Uygularken Olumsuz Durumlari
Ortadan Kaldirmak Icin Gelistirilen Yollar

Tema Kodlar Kiz | Erkek | Toplam
Oyun kurallari iyi belirlenmeli. 3 1 4
Ogrenciler siiregte iyi 1 - -
yonlendirilmeli.
Sinif Ortaminda | Zaman 1yi planlanmali ve 5 - 5
Olusabilecek yOnetilmeli.
Olumsuzluklar1 | Dersin ortasinda veya sonunda 1 - 1
Ortadan oynatilmali.
Kaldirmaya Oyun belli bir plan ve diizen 1 - 1
Yonelik Gortisler | igerisinde yiiriitiilmeli.
Karigiklik yaratan 6grencilere 1 - 1
oyunla ilgili kii¢iik cezalar
verilmeli.
Ogrencilerde Her derste egitsel oyun 2 1 3
Meydana Gelecek | uygulanamayacagi belirtilmeli.
Olumsuzluklar1 | Dikkat ¢ekici olmali. 1 1 2
Ortadan Kazanimlara iyi belirlenmeli. 1 - 1
Kaldirmaya Belli konularda ve belli 1 - 1
Yonelik Gortigler | araliklarda uygulanmali.
Egitsel Oyundan | Grupla oynanan egitsel oyunlar 3 - 3
Kaynakl uygulanmali.
Olusabilecek Oyun simif mevcuduna gore 2 - 2
Olumsuzluklart | yapilandirilmali.
Ortadan Konuya uygun yapilandirilmali. 1 - 1
Kaldirmaya Her 6grenciye gorev diisen 1 - 1
Yonelik Gortisler | oyunlar uygulanmali.
Bos 8 3 11
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Cizelge 4.15 incelendiginde 6gretmen adaylarinin, egitsel oyunlar1 ogretim
ortaminda uygularken, olumsuz durumlart ortadan kaldirmaya yonelik goriisleri 3
temada degerlendirilerek kodlar belirlenmis ve bu kodlar iizerinden Ogretmen
adaylarinin goriislerine dogrudan atif yapilarak yorumlanmistir.

Ogretmen adaylar;, simf ortaminda olusabilecek olumsuzluklar1 ortadan
kaldirmak i¢in zamanin iyi planlanmasi ve yonetilmesi, oyun kurallar1 iyi
belirlenmesi, 68rencilerin siiregte iyi yonlendirilmesi, oyunun belli bir plan ve diizen
halinde yiiriitilmesi ve karisiklik yaratan Ogrencilere oyunla ilgili kiigiik cezalar
verilmesini belirtmislerdir. Ogrencilerde meydana gelecek olumsuzluklar1 ortadan
kaldirmak i¢in her derste egitsel oyun uygulanamayacaginin belirtilmesi, oyunun
dikkat ¢ekici olmasi, kazanimlarin iyi belirlenmesi, egitsel oyunun belli konularda ve
araliklarda uygulanmasi gerektigine yonelik goriis bildirmislerdir. Egitsel oyundan
kaynakli olumsuzluklar1 ortadan kaldirmak i¢in de grupla oynanan egitsel oyunlarin
uygulanmasi, oyunun sinif mevcuduna yonelik yapilandirilmasi, her 6grenciye gorev
diisen oyunlarin uygulanmasi ve konuya uygun yapilmasi gerektigini belirtmislerdir.
Bunlarla birlikte 6gretmen adaylarindan 11 kisi soruyu bos birakarak acgiklama
yapmamistir.

O.A5: “Osrenciler oyun ortamindan ayrilmak istemeyebilir. Bu da
ogretmenin sinifta hakimiyet saglamasinda sikintilar yaratabilir. Bu olumsuz durumu
ortadan kaldirmak icin oyunun kurallar: basta iyi bir sekilde ifade edilmelidir.”
aciklamasint yapmistir. Bu goriis “Sinif Ortaminda Olusabilecek Olumsuzluklari
Ortadan Kaldirmaya Yonelik Goriigler” temasina yonelik 6rnek 6gretmen adayi
goriisiidiir.

O.A.10: “Tiim &grencilerin uygulamaya déhil olabilecegi ve Ggrencilerin
dikkatini ¢ekebilecegi bir egitsel oyun olmali. Aksi durumda oyun amacina
ulasmayabilir ve simif dagilabilir.” goriisiinii belirmistir. Bu goriis “Ogrencilerde
Meydana Gelecek Olumsuzluklart Ortadan Kaldirmaya Yonelik Gortisler ve Egitsel
Oyundan Kaynakli Olusabilecek Olumsuzluklar1 Ortadan Kaldirmaya Yonelik
Gortigler ” temalaria yonelik 6rnek 6gretmen aday1 goriisiidiir.

O.A.8: “Swumfta asir ses olusmamasi icin ogrencilere oyunla ilgili kiiciik
cezalar verilebilir. Oyun énceden bir kez oynanarak ne kadar vakit aldigi konusunda
fikir sahibi olunup tekrar diizeltilirse oyunun ¢ok zaman almasi ortadan kalkabilir.”

gorligiinii belirmistir. Bu goriis “Sinif Ortaminda Olusabilecek Olumsuzluklar
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Ortadan Kaldirmaya Yonelik Goriisler” temasina yonelik 6rnek 6gretmen adayi
goriisiidiir.

Ogretmen adaylarmimn goriisleri dogrultusunda, egitsel oyunlar1 ogretim
ortaminda uygularken olumsuz durumlar ortadan kaldirmak ig¢in gelistirilen yollar

Sekil 4.2” de verilmistir.

Egitsel Oyunlar1 Ogretim Ortaminda Uygularken
Olumsuz Durumlar1 Ortadan Kaldirmak I¢in Gelistirilen

Yollar
4 N N \
Swnif ortaminda .
olusabilecek Egitsel oyundan
olumsuzluklar: ortadan Ogrencilerde meydana kaynakli
kaldirmak igin: gelecek olumsuzluklar: oltémsukz l7§lar ! i
-Zamanin iyi ortadan kaldwrmak igin: orta ar;g*iZ' rma
planlanmasi ve '
yonetilmesi ..
-Her derste egitsel oyun
-Oyun kurallarinin iyi uygulanamaygacagml}rflu -erupla Oynanan
belirlenmesi belirtilmesi egitsel oyunlarin
. o .. uygulanmasi
-Ogrencilerin siiregte 1yi -Oyunun dikkat ¢ekici ¢
yonlendirilmesi olmasi -Oyunun smif
- mevcuduna yonelik
‘Oyl{nun bff”_' bir plan -Kazanimlarin iyi yapilandirilmast
ve diizen halinde belirlenmesi e
yiiriitiilmesi . ' -Her 6grenciye gorev
-Egitsel oyunun belli diisen oyunlarin
:IgaHSl.lihk yaratein o konularda ve araliklarda uygulanmasi
ogrenciiere oyunia 11gil uygulanmaSI
kiiciik cezalar verilmesi -Konuya uygun
yapilmasi
\. /L J . y,

Sekil 4.2.Egitsel Oyunlari Ogretim Ortaminda Uygularken Olumsuz Durumlar
Ortadan Kaldirmak I¢in Gelistirilen Yollar

Ogretmen adaylarma, fen dgretiminde uygulanacak olan bir egitsel oyunun
sahip olmas1 gereken 6zellikler hakkindaki goriislerini 6grenmek amaciyla, “Sizce fen

ogretiminde kullanilacak olan bir egitsel oyunun sahip olmasi gereken ozellikler
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nelerdir? Aciklayimiz.” sorusu sorulmustur. Ogretmen adaylarinin vermis olduklari

yanitlar Cizelge 4.16’da verilmistir.

Cizelge 4.16. Ogretmen Adaylarmin, Fen Ogretiminde Uygulanacak Olan Bir Egitsel
Oyunun Sahip Olmas1 Gereken Ozellikler Hakkindaki Goriisleri

Kodlar Kiz | Erkek | Toplam
Kazanimlara uygun olmalidir. 16 3 19
Ogrenci seviyesine uygun olmalidir. 7 3 10
Dikkat ¢ekici olmalidir. 8 1 9
Ogretici olmalidir. 6 3 9
Ogrencileri sikmamalidir. 5 3 8
Anlasilir olmalidir. 4 2 6
Somutlastirict olmadir. 4 - 4
Siire agisindan yeterli olmalidir. 4 - 4
Tiim 6grencileri oyuna dahil etmelidir. 3 - 3
Kurallart iyi belirlenmis olmalidir. 2 - 2
Kullanish olmalidir. 2 - -
Kavramsal bilgiler vermelidir. - 1 1
Akici olmalidir. 1 - 1
Ogrencinin gelisim dzelliklerine katkida bulunmalidur. 1 - 1
Grup dayanigmasina dayali olmalidir. 1 - 1
Gergege yakin olmalidir. 1 - 1
Ogrencilerin beklentilerine uygun olmalidir. - 1 1
Oyunda kullanilan malzemeler saglam olmalidir. 1 - 1
Oyun sonunda veya oyun aninda doniit vermelidir. 1 - 1
Gereksiz bilgi vermemelidir. 1 - 1

Cizelge 4.16 incelendiginde 6gretmen adaylarinin, egitsel oyunlari dgretim
ortaminda uygularken egitsel oyunun sahip olmasi gereken ozellikler hakkindaki
goriigleri degerlendirilerek kodlar belirlenmis ve bu kodlar iizerinden 6gretmen
adaylariin goriislerine dogrudan atif yapilarak yorumlanmustir.

Ogretmen adaylarinin  gériisleri ve degerlendirilen kodlar neticesinde,
katilimeilarin ¢ogu egitsel oyunun kazanimlara ve 6grenci seviyesine uygun, dikkat

cekici, Ogrencileri sitkmayan ve Ogretici olmasi gerektigini belirtmistir. Ayrica
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O0gretmen adaylar1 uygulanacak olan egitsel oyunun anlasilir ve somutlastirici, ders
stiresine uygun, kullanigh, tim 6grencileri oyuna dahil etmesi ve kurallari iyi bir
sekilde belirlenmis olmasi gerektigini de bildirmislerdir. Katilimcilarin belirtmis
oldugu diger goriisler ise yukaridaki tabloda verilmistir.

O.A5:  “Kazandirilacak hedefler kapsaminda oyun diizenlenmelidir.
Osrencilerin gelisim diizeylerine uygun, basit, sade ve anlasilir olmalidir. Oyunda
kullanilan malzemeler saglam olmalidir ki tekrar tekrar oynanabilsin.”

O.A.8: “Ogrencilerin seviyesine uygun, acik ve anlasilir olmalidir. Siire
agisindan uygun ve herkesin katilabilecegi bir oyun olmalidir.”

O.A.7: “Konu icerigi ile egitsel oyun kesinlikle uyum igerisinde olmalidir.
Osrencileri hem egitmek hem de eglendirmek amact tasimalidir.”

O.A10: “Ilk olarak dersin hedeflerine uygun olmahdir. Ogrencilerin
dikkatini ¢ekmeli ve tiim oOgrencilerin bir gsekilde derse dahil edilmesini
saglamalidwr.”

Ogretmen adaylarmna egitsel oyunun uygulanmas: icin izlenecek adimlara
yonelik goriisleri goriislerini  6grenmek amaciyla, “Sizce bir egitsel oyunun

1

uygulanmast igin izlenecek adimlar nasi olmalidir? Agiklaymiz.” sorusu
sorulmustur. Ogretmen adaylarmin vermis olduklari yamtlar Cizelge 4.17°de

verilmistir.
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Cizelge 4.17. Ogretmen Adaylarmin, Egitsel Oyunun Uygulanmasi I¢in izlenecek

Adimlara Yonelik Goriigleri

a
N
m
-
=
@D
=

Tema Kodlar Toplam

Kazanimlara uygun olarak hazirlanmali
Kurallar1 belirlenmeli
Konu belirlenmeli
Amaci belirlenmeli
Ogretici olmali
Acik ve anlasilir olmali
Uygulama | Dikkat gekici olmali

Oncesi | Konu dnceden islenmis olmali
Ogrenme ortami1 oyuna hazir hale getirilmeli
Oyun ders saatine uygun olarak hazirlanmali
Kurallar uygulanabilir olmali
Gegerli olmal
On bilgiler gerekiyorsa hatirlatilmali
Ogrenci seviyesine gore hazirlanmali

P PP NPEFEF OWODNWWWO O ©
-

1
-

Oyunun tanitimi yapilir
Siifin tamami katilmal
Gorev dagilimi yapilmali -

Uygulama
Esnasi

A~ ©

Basarili olan grup ddiillendirilmeli

Uygulama | Oyunun degerlendirilmesi yapilmali
Bitimi Oyunun bir kazanani olmal

Oyun sonunda dgrenilenler pekistirilmeli

1
NP NO O|F Ol Ol P P FPEFPDNNWWWWPMOUO

NI, DN BN
1

Bos

Cizelge 4.17 incelendiginde Ogretmen adaylarinin, egitsel oyunun
uygulanmas1 i¢in izlenecek adimlara yonelik goriisleri degerlendirilerek kodlar
belirlenmis ve bu kodlar iizerinden 6gretmen adaylarinin goriislerine dogrudan atif
yapilarak yorumlanmistir.

Ogretmen adaylarmin goriisleri ve degerlendirilen kodlar neticesinde egitsel
oyun uygulamasinda dikkat edilecek adimlar egitsel oyun uygulamasindan once,
egitsel oyun uygulamasi esnasinda ve egitsel oyun uygulamasi bitiminde olmak

lizere 3 temaya ayrilmistir.
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Ogretmen adaylari, egitsel oyun uygulamasindan 6nce oyunun kurallara
uygun olarak hazirlanmasi, kurallar1 ve amacinin iyi belirlenmesi, 6gretici olmast,
acik ve anlasilir olmasi, dikkat cekici olmasi, ders saatine uygun olmasini ve
O6grenme ortaminin da oyuna hazir hale getirilmesi gerektigini belirtmislerdir. Egitsel
oyun uygulamasi esnasinda oyunun tanitiminin yapilmasi, sinifta gorev dagiliminin
yapilmast ve sinifin tamaminin uygulamaya katilmasi gerektigini bildirmislerdir.
Egitsel oyun uygulamasi bitiminde ise Ogretmen adaylari, basarili olan grup
odiillendirilmeli; oyunun degerlendirilmesi yapilmali, oyunun bir kazanimi olmali,
oyun sonunda 6grenilenler pekistirilmeli seklinde goriis belirtmislerdir.

O.A.4: “-Oyunun amaci belirlenir.

-Gruplarla yapilir.

’

-Oyunun stiresi ve kurallart belirlenir.” agiklamasini1 yapmistir. Bu
goriis “Uygulama Oncesi” temasina yonelik 6rnek dgretmen aday: goriisiidiir.

O.A.8: “Oncelikle ogrencilere oyun tamitilmali, oyunun kurallart ve nasil
oynanacag belirtilmeli, oyunun uygulanmasi yapilmalidir. Sonugta da ogrenilenler
pekistirilmelidir.” goriisiinii bildirmistir. Bu goriis “Uygulama Oncesi, Uygulama
Esnas1 ve Uygulama Bitimi” temalarina yonelik 6rnek 6gretmen aday1 goriistidiir.

0.A.16: “-Egitsel oyunun amaci belirtilmeli

-Egitsel oyunun adimlari agik yonergelerle sunulmall
-Actk ve anlasilir bir dilde olmali
-Uygulama adimlart agiklanmali” goriistinii bildirmistir. Bu gortis
“Uygulama Oncesi ve Uygulama Esnas1” temalarina yonelik drnek dgretmen aday:
goriisiidiir.
Ogretmen adaylarinin goriisleri dogrultusunda hazirlanan, egitsel oyunun

uygulanmasi i¢in izlenecek adimlar Sekil 4.3’ te verilmistir.
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Egitsel Oyunun Uygulanmasi I¢in

Izlenecek Adimlar
(" EO Uygulamasindan N\ ( N\ ( )
- EO Uygulamasindan
Oyunun kurallara uygun Sonra,
olarak hazirlanmasi,
EO Uygulamasinda,
Kurallar1 ve amacinin B It ol
iyi belirlenmesi, pagariii olan grup
o . 0 tanttimmm odiillendirilmesi,
Ogretici olmasi, yunun
yapilmasi, Oyunun
Acik ve anlagilir olmasi, Sinifta gorev degerlendirilmesi
Dikkat gekici olmast, dagiliminin yapilmasi yapilmast,
Ders saatine uygun Sinifin tamaminin Oyunun bir kazanan:
yapilandiriimal, uygulamaya katilmas1 olmal,
Ogrenme ortaminin da Oyun sonunda
oyuna hazir hale ogrenilenler
getirilmesi. pekistirilmeli.
\. J N / . J

Sekil 4.3. Egitsel Oyunun Uygulanmas: igin Izlenecek Adimlar

Ogretmen adaylarina egitsel oyun destekli Ogretim uygulamalarinin
ogrencinin akademik basarisi, tutumu, sosyal becerileri ve bilginin kalicilig
tizerindeki etkileri hakkindaki goriislerini 6grenmek amaciyla, “Fen dgretiminde
uygulanacak olan egitsel oyun destekli ogretim wuygulamalarinin 6grencinin
akademik basarisi, tutumu, sosyal becerileri ve bilginin kaliciligi iizerinde etkili
midir? Her bir dgrenme iiriiniinii dikkate alarak, olumlu ve olumsuz etkilerini
diisiinerek aciklayiniz.” sorusu sorulmustur. Ogretmen adaylarinin vermis olduklari

yanitlar Cizelge 4.18’de verilmistir.
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Cizelge 4.18. Ogretmen Adaylarinin, Fen Ogretiminde Uygulanacak Olan Egitsel
Oyun Destekli Ogretim Uygulamalarinin  Ogrencinin  Akademik
Basaris1, Tutumu, Sosyal Becerileri Ve Bilginin Kalicilig1 Uzerindeki

Etkileri Hakkindaki Gortisleri

Tema Kodlar Kiz | Erkek | Toplam
Akademik | Ogrencinin akademik basarisini artirir. 9 1 10
Basar Ogrenmeyi kolaylastirir. 5 1 6
Uzerindeki | Aktif katilimi artirir. 2 - 2
Etkisi Akademik 6zgiiven olusturur. 1 - 1
Ogrencilerin tutumunu artirir. 8 1 9
Tutum Ogrencilerin ilgisini ¢eker. 1 1 2
Uzerindeki | Ogrencileri derse tesvik eder. 2 - 2
Etkisi Ogrencilerin 6zgiivenini artirir. A - 1
Etkilemez. 1 - 1
Ogrencilerin sosyal becerilerini 15 1 16
gelistirir.
Sosyal Ogrencilerin birbirleriyle olan 3 - 3
Becerileri | iliskilerini artirir.
Uzerindeki | Ogrencilerin iletisim becerilerini 3 - 3
Etkisi gelistirir.
Ogrenciler takim hélinde ¢alismay1 1 - 1
Ogrenir
Bilginin
é ilrlicrﬁllflii Bilginin kaliciligini saglar. 17 2 19
Etkisi
Etkilidir. 20 4 24
Diger Her 6grencide etkili olmayabilir. 2 1 3
Bos 1 - 1
Cizelge 4.18 incelendiginde Ogretmen adaylarmin, fen &gretiminde

uygulanacak olan egitsel oyun destekli

ogretim uygulamalarinin  6grencinin

akademik basarisi, tutumu, sosyal becerileri ve bilginin kalicilig1 iizerindeki etkileri

hakkindaki goriisleri 4temada degerlendirilerek kodlar belirlenmis ve bu kodlar

tizerinden 6gretmen adaylarinin goriislerine dogrudan atif yapilarak yorumlanmistir.
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Alman goriigler ve degerlendirilen kodlar neticesinde O6gretmen adaylari,
egitsel oyun uygulamalarinin 6grencinin akademik basarisint artirdigi goriisii ile
birlikte 6grencilerde 6grenmeyi kolaylastirdigi, aktif katilimi artirdigini ve akademik
Ozgiiveni olusturdugunu belirtmislerdir.

Fen ogretiminde uygulanacak olan egitsel oyunun Ogrencinin tutumu
tizerindeki etkisi hakkinda oOgretmen adaylari, egitsel oyun uygulamalarinin
O0grencinin tutumunu artirdigini, ilgisini ¢ektigini, 6grenciyi derse tesvik ettigini ve
Ozgiiveni artirdigini belirtmislerdir.

Ogretmen adaylar, fen ogretiminde uygulanacak olan egitsel oyunlarin
ogrencilerin sosyal becerilerini ve bilginin kaliciligini artirdigi gortist ile birlikte
ogrencilerin birbirleriyle olan iliskilerini artirdigini, iletisim becerilerini gelistirdigini
ve dgrencilerin takim halinde ¢alismay1 6greneceklerini bildirmislerdir.

O.A.25: “Evet etkilidir. Oyun ile birlikte derse karsi onyargisi ortadan
kalkacak, akademik odzgiiveni olusup basarisi artacaktir. Oyun esnasinda zevk
alacagindan derse yénelik tutumu da olumlu yonde degisecektir. Oyunda grup
olusturulmasi yapilmissa sosyal becerileri gelisir. Bu siwrada birbirlerinin yanlis
ogrenmelerini degistirebilir, yeni bilgiler ogrenebilir ve bildiklerini de pekistirirler.”
gorlislinii belirtmistir. Bu goriis “Akademik Basari, Tutum ve Sosyal Beceriler
Uzerine Etkisi” temalarma yonelik drnek 6gretmen adayr goriisiidiir.

0.A.28: “Uygulanan egitsel oyun uygulamasi 6grencinin aktif katilminin ve
ozgiivenin artmasini, bilginin daha kalict olmasim saglamaktadir. Ogrencilerin
birbirleriyle olan iliskilerini artirtr ve sosyallestivir. Tiim bunlart g6z Odniinde
bulundurursak bu uygulamanin olumlu yonlerinin daha agwr bastigini goriiriiz.”
aciklamasini yapmustir. Bu goriis “Akademik Basari, Tutum, Bilginin Kaliciligt ve
Sosyal Beceriler Uzerine Etkisi” temalarina yonelik 6rnek 6gretmen aday
gortstidiir.

O.A.14: “Ogrencinin derse karsi tutumunu iyilestirir. Bu tutuma bagh olarak
ders basarisimi artirtr. Arkadaslariyla iletisgim halinde olur, sosyal becerilerini
gelistirir. Bilginin kaliciligini saglar ve unutmayr geciktirir.” goriisiinii belirtmistir.
Bu goriis “Akademik Basari, Tutum, Bilginin Kalicili1 ve Sosyal Beceriler Uzerine
Etkisi” temalarina yonelik 6rnek 6gretmen aday1 goriisiidiir.

0.A.32: “Etkilidir. Ogrenmeler yasanti sonucu olusur. Ogreneni etkileyecek

cok biiyiik olumsuz sonucglar c¢ikacagint diigiinmiiyorum. Fakat o6grencinin ilgi
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alanina ve sosyal becerilerine hitap etmeme durumlarinda aksakliklar yasanabilir.”
aciklamasmi yapmistir.Bu goriis “Tutum ve Sosyal Beceriler Uzerine Etkisi”
temalarma yonelik 6rnek 6gretmen aday1 goriistidiir.

Ogretmen adaylarma egitsel oyunun uygulanmalarmin  6grencilerde
gelistirdigi beceriler hakkindaki goriislerini 6grenmek amaciyla, “Fen ogretiminde
egitsel oyun destekli égretim uygulamalart sizce ogrencilerin hangi becerilerini

’

gelistirmektedir? Aciklayiniz.” sorusu sorulmustur. Ogretmen adaylarinin vermis

olduklar1 yanitlar Cizelge 4.19°da verilmistir.

Cizelge 4.19. Ogretmen Adaylarinm, Fen Ogretiminde Egitsel Oyun Destekli
Uygulamalarin Ogrencilerde Gelistirdigi Beceriler Hakkindaki

Gorisleri

Kodlar Kiz Erkek | Toplam
Sosyal beceriler 14 5 19

Psikomotor beceriler 10
Blissel ve duyussal beceriler

[XY
=
=

Iletisim becerileri
Akademik basarisin artirir
Derse kars1 tutumu artirir

W N -

Yaratici diisiinme becerisi
Bilginin kaliciligin artirir.
Zihinsel beceriler
Diisiinme becerileri
Ozgiiveni gelistirir

| 1

=

Girisimcilik becerisi
Yansitici diisiinme becerisi

| 1

Hayal diinyasini1 gelistirir
Pasif 6grencilerin aktif olmasim saglar
Bilimsel siire¢ becerileri

(BN

Egitsel beceriler

Anlatim becerisi
Oyunculuk becerisi
Konusma becerisi
Elestirel diistinme becerisi

P PP FRPPFPEPNMNMNENNMNNNODNOWONPA~NO©
1

Bilgiyi giinliik yasam ile iligkilendirebilme - 1

=
1

Ust diizey beceriler
Sorumlulugu yerine getirme 1 -

P R RPPRPPRPRPEPRERPNNNMNNOMNWWWAAOU OO 0 ©
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Cizelge 4.19 incelendiginde Ogretmen adaylarinin, fen 6gretiminde egitsel
oyun destekli uygulamalarin 6grencilerde gelistirdigi beceriler hakkindaki goriisleri
degerlendirilerek kodlar belirlenmis ve bu kodlar {izerinden 6gretmen adaylarinin
gorlslerine dogrudan atif yapilarak yorumlanmistir.

Alman goriisler ve degerlendirilen kodlar neticesinde, 6gretmen adaylarinin
cogunlugu egitsel oyun uygulamalarinin o6grencilerde sosyal becerileri, bilissel,
duyussal ve psikomotor beceriler, iletisim becerisi, yaraticit diisiinme becerisi ve
zihinsel becerileri gelistirdigini  belirtmistir.  Bununla birlikte egitsel oyun
uygulamalarinin, girisimcilik becerisi, bilimsel siire¢ becerileri, yansitic1 diisiinme
becerisi, anlatim, konusma ve oyunculuk becerisi gibi becerileri de gelistirdigini
bildirmistir. Ayrica egitsel oyun uygulamalarinin akademik basari, tutumu ve
bilginin kaliciligimi artirdigini, O6grencilerin  hayal diinyasin1 ve 0Ozgiivenini
gelistirdigini vurgulanmuslardir. Ogretmen adaylarinin belirtmis oldugu diger goriisler
ise Cizelge 4.19’da verilmistir.

O.A.6: “Ogrencilerin sosyal becerilerini, iletisim becerilerini, egitsel
becerilerini ve tutumlarin: gelistirir.” agiklamasini yapmuistir.

0.A.20: “Sosyal becerilerini, bilgi diizeylerini, farkl diisiinme yeteneklerini,
iletisim becerilerini, bir sorumlulugu yerine getirme becerilerini gelistirir.”
goriisiinii belirtmistir.

O.A.24: “Sosyal becerilerini gelistirmektedir. Sinifta pasif olan égrencilerin
aktif hdle ge¢mesini saglar. Ogrencilerin iletisim becerilerini ve yaratic diigiinme
becerilerini gelistirir.” agiklamasin1 yapmustir.

0.A.25: “Sosyal becerileri, konusma becerisini, yaratici ve yansitici diisiinme
becerisini, iletisim ve elestirel diisiinme becerisini gelistirir. Ozgiivenin artmasini
saglar.” goriisiinii bildirmistir.

Egitsel oyun uygulamalariin 06grencide gelistirdigi becerilere yonelik

O0gretmen adaylariin goriisleri Sekil 4.4.’te sunulmustur.
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fletisim
bec.

EO ile .
Oyunculuk Gelisen Bilissel
bec. Beceriler bec.

Anlatim
ve
konusma
bec.

Yansitici

Psikomotor
diistinme BSB

bec.

Sekil 4.4. Egitsel Oyun Uygulamalarinin Ogrencide Gelistirdigi Beceriler

Ogretmen adaylarma egitsel oyunun uygulanmalarinin hangi basamaklarda
kullanilmasina iliskin gortislerini 6grenmek amaciyla, “Fen ogretiminde egitsel oyun

destekli  ogretim uygulamalari, ogretim  siirecinin  hangi  basamaklarinda
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’

kullamilabilir?  Agiklayiniz.” sorusu sorulmustur. Ogretmen adaylarinin vermis

olduklar1 yanitlar Cizelge 4.20°de verilmistir.

Cizelge 4.20. Ogretmen Adaylarinin, Fen Ogretiminde Bir Egitsel Oyun Destekli
Ogretim Uygulamalarinin, Ogretim Siirecinin Hangi Basamaklarinda

Kullanilmasina Iliskin Gériisleri

Kodlar

3

Erkek | Toplam

[EEN
a1
[N
[N
(op]

Degerlendirme basamaginda
Kesfetme basamaginda
Derinlestirme basamaginda

1
a1

Uygulama basamaginda

Her basamakta

Aciklama basamaginda

Giris kisminda

Giris disindaki diger basamaklarda
Konunun ortasinda veya bitiminde
Bilim uygulamalarinda

Bos

PP R PR RNWON WO
T
WP PFPPPFPWWWN

Tablo 4.20 incelendiginde 6gretmen adaylarinin, fen 6gretiminde bir egitsel
oyun destekli 6gretim uygulamalarinin, 6gretim siirecinin hangi basamaklarinda
kullanilmasina iliskin goriisleri degerlendirilerek kodlar belirlenmis ve bu kodlar
tizerinden 6gretmen adaylarinin goriislerine dogrudan atif yapilarak yorumlanmustir.

Ogretmen adaylarmin verdikleri cevaplar neticesinde c¢ikarilan kodlardan
egitsel oyun destekli Ogretim uygulamalarinin, yiiksek oranda SE yOnteminin
degerlendirme basamaginda kullanilmas1 gerektigi goriislerine ulasilmistir. Egitsel
oyun destekli 6gretim uygulamalarinin, SE yonteminin degerlendirme basamaginda
kullanilmast gerektigini belirten bazi 6gretmen adaylari, 6grencilerdeki eksikleri
tamamlama, oOgrenilenleri pekistirme, geri doniit verme ve bilginin kaliciliginm
saglama amaciyla egitsel oyun destekli 6gretim uygulamalarinin degerlendirme

basamaginda kullanimin daha etkili oldugunu savunmuslardir.
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Bununla birlikte katilimcilarimiz, 5E yoOnteminin kesfetme, derinlestirme,
uygulama ve aciklama kisminda da kullanilacagini belirtmislerdir. Ogretmen
adaylarinin belirtmis oldugu diger goriisler ise Tablo 4.20°de verilmistir.

0.A.12: “ Kesfetme veya deSerlendirme basamaklarinda kullanilabilir.
Kesfetme basamaginda, egitsel oyunla kesfedebilir;, ogrenebilirler ya da
degerlendirme basamaginda kullanip neler ogrendikleri eglenceli bir sekilde tespit
edilebilir.” agiklamasini yapmustir.

0.A.22:  “Degerlendirme basamaginda uygulanabilir. Egitsel oyun
degerlendirme asamasinda verilirse ogrenmenin olup olmadigi, eksiklerin olup
olmadigi ya da yanlhs anlasiimalarin varligi tespit edilir. Buna gore geri doniit
verilebilir.” Gorlislinii belirtmistir.

0.A.25: “Ogretim siirecinin ortasinda veya bitiminde kullamlabilir.
Ortasinda, eksik 6grenmeleri ve kavram yanilgilarini belirlemek amaciyla; sonunda
ise ogrenmeleri pekistirmek, eksikleri belirleyip tamamlamak ve tekrar yapmak
amaciyla kullanilabilir.” agiklamasini yapmustir.

Ogretmen adaylarma, fen dgretiminde egitsel uygulamalarin nasil yapilacag
konusunda kendilerindeki yeterlilige iligkin goriislerini 6grenmek amaciyla, “Fen
ogretiminde egitsel oyun wuygulamalarinin nasil yapilacagr konusunda kendinizi
yeterli goriiyor musunuz? Nedenini a¢iklayimiz.” sorusu sorulmustur. Ogretmen

adaylarinin belirtmis oldugu diger goriisler ise Cizelge 4.21°de verilmistir.

Cizelge 4.21. Ogretmen Adaylarinin, Fen Ogretiminde Egitsel Uygulamalarin Nasil
Yapilacagi Konusunda Kendilerindeki Yeterlilige Iliskin Goriisleri

Kodlar Kiz | Erkek | Toplam
Evet 26 4 30
Kismen yeterli 5 2 7
Yeterli gérmiiyorum 2 - 2
Aldigim derste hem uygulamali hem teorik olarak gérdiim 8 -
Daha 6nceden hazirlamistim
Staj okulunda uyguladim 3 - 3
Sinifi kontrol edebilirim 2 - 2
Tamamen bilgi sahibi degilim 1 - 1
Uygulama esnasinda zorlanabilirim - 1 1
1 1
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Cizelge 4.21 incelendiginde 6gretmen adaylarinin, fen 6gretiminde bir egitsel
oyun destekli 6gretim uygulamalarinin, nasil yapilacagi konusunda kendilerindeki
yeterlilige iliskin goriisleri degerlendirilerek kodlar belirlenmis ve bu kodlar
lizerinden 6gretmen adaylarinin goriislerine dogrudan atif yapilarak yorumlanmustir.

Ogretmen adaylarinin verdikleri cevaplardan cikarilan kodlar neticesinde
Ogretmen adaylarinin biiyiilk bir ¢ogunlugu, egitsel oyun uygulamalar1 konusunda
kendilerini yeterli buldugunu belirtmislerdir. Bununla birlikte 6gretmen adaylarinin
bir kism1 kendini kismen yeterli gérmekte iken kiigiik bir kismi ise kendini yeterli
gormemektedir.

Egitsel oyun uygulamalarinin nasil yapilacagi konusunda kendini yeterli
gdren dgretmen adaylari, iiniversitede almis olduklar1 Ozel Ogretim Yontemleri 11
dersinde bu uygulamay1 hem teorik hem de uygulamali olarak islediklerini belirterek
bu dersin onlara biiylik oranda katki sagladigim1 vurgulamiglardir. Kendini yeterli
goren Ogretmen adaylarmin bir kismi staj gordiikleri okullarda da egitsel oyun
destekli 6gretim uygulamalari yaptiklarini da belirtmislerdir.

O.A.5: “Evet, kendimi yeterli gériiyorum. Bu konuda derste ¢cok fazla sey
ogrendim. Bir egitsel oyun tasarlayarak staj gordiigiim okulda da uygulamasin
yaptum.” gorlsinii belirtmistir.

0.A.10: “Su an igin ¢ok yeterli gérmiiyorum. Simfa daha iyi hakim olmak
i¢in biraz daha tecriibe kazanmalyyim.” agiklamasini yapmustir.

O.A.25: “Kismen yeterli gériiyorum kazanimlara uygun ve konuya hdkim
oldugum siirece, zaman yonetiminde de iyi oldugum taktirde wygulayabilirim. Su
anda da staj okulunda uyguluyorum. Bazen eksiklikler oluyor fakat daha iyi
olacagimi diigiiniiyorum.” agiklamasini yapmustir.

Ogretmen adaylarina, mesleki hayatlarinda fen bilimleri dersinde egitsel oyun
uygulamalarina yer vermelerine yonelik goriislerini 6grenmek amaciyla, “Meslek
hayatinizda fen bilimleri dersinde egitsel oyun uygulamalarina yer verir misiniz?
Nedenlerini agiklayiniz.” sorusu sorulmustur. Ogretmen adaylarmin belirtmis oldugu

diger goriisler ise Cizelge 4.22’de verilmistir.
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Cizelge 4.22. Ogretmen Adaylarinin, Mesleki Hayatlarinda Fen Bilimleri Dersinde

Egitsel Oyun Uygulamalarina Yer Vermelerine Y 6nelik Gortisleri

Tema Kodlar Kiz | Erkek | Toplam
Ogrencinin dikkatini ve ilgisini ¢eker. 10 2 12
Ogrenciye | Bilginin daha kalic1 olmasini sagliyor. 10 2 12
Yoénelik | Ogrenmeyi kolaylastirryor. 2 2 4
Etkilerinden | Sosyal becerileri gelistirir. 3 - 3
Dolay1 Yer | Derse katilimi artirir. 3 - 3
Verme Ogrencinin tutumu artar. 2 1 3
Nedenleri | Motivasyonu artirir. 1 - 1
Ogrenci basarismi artirir. - 1 1
Dersi eglenceli kiliyor. 10 1 11
Dersi daha anlasilir kiliyor. 3 1 4
Dersin Soyut kavramlar1 somutlastiriyor. 3 - 3
isleyisine | Ogretici oldugunu diisiiniiyorum. 2 1 3
Etkilerinden | Etkili bir egitim ortami sunar. 1 1 2
Dolay1 Yer Zaman yeterli oldugunda uygularim. 2 - 2
Verme Her tiirlii beceriye hitap ediyor. 1 - 1
Nedenleri | Simf mevcudu kalabalik olmadiginda | 1 - 1

kullanirim.

Unite sonlarinda kullanilirim 1 - 1
Evet 19 6 25
Diger Hayir 1 - 1
Bos 1 - 1

Cizelge 4.22 incelendiginde 6gretmen adaylarinin, mesleki hayatlarinda fen
bilimleri dersinde egitsel oyun uygulamalarina yer vermelerine yonelik gortisleri 2
temada degerlendirilerek kodlar belirlenmis ve bu kodlar iizerinden Ogretmen
adaylarinin goriislerine dogrudan atif yapilarak yorumlanmaistir.

Ogretmen adaylarmin verdikleri cevaplar neticesinde kodlar, égrenciye olan
etkileri ve dersin isleyisine olan etkilerinden dolay1 egitsel oyun uygulamalarina yer
verme nedenleri olmak iizere 2 temaya ayrilmistir.

Ogretmen adaylar1 egitsel oyun uygulamalarinim, &grenciye iliskin
etkilerinde, Ogrencinin ilgi ve dikkatini ¢ektigini, 6grenmeyi kolaylastirdigini,

Ogrencilerin sosyal becerilerini gelistirdigini, 6grencinin derse olan tutumunu,
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basarisini, motivasyonunu ve katilimini artirdigini belirtmistir. Dersin isleyisine olan
etkilerinde ise, egitsel oyunlarin bilginin kaliciligini saglamasi, dersi anlagilir ve
eglenceli hale getirmesi, soyut kavramlar1 somutlastirdigi, 6gretici oldugu ve etkili
bir egitim ortami1 sunmast gibi 6zelliklerin etkilerini belirtmislerdir. Bu olumlu
etkiler neticesinde 6gretmen adaylarinin biiyiik bir cogunlugu, mesleki hayatlarina
egitsel oyun uygulamalarma ver vereceklerini vurgulamislardir. Ogretmen
adaylariin belirtmis oldugu goriislerin digerleri ise Tablo 4.22°de verilmektedir.

O.A.10: “Evet. Sinif mevcudu kalabalik olmadigi durumlarda bu uygulamaya
yer veririm. Cocuklarin oyun oynarken ogrenmelerini saglayarak hayatlarinda kalct
ogrenmeler gerceklestirebiliriz.” goriisiinii  bildirmistir. Bu goriis “Ogrenciye
Yénelik Etkilerinden ve Ders Isleyisine Etkilerinden Dolay1 Yer Verme Nedenleri”
temalarina yonelik 6rnek 6gretmen adayi goriisiidiir.

0.A.19: “Kesinlikle yer veririm. Ciinkii bir konuyu farkl sekilde anlatmay:
seviyorum ve ogrenciler icin de kalict oldugunu diisiintiyorum. Ayrica ogrenciler
tarafindan hayattan uzak ve sikici olarak goriilen fen bilimleri dersinin aslinda
hayatin i¢i oldugunu ve eglenceli olabilecegini gostermek adina da kullanirim.”
aciklamasini yapmustir. Bu goriis “Ogrenciye Yonelik Etkilerinden ve Ders Isleyisine
Etkilerinden Dolay1 Yer Verme Nedenleri” temalarina yonelik 6rnek 6gretmen aday1
goriisiidiir.

0.A.28: “Staj okulunda deneme sansim olmustu. Egitsel oyunu uyguladigim
zaman biiyiik bir ilgi gordii. Her daim yer verilmese de gerekli zamanlarda yer
veririm. Etkin ve kullamlabilir bir uygulama oldugunu diisiintiyorum.” agiklamasini
yapmustir. Bu goriis “Ders Isleyisine Etkilerinden Dolayr Yer Verme Nedenleri”
temasina yonelik 6rnek 6gretmen aday goriistidiir.

0.A.32: “Kesinlikle yer verecegim. Ciinkii gelenekselin disina c¢ikmak,
egitimin cagdashgim yasatmak, siirdiirmek ve gelistirmek gerekir. Ogrencilerin
ilgisini ¢eker, tutumlarim artirtr, sosyal becerilerini gelistirir. Elbette ki stkmadan
biktirmadan, hedef ve kazammlara uygun olarak kullanmayr tercih ederim.”
goriisiinii belirtmistir. Bu goriis “Ogrenciye Yonelik Etkilerinden ve Ders sleyisine
Etkilerinden Dolay1 Yer Verme Nedenleri” temalarina yonelik 6rnek 6gretmen aday1

gortstdiir.
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5. SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu bolimde arastirmanin problem ve alt problemlerine iliskin bulgular
aciklanmistir. Arastirma sonuglar ilgili literatiir dogrultusunda tartisilmis ve bu

sonuclar dogrultusunda dnerilere yer verilmistir.

5.1. Sonug¢ ve Tartiyma

Bu baslik altinda, arastirmanin deneysel ve betimsel asamasinda elde edilen

bulgulara iligskin sonuglar aciklanmaistir.

5.1.1. Arastirmamin Deneysel Kismina fliskin Sonuclar

Arastirmanin deneysel asamasinda, Ilkdgretim 6. siif fen bilimleri dersi
“Viicudumuzdaki Sistemler” {iinitesinin 6gretiminde yapilandirmaci yaklagim ve
agirlikli olarak egitsel oyun destekli uygulamalarin kullanildigi deney grubu ile
yapilandirmaci yaklasim ile 6gretimin gercgeklestirildigi kontrol grubunun akademik
basarilari, fen bilimleri dersine yonelik tutumlari ve ogrencilerin bilgilerinin
kaliciligindaki degismeler karsilastirilmistir. Elde edilen bulgulara yonelik tartisma

ve sonuclara yer verilmistir.

5.1.1.1. Fen Bilimleri Ogretiminde Egitsel Oyun Destekli Ogretim

Uygulamalarimin Ogrencilerin Basarilarina Etkisi

Basar1 Puanlan On test Son test
Deney Grubu 10.26 31.56
Kontrol Grubu 9.68 23.00
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Uygulama sonunda deney ve kontrol grubu o6grencilerinde belirli diizeyde
O0grenme gergeklesmistir. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin akademik basarilari
istatistiksel olarak anlamli diizeyde artirmustir. Egitsel oyunlarin agirlikli olarak
kullanildigit deney grubunun akademik basar1 ortalamasi kontrol grubu
ogrencilerinden fazladir. Bu anlamda fen bilimleri 6gretiminde egitsel oyun destekli
Ogretim uygulamalart 6grencilerin akademik basarilarin1 artirmada etkili  bir
yontemdir.

Egitsel oyun destekli 6gretim uygulamalarindan elde edilen sonuglar ilgili
alan yazindaki ¢alisma bulgularini destekler niteliktedir. Gedik (2012), Bayirtepe ve
Tiiziin (2007), Demir (2012), Yien vd. (2011), Charlton, Williams ve McLaughlin
(2005), Chuang ve Chen (2007) ve Divjak ve Tomic (2011) aragtirmalarinda egitsel
oyun destekli Ogretimin Ogrencilerin akademik basarisim1 artirdigi  sonucuna
ulagsmustir.  Yurt (2007), Coskun (2012), Giiler (2011), Milner vd. (2011), Clark vd.
(2011) ve Holmes (2012) ise, fen oOgretiminde egitsel oyunlarin Ogrencilerin

akademik basarilarini artirmada etkili bir yontem oldugu sonucuna ulagmustir.

5.1.1.2. Fen Bilimleri Ogretiminde Egitsel Oyun Destekli Ogretim

Uygulamalarimin Ogrencilerin Tutumlarma Etkisi

Tutum Puanlan On test Son test
Deney Grubu 45.38 51.80
Kontrol Grubu 44.62 47.92

Uygulama sonunda her iki gruptaki 6grencilerin 6n test-son test tutum
puanlart ortalamalarina bakildiginda deney ve kontrol grubu ogrencilerinin fen
bilimlerine yonelik tutumlarinda bir artis oldugu yani son test puanlarinda olumlu
yonde farklilasma meydana geldigi gozlemlenmektedir. Deney grubu ve kontrol
grubunun 6n test-son test tutum puanlart arasindaki fark incelendiginde egitsel oyun
destekli 6gretimin yapildigi gruptaki 6grencilerin fen bilimleri dersine yonelik tutum
puanmin kontrol grubundaki &grencilerin fen bilimleri dersine yonelik tutum

puanindan daha fazla oldugu goriilmektedir. Bu anlamda fen bilimleri 6gretiminde
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egitsel oyun destekli 6gretim uygulamalart 6grencilerin derse olan tutumlarini
artirmada etkili bir yontemdir.

Egitsel oyun destekli ogretim uygulamalarinin 6grencilerin  tutumlarina
etkisine yonelik elde edilen sonuglar ilgili alan yazindaki g¢alisma bulgularini
destekler niteliktedir. Papastergiou (2009), Milner vd. (2011), Clark vd. (2011),
Divjak ve Tomic (2011),Yien vd. (2011) ve Holmes (2012) ¢alismalarinda egitsel

oyunlarin 6grencilerin tutumlaria énemli bir katki sagladigi sonucuna ulagmastir.

5.1.1.3. Fen Bilimleri Ogretiminde Egitsel Oyun Destekli Ogretim

Uygulamalarimin Bilginin Kalicihgina Etkisi

Basari Puanlar On test Son test Kalicilik testi
Deney Grubu 10.26 32.56 26.08
Kontrol Grubu 9.68 23.00 19.04

Uygulama sonunda, deney grubu ve kontrol grubu 6n test, son test ortalama
puanlart incelendiginde deney ve kontrol grubunun ortalama basar1 puanlarinda
olumlu yonde bir farklilasma meydana geldigi goriilmektedir. Bu farklilagmanin
deney grubu lehine daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Ozellikle kalicilik testi
puanlart incelendiginde ise deney grubu ve kontrol grubu o6grencilerin ortalama
puanlar diisiik ¢ikmistir ve yapilan analizlerde anlamli bir farklilik meydana geldigi
gozlemlenmistir. Bu anlamda uygulamanin etkisinin azaldigi goriilmektedir.
Kalicilik testi uygulamast, son test uygulamasidan 11 hafta sonra uygulanmustir. Iki
test arasindaki bu silire ve 6grencilerin i¢inde bulundugu donemin o6zellikleri goz
onlinde bulunduruldugunda O6grencilerin  bilgilerindeki  kaliciligin  etkisinin
azalmasinda etkili oldugu sdylenebilir.

Kalicilik testi puanlarinda diisiis meydana gelmesine ragmen deney grubunun
ortalama basar1 puan1 kontrol grubu ortalama basar1 puanindan daha yiiksektir. Bu
bulgular ise yapilandirmaci yaklasim ve egitsel oyun destekli dgretimin basariy1
artirdigim1 - ve bilginin  kaliciligmmin  saglanmasit noktasinda etkili oldugunu

gostermektedir. Egitsel oyun destekli dgretim uygulamalariin bilginin kaliciligina
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etkisine yoOnelik elde edilen sonuclar ilgili alan yazindaki c¢alisma bulgularini
destekler niteliktedir. Chuang ve Chen (2007),Gedik (2012) veDemir’in (2012)
caligmalarinda egitsel oyunlarin bilginin kalicili§ini sagladig1 sonucuna ulasilmistir.

Egitsel oyun destekli 6gretim uygulamalarinin basari, tutum ve bilginin
kaliciligina olumlu yonde katkilar sagladigi goriilmektedir. Bununla birlikte
uygulama siiresi boyunca deney grubu 6grencilerinin, derse karsi ilgisiz olan bazi
ogrenciler de dahil olmak iizere, 6gretim siirecine daha fazla katilm gosterdikleri
gozlenmistir. fen bilimleri dersi, egitsel oyun destekli uygulamalar ile eglenceli bir
Ogretim halini alarak 6grencilerin ilgi ve merak diizeylerini artirmis ve dersin daha
zevkli ve verimli hale geldigi gozlenmistir. Ayrica, deney grubu ogrencileri,
uygulama boyunca grup arkadaslar ile is birligi icerisinde kendilerini daha kolay
ifade ederek sosyallesme imkani bulmuslardir.

Ogretimde egitsel oyunlar1 kullanmak, 6grencilerin fen bilimlerine karsi
tutumlarini, basarilarini ve etkin katilimlarin1 artirmada etkili bir yontemdir. Ayrica
fen bilimlerine yonelik bilgi ve becerilerin kazandirilmasinda kolaylik sagladigini ve
Ogretim slirecini daha kaliteli héle getirdigi arastirma sonuglar1 ile ortaya
konulmustur.

Barab ve Dede (2007) ile Milner vd., (2011)’e gore de eglenerek yapilan
ogretim faaliyetleri Ogrencilerin Ogrenmelerini ve Ogretim siirecini olumlu
etkilemekle birlikte siireci zenginlestirmekte sadece eglenme amaciyla degil ayni

zamanda akademik igerik 6grenmeyi de desteklemektedir.
5.1.2. Arastirmanin Betimsel Kismina liskin Sonuclar

Arastirmanin bu kisminda 6gretmen adaylarinin hazirlamis oldugu egitsel
oyun igerikli materyalleri ile 6gretmen adaylarinin, egitsel oyun destekli 6gretim

uygulamalarinin 6grenme iirlinlerine etkisi noktasindaki goriisleri degerlendirilmistir.

Degerlendirme sonuglari alt basliklar halinde sunulmustur.
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5.1.2.1. Fen Bilgisi Ogretmen Adaylarimin, Egitsel Oyun Destekli Ogretim
Uygulamalarmin Ogrenme Uriinlerine Etkisi Noktasindaki Goriislerinin

Degerlendirilmesi

Kirikkale Universitesi 2014-2015 egitim-6gretim yilinda “Ozel Ogretim
Yontemleri II” dersini alan 40 fen bilgisi 6gretmen adayinin egitsel oyun destekli
O0gretim uygulamalarinin 6grenme triinlerine etkisi noktasindaki goriislerini almak
tizere 10 soruluk maddeden olusan bir goriisme formu uygulanmistir. Toplam 40
ogretmen adaymdan 32 Ogretmen adaymin goriisiine ulasilmistir. Ogretmen

adaylarimin goriislerine ait sonuglar maddeler halinde asagida sunulmustur.

1. Ogretmen adaylarma, fen Ogretiminde egitsel oyun destekli 6gretim
uygulamalarinin 6gretim siirecine katkilarini 6grenmek amaciyla, “Fen 6gretiminde
egitsel oyun destekli ogretim uygulamalarmin 6gretim siirecine katkist sizce nasil
olur? Ag¢iklayiniz.” sorusu sorulmustur.

Katilimcilar egitsel oyun destekli 6gretim uygulamalarinin olumlu etkisinin
olacagimi vurgulamis olmalariyla birlikte konu kaliciliginin saglanmasi, 6grencilerin
dikkatini ¢ekmesi, soyut kavramlarin somutlagtirilmasi, konunun anlasilir hale
gelmesi, ogrencilerin derse yonelik tutum ve ilgilerinin artmasi, 6grencilerin derse
tesvik edilmesi bakimindan egitsel oyunlarin etkili oldugunu belirtmislerdir. Ayrica
O0gretmen adaylari, dersin eglenceli hale gelmesi, 6grencilerin derste aktif rol almasi
ve zamani verimli kullanma agisindan da egitsel oyunlarin olumlu katkilar1 oldugunu
bildirmislerdir.

Ogretmen adaylarinin gériisleri ilgili literatiir ile benzemektedir. Oyun birden
fazla duyu organina hitap ettigi i¢cin kavramlar somutlasacak ve dgretim daha etkili
hale gelecektir. Ozellikle ilkdgretim ¢agindaki cocuklarin dgrendikleri kavramlari
soyutlastirmakta zorlandiklarimi1 diisiinecek olursak oyunlarin 6gretim siirecine
olumlu katkilar1 oldugunu sdylenmektedir (Cavus, Kulak ve Berk, 2011).Ciinki
oyun etkinlikleriyle zenginlestirilmis ders, zevkli, kolay 6grenilebilir ve hatirlanabilir
hale gelir. Egitsel oyunlar, 6grencilerin kendilerini ifade etmelerine imkan saglar.
Ogrenme ortamin1 zevkli ve eglenceli hale getirerek dersi sikiciliktan kurtarir. Pasif
ogrencileri aktif kilarak Ogrenmeyi kolaylastirir ve sosyallesmeyi saglar (Bagci,

2011).
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Benzer bir ¢alisma Ugurel (2003) ve Cangir (2008) tarafindan yapilmis olup
sonuglar bu iki ¢alisma ile benzerlik gostermektedir. iki ¢alismada da &gretmenler
egitsel oyunlar ile ilgili ilgiyi artirma, motivasyonu saglama, eglenerek 6grenme,
bilgilerin kalici ve hizli 6grenilmesine imkan saglama, ezberleme aliskanligini
azaltma, Ogrencilerin derste aktif olmalar1 nedeniyle 0grenmeye karsi istekliligi
artirma, Ogrenciler arasinda ve Ogrencilerle 0gretmenler arasinda saglikli iletisim
kurulmasini saglama, birden fala duyuya hitap etme, dikkati toplama, kurallar1 ve
stirecsel Ozellikleri ile problem ¢dzme yetenegini gelistirme, birlikte calismay1 tesvik
etme, cevre ile iligkiler kurma imkani saglama, grupla calisma ve isbirligi

yeteneklerini gelistirme olarak goriis belirtilmistir.

2. Ogretmen adaylarina, fen Ogretiminde egitsel oyun destekli 6gretim
uygulamalarinin Ogretim siirecine olumsuz etkilerini 6grenmek amaciyla, “Fen
ogretiminde egitsel oyun destekli 6gretim uygulamalarimin 6gretim siirecine olumsuz
etkisinin  olacagint  diistiniiyor —musunuz? Olumsuz  etkisinin  olacagini
diistintiyorsaniz a¢iklaymiz.” sorusu sorulmustur.

Fen ogretiminde egitsel oyun destekli ogretim uygulamalarinin 6gretim
siirecine olumsuz etkilerinin olabilecegi saptanmustir. Ogretmen adaylari egitsel oyun
uygulamalarinda ders siiresinin yetmemesi, sinifta giiriiltii ve karmasa olusabilmesi,
kalabalik simiflarda disiplin problemleri ¢ikmasi ve Ogretmenin sinifta hakimiyet
kurmasmin zorlasacagr gibi olumsuz etkilerin olusabilecegini belirtmislerdir.
Bununla birlikte katilimeilar 6grencilerin stirekli egitsel oyun uygulamali 6gretim
istemeleri, oyun modundan ¢ikmak istememeleri ve 6grencilerde kavram yanilgisi
olusabilmesi gibi olumsuzluklar1 da agiklamiglardir. Ayrica 6gretmen adaylari, her
konu i¢in egitsel oyun hazirlanamamasi, uygulamanin kontrol altinda tutulmamasi
sonucunda amacindan sapabilmesi gibi olumsuz etkilerinin olabilecegini de
vurgulamiglardir.

Ogretmen adaylar bir kismi egitsel oyun uygulamalarinin yaratacagi olumsuz
ozelliklerin aksine bu uygulamalarin siirece olumlu katkilarinin olacagini belirtmistir.
Bununla birlikte egitsel oyun uygulamalarinin dersi eglenceli kilmasi, 6grencilerin
derste daha aktif olmasi, 6grenmelerin kalic1 ve 6grencilerde verimi yiikseltmesi gibi

etkilerini vurgulamislardir.
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Cangir’in = (2008) yapmis oldugu calismada oOgretmen adaylarinin
goriiglerinde, egitsel oyun yontemi uygulanirken disiplin basta olmak iizere, zaman
yetmezligi ve mekan problemleri 6n plana ¢ikmaktadir. Bununla birlikte zaman
yetmezIligi ve uygulanisin yorucu olmasini belirtilmistir.

Ugurel (2003), olumlu diislincelere ragmen uygulanamamasi konu alaninda
bilgi sahibi olmama, 6gretimde farkli aktivitelere yeterince zaman ayrilamamasi,
Ogrencilerin gelecegini belirleyen siavlarin 6gretimde dogurdugu olumsuzluklar ve

mekan problerimi yetersizlikleri bigiminde siralanabilir.

3. Ogretmen adaylarma, egitsel oyunlar1 dgretim ortaminda uygularken,
olumsuz durumlar1 ortadan kaldirmaya yonelik goriislerini 6grenmek amaciyla,
“Egitsel oyunlart ogretim ortaminda uygularken olumsuz durumlari ortadan
kaldwrmak icin nasil bir yol izlerdiniz? Ac¢iklaymmiz. (2. soruya ‘olumsuz etkisi var.’
cevabi verdiyseniz yanitlayniz.)” sorusu sorulmustur.

Ogretmen adaylarinin vermis oldugu cevaplardan yola ¢ikarak gériisler 3
kategori altinda toplanmistir. Bu anlamda sinif ortaminda olusabilecek, 6grencilerde
meydana gelebilecek ve egitsel oyundan kaynakli olusabilecek olumsuzluklari
kaldirmaya yonelik goriisler olarak siniflandirilmigtir.

Ogretmen adaylar;, simf ortaminda olusabilecek olumsuzluklar1 ortadan
kaldirmak i¢in zamanin iyi planlanmasi ve yonetilmesi, oyun kurallar1 iyi
belirlenmesi, 6grencilerin siiregte 1y1 yonlendirilmesi, oyunun belli bir plan ve diizen
halinde yiiriitilmesi ve karigiklik yaratan Ogrencilere oyunla ilgili kii¢iik cezalar
verilmesini belirtmislerdir. Ogrencilerde meydana gelecek olumsuzluklari ortadan
kaldirmak i¢in her derste egitsel oyun uygulanamayacagmin belirtilmesi, oyunun
dikkat c¢ekici olmasi, kazanimlarin iyi belirlenmesi, egitsel oyunun belli konularda ve
araliklarda uygulanmasi gerektigine yonelik goriis bildirmislerdir. Egitsel oyundan
kaynakli olumsuzluklari ortadan kaldirmak icin de grupla oynanan egitsel oyunlarin
uygulanmasi, oyunun sinif mevcuduna yonelik yapilandirilmasi, her 6grenciye gorev
diisen oyunlarin uygulanmasi ve konuya uygun yapilmasi gerektigini belirtmislerdir.
Bunlarla birlikte 6gretmen adaylarindan 11 kisi soruyu bos birakarak aciklama

yapmamistir.
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4. Ogretmen adaylarina, fen 6gretiminde uygulanacak olan bir egitsel oyunun
sahip olmasi gereken o6zellikler hakkindaki goriislerini 6grenmek amaciyla, “Sizce fen
ogretiminde kullanilacak olan bir egitsel oyunun sahip olmasi gereken ozellikler
nelerdir? A¢iklayiniz.” sorusu sorulmustur.

Ogretmen adaylarmin gériislerinde, egitsel oyunun kazanimlara ve grenci
seviyesine uygun, dikkat g¢ekici, 6grencileri sikmayan ve Ogretici olmasi 6n plana
cikmaktadir. Bununla birlikte uygulanacak olan egitsel oyunun anlasilir ve
somutlastiric, ders siiresine uygun, kullanisli, tiim 6grencileri oyuna dahil etmesi ve
kurallar iyi bir sekilde belirlenmis olmas1 gerektigini de belirtmislerdir.

Ogretmen adaylarmin goriisleri Prensky (2001), Demirel, (2007), Yagiz,
(2007), Ozbal, (2009), MEB, (2012), Ocak, (2013), Sénmez (2010; Akt: Yesilkaya,
2013), ve Demirel, (2007)’in bu yondeki ifadelerini desteklemektedir.

5. Ogretmen adaylarina egitsel oyunun uygulanmasi i¢in izlenecek adimlara
yonelik goriisleri goriislerini  6grenmek amactyla, “Sizce bir egitsel oyunun
uygulanmasi: icin izlenecek adimlar nasil olmaldir? Aciklaymiz.” sorusu
sorulmustur.

Ogretmen adaylarinin egitsel oyun uygulamasidan &nce izlenecek adimlara
yonelik goriislerinde, oyunun kurallara uygun olarak hazirlanmasi, kurallar1 ve
amacinin iyi belirlenmesi, 6gretici olmasi, acik ve anlasilir olmasi, dikkat ¢ekici
olmasi, ders saatine uygun olmasini ve 6grenme ortaminin da oyuna hazir hale
getirilmesi 6n plana ¢ikmaktadir. Ogretmen adaylarinm belirtmis oldugu diger
gorisler ise bulgular kismi Cizelge 4.17°de ayrintili olarak sunulmustur.

Egitsel oyun uygulamasi esnasinda oyunun tanitiminin yapilmasi, simifta
gorev dagiliminin yapilmasi ve smifin tamaminin uygulamaya katilmasi gerektigini
bildirmislerdir.

Egitsel oyun uygulamasi bitiminde ise 6gretmen adaylari, basarili olan grup
odiillendirilmeli; oyunun degerlendirilmesi yapilmali, oyunun bir kazanimi olmali,

oyun sonunda 6grenilenler pekistirilmeli biciminde goriis belirtmislerdir.
6. Ogretmen adaylarina egitsel oyun destekli &gretim uygulamalarmm

ogrencinin akademik basarisi, tutumu, sosyal becerileri ve bilginin kalicilig

tizerindeki etkileri hakkindaki goriiglerini 6grenmek amaciyla, “Fen dJgretiminde
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uygulanacak olan egitsel oyun destekli d&gretim uygulamalarimin  6grencinin
akademik bagarisi, tutumu, sosyal becerileri ve bilginin kaliciligi iizerinde etkili
midir? Her bir ogrenme iiriiniinii dikkate alarak, olumlu ve olumsuz etkilerini
diistinerek aciklayiniz.” sorusu sorulmustur.

Ogretmen adaylarindan 24°ii egitsel oyun destekli dgretim uygulamalarinin
Ogrencinin akademik basarisi, tutumu, sosyal becerileri ve bilginin kalicilig1 tizerinde
etkili oldugunu savunurken 3 6gretmen adayi ise her 6grencide etkili olmayabilir
gorlsiini savunmustur.

Egitsel oyun uygulamalarinin 6grencinin akademik basarisini artirdigi goriisii
ile birlikte Ogrencilerde Ogrenmeyi kolaylastirdigi, aktif katilimi artirdigini ve
akademik ozgiliveni olusturdugunu belirtmislerdir. Gedik (2012), Holmes (2012),
Bayirtepe ve Tiiziin (2007), Demir (2012), Yurt (2007), Coskun (2012), Yien vd.
(2011), Giiler (2011), Charlton, Williams ve McLaughlin (2005), Milner vd. (2011),
Clark vd. (2011), Chuang ve Chen (2007), Divjak ve Tomic’in (2011) yapmis oldugu
calismalar 6gretmen adaylarinin goriislerini desteklemektedir.

Fen Ogretiminde uygulanacak olan egitsel oyunun Ogrencinin tutumu
tizerindeki etkisi hakkinda katilimcilar, egitsel oyun uygulamalarinin 6grencinin
tutumunu artirdigini, ilgisini ¢ektigini, 6grenciyi derse tesvik ettigini ve 6zgiiveni
artirdigini belirtmislerdir. Papastergiou (2009), Milner vd. (2011), Clark vd. (2011),
Divjak ve Tomic (2011), Yien vd. (2011), Holmes (2012)’in yapmis oldugu
caligmalar 6gretmen adaylarinin goriislerini desteklemektedir.

Ogretmen adaylar;, fen 6gretiminde uygulanacak olan egitsel oyunlarin
ogrencilerin sosyal becerilerini ve bilginin kaliciligini artirdigi goriisii ile birlikte
ogrencilerin birbirleriyle olan iligkilerini artirdigini, iletisim becerilerini gelistirdigini
ve Ogrencilerin takim halinde ¢alismay1 6greneceklerini bildirmislerdir. Chuang ve
Chen (2007),Gedik (2012) ve Demir’in (2012)EO’nun bilginin kaliciligina etkisine
iligkin bulgular ile Giilhan’in (2012) EO’nun sosyal becerilere etkisine yonelik

bulgular1 6gretmen adaylarin goriislerini desteklemektedir.

7. Ogretmen adaylarma egitsel oyunun uygulanmalarinin 6grencilerde
gelistirdigi beceriler hakkindaki goriislerini 6grenmek amaciyla, “Fen 6gretiminde
egitsel oyun destekli ogretim uygulamalar: sizce ogrencilerin hangi becerilerini

gelistirmektedir? A¢iklayniz.” sorusu sorulmustur.
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Ogretmen adaylarmin  goriislerinde, egitsel oyun uygulamalarinin
Ogrencilerde sosyal becerileri, biligsel, duyussal ve psikomotor beceriler, iletigim
becerisi, yaratict diisiinme becerisi ve zihinsel becerileri gelistirdigi 6n plana
ctkmaktadir. Bununla birlikte egitsel oyun uygulamalarinin, girisimcilik, bilimsel
stire¢ becerileri (BSB), yansitict diisiinme, anlatim, konusma ve oyunculuk becerisi
gibi becerileri de gelistirdigini belirmislerdir. Ayrica egitsel oyun uygulamalarinin
akademik basari, tutumu ve bilginin kaliciligini artirdigini, 6grencilerin hayal
diinyasini ve 6zgiivenini gelistirdigini vurgulamislardir.

Alan yazinda yapilan calismalar Giilhan (2012) sosyal becerilerin; Bulut
(2015) ile Ozer vd. (2006; Akt: Coskun, 2012) yaraticilik, Milner vd. (2011)
duyussal becerilerin, Gedik (2012) konugma ve anlatim becerisinin, Giiler (2011);
biligsel, duyussal ve psikomotor becerilerin egitsel oyun uygulamalar ile gelistigini

gostermektedir.

8.0gretmen adaylarma egitsel oyunun uygulanmalarmin hangi basamaklarda
kullanilmasina iligkin goriislerini 6grenmek amaciyla, “Fen dgretiminde egitsel oyun
destekli ogretim uygulamalar:, 6gretim  siirecinin  hangi  basamaklarinda
kullanilabilir? A¢iklayniz.” sorusu sorulmustur.

Ogretmen adaylarinin goriisleri neticesinde yiiksek oranda 5E y&nteminin
degerlendirme basamaginda kullanilmasi gerektigi sonucuna ulagilmistir. Egitsel
oyun destekli 6gretim uygulamalarinin, SE yonteminin degerlendirme basamaginda
kullanilmast gerektigini belirten bazi 6gretmen adaylari, ogrencilerdeki eksikleri
tamamlama, Ogrenilenleri pekistirme, geri doniit verme ve bilginin kaliciligini
saglama amaciyla egitsel oyun destekli 6gretim uygulamalarinin degerlendirme
basamaginda kullanimin daha etkili oldugunu savunmuslardir.

Bununla birlikte katilimcilarimiz, 5E yonteminin kesfetme, derinlestirme,
uygulama ve aciklama kisminda da kullanilacagimi belirtmislerdir. Ogretmen
adaylarimin belirtmis oldugu diger goriisler ise bulgular kismi, Cizelge 4.20°de
verilmistir.

Goriisler neticesinde egitsel oyun destekli 6gretim uygulamalarin dersin
sonunda veya degerlendirme asamasinda kullanilmasinin daha faydali oldugu
diistiniilmektedir. Demirel’de (2007), egitsel oyun etkinliklerine dersin ortasinda

veya sonunda yer verilmesi gerektigini belirtmistir. Bu baglamda Ogretmen
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adaylarmin goriisleri géz Oniine alindiginda sonuglar Demirel’in (2007) ifadesi ile

benzerlik gostermektedir.

9. Ogretmen adaylarmma, fen ogretiminde egitsel uygulamalarin nasil
yapilacagi konusunda, kendilerindeki yeterlilige iliskin goriiglerini 0grenmek
amaciyla, “Fen ogretiminde egitsel oyun uygulamalarmmin nasil yapilacag

2

konusunda kendinizi yeterli goriiyor musunuz? Nedenini ag¢iklaymiz.” SOrusu
sorulmustur.

Ogretmen adaylarinin biiyiik bir ¢ogunlugu (21 dgretmen aday1), egitsel oyun
uygulamalar1 konusunda kendilerini yeterli buldugunu belirtmislerdir. Bununla
birlikte 7 6gretmen aday1 kendini kismen yeterli gérmekte iken 2 6gretmen adayi
kendini yeterli gormemektedir.

Egitsel oyun uygulamalarinin nasil yapilacagi konusunda kendini yeterli
goren dgretmen adaylari, iiniversitede almis olduklar1 Ozel Ogretim Yontemleri 11
dersinde bu uygulamay1 hem teorik hem de uygulamali olarak islediklerini belirterek
bu dersin onlara biiyiik oranda katki sagladigini vurgulamislardir. Kendini yeterli
goren 6gretmen adaylarinin bir kismi staj uygulamasinda bulunduklar1 okullarda da
egitsel oyun destekli 6gretim uygulamalari yaptiklarini da bildirmislerdir.

Ogretmen adaylarinmn egitsel oyun ydntemi ile ilgili uygulamali ders almus
olmalart bu konudaki yeterliliklerini artirmistir. Bu baglamda uygulama 6ncesinde
ilgili yontem ile ilgili egitimin alinmasi ya da arastirma yapilmasi uygulama

esnasinda faydali olacag diisiiniilmektedir.

10. Ogretmen adaylarina, mesleki hayatlarinda fen bilimleri dersinde egitsel
oyun uygulamalarina yer vermelerine yonelik goriislerini 6grenmek amaciyla,
“Meslek hayatinizda fen bilimleri dersinde egitsel oyun uygulamalarina yer verir
misiniz? Nedenlerini agiklaymniz.” sorusu sorulmustur.

Ogretmen adaylar1 egitsel oyun uygulamalarinin, &grenciye iliskin
etkilerinde; o6grencinin ilgi ve dikkatini g¢ektigini, 6grenmeyi kolaylastirdigini,
Ogrencilerin sosyal becerilerini gelistirdigini, 6grencinin derse olan tutumunu,
basarisini, motivasyonunu ve katilimini artirdigini belirtmistir. Dersin isleyisine olan
etkilerinde ise, egitsel oyunlarin bilginin kaliciligimi saglamasi, dersi anlasilir ve

eglenceli hale getirmesi, soyut kavramlart somutlastirdigi, 6gretici oldugu ve etkili
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bir egitim ortami sunmasi gibi Ozelliklerin etkilerini belirtmiglerdir. Bu olumlu
etkiler neticesinde 6gretmen adaylarinin biiylik bir cogunlugu, mesleki hayatlarina
egitsel oyun uygulamalarina ver vereceklerini vurgulamislardir. Ogretmen
adaylarinin belirtmis oldugu goriislerin digerleri ise bulgular kismi Cizelge 4.22°de
verilmektedir.

Egitsel oyunlarin egitim-6gretim  siirecine ve Ogrencilere  yonelik

katkilarindan dolayi siire¢ icerisinde kullanilmasi gerektigi sonucuna ulasilmstir.

5.1.2.2. Fen Bilgisi Ogretmen Adaylarimin Hazirlamis Oldugu Egitsel Oyun

I¢erikli Materyallerin Degerlendirilmesi

Fen Bilgisi Egitimi Anabilim Dal1 3. sinif 6grencilerinin hazirlamis oldugu 12
egitsel oyun igerikli materyallerin icerigi degerlendirilmistir. Ogretmen adaylarmin
biiylik bir ¢ogunlugu egitsel oyun materyali hazirlamada ve ders planina uygun
olacak sekilde uygulamada yeterli goriilmektedir. Ogretmen adaylarmin, “Ozel
Ogretim Yontemleri II” dersini almis olmalar1 bu yeterliligin saglanmasinda énemli

bir etkendir (Cizelge 4.12).

5.2. Oneriler

Arastirma sonuglarindan yola ¢ikarak egitimcilere, Fen Ogretiminde
yapilacak calismalara ve arastirmacilara Onerilerde bulunulmustur. Bu Onerilerin
yararli olacag diistiniilmektedir.

e Arastirma sonuclarma bakildiginda egitsel oyun ile desteklenmis 6gretimin
bilginin kaliciligin1 saglamasi ile 6grencilerin bagar1 ve tutumlarini artirdigi
goriilmektedir. Bu nedenle 6gretmenlerin 6gretim siirecinde egitsel oyun
etkinliklerine daha fazla yer vermeleri 6nerilebilir.

e Bu c¢alismada arastirmaci tarafindan egitsel oyunlar hazirlanmistir.
Ogrencilerinin basar1 ve tutumlarini artirmak, bilginin kaliciligini saglamak

icin farkli egitsel oyunlar hazirlanabilir. Yine Ogrencilerin girisimcilik,
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yaratict diisiinme, analitik diislinme becerisi ve sosyal becerilerini
gelistirmeye yonelik egitsel oyunlar hazirlanarak ¢aligmalar yapilabilir.
Ogretimde egitsel oyun yontemini kullanirken olusabilecek olumsuz
durumlar1 6nlemek i¢in ¢alismada yer verilen, egitsel oyunlarin sahip olmasi
gereken Ozelliklere dikkat edilmeli ve bu o6zelliklere gore uygulamalar
yapilmalidir.

Egitsel oyunun basariya ve istenilen amaca ulasilmasi, oyunun kontrolii,
yonetimi ve uygulanmasi noktasinda Ogretmenlere Onemli bir gorev
diismektedir. Bu nedenle oOgretmenler, arastirmada yer verilen EO
uygulamalarindaki roliine dikkat etmelidir.

Egitsel oyun yonteminin Ogretim siirecine ve Ogrencilerin gelisimlerine
katkilar1 g6z oOniine alindiginda ders kitaplarinda egitsel oyun yontemine
yonelik etkinliklere daha fazla yer verilebilir.

Bu caligmada 6gretmen adaylarinin egitsel oyun yontemine yonelik goriisleri
alinmustir. Ilerleyen zamanlardaki calismalarda &gretmenlerin  goriisleri
almarak egitsel oyun yontemini kullanma dereceleri ve bu konudaki
yeterliligi hakkinda bir arastirma Onerilebilir. Buradan yola cikilarak EO
yonteminin kullanilmama durumundaki nedenlerin azaltilmasina yonelik
caligmalar yapilabilir.

Ogretmen adaylarinin gériislerinden ve hazirlamis olduklari materyallerden
yola ¢ikarak “Ozel Ogretim Yontemleri II” dersini almis olmalari, EO
yontemi ile ilgili yeterliliklerini artirdigi goriilmiistiir. Bu nedenle, egitim-
Ogretim siirecinde programlarin uygulayicisi ve dgrencilere 6grenme rehberi
olan Ogretmenlerin EO hakkindaki donanimlarini yiikseltecek ¢alismalar
yapilabilir.

Oyunun ¢ocuk gelisimi ve dgrenci iizerindeki katkilar1 géz oniine alindiginda
Ozel dgretim 6grencilerinin 6grenim siirecinde egitse oyun destekli uygulama
calismalar1 yapilabilir.

Bu calismada Ogrencilerin bizzat goriisleri alinmamistir. Yalnizca siireg
icindeki davraniglar1 ve sdylemleri gozlenmistir. Bu nedenle, fen 6gretiminde

EO yo6nteminin kullanilmasina yonelik 6grenci goriisleri alinabilir.
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e Oyun destekli 6gretimin, fen 6gretiminde kullanilmasinin yayginlasmasi i¢in
tiniversitelerin ilgili boliimleri ve MEB ile ortak bir proje yapilip tiim okullar

icin egitsel oyun programlar1 hazirlanabilir.
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EKLER
EK-1

Egitsel Oyun I¢erikli Ders Plam Degerlendirme Formu

) Kismen | Uygun
Kriterler Uygun
uygun degil

Hedef davraniglar1 kazandirma niteligi

Ogrenci seviyesi

Ogrenci gelisim 6zellikleri

Ogrenciler tarafindan anlasilabilirligi

Tiim 6grencilerin katiliminin saglanmasi

Oyun tanitimi

Oyun uygulanmasi

Oyun degerlendirilmesi

O O N O O | W N -

Siirenin yeterli olma durumu

10 | Giivenlik 6nlemlerini gerektirme durumu
11 | Siuf ortaminda uygulanabilme niteligi
12 | Ogrencilerin zevk almasini ve eglenmesini

saglama durumu

13 | Istenmedik davranislara sebep olmama

durumu

14 | Kavram 6gretimi noktasinda yeterliligi

15 | Egitici yoniiniin baskinlig

MADDE 1: Hedef davranislar1 kazandirma niteligi

Uygun: Hazirlanmis olan egitsel oyun, ders planinda islenecek olan konunun hedef
davraniglarina  yoneliktir. Konu igerisindeki hedef davranislart 6grencilere
kazandirmaktadir.

Kismen Uygun: Hazirlanmis olan egitsel oyun, ders planinda islenecek olan

konunun hedef davranislarinin hepsini kazandirmamaktadir.
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Uygun Degil: Hazirlanmis olan egitsel oyun, ders planinda islenecek olan konunun
hedef davraniglarina yonelik degildir. Konu igerisindeki hedef davranislari

ogrencilere kazandirmamaktadir.

MADDE 2: Ogrenci seviyesi

Uygun: Hazirlanmis olan egitsel oyun, uygulanmak istenen sinif dgrencilerinin yas
araligina uygundur.

Kismen Uygun: Hazirlanmis olan egitsel oyun, baz1 yonleri ile 68renci seviyesine
uygundur.

Uygun Degil: Hazirlanmig olan egitsel oyun, 6grencilerin yas araliginin iistiinde
veya altindadir.

MADDE 3:Ogrenci gelisim ézellikleri

Uygun: Hazirlanmis olan egitsel oyun, 0grencilerin bilissel, duyussal, fiziksel ve
sosyal oOzelliklerinin her birini kapsayacak bigimde hazirlanmistir ve bu 6zelliklerini
destekleyecek niteliktedir.

Kismen Uygun: Hazirlanmis olan egitsel oyun ogrencilerin biligsel, duyussal,
fiziksel ve sosyal Ozelliklerinden birkagina yonelik ve birkagini destekleyecek
niteliktedir.

Uygun Degil: Hazirlanmis olan egitsel oyun, 6grencilerin biligsel, duyussal, fiziksel
ve sosyal oOzelliklerinin higbirini kapsamamaktadir ve dgrencilerin bu 6zelliklerini

destekleyecek nitelikte degildir.

MADDE 4: (")grenciler icin anlasilabilir

Uygun: Hazirlanmis olan egitsel oyun, dgrenciler tarafindan anlasilir bir yapiya
sahiptir. Ogrencilerde anlam karmagikligma yol agmamaktadir. Etkin katilim
gergeklestirecek sekilde basit, kolaydir.

Kismen Uygun: Hazirlanmis olan egitsel oyunun her bir 6grenci tarafindan
anlagilmamaktadir. Anlasilabilirlik noktasinda diizeltilmeli veya gelistirilmelidir.

Uygun Degil: Hazirlanmis olan egitsel oyun, 6grenciler i¢in karmasik yapidadir.
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MADDE 5: Tiim 6grencilerin katiliminin saglanmasi

Uygun: Hazirlanmis olan egitsel oyun, sinif icerisindeki her bir dgrencinin etkin
katitlmin1 saglayacak ve oyun igerisinde sorumluluk almalarin1 destekleyecek
kapsamdadir.

Kismen Uygun: Hazirlanmis olan egitsel oyun, sinif igerisindeki her bir 6grencinin
etkin katilimin1 saglayacak ve oyun icerisinde sorumluluk almalarimi kismen
destekleyecek niteliktedir.

Uygun Degil: Hazirlanmis olan egitsel oyun, smif ig¢erisindeki bir gurup 6grencinin
katilm1 ile gerceklesmekte ve diger Ogrencileri siirece aktif olarak dahil

etmemektedir.

MADDE 6: Oyun tanitim

Uygun: Hazirlanmis olan egitsel oyunun kurallar1 agiklanmis ve tanimi yapilmistir.
Kismen Uygun: Hazirlanmis olan egitsel oyunda kurallarin aciklanmasi ve
taniminin yapilmasi noktasinda eksiklikler bulunmaktadir.

Uygun Degil: Hazirlanmis olan egitsel oyunun kurallar1 agiklanmamis ve tanimi

yapilmamustir.

MADDE 7: Oyun uygulanmasi

Uygun: Hazirlanmis olan egitsel oyun, agiklanan yonergelere ve kurallara gore
uygulanmigtir.

Kismen Uygun: Hazirlanmis olan egitsel oyunda agiklanan yonergelere ve kurallara
gore uygulanma noktasinda eksiklikler bulunmaktadir.

Uygun Degil: Hazirlanmis olan egitsel oyun, agiklanan yonergelere ve kurallara gore

uygulanmamustir.

MADDE 8: Oyunun degerlendirilmesi

Uygun: Hazirlanmig olan egitsel oyunda gerekli degerlendirme etkinliklerine yer
verilmistir.

Kismen Uygun: Hazirlanmis olan egitsel oyunda degerlendirme etkinliklerinde
eksiklikler  bulunmaktadir. Degerlendirme etkinlikleri  degistirilmeli  veya

diizeltilmelidir.
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Uygun Degil: Hazirlanmis olan egitsel oyunda degerlendirme etkinliklerine yer

verilmemistir.

MADDE 9: Siirenin yeterli olma durumu

Uygun: Hazirlanmis olan egitsel oyunun uygulama siiresi igin ders saati yeterlidir.
Kismen Uygun: Hazirlanmis olan egitsel oyunun uygulama siiresi i¢in ders saati
kismen yeterlidir. Oyun ders saatine yonelik olarak diizeltilmelidir.

Uygun Degil: Hazirlanmis olan egitsel oyunun uygulamasi fazla zaman almaktadir.

Ders saati yeterli degildir.

MADDE 10: Giivenlik 6nlemlerini gerektirme durumu

Uygun: Ogrencilerin yaralanmalarina sebep olacak uygulamalar barindirmamaktadir.
Kismen Uygun: Hazirlanmis olan egitsel oyunda 6grencilerde giivenlik noktasinda
eksiklikler bulunmaktadir.

Uygun Degil: Oprencilerin  yaralanmalarina  sebep olacak uygulamalar

barindirmaktadir.

MADDE 11: Simif ortaminda uygulanabilme niteligi

Uygun: Hazirlanmis olan egitsel oyun, kavga ve kapismaya yol agmama, is birligine
ve grup dinamizmine katkisi olma, eglendirici-6gretici olma 6zelliklerini
barindirmaktadir.

Kismen Uygun: Hazirlanmis olan egitsel oyunun smif ortaminda uygulanabilir
olmastyla beraber diizeltilmesi ve gelistirilmesi gereken kisimlari bulunmaktadir.
Uygun Degil: Hazirlanmis olan egitsel oyun sayilan o6zelliklerden birkagini

barindirmaktadir.

MADDE 12: Ogrencilerin zevk almasini ve eglenmesini saglama durumu
Uygun: Hazirlanmis olan egitsel oyun O&grencilerin  dikkatini ¢ekip, derste
eglenmelerini ve zevk almalarini saglayacak niteliktedir.

Kismen Uygun: Hazirlanmis olan egitsel oyun ogrencilerin pek dikkatini
cekmemekle beraber smif igerisindeki bir gurup 6grencinin eglenmesine ve zevk

almasina katki saglarken bir grup 6grenci i¢in sikici niteliktedir.
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Uygun Degil: Hazirlanmis olan egitsel oyun 6grencilerin derste eglenmesini ve zevk

almasini saglayacak nitelikte degildir.

MADDE 13: Istenmedik davramslara sebep olmama durumu

Uygun: Hazirlanmis olan egitsel oyun, d6grencilerde kavram yanilgilarina ya da
yanlis 6grenmelere sebep olmayacak niteliktedir.

Kismen Uygun: Hazirlanmis olan egitsel oyun, kavramlar1 gerektigi gibi
kazandirma noktasinda yeterli degildir.

Uygun Degil: Hazirlanmis olan egitsel oyun, 6grencilerde kavram yanilgilarina ya

da yanlis 6grenmelere sebep olacak nitelikler tagimaktadir.

MADDE 14: Kavram ogretimi noktasinda yeterliligi

Uygun: Ders planinda islenecek olan konuya ait hedef davraniglarin kazandirilmasi,
pekistirilmesi, soyut olan kavramlarin somutlastirilmasi, kaliciligin saglanmasinda
etkilidir. Ogrencide kavram yanilgisina sebep olmamaktadir.

Kismen Uygun: Ders planinda islenecek olan konuya ait kavramlarin 6gretimi
noktasinda eksiklikler bulunmaktadir. Diizeltilmeli veya gelistirilmelidir.

Uygun Degil: Ders planinda islenecek olan konuya ait hedef davranislarin
kazandirilmasi, pekistirilmesi, soyut olan kavramlarin somutlastirilmasi, kaliciligin

saglanmasinda etkili degildir. Ogrencide kavram yanilgisina sebep olabilir.

MADDE 15: Egitici yoniiniin baskinhgi

Uygun: Hazirlanmis olan egitsel oyun, dersin amaglar1 dogrultusunda 6gretimi
destekleyici niteliktedir. Eglenirken 6greticidir.

Kismen Uygun: Hazirlanmis olan egitsel oyunun 6gretimi destekleme noktasinda
eksiklikleri vardir. Diizeltilmeli veya gelistirilmelidir.

Uygun Degil: Hazirlanmis olan egitsel oyun, dersin amaglarindan sapmakta ve

ogretimi destekleme noktasinda yetersizdir. Ogretici degil eglendiricidir.
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EK-2
Egitsel Oyun Destekli Ogretim Uygulamalar1 Goriisme Formu

Degerli Fen Bilgisi Ogretmen Adaylari;

Yapilacak olan bu ¢alisma, 6gretmen adaylarinin fen Ogretiminde egitsel oyun
destekli 6gretim uygulamalarinin 6grenme {irlinlerine etkisi noktasinda goriislerinizi
belirlemeyi  amacglamaktadir.  Arastirma  kapsaminda  kisisel  bilgileriniz
aciklanmayacak, sorulara vermis oldugunuz cevaplar incelenecektir. Yapacak

oldugunuz katkilarinizdan dolay1 ve objektif yanitlariniz i¢in tesekkiir ederiz.

Cansu GURPINAR
Yiiksek Lisans Ogrencisi

Cinsiyet Bay () Bayan ()

1. Fen Ogretiminde egitsel oyun destekli 6gretim uygulamalarinin 6gretim

stirecine katkis1 sizce nasil olur? Agiklaymiz.

2. Fen ogretiminde egitsel oyun destekli ogretim uygulamalarinin &gretim
stirecine olumsuz etkisinin olacagini diisiiniiyor musunuz? Olumsuz etkisinin

olacagini diisliniiyorsaniz agiklayiniz.

3. Egitsel oyunlar1 6gretim ortaminda uygularken, olumsuz durumlar1 ortadan
kaldirmak i¢in nasil bir yol izlerdiniz? Agiklayiniz. (2. soruya “Olumsuz

etkisi var.” cevabini verdiyseniz yanitlayiniz.)
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4. Sizce fen Ogretiminde uygulanacak olan bir egitsel oyunun sahip olmasi

gereken ozellikler nelerdir? Aciklaymiz.

5. Sizce bir egitsel oyunun uygulanmasi i¢in izlenecek adimlar nasil olmalidir?

Agiklaymiz.

6. Fen 6gretiminde uygulanacak olan egitsel oyun destekli 6gretim uygulamalari
ogrencinin akademik basarisi, tutumu, sosyal becerileri ve bilginin kaliciligi
tizerinde etkili midir? Her bir 6grenme iriintinii dikkate alarak olumlu ve

olumsuz etkilerini diislinerek agiklayiniz.

7. Fen oOgretiminde egitsel oyun destekli Ogretim uygulamalart sizce

ogrencilerin hangi becerilerini gelistirmektedir? Agiklayiniz.
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8. Fen Ogretiminde bir egitsel oyun destekli 6gretim uygulamalari, 6gretim

siirecinin hangi basamaklarinda kullanilabilir? Aciklaymiz.

9. Fen 6gretiminde egitsel uygulamalarin nasil yapilacagi konusunda kendinizi

yeterli goriiyor musunuz? Nedenini agiklayiniz.

10. Mesleki hayatinizda fen bilimleri derslerinde egitsel oyun uygulamalarina yer

verir misiniz? Nedenlerini agiklayiniz.

141



EK-3

Basan Testi

Degerli 6grenciler;

Yapilacak olan bu calisma, fen 6gretiminde egitsel oyunlarin kullanilmasinin sizlerin
basarisina olan etkisini belirlemeyi amaglamaktadir. Kisisel bilgilerinizden ziyade
vereceginiz cevaplar g6z Onilinde bulundurulacaktir. Yapacak oldugunuz

katkilarinizdan dolayi igten ve objektif yanitlariniz igin tesekkiir ederim.

Yiiksek Lisans Ogrencisi

Cansu GURPINAR

Adi- Soyadt: Sinifi:

SORU 1)

e Canlidir.

e Secici gecirgendir.

e Hiicreye sekil verir.
Yukarida ozellikleri verilen kisim sekildeki hiicrenin ka¢ numaral yapisina
aittir?
Al B)2 C)3 D)4
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SORU 2)

(1)
Canan Fen Bilgisi dersinde yukarida resmi verilen hiicreleri incelemektedir.
Buna gore Canan’in incelemekte oldugu hiicreler sirasiyla asagidakilerden

hangisi olabilir?

(1) (1)
A)Hayvan hiicresi ~ Hayvan hiicresi
B) Hayvan hiicresi ~ Bitki hiicresi

C)Bitki hiicresi Hayvan hiicresi
D)Bitki hiicresi Hayvan hiicresi
SORU 3)

Burak: Bitki hiicresi koseli bir sekle sahiptir ve kloroplastlari bulunur.

Ceyda: Hayvan hiicresi oval bir sekle sahiptir ve kloroplastlar1 yoktur.

Ash: Bitki hiicresinin bir de hiicre duvari vardir. Ayrica sentriolleri de yoktur.
Erdem: Hayvan hiicresinde de hiicre duvari vardir ve sentriol bulundurmaz.

Deniz Ogretmen fen bilgisi dersinde ogrencilerine bitki ve hayvan hiicresinin
ozelliklerini sormus ve dgrencilerden yukaridaki yanitlar gelmistir.

Buna gore hangi 6grencinin verdigi yanit yanhstir?

A)Burak B)Ashi C)Ceyda D)Erdem
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SORU 4)

Ben hiicrenin Ben bitkinin Ben hiicrede
enerji ihtiyacini oksijen tretmesini madde tasinmasini
karsilarim saglarim. saglarim.
N N ~N7
X Y Z

3 organel arasindaki konusma yukaridaki gibidir. Buna gore X,Y ve Z ile
sembollestirilen organellerin yerine asagidakilerden hangisinin gelmesi dogru
olur?

X Y A
A)Kloroplast ~ Mitokondri  EndoplazmikRetikulum
B)Kloroplast ~ Mitokondri Golgi

C)Mitokondri  Klorofil EndoplazmikRetikulum
D)Lizozom Kloroplast Koful
SORU 5)

v’ Hiicrenin boliinmesinde gorevlidir. Hayvan hiicresinde bulunur, bitki
hiicresinde bulunmaz.
v' Hiicreye zarar verecek ya da hiicrede fazla olan maddeleri depolar.
v" Hiicrede protein sentezinde gorevlidir.
Yukarida bazi organellerin gdrevleri verilmistir.
Buna gore asagidaki hangi organelin gorevinden bahsedilmemistir?
A)Ribozom B)Sentriol
C)Mitokondri D)Koful

SORU 6)
Asagidaki bilim adamlarindan hangisi tarafindan hiicre kavrami ilk kez

kullanilmistir?

A)Albert Einstein B)Robert Hook C) Lamarck Darwin D)Galilei Galileo
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SORU 7)

hicre organ organizma sistem doku

Yukarida karisik olarak verilen kavramlarin olusum sirasina gore siralamak

istersem asagidakilerden hangisi dogru olur?
A)Hiicre-doku-sistem-organizma-organ
B)Hiicre-doku-organ-organizma-sistem
C)Doku-sistem-hiicre-organizma-hiicre

D)Doku-hiicre-organ-sistem-organizma

SORU 8)
Madde miktan

A Yandaki grafikte bir

hiicredeki baz1 maddelerin

su Karbondioksit

miktarlarinda zamana gore
degisim gosterilmistir.

besin

N
7

Bu degisimi saglayan organel asagidakilerden hangisidir?

A)Mitokondri B)Lizozom
C)Kloroplast D)Golgi cisimcigi
SORU 9)

|

e

Hiicre-doku-organ-sistem-organizma iliskisini gosteren poster sekildeki gibidir.

Sekilde “?” olan yere asagidaki sekillerdenhangisi gelmelidir?
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A)

<)

i

SORU 10)

Vardir | Yoktur Yanda verilen tablo bitki

Bitki hiicresi Ribozom | |

Hayvan I Kloroplast

hiicresi

bazi yapilari gosterilmigtir.

B)Hiicre ¢eperi  Golgi cisimcigi

C)Sentrozom Mitokondri
D)Sentrozom Hiicre ¢eperi
SORU 11)
—> |
i
AN
7 ? f
\ |
¢ > n
8 B =

gelebilir?

Yanda  numaralandirilmis olan
yapilarin hangisi veya hangileri
oynar ekleme ornek gosterilebilir?

A) Yalniz I B) Ivell

C) llve I D) I, Il ve I
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SORU 12)

X: Benim gorevim yag depolamaktir. Uzun kemiklerin ortasinda bulunurum.

Y: Ben kemiklerin birlesme noktasinda bulunurum. Bu sayede hareket sirasinda
kemiklerin birbirine siirtiinmesini engellerim.

Yukarida kemigin yapisi ile ilgili X ve Y bigiminde sembollestirilen boliimler temsil
edilmektedir.

Buna gore X ve Y’nin temsil ettigi yapilar asagidakilerin hangisinde dogru

olarak verilmistir?

A) X: Sari ilik Y :Kikirdak
B) X:Kirmizi ilik Y:Kikirdak
C) X: San ilik Y:Kemik zar1

D) X:Kan damari Y: Kemik zar1

SORU 13)

Ayla: Siingerimsi doku bosluklu ve gozenekli yaprya sahiptir. I¢indeki gdzeneklerde
kirmizi kemik iligi bulunur.

Biisra: Hayir, siingerimsi doku dayanikli yapisi1 sayesinde kemigi dis etkenlerden
korur ve ortasinda sar1 kemik iligi bulunur.

Mert: Kirmiz1 kemik iligi kan hiicresi tiretmede gorev alir.

Omer: Kemigin boyuna biiyiimesini saglayan da kemik zaridir.

Yukaridaki ogrenciler kemigin yapisinda bulunan bazi kavram ile alakal
konusmaktadir.

Buna gore hangi 6grencinin soyledigi ciitmle dogrudur?

A) Ayla-Biisra C)Biisra-Mert

B) Ayla-Mert  D)Mert-Omer
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SORU 14)

v Istegimiz ile calismaz.

v" Yavas c¢alisir.

v Kalp haricindeki tiim organlarin yapisinda bulunur.

Yukarida ozelligi verilen kas cesidine ait hiicre asagidakilerden hangisidir?

A) B) C) D)

e (BQD TEW

SORU 15)

Ahmet yiiriirken ¢ok yoruldugunu ve ayak kaslarinda agr1 hissetmesinden sikayet
etmektedir. Bu nedenden dolay1 bir doktora bagvurmustur.

Siz bir doktor olsaydimz, size gore bu agrilar hangi kas cesidinde
olustugunu soylerdiniz?

A)Diiz kas B)Cizgili kast C) Kalp kast D)istemsiz calisan kaslar

SORU 16)

Destek ve hareket sisteminin sagligi ile
ilgili sekildeki gorseller verilmistir.
Dogru oturus ve dogru yiik kaldirma
sekilleri asagidakilerden hangisindeki
gibi olmahdir?

Dogru oturus Dogru yiik kaldirma
A) 1 3
B) 2 3
C) 2 4
D) 1 4
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SORU 17)

I. Gogiis boslugu daralir.

II. Kaburga kaslar1 kasilir.

III. Akciger hacmi azalir.

IV. Diyafram kas1 gevser.

Yukaridaki olaylarin soluk alma ve soluk vermede gerceklesmelerine gore
gruplandirilist hangi secenekte dogru verilmistir?

Soluk alma Soluk verme

A) 1l velll lve IV

B) I, 1l velll Yalniz IV

C) Yalmiz II I, 1 ve IV

D) I, I ve IV Yalniz 11
SORU 18)

Ahmet fen bilgisi dersinde sekildeki
gibi solunum sistemimizle ilgili bir
diizenek hazirlanmistir.

Model iizerinde numaralandirilan kisimlar solunum sistemi organlan ile
eslestirildigine asagidakilerden hangisi dogru olur?
I I i

A) Soluk borusu Tiger m
B)Soluk borusu Diyafram Akciger
C)Akciger Soluk borusu Diyafram
D)Diyafram Soluk borusu Akciger
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SORU 19)
Bir sporcunun kosmaya baslamasindan hemen sonra,
I.  Solunumun hizlanmasi
Il.  Hiicrelerde karbondioksit meydana gelmesi
1. Kanda karbondioksit miktarinin artmast
Durumlarinin ortaya ¢ikislarina gore siralamsi asagidakilerin hangisindeki gibi

olmahdir?

A) I-1-111 B) 1I-I-111
C-11-I D) I1-I-11
SORU 20)

Sekildeki gibi bir diizenek hazirlanarak kavanoza bir fare konmus ve belli bir siire

bekletilmistir.

Cam Canli

Boru D) Fare
7 )

" gl

Renkli SN 0o, tutucu

S1vi $‘><- |

[u] 1 2 3 A 5 & 7 ] 9 M1 12 13 14 15

Deneyde, bu siire icinde asagidakilerden hangisi gerceklesmez?

A) Kavanozdaki nem miktarinin artmasi
B) Kavanozdaki karbondioksit miktarinin artmasi
C) Kavanozdaki oksijen miktarinin azalmasi

D) Farenin uzun siire yasamini siirdiirmesi
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SORU 21)

Sekilde akcigerlerle hiicreler arasindaki iliskisi verilmistir.

Oz/: =, —] 5
\

Alveol Hiicre
= &

CO, CO2& — CO,

Asagidakilerden hangisi solunum ile ilgili yanhs bir aciklamadir?

A)Kanda oksijen ve karbondioksit ayn1 miktarda bulunur.

B)Akcigerlere giren oksijen, kan dolagimu ile hiicrelere tasinir.

C)Akcigerlerden atmosfere atilan karbondioksit hiicrelerde meydana gelir.
D)Oksijenin kana gegisi ve karbondioksitin kandan c¢ikisi, alveol denilen hava

keselerinde meydana gelir.

SORU 22)
Soluk alma sirasinda diyafram kasilarak diizlesir. Soluk verme sirasinda ise

gevseyerek kubbe seklini alir.

n‘.yafr;m
Buna gore diyaframin yukaridaki durumlari ile ilgili asagidakilerden hangisi
soylenebilir?
A) 1. durumda akcigerin i¢ basinci artar.
B) 1. Durumda go6giis boslugunun hacmi azalir.
C) II. durumda akcigerin i¢ basinci azalir.

D) IL. durumda hava akcigerden disar1 ¢ikar.
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SORU 23)

L. I¢ yiizeyinin nemli olmasi

II. Alveollerden olusmasi

III. Alveollerin ¢evresinde ¢ok sayida kilcal damar bulunmasi

Yukanidakilerden hangileri akcigerde gaz degisiminin daha etkili bir sekilde
yapilmasina katki saglar?

A)Yalniz [ B)llvelll C)lvelll  D)I,Ilvell

SORU 24)
Asagidaki sekillerde alveol ve dokulardaki gaz degisimleri gosterilmistir.

Doku hiicresi

m - v

Akciger Doku
kilcal damarlan kilcal damarlari

Buna gore numaralarla gosterilen oklarin yonleri asagidakilerden hangisindeki

gibi olmahdir?

SN )
By 4+ ¥ 14
a4+ ¥V 1+
A
SORU 25)

Solunum sistemimizin sagligint korumak i¢in;
l. Sigara icilen ve yogun duman igeren ortamlardan uzak durmak
. Diizenli spor yapmak ve dengeli beslenmeye 6zen gostermek.
1. Bilinmeyenmaddeleri koklayarak teshis etmek.
V. Burundan nefes alinip verilmeli.

Yukaridakilerden hangilerini yapmak dogru olur?

Alllvelll B)LIlvelV C)lvelvV — D)llvelll

152



SORU 26)
Murat 6gretmen derse gercek bir kalp getiriyor. Kalp iizerinde aort atardamarindan
ince bir teli yavas yavas ilerletip, son olarak kalbin i¢inden kalp kasini delerek disar
c¢ikartiyor.

Aort atardamarindan sokulan ince telin kalpten disar1 c¢ikacagr boliim

hangisidir?
A)Sol kulakeik B)Sol karincik
C)Sag kulakeik D)Sag karincik
SORU 27)

Kalbin yapisiyla ilgili olarak asagida verilenlerden hangisi yanhstir?
A) Calismasi, yapisinda bulunan kalp kaslari ile olur.
B) Kulakgiklarla karinciklar arasinda kapakgiklar bulunur.
C) Kalp duvarinin her bolgesi ayni kalinliktadir.
D) Toplardamar kalbin kulakgiklariyla, atardamarlar ise karinciklariyla

baglantilidir.

SORU 28)

Ahmet: Kalbin sol tarafinda temiz kan, sag tarafinda kirli kan bulunur.

Sibel: Kalp; st bolgede sag ve sol karincik, alt bolgede sag ve sol kulak¢ik olmak
tizere dort odaciktan meydana gelmistir.

Elif: Sag kulak¢ik ve sag karincik arasinda bir kapakg¢ik vardir. Bu kapakeik kanin
tek yonde hareketini saglar.

Sinan: Kan; kulakgiklarin kasilmasi ile kan karinciklara, kariciklarin kasilmasiyla
da toplardamara atilir.

Yukarida 4 6grenci kalbin yapist ile ilgili olarak kendi aralarinda gegen dialoglar
verilmistir.

Buna gore hangi 6grencilerin soyledigi ciimleler yanhstir?

A)Sinan-Ahmet B)Ahmet-Elif

C)Sinan-Elif D)Elif- Sibel
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SORU 29)
Atardamar ve toplardamar icin asagida verilen 6zelliklerden hangisi her iki damar
cesidi i¢in de ortaktir?

A) Iclerinde kanin tek yonlii hareketini saglayan kapake¢igin bulunmasi.

B) Duvar yapilarinin kalinliklart

C) Kalple olan baglantilari

D) Damar duvarinin gegirgen olmamasi

SORU 30)
Dolagim sistemi; kan, kalp ve damarlardan meydana gelmistir.
Dolasim olayinin gerceklesmesinde, dolasim sistemi organlarinin gorev yapma

siras1 asagidakilerden hangisinde dogru olarak verilmistir?

A)Atardamar-Kalp-Toplardamar-Kilcal damar
B)Kalp-Atardamar-Toplardamar-kilcal damar
C)Atardamar-Kalp-Kilcal damar-Toplardamar
D)Kalp-Atardamar-Kilcal damar-Toplardamar

SORU 31)

Kan hiicrelerinde bulunan hiicreler;
-Alyuvarlar
-Akyuvarlar
-Kan pulcuklari

Asagidakilerden hangisi bu hiicrelerin ortak ozelligidir?

A) Kirmizi kemik iliginden meydana gelme
B) Oksijen tasinmasini saglama

C) Boliinerek gogalma

D) Cekirdekli olma
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SORU32)
Merve’nin soguk alginligina baghi olarak bademciklerinde sisme goézlenmistir.
Tedavi i¢in hastaneye gitmis ve doktor kan tahlili istemistir.
Buna gore Merve’nin kaninda bulunan hiicrelerin sayilarinda ne gibi bir
degisme gozlenebilir?

A) Alyuvar sayisi artar

B) Alyuvar sayisi azalir

C) Akyuvar sayisi artar

D) Kan pulcuklarinda azalma meydana gelir.

SORU 33)

Kan basinci

N

Atar | Kilcal iTopld

1
Damdr Damarlpamar
i i
i i

1
1
1
1
1
1
1
1
| p——

N
7

Yukaridaki grafikte insan dolasim sisteminde, damarlardaki kan basincinin degisimi
gosterilmektedir.
Buna gore asagidaki yargilardan hangisi dogrudur?
I.  Atardamar kesinlikle yiiksek basingla akar
II.  Damardaki kan basinci damarin ¢apiyla orantilidir
I11.  Kan kalpten uzaklastik¢a basinci siirekli azalir.

A)Yalniz [ B)I velll Ol ve lll D)I, 11 ve Il
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SORU 34)

SORU 35)

Ogrencilerine fen bilgisi dersinde islenen
konuyla ilgili olarak yandaki modeli
tasarliyor.

Buna gore 6grenciler hangi konu ile ilgili
modeli tasarlanmslardir?

A) Hiicre-kilcal damar arasindaki gaz
aligverisini

B) Alveol-kilcal damar arasindaki gaz
aligverisini

C) Biiyiik kan dolagimin1

D) Kii¢iik kan dolagimini

Asagidaki sekilde dolagim sistemimizde gorevli yapilar gosterilmistir.

SORU 36)

Viicuttan kalbe gelen Kkirli kanin, temizlenip
aorta aktarihincaya kadar gectigi yerlerin
siralamasi asagidakilerden hangisinde

verilmistir?
A)l-11-111-1V-V B)I-1I-V-11-1V
Cm-v-I-1-1v D)-1-1V-V-1II

Insanlarda A, B, AB, 0 kan gruplari bulunur.

Kan gruplanyla ilgili olarak;

I.  Alyuvarlarda bulunan proteinlere gore belirlenir.

I1.  Her grup ancak kendi grubundan bireylere kan verebilir.

I11.  Kan naklindeki amag, bireye besin takviyesi yapmaktir.

IV. Kan naklinde bireyi yalnmiz A, B, AB, ve 0 olmas1 durumuna dikkat edilir.

Seklindeki aciklamalardan hangileri dogrudur?

A)Yalniz I
C)llve 1l

D) Il ve IV
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SORU 37)
Dolagim sisteminin sagligin1 korumak igin;
I.  Diizenli spor yapilmali
Il.  Diizenli beslenme aliskanlig1 kazanilmali
1. Zararh aliskanliklardan uzak durmali

Seklinde belirtilenlerden hangilerini uygulamaliyiz?

A)Yalniz I B)Yalniz III
C)lvell D)I, 1l ve I
SORU 38)

Kalbi besleyen damarlardaki daralma sebebiyle kalbin ¢aligma ritmi bozulur ve kalp
krizi ortaya ¢ikar. Baypas yapilarak bu rahatlik giderilebilir.
Kalp krizinin ortaya ¢ikma sebebi asagidakilerden hangisi olabilir?

A) Kalp kasimin yeterli besin ve oksijen alamamasi

B) Kas hiicrelerinde bazi organellerin bozulmasi

C) Kas hiicrelerinin boliinmemesi

D) Kas hiicrelerinin sayica az olmasi

SORU 39)

Alyuvar sayis1 (Milyon/mm3)

1 Yandaki grafik insan kanindaki

alyuvar miktariin yiiksege bagh

degisimini gostermektedir.

1 2 3 45 .6 Yﬁkse>klik (km)
Buna gore asagidaki yargilardan hangisine ulasilamaz?
A) Yikseklik arttik¢a soluk alip verme zorlagir.
B) Alyuvar miktarindaki artis, yiikkseklerde oksijen miktarinin az olmasindandir.
C) Yiikseklere ¢ikildikga alyuvarlarin oksijen tasima kapasitesi artar.
D) Erzurum’da yasayan birinin kanindaki alyuvar miktari, Antalya’da yasayan

birisinden daha fazladir.
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SORUA40)
Dolasim sisteminde;
I. Oksijen ve kardondioksit tasima
I1. Viicuda sizan mikroplari yok etme.
I11. Yaralanan damarda kanin pihtilasmasinda rol oynama

gorevlerini yapan kan hiicreleri asagidakilerden hangilerinde dogru olarak

eslestirilmistir?
I 1 i
A)Alyuvar muvar K—anpulcugu
B) Akyuvar Alyuvar Kan pulcugu

C) Alyuvar Kan pulcugu  Akyuvar
D)Akyuvar Kan pulcugu  Alyuvar

SORU 41)
B=—=B
0 20 AB == AB
ASEA

Yukaridaki semada gruplar arasi kan aligverisleri gosterilmistir.

Kan ahigverisleri ile ilgili olarak asagidakilerden hangisi yanhstir?
A) Her bir grup kendi grubundan kan alabilir.
B) Farkli gruplar arasindaki kan aligverisleri viicuda zarar verebilir
C) Kan aligverisinden 6nce, kisinin kan grubu belirlenir.

D) Kan gruplari kisinin yiiz yapisina bakilarak anlagilabilir

SORU 42)
Kandaki oksijenin artmasi kanin temizlenmesine, kandaki karbondioksitin artmasi is

kanin kirlenmesine neden olur.

Kanin temizlenmesi Kanin kirlenmesi
A)Biiytlik dolasim Kiigtlik dolagim
B)Kiigiik dolasim Biiyiik dolagim
C) Kiigtik dolasim Kiiglik dolasim
D) Biiyiik dolagim Biiytik dolasim
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SORU 43)
Asagidakilerden hangisi kan bagisinda bulunmanin faydalar1 arasinda gosterilemez?
A) Kemiklerde kan yapimi canli tutulur.
B) Bas agrisi, stres, yiiksek tansiyon, yorgunluk gibi rahatsizliklarin
giderilmesine katki saglar.
C) Birgok insanin sagligina kavusmasina yardimci olur.

D) Kandaki yiiksek yag orani artar.
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EK-4

Tutum Olgegi

Degerli 6grenciler;

Yapilacak olan bu ¢alisma, fen 6gretiminde egitsel oyunlarin kullanilmasinin sizlerin

fen bilimleri dersine yonelik tutumunuza etkisini belirlemeyi amaglamaktadir. Kisisel

bilgilerinizden ziyade vereceginiz cevaplar goz Oniinde bulundurulacaktir. Yapacak

oldugunuz katkilarinizdan dolay1 i¢ten ve objektif yanitlariniz i¢in tesekkiir ederim.

Yiiksek Lisans Ogrencisi

Cansu GURPINAR
Adi- Soyadt: Sinifi:
. ; e .. L g g =
FEN VE TEKNOLOJI DERSINE YONELIK g 3 g g g g
o o s E O R 1.2 >
TUTUM OLCEGI E 2 % g = T g
c = = < = =
- 2 G 8§ | & =
i VI VRN (R R R
1 | Fen ve teknoloji dersinin gereksiz bir ders oldugunu
diisiiniiyorum.
2 | Fen ve teknoloji dersi okul diginda beni
ilgilendirmiyor.
3 | Fen ve teknoloji dersi ¢aligmak yaratici diigiinmemi
engelliyor.
4 | Fen ve teknoloji dersi ile ilgili bir alanda ¢alismak
istemem.
5 | Fen ve teknoloji dersi ile ilgili ykiiler dikkatimi
¢ekmez.
6 | Fen ve teknoloji dersinden korkuyorum.
7 | Fen ve teknoloji dersiyle ugragsmaktan hoslanirim.
8 | Fen ve teknoloji dersi ¢alisirken ¢ok sikilirim.
9 | Fen ve teknoloji dersiyle ilgili konulari tartismaktan
hoslanirim.
10 | Fen ve teknoloji dersi ile ilgili giincel gelismeleri
takip etmek isterim.
11 | Bos zamanlarimda fen ve teknoloji dersi
problemleri ¢ézerim.
12 | Fen ve teknoloji dersiyle ilgilenmek zihnimi

gelistirir.
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EK-5

Ders Planlar
BOLUM I
Dersin ada
Fen Bilimleri
Simif 6
Unitenin Adi/No Viicudumuzdaki Sistemler/ Unite I
Konu Hiicre
Onerilen Siire 6 ders saati
BOLUM II
6.1.1. Hiicre

Ogrenci Kazamimlari /Hedef ve Davramslar

6.1.1.1. Hayvan ve bitki hiicrelerini, temel
kisimlar1 ve gorevleri agisindan karsilagtirir.
6.1.1.2. Gegmisten gilinlimiize, hiicrenin
yapist ile ilgili olarak ileri siiriilen goriisleri
teknolojikgelismelerle iligkilendirerek
tartigir.

6.1.1.3.Hiicre-doku-organ-sistem-

organizma iligkisini agiklar.

Giivenlik Onlemleri (Varsa)

Bistiiri kullaniminda 6gretmenden yardim

alinmalidir.

v' Yapilandirmaci  Yaklagim  ile

Ogretim ve Egitsel Oyun
Ogretme-Ogrenme-Yontem ve Teknikleri
Kullamlan  Egitim  Teknolojileri-Aracg, Ders kitab1
Geregler ve Kaynakca Bilgisayar

* Ogretmen

* Ogrenci

Powerpoint sunumu

AN NI NN

Deney i¢in gerekli malzemeler
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BOLUM 111 :

OGRENME- OGRETME ETKIiNLiKLERI

Bir aycicedl tarlasina Gzerine
san bir hali seriimig gibli 9&rGnor. Tarlaya yaklaglikca sar: hal gAbl
girlnan yariad: gioaldarin laplackin: tarkc adersint=. Siraz deba

i=da i yap " ad ve - 'yicu

i<t Sinizca inin geki ini

niz. Uzaktan fark edem niz ay nizda
rahathikia gdrebilirsiniz. Sizce ayclqeglne ata 'azla ne kadar yak-
lasiabilic? <o i va da yapr N olugturan -
daha kGoOk yapilar var michir? Bu yapilan., ciplak gozlie gdrebil-
Mmeniz MOmMmkon Modor? Bu konuda size. nasHd bir aragc yardumncs
olabilir?

Ders kitabinda bulunan resim 6grencilere inceletilir ve 6grencilerden paragrafta

bulunan sorularin cevaplari alinir.

GIRiS
Sonrasinda dgrenciler powerpoint sunusu iizerinde gosteriliren yukaridaki 3 sekil
arasinda baglant1 kurulmasi istenir. Binanin yapisinda kullanilan en kii¢iik birimin
tugla oldugu gibi her yapry1 meydana getiren kiigiik yapilar oldugu vurgusu yapilir.
Peki, canliy1 meydana getiren en kiigiik yap1 nedir?
Ders kitabinda bulunan “Canliy1 olusturan en kiigiik yapilar” adli deney yapilir.
Nasil Yapalim?

KESFETME
-Mikroskop -Biiyiiteg -Kuru sogan -Lam(2 adet)
-Lamel(2 adet)  -Su -Damlalik
-Pens -Kiirdan -Bisturi

-Metilen mavisi ya da iyot ¢6zeltisi

Arac ve Gereg
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1. ASAMA

+ Ogretmeninizin gozetiminde sogani, bisturi ile boliiniiz.

* Pens yardimiyla sogan zarini ayiriniz.

» incelenecek sogan zarii, lam {izerine koyunuz.

* Damlalig1 kullanarak lam tizerindeki zara, su damlatiniz.

* Su damlattiginiz zarin {izerini lamel ile kapatiniz. Bu islemi yaparken iki cam
arasinda hava kabarcig1 kalmamasina dikkat ediniz.

* Hazirladigimiz drnegi (preparat), mikroskoba yerlestirerek gdzlemleyiniz.

* Gozleminizi “1. Asamada Gozlem” kutucuguna ¢iziniz.

2. ASAMA

* Lam tizerine bir miktar su damlatiniz.

+ Ogretmeniniz bir kiirdanin ucunu kendi diline siirterek hiicre 6rnegi alsin.

+ Ogretmeniniz dilinin ucuna siirdiigii kiirdanin ucunu, lam {izerindeki su
damlasinin igine batirsin.

* Lam fizerindeki suyu, lamel ile kapatiniz. Bu islemi yaparken iki cam arasinda
hava kabarcig1 kalmamasina dikkat ediniz.

» Hazirladiginiz 6rnekteki lamelin kenarina, metilen mavisi ya da iyot ¢ozeltisi
damlatiniz.

» Hazirladiginiz preparati mikroskoba yerlestiriniz.

» Gozleminizi “2. Asamada Gozlem” kutucuguna ¢iziniz.

1.Asamada gozlem 2.Asamada gozlem

v Her iki gozlemde incelenen yapilar sekilleri bakimindan karsilastirilir.
v Sogan zarindan ve dilden alinan 6rneklerin mikroskoptaki goriintiilerinde
benzer ve farkli yonler nelerdir?

v ki gdzlemde inceledigimiz yapilar tiim canlilarda bulunuyor olabilir mi?
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ACIKLAMA

Sogan zar1 ve dil izerinden alinan drnekleri
“Canliy1 Olusturan En Kiiciik Yapilar” deneyinde
inceledik. Gozle goriilemeyecek kadar kiiciik
yapilar1 ancak mikroskop ile gozleyebiliriz.

Ogrencilere hiicrenin tanimi yaptiriir.

Bu iki 6rnekte oldugu gibi canliy1 olusturan en
.- kiictik yapilara hiicre denir. Hiicrelerden daha
kiiciik yapilar da bulunmaktadir. Hiicrenin 6zelligi,

Bitki ve hayvan hiicrelerinin farklar: 6grenciler tarafindan agiklanir.

Bitki ve hayvan hiicrelerinin, ilk gozlemlenen farki sekilleridir. Bitki hiicreleri,
koseli yapiya sahiptir. Hayvan hiicreleri ise yuvarlak ve oval yapidadir. Ancak iki
hiicre ¢esidinde ortak yapilar da vardir. Bunlar, hiicreyi ¢evreleyen hiicre zart,

ortalarinda bulunan bir ¢ekirdek ve i¢ini dolduran sivisi sitoplazmadir.

Tim hiicrelerde hiicre zari, ¢ekirdek ve sitoplazma adinda ii¢ ana béliim bulunur.

Bu boliimler, sizce hiicrede hangi gorevleri yerine getirmektedir?

Ogrencilerden bir abrikay1 ve fabrikanin calisma diizenini canlandirmalari
istenir ve fabrikanin yap1 ve isleyisi hakkinda 6grencilere sorular sorulur. Alinan

cevaplar ile hiicrenin organelleri arasinda anoloji yapilir.

Hiicrenin ana bdliimleri disinda, sitoplazmada
yasamsal olaylar1 gergeklestiren farkli yapilar: da
vardir. Bu yapilara organeldenir. “Canliy1
Olusturan En Kii¢iik Yapilar” deneyinde sogan
zarini incelerken kullandigimiz mikroskopla
organelleri gormek zordur. Bu yapilar ¢ok
kiigiiktiir. Hiicrenin biitiin yapilarini gérmek i¢in
daha ¢ok biiylitme 6zelligine sahip mikroskoplar
kullanilir. Hiicre i¢indeki bu yapilar yani
organeller, hiicredeki beslenme, solunum, bosaltim

.' gibi 6nemli olaylarda gorevlidir

Golgi cisimcigi: Salgi maddeleri {iiretir. Ayrica salgilari, kesecikler seklinde
paketler.
Sentriyoller: Hayvan hiicresinde ¢iftler halinde bulunurken bitki hiicresinde

yoktur. Hiicrenin bdliinmesinde gorevlidir.
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Lizozom: Hiicredeki sindirimde gorevlidir. Aymi zamanda yaglannug ve
yipranmis hiicrelerin kendi kendisini sindirerek yok etmesini saglar.

Ribozom: Protein sentezleme ile gorevlidir.

Mitokondri: Hiicrelerin ihtiyaci olan enerjiyi iiretir.

Endoplazmikretikulum: Hiicrede maddelerin tasinmasini saglar. Hiicre

icini ag gibi sararak yollar olusturur.

Koful: Hiicreye zarar verebilecek ya da fazla olan maddeleri depo eder. Bitki

hiicresinde az sayida ve biiyiiktiir. Hayvan hiicresinde ise ¢ok sayida ve kiigiiktiir.

v" Ders kitabinda bulunan bitki ve hayvan hiicresi resimleri dgrencilere

incelitilir.

Bitki hiicresinde, hayvan hiicresinden farkli olarak hiicre duvari bulunmaktadir.
Hiicre duvari, hiicre zarinin dis kismint ¢evreler. Bu duvar sayesinde bitkiler
daha dayanikli hale gelerek dis etkilerden korunur. Ayrica, bitki hiicresinde, hiicre

duvarindan baska kloroplast da bulunur.

Kloroplast: Bitki hiicresinde bulunan, hayvan hiicresinde bulunmayan kloroplast,
bitkinin besin ve oksijen iiretmesini saglar. Ayrica yesil renkli oldugu i¢in bitkinin

yesil goriinmesinin saglar.

Hiicrenin, nesilden nesle aktarilan kalitsal 6zelliklerini tasiyarak onu yoneten
yapilari ¢ekirdekte bulunur. Hiicrenin ¢ekirdegi genellikle hiicrenin ortasinda ve
ortasina yakin bir yerde bulunur. Ancak bitki hiicrelerindeki kofullar biiyiik
oldugu icin ¢ekirdek genellikle hiicre zarina yakin bir yerdedir. Yaptigimiz
deneyde sogan zarindaki hiicreleri incelemistik. Sogan zarindaki hiicrelerin bitki
hiicrelerine, agiz icindeki hiicrelerin ise hayvan hiicrelerine 6rnek oldugunu

Ogrenmistik.

Bitki ve hayvan hiicreleri, baz1 6zellikleri bakimindan birbirinden farkliliklar

gosterir. Simdi bu farkliliklar: birlikte belirleyelim.
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BITKI HUCRESI HAYVAN HUCRESI

DERINLESTIRME

Etkinlik:2 &grencilere yaptirilir. Bu etkinlikte, bes gruba ayrilan simif
kartonlara istasyon teknigini kullanarak hikaye, siir, slogan yazar ve
resim ¢izer. Bdylece Ogrenciler, hiicre ile ilgili 6grendikleri kavramlari

uygulamada kullanir.

Ogrencilere,bitki ve hayvan hiicresinin farkliliklarma dikkat ederek basit
bir bitki ve hayvan hiicresi materyali yapma ve farklilik ve benzerlikleri

defterlerine listelemeleri ev 6devi olarak verilir.

Ogrencilere konu ile ilgili olarak hiicre ve mikroskop ve hiicrenin kesfine
yolculuk adli video izletilir.

https://www.youtube.com/watch?v=zfYUgVmH27c

http://www.fenokulu.net/yeni/Fen-Konulari/Video/Hucrenin-kesfine-
yolculuk 152.html

Tek Hiicreden Cok Hiicreli Canlilara

Gozlerinizle koku alip burnunuzla gorebilir misiniz? Kulaklarinizla
sicakligr hissedip derinizle sesleri isitebilir misiniz? Kan yerine
damarlarinizda su olsa yasayabilir misiniz? Beyin hiicrelerinizle
midenizdeki hiicrelerin yerlerinin degistirildigini diislinebilir misiniz?
Viicutta her yapinin gérevi ayn olabilir mi?
Farklt gorevleri olan yapilar ayn1 anda birlikte calismayr nasil

basarabilmektedir?
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Yetiskin bir insanda, 100 trilyondan fazla hiicre oldugu tahmin
edilmektedir. Viicudunuzun farkli bolgeleri farkli gorevler iistlenmistir.
Duyu organlarinin, sindirim ve bosaltim sistemlerinin goérevleri farklidir.
Bir bitkinin yaprag: ile koklerinin gorevleri de birbirinden farklidir. Bu
yapilar, farkli gorevleri yapabilmek icin farkli 6zellikteki hiicrelerden
olusmustur. Farkli hiicrelerin birlikte uyumlu ¢aligabilmesi icin belli bir
diizende bir araya gelmeleri gerekir.

Bu durumu bir binaya benzetebiliriz. Gegen derslerimizde bir binay1
olusturan en kiigiik yapmin tugla oldugu benzetmesini yapmistik. Simdi
buradan yola ¢ikarak, tuglalar birleserek duvarlari, duvarlar birleserek
odalari, odalar birleserek daireleri, daireler birleserek katlari, katlar da
birleserek binay1 olusturur.

Benzer gorevdeki hiicreler, bir araya gelerek doku denen yapilart
olusturur. Dokular, bir araya gelerek daha karmasik gorevleri yapabilen
organlari olusturur. Benzer gorevleri olan organlar ise bir araya gelerek
daha karmasik gorevleri yapabilen sistemleri olusturur. Solunum, sindirim,
bosaltim gibi
gorevleri yapan sistemler de bir araya gelerek canliyr yani organizmayi
olusturur.

Ders kitabinda bulunan resim inceletildikten sonra asagidaki etkinlik

yapilir.

Asagida hiicre, doku, organ, sistem ve organizma iliskisini gosteren tablo

verilmistir. Tabloyu bu iliskiyi gosteren uygun kelimelerle doldurunuz.

HUCRE | DOKU | ORGAN SISTEM | ORGANIZMA
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Deney grubu 6grencilerine egitsel oyun uygulamasi yapilir.

OYUNUN ADI : TAM ISABET

OYUNUN KURALLARI:

1-Bu oyun en fazla 30 kisinin katilimi ile
gerceklestirilir.

2-15’er kisilik 2 takim olusturularak
oynanir.

3-Platform tizerinde 5 farkli puan

4-Takimda bulunan iiyeler sirasiyla 2.5 metre uzaklikta belirlenen bir
¢izgiyi gecmeyecek sekilde top atiginda bulunur.

5-Topun isabet ettigi kategori puan seviyesine goére grup iiyesine soru
sorulur.

6-Grup {iyesi soruyu bildigi takdirde topun isabet ettigi puan takimin skor
haznesine yazilir.

7-Grup tyesi eger soruyu bilemezse rakip takimin siradaki oyuncusuna
soru sorulur. Bildigi taktirde puan rakip takim haznesine yazilir,
bilinemedigi takdirde ise pas gecilerek siradaki atis gergeklestirilir.

8- Oyun sonunda en ¢ok puani toplayan takim oyun galibi olur.
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DEGERLENDIRME

1-DNA

2-MITOKONDRI

4-LiZOZOM

Rbosormes

Endoplasmic
Reficuum

5-ENDOPLAZMIK

RETIKULUM .
6-RIBOZOM

7-GOLGI

9-HUCRE ZARI

8-KLOROPLAST

Yukarida verilen Yapilandirilmis Grid’de

1-

Yukaridaki kutucuklardaki organellerin hangisi hiicrenin enerji
ihtiyacini karsilar?

Yukaridaki  kutucuklarda bulunan organellerden hangisi
maddelerin depolanmas1 ve taginmasini saglar?

Yukaridaki organellerden hangisi fotosentezin yapildigi yerdir?
Yukaridaki kutucuklarda bulunan organellerden hangisi protein
sentezinde gorev alir?

Yukaridaki kutucuklarda bulunan organellerden hangisi salgi
maddelerinin olusumu ve depolanmasinda gorev alir?

Yukaridaki kutucuklarda bulunan organellerden hangisi hayvan
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hiicresinde bulunarak bolinmede gorev alir?
7- Yukaridaki kutucuklardan hangisi hiicre ¢ekirdeginin icerisinde
yer alir?
8- Yukaridaki kutucuklardan hangisi hiicreye giren ve c¢ikan
maddelerin denetim yeridir?
9- Yukaridaki kutucuklarda bulunan organellerden hangisi yaslanan
hiicrelerin parcalanmasini saglar?
10- Yukaridaki kutucuklarda bulunun organellerden hangisi sadece
hayvan hiicresinde bulunur?
11- Yukaridaki kutucuklarda bulunun organellerden hangisi sadece
bitki hiicresinde bulunur?
12- Yukaridaki kutucuklarda bulunun organellerden hangileri
sitoplazma igerisinde bulunur?
BOLUM I
Dersin adi
Fen Bilimleri
Simf 6
Unitenin Adi/No Viicudumuzdaki Sistemler/ Unite I
Konu Destek ve Hareket Sistemi
Onerilen Siire 4 ders saati

BOLUM 11

Ogrenci Kazammlar1 /Hedef ve Davramslar

6.1.2. Destek ve Hareket Sistemi

6.1.2.1. Destek ve hareket sistemine ait
yapilart agiklar ve gorevlerini Dbelirterek

ornekler verir.

6.1.2.2. Destek ve hareket sisteminin
sagligini korumak i¢in yapilmasi gerekenleri
arastirir
Ve sunar.

Giivenlik Onlemleri (Varsa)
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v Yapilandirmaci Yaklasim ile
Ogretim ve Egitsel Oyun
Ogretme-Ogrenme-Yontem ve Teknikleri
Kullanilan Egitim Teknolojileri-Arac, v" Ders kitab1
Gerecler ve Kaynakca v Bilgisayar
* Ogretmen v/ Powerpoint sunumu
* Ogrenci

BOLUM 111 :

OGRENME- OGRETME ETKINLIKLERIi

GIRIS

Ogrencilere sorular sorulur.

Yagmurlu giinlerde, 1slanmamak i¢in semsiye kullanilir. Kapali olan semsiye
acildiginda genis bir alan olusturur. Semsiyenin gergin durmasini saglayan
nedir?

Viicudunuzun dik durmasini saglayan yapilar ile semsiyenin gergin durmasini
saglayan yapilar arasinda nasil bir benzerlik olabilir?

Kuklalar nasil dik durur?

Deney gurubuna egitsel oyun uygulamasi yapilir.

BIL BAKALIM BEN KiMiM
Bu oyun konu ile ilgili kavramlarin, yapilar ile bu kavram ve yapilara ait
ozelliklerin bulundugu kartlarin birbiri ile eslesme mantigina dayalidir. Toplam
30 karttan olusan oyun birbirine es 15 karttan meydana gelmektedir. Her kartta
yalnizca dogru eslesmeyi acan anahtar ve kilit bulunmaktadir. Yani 15 tane
anahtar ve kilitten olusmaktadir. Eslestirme dogru oldugu taktirde anahtar kilidi
acar, yanlig oldugu taktirde ise kilit agilmaz.
e Kartlar herkesin gorebilecegi sekilde yerlestirilir.
e  Oyun iki takimimn katilimu ile gergeklesir.
e Gruplar kartlarin etrafinda toplanarak sirasiyla kartlar1 eslestirmeye
baslar.
e  Grup halinde tartigilarak dogru eslestirmeye karar verilir ve segilen bir
grup tyesi tarafindan kart eslestirilir.
e Dogru eslestirme yapildiginda grup hanesine 10 puan eklenir.
e  Yanlis eslestirme yapilmasi durumunda sira rakip gruba geger.

e Tiim kartlar eslestiginde en ¢ok puani alan grup oyunun galibi olur.
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KESFETME

« Makas i -
« Kalem -

* Kagit

« Bant .7,

. Ip

« Pipet (3-5 adet)

Etkinlik 1: Pipet Kukla

Nasil Yapalim?

* Bir pipeti makas yardimiyla iki esit par¢aya boliiniir.

» Ipten kirkar santimetre olacak sekilde dért tane kesilir.

* Kestiginiz pipetin pargalar1 ipe gegirilir.

* Kesilmemis bir pipet alinir..

» Ipe gecirilen pipetleri kollar1 olusturacak sekilde ortasindan
kesilmemis pipetin {list kismindan 2-3 cm asagi bantla
tutturulu

* Bosta kalan her bir ucu bir elimiz yardimiyla tutup ip yardimiyla
Kuklanin kollart oynatilir.

* Ayni islemler kollar1 olusturan pipet dort pargaya ayirarak

tekrarlanir.

Ogretmen etkinligi gosteri seklinde yaptiktan sonra ogrencilerin

yorumlarr alinarak etkinlik sonu¢landrilr.

Yorumlayalim, Sonu¢landiralim.

» Hangi kuklay1 oynatirken kuklanin farkli hareketler yapmasini

Daha kolay saglayabildik?

* Pipetlerin kiigiik pargalara ayrilarak birbirine eklenmesi ile
Kemiklerinizin birbirine eklenmesi arasinda nasil bir iliski olabilir?

« Giinliik hayatta, benzer sekilde birbirine eklenerek ¢alisan ve kullanilan

aletlere 6rnekler verebilir misiniz?
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« Balon (2 adet)

* Tahta cetvel
(30cm’lik 2 adet)

« Makas
« Bant \ Y
.ip
Etkinlik 2: Kaslarin Calismasi
Nasil Yapalim?
* Tahta cetveller, ug uca birlestirilir. Cetvellerin birlesim
yerin bantla sarilir.
* Balonlar, uglar1 baglanabilecek kadar sisirilir.
* Balonlarin birer uglar1 bir cetvele diger uglari da diger cetvele
gelecek sekilde iple baglanir. (Balon ve cetvelleri resimdeki
gibi birlestiriniz.)
* Tahta cetveller, uglarindan tutarak agip kapatilir.

* Balonlarin durumlar1 gézlemlenir.

Ogretmen etkinligi gosteri seklinde yaptiktan sonra

ogrencilerin yorumlari alinarak etkinlik sonuclandurilir.

Yorumlayalim, Sonu¢landiralim.

* Modeldeki malzemeler (tahta cetvel, bant, balon), kolumuzdaki hangi
yapilara benzemektedir?

* Modelde tahta cetvellerin hareket ettirilmesi sirasinda,

Balonlarin durumunda nasil bir degisim gozlendi?

* Bu modeli dikkate alarak kaslarin ¢alismasi hakkinda, ne

sOyleyebilirsiniz?

ACIKLAMA

Kuklalar, ipler sayesinde dik duran oyuncaklardir. Iplerin bagli oldugu
tahta elde tutularak kuklanin hareket etmesi saglanir. Kuklanin dik
durabilmesini saglayan ipler gibi viicudumuzun dik durmasini da saglayan
yapilar bulunur. Sert olan bu yapilara kemik denir. Kemikler olmasaydi
kaslar ve organlar gibi yumusak yapilardan olusan viicudumuz ¢okerdi.
Onemli gorevleri olan kemikler, sert yapisii nasil kazanmaktadir? Ig
kisminda neler vardir?

Ogrencilere kemigin yapisi ile ilgili video izletilir.

https://www.youtube.com/watch?v=9VFdEUNuMVU
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Viicudunuzdaki biitiin kemikler, ayni sekilde degildir. Sekillerine gore
kemikler, uzun kemikler, kisa kemikler, yass1 kemikler olmak tizere iice
ayrilir.
Kafatasindaki kemikler ince ve yassidir. Yass1 kemikler organlari korur.

El ve ayak bilegindeki kemikler kisadir. Kisa kemikler, kemiklerin
birbirine baglanmasini ve eklemlerin esnek olmasini saglarlar.

Bacak ve kol kemikleri de uzundur. Bu kemikler, viicudu tasimaya
yardimci olur. Kemikler, canli yapidadir.

Kemiklerin iginde kemik hiicreleri, sinirler ve kan damarlar1 bulunur.

Kikirdak Sari kemik iligi Kan damarlan

Kemik zar / Siingerimsi kemik doku

Sert Kemik dokusu

//

Izlemis oldugumuz videoda kemigin yapisini incelemistik. Simdi kemigin

yapisina bir bakalim.

* San kemik iligi: Gorevi yag de- | [ Sertkemik dokusu: Dayanikli |
polamaktir. Ayrica kirmizi kemik yapisiyla kemigi dig etkilerden
iligi yetersiz kaldiginda kan hiic- korur. Ortasinda sari kemik ili-
releri Gretir. | gi bulunur.
\

'SOngerimsi doku: Di-
zensiz bosluklu ve goze-
/ N o \ nekli bir yapiya sahiptir.
Kikirdak: Kemiklerin birles- | | Kemik zari: Kemigi Igindeki gézeneklerde kir-
me noktalarindandir. Hare- | | en digtan sarar. Ke- 3
ket sirasinda kemiklerin bir- | | migin beslenmesini,
birine stirtiinmesini engeller. | | enine biylimesini ve
Ayrica kemigin boyuna bii- | | onarilmasini saglar. |
 yamesini saglar.

mizi kemik iligi bulunur.
Kirmizi kemik iligi, kan
hiicresi lretmede gorev-
lidir.

Kan damarlari: Kanin
kemik hiicrelerine ta-
sinmasini saglar.

Yukaridaki sekilde yapisi gosterilen kemik, uzun kemiktir. Uzun
kemigin ortasinda bulunan sari kemik iligi, yass1 ve kisa kemiklerde

yoktur. Uzun, kisa ve yass1 kemiklerin diger yapilar1 benzerlik gosterir.

Kemikler, iskeleti olusturarak viicudun dik durmasii saglar. Bu

onemli gorevin diginda organlarin tutunabilecegi ve korunabilecegi bir
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yap1 saglar. Yasamimiz i¢in ¢ok dnemli olan kan hiicrelerinin iretimini,
kemikler saglar. Viicuda gerekli mineral ve yaglar1 kemikler depolar. Bu

kadar 6nemli olan bu yapilar, acaba birbirine nasil baglanmaktadir?

Pipet kukla etkinligimizi hatirlayalim, ikisi arasindaki gozlemlediginiz en
onemli fark, pipet eklenerek yapilan kuklanin daha fazla hareket
edebilmesidir. Viicudumuzdaki iskeletin esnekligini eklemler saglar.
Eklemler, sayesinde farkli hareketleri rahatlikla yapabiliriz. Kemiklerin
bazilarinin yassi, bazilarmin kisa ve bazilarinin uzun oldugunu

Ogrenmistiniz.

Farkli kemik cesitlerinin olusturdugu eklemler de sizce farklt midir?

Simdi eklem gesitleri ve drneklerinin verildigi resmi inceleyelim.

Oynar eklem

Kapilarin zamanla gicirtt sesi ¢ikartmaya basladigini gozlemigsinizdir.
Bu seslerin nedeni, menteselerinde hareket eden metallerin birbirine
stirtmesidir. Kap1 menteselerinin birbirine temas eden pargasina yag
siriildiigiinde ses kesilir. Yag, metallerin arasina girerek metallerin
birbirine siirtiinmesini  engeller. Peki, Omiir boyu hareket eden
iskeletimizde kemikler birbirine siirtiiniip aginmaz mi? Kemiklerin de
stirtiinmesini engelleyen bir yap1 var midir? Kemiklerin uglarinda bulunan
kikirdak, esnek ve sert olmayan bir yapidadir. Bu yap1 eklemlere

kemiklerin aralarina girerek siirtiinmelerini engeller.

Kikirdak, sadece kemik u¢larinda bulunmaz. Burnunuzu ve kulak
kepgenizi diisiiniin. Cok sert olmayan burun ve kulak kepgeniz kikirdaktan
olusur. Yemek ve soluk borunuzun da yapist kikirdaktir. Esnek kikirdak
yapist sayesinde, bu borularin duvarlar1 birbirine yapigmaz. Anne
karnindaki bebegin ilk donemlerinde, iskelet de kikirdaktan olusur. Daha

sonra sertlesen kikirdak, kemik haline gelir. Viicudunuzun baska hangi
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béliimlerinde kikirdak bulunuyor olabilir?

Kemik ve eklemlerinizin disinda viicudunuzun hareketini saglayan
bagka yapilar da bulunur. Bu yapilar, viicudunuzu saran kaslarinizdir. Kap1
menteselerine benzeyeneklemler, tek basina kapinin hareket etmesinde
yeterli degildir. Kapinin agilip kapanmasi i¢in kapiyi itecek ve ¢cekecek bir
kuvvete, ihtiya¢ vardir. Kemiklerin hareket edebilmesi de onlara kuvvet
uygulanmast ile olabilir. Kemiklerin hareketini, kaslarin ¢gekme ve birakma

hareketi saglar.

“Kaslarim Calismas1” etkinliginde, tahta cetveller kol kemiklerinizi,
balonlar kaslarinizi, bant ise eklemlerinizi temsil etmektedir. Modelinizde
balonlarin cetvele iple baglandigi gibi kaslarimiz da kemiklere ug
kisimlarindan baglanmistir. Kaslar, ¢ift olarak bulunur. Kaslar1 olusturan
hiicreler, kasilip gevser. Bu sirada kaslar, bagl olduklart noktalardan
kemikleri ¢eker. Bu ¢ekme hareketi sirasinda, kas ¢iftinden biri kasilirken
digeri gevser. “Kaslarin Caligmasi” etkinliginde balonlardan biri kisalip
kalinlagirken digerinin uzayarak inceldigini gézlediniz. Bazi kaslar, zit
kasilip gevserken bazi kaslar, ayni anda kasilip gevseyecek sekilde calisir.
Kol ve bacak kaslari, zit ¢alisan kaslara ornektir. Kolunuzu dirsekten
biiktiigiiniizde istteki kaslar kemikleri ¢ekmek i¢in kasilir.

Alttaki kaslar ise gevser. Kolunuz eski héline gelirken alttaki kaslar kemigi
cekmek igin kasilir. Ondeki kaslar, bu durumda gevser. Zit calisan kaslarin

bu uyumu hareketi kolaylagtirir.

Kaslar, beyinden gelen sinir uyarilarini alarak kasilir. Kasilma esnasinda
¢ok enerji harcanir. Kaslar; ¢aligma sekli, bulundugu yer ve renklerine

gore 3 gesittir.

Cizgili Kas (Iskelet Kasi): Kirmizi renkli kaslardir. Iskelet sistemini 6rter.
Boyun, kol, bacak, parmak gibi organlarimiz hareket ettirmemizi saglar.

Istegimizle calisir ve kasilmalari giigliidiir. Cabuk yorulur.

Diiz Kas: Beyaz renkli, istegimiz diginda ¢alisan kaslardir. Kalp disindaki
i¢ organlarimizda bulunur. Yavag ve diizenli ¢alisir, ge¢ yorulur.
Kasilmalar1 yavagtir. Diiz kas hiicreleri tek ¢ekirdeklidir. Mide, bagirsaklar
ve yemek borusu diiz kaslardan olusur. Damarlarin yapisinda diiz kaslar

bulunur.
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Kalp Kasi: Kalp, ¢izgili (kirmiz1) kaslardan olusmustur Kalp kasi
hiicreleri ¢ok ¢ekirdeklidir. Hizli ve giiglii kasilir. Fakat kalp kasi, diiz
kaslar gibi istegimiz diginda galisir. Kalp kasi, ¢izgili kaslardan oldugu

hélde yorulmaz.

DERINLESTIRME

ISKELET SISTEMI

Viicuda sekil veren, i¢ organlari koruyan ve desteklik saglayan yapiya
iskelet denir.

Iskeletin Gérevleri:

* Viicuda destek olur, dik durmasini saglar.

+ Kaslarin yardimiyla viicudun hareket etmesini saglar.

» I¢ organlar korur, kas ve i¢ organlara tutunma yiizeyi saglar.

* Fosfat, magnezyum, potasyum ve en ¢ok kalsiyum minerallerini depo
eder.

* Alyuvar ve akyuvar gibi kan hiicrelerini {iretir.

Destek ve hareket sisteminin saglhiginin korunmast igin beyin firtinast

yapilarak ogrencilerin goriisleri alinir.

Destek ve hareket sisteminin saghginin korunmasi icin;

1- Dengeli beslenilmelidir.

2- Iskelet ve kaslarin gelismesi icin yasa uygun spor yapilmalidir.

3- Kemiklerin ve dislerin gelismesi i¢in kalsiyum ve fosfor igeren (et, siit,
yumurta ve peynir gibi) besinlerle birlikte D vitamini alinmalidir. (D
vitamini eksikliginde ¢ocuklarda rasitizm, biiyliklerde osteomalizi denilen
kemik erimesi hastaligi olusur).

4- Kemiklerin gelismesi i¢in yeterince (D vitamininin gorev yapabilmesi
i¢in) gilines 15181 alinmalidir.

5- Sivri burunlu, dar ve yiiksek topuklu ayakkabilar giyilmemelidir.

6- Agir yiik tasinmamalidir.

7- Asiri kilolardan ve spordan kagimilmalidir. (Kemiklerde sekil bozuklugu
olusur).

8- Durus ve oturus bigimlerin dikkat edilmelidir. (Sandalyeye dik
oturulmalidir, kambur durulmamalidir). (Kemiklerde sekil bozuklugu
olusur).

9- Dik yiirtiinmelidir.
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10- Yiik taginirken veya kaldirilirken dengeli (iki elle) tutulmalidir. (Canta
tek omuzda taginmamalidir, yiikler dizleri bikkmeden kaldirilmamalidir).
(Kemiklerde sekil bozuklugu olusur).

11- Kaslarin giiglenmesi icin protein igeren besinler alinmalidir.

12- Kurik, ¢ikik ve burkulmalarda (¢ikik¢iya ve kirikgrya degil) doktora
gidilmelidir.

NOT :

1-D vitamini eksikliginde ¢ocuklarda rasitizm, biiyiliklerde osteomalizi
denilen

kemik erimesi hastaligi olusur.

2- Hareketsizlikten dolayi eklem yerlerinde kireglenme ve buna bagli olarak
agrilar yani romatizma hastaligi olusur.

3- Tetanos bakterisi, istemsiz kasilmalara yol agar. Tetanos ignesi
yaptirilmalidir.

4- Ani bir darbe ya da zorlamalarda kemikler kirilabilir. Kiriklar genelde
kemigin zarar goren kismi algrya alinarak tedavi edilir.

Teknolojiye bagli olarak platin ¢ubuklarla kemiklerin kaynastirilmasi, doku
miihendisligi uygulamalari ile kirik bolgenin kemik yamalarla onarimi ile de
kirtlan kemikler iyilestirilebilir.

Teknolojiye bagli olarak gelistirilen uygulamalardan biri de protez
kullanimuidir. Engelli kisiler protez kol veya bacak sayesinde giinliik

yasantilarina devam edebilirler.

DEGERLENDIRME

1- Kemik zarinin gérevleri nelerdir?
Kemigin en dis kisminda yer alir. Kemigin enine biiylimesini ve
beslenmesinde rol oynar. Ayrica kirilan kemigin onarilmasinda
gorevlidir.

2- Sar1 kemik iligi hangi kemikte bulunur?
Sadece uzun kemikte bulunur.

3- Kirmuzi kemik iliginin gérevi nedir?
Kan hiicresi tiretir

4- Eklem nedir?
Kemiklerin bir araya geldikleri yere eklem denir.

5-  Gevseyen kas nasil degigir?

Uzar,incelir ve yumusar.
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11

Kasilan kas nasil degisir?

Kisalir,giser ve sertlesir.

Kalp kasinin yapist nasildir?

Istegimiz disinda calisir. Sadece kalpte bulunur. Cizgili kas
goriiniimiinde olmasina ragmen diiz kas gibi ¢aligir.

Diiz kasin yapis1 nasildir?

Istegimiz disinda calisan kaslardir. I¢ organlarin yapisinda bulunur.
Cizgili kasin yapisi nasildir?

Istegimizle calisan kaslardir. iskelete bagli kaslarin yapisinda
bulunur.

Kikirdak nedir?

Kemiklerin birlesme noktalarinda bulunan sert olmayan esnek
yapilara kikirdak denir.

Kikirdagin gorevleri nelerdir?

Eklem yiizeylerinde bulunduklari i¢cin kemiklerin hareketini
kolaylagtirir. Uzun kemiklerde kemigin biiyiimesini saglayarak
boyca uzamaya yardimci olur. Yemek ve soluk borumuzda

kikirdaktan olusmustur.
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BOLUM I

Dersin adi
Fen Bilimleri
Simf 6
Unitenin Ad/No Viicudumuzdaki Sistemler/ Unite I
Konu Solunum Sistemi
Onerilen Siire 8 ders saati

BOLUM 11

Ogrenci Kazamimlari /Hedef ve Davramslar

6.1.3. Solunum Sistemi
6.1.3.1. Solunum sistemini olusturan yap1 ve
organlar1 model iizerinde gosterir.

6.1.3.2. Akcigerlerin yapisim1 aciklar ve
alveol-kilcal ~ damar  arasindaki  gaz
aligverigini model

lizerinde gosterir.

6.1.3.3. sisteminin

Solunum sagligini

korumak  i¢in  yapilmasi  gerekenleri

arastirma verilerine

dayali olarak tartigir

Unite Kavramlar1 ve Sembolleri/Davrans

Oriintiisii

Giivenlik Onlemleri (Varsa)

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve Teknikleri

v" Yapilandirmact ~ Yaklagim  ile

Ogretim ve Egitsel Oyun
Kullanilan Egitim Teknolojileri-Arag, v Ders kitabi
Gerecler ve Kaynakca v Bilgisayar
* Ogretmen v' Powerpoint sunumu
* Ogrenci v Deney i¢in gerekli malzemeler
v

Maket
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BOLUM 111

OGRENME- OGRETME ETKINLIKLER

Fabrikalar bir¢ok sanayi ve endiistriyel iiretim yapmaktadir. Fabrikalar bu
iiretim sonucunda iiriin ortaya ¢ikartmaktadir. Fabrikalarda iiretim yapilirken
bazi atiklar olusur. Bu atiklar, kati maddeler olabilecegi gibi zararli gazlar da
olabilir. Fabrikalar, olusan zararl gazlar1 bacalardan disar1 atmaktadir.

Evlerde odun, komiir, dogal gaz gibi maddeler yakilarak isinma saglanir.
Bu maddeler yakilirken zararli gazlar ortaya c¢ikar. Bu zararli gazlari evden

uzaklagtirmak icin bacalar yapilmustir. Arabalar, yakita ihtiyag duyar. Yakit,

GIRIS
disaridan alinan havayla karisarak motorda yanar. Ortaya cikan enerji, arabay1
hareket ettirmek i¢in kullanilir. Bu islemler sirasinda ortaya ¢ikan zararli gazlar,
arabadan egzoz araciligiyla uzaklastirilir.

Besinlerin diizenleyici, yapici ve onarici, enerji verici Ozelliklerinin
oldugunu daha 6nce 6grenmistiniz. Bu besinler, viicutta kullanildiktan sonra atik
gazlar viicuttan nasil uzaklastirilmaktadir? Fabrika ve evlerde bacalarla,
arabalarda egzoz borulariyla atik gazlar uzaklastiriimaktadir.

Viicuttaki hangi yap1 ya da sistem atik gazlar1 viicuttan uzaklagtirmaktadir?

& DENEY / Nefes Al, Nefes Ver @

PO RS
» 3-4 kigilik gruplar olusturunuz.

- . « 2,5 litrelik pet gise (5 lirelik

* Pet gigenin altini kssiniz. pet sige de tercih edilebilir)
« Y borusunun iki ucuna birer kiigiik balon takiniz. Bu balon- « Byk balon (1 adet)

Fa‘nn i borusunvun ucundan, bogtaki borunun ¢ikmamasi « Kdgak balon (2 adet)

icin balonlari agiz kisimlarindan boruya baglayiniz.

P s g « Y borusu (1 adet)

« Y borusunun ucunu gigenin agzindan digari dogru gikarti- o

niz. Bu iglemi yaparken sisenin hava almamasi i¢in boru- Sl

nun kenarlarini oyun hamuru ile kapatiniz. * Makas
» Buyiik balonu gigirmeden balonun agzini digimleyiniz. e

KESFETME Balonun diger ucunu kesiniz.

Kestiginiz blyik balonu, pet gigenin kesik agzina gegiriniz.

Sigenin altindaki balonu, diiglimtinden tutup yavagga gekiniz ve birakiniz.

Y borusunun uglarindaki kiictik balonlari gézleyiniz.

Yorumlayalim, Sonuclandiralim.

« Sigenin kesik agzindaki balonun digimunden ¢ekildiginde kii¢ik balonlarda
nasil bir degigim gergeklegti?

Sizce bu degigimin gergeklegmesini saglayan nedir?

Bu deney sonucunda yaptiginiz modelin malzemeleri, solunum sisteminin hangi yapilarina kargi-
ik gelmektedir?

Modelin galigmasi ile soluk alip vermemiz arasinda nasil bir iligki vardir?

Ogretmen etkinligi gosteri deneyi seklinde yaptiktan sonra

ogrencilerden yorum alarak etkinligi sonuglandirir.
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ACIKLAMA

Ogrencilerden deneyin sonuclarini agiklamalart istenir.

Yaptigimiz “Nefes Al, Nefes Ver” deneyinde goriildiigii gibi balonun
diigiimiinden ¢ekildiginde, kiiclik balonlar sismektedir. Bunun nedeni, distaki
balonun cekilmesiyle sisenin i¢ hacminin biiyiimesidir. I¢ hacim
biiylidiigiinde, bosalan hacmi doldurmak i¢in disaridan hava girer. Bu da
kiiglik balonlarin sismesine neden olur. Distaki biiyiik balonu biraktiginizda
kii¢iik balonlar soner. Bu olay tekrar edildiginde kiiglik balonlarn, bir sigip bir
indigi gozlemlenir. Nefes alma ve verme sirasin akcigerleriniz de ayni sekilde
davranir. Buna gdre modelinizde kullandiginiz kiiciik balonlar akcigerleri,
biiyiik balon diyaframi temsil etmistir. Y borusunun disart uzayan ucu, soluk
borusu gibi caligmistir. Soluk alip verme olayinda gorevli olan yapilar
akcigerler, soluk borusu, bronslar, broscuklar ve alveollerdir.

Biitiin canlilar, viicut yapilarina uygun sekilde nefes alir. Viicudunuz
milyarlarca hiicreden olusur. Bu hiicrelerin her biri, havadaki oksijene ihtiyag
duyar. Bu durumda viicut disindaki havanin, hiicrelere ulagtirilmas: gerekir.
Ayrica bu hiicrelerde olusan atik, karbondioksit gazinin disar1 atilmasi gerekir.
Bu gorevi akcigerler, soluk borusu, bronslar, bronsguklar ve alveolden olusan
sistem gerceklestirir. Diyafram ve kaburgalar arasindaki kaslar da bu gorevde
yardimc1 olur. Havadaki gerekli gazlar1 hiicrelere ulastirmak ve atik gazlar

viicut disina atmak igin bir araya gelmis sisteme solunum sistemi denir.

Solunum sisteminiz havayt viicudunuzdaki hiicrelere nasil tagimaktadir?

Simdi solunum sistemimize bir géz atalim.
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» Burun

» Gartlak

‘v‘ o
L - —» Brong

» Brongguk

Akcifer «

Diyafram

insanda solunum sistemi

Burun: Viicuda hava giris ¢ikisinin yapildigi yerdir. Burundaki killar havayla
gelen toz parcalarmi tutar. Buradan gecerken havanin sicakligr viicut
sicakligina uyumlu hale getirilir.

Soluk borusu: Havanin akcigerlere iletilmesini saglar. Halka seklinde
kikirdaklardan olusur. I¢ kismui kaygan ve yapiskan sivi iireten bir zarla
kaplidir. Bu zar toz ve mikroplart tutar. Soluk borusunda tutulan yabanci
maddeler viicuttan disar1 balgam olarak atilir.

Akcigerler: Sagda ve solda olmak tizere iki tanedir. Siingerimsi bir yapisi
vardir. Akcigerlerin i¢inde bronsguklar ve bronsguklarin ucunda yer alan hava
kesecikleri (alveoller) yer alir.

Girtlak: Yutak ile soluk borusunu baglar. Girtlak yutaktan gegen havayi
soluk borusuna iletir. Girtlakta ses telleri bulunur. Girtlaktan gegen havanin
ses tellerini titrestirmesi sonucunda ses olusur.

Diyafram: Akcigerlerin ¢aligmasina yardimci olan giiglii bir kastir. Diyafram,
diizleserek ya da kubbeleserek hava giris ¢ikisina yardime1 olur.

Alveol (hava kesecikleri): Hiicrelerde olugan atik karbondioksit gazi kan
yoluyla akcigerlere gelir. Akcigerlerde disaridan gelen oksijen alveollerde
karbondioksit ile yer degistirir. Oksijenle zenginlesen kan, tekrar hiicrelere
gitmek iizere akcigerden ayrilir.

Brons ve bronsguklar: Soluk borusu, akcigere dogru iki kola ayrilir. Bu
kollara brons denir. Bronslar, akcigerlerin icine girdikten sonra bir¢ok dala
ayrilir. Gittikge incelen bu dallara bronscuk denir.

Alveoller, havanin solunum sisteminde ulastig1 son yerdir. Burada kilcal

damarlar bulunur. Bu damarlarla alveoller arasinda gaz aligverisi gerceklesir.
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Karbondioksit gazi, damarlardaki kandan alveollere gecer. Ayni zamanda

alveolden oksijen de damarlara gegereck damarlardaki kana karigir

“Solunum sistemi organlari, maket iizerinden égrencilere gosterilir.”

Soluk Alip Verme

Soluk alip verme sirasinda, gogiis kafesinizde ve akcigerlerinizde bazi
degisiklikler olur. “Nefes Al, Nefes Ver” deneyindeki akciger modelini
hatirlayiniz. Diyaframi temsil eden biiyiik balonu diigiimden ¢ektiginizde i¢
hacim biiyliyordu. Buna bagli olarak akcigerleri temsil eden kiigiik balonlar
sismisti. Akcigerler gergeklestirdiginiz modeldeki gibi hareket eder.
Diyafram, igeri dogru kubbe durumundayken akcigerlerin, i¢ hacmi kiigiiktiir.
Diyafram, kasilarak diizlestiginde i¢c hacim genisler. I¢ hacmin genislemesiyle
akcigerde bosluk olusur. Olusan boslugu doldurmak iizere akcigerlere hava
girisi olur. Diyafram gevseyerek tekrar kubbelestiginde i¢ hacim daralir. Bu

durumda igerideki hava disar1 dogru itilmis olur.

Kaburgalarin /o
hareket yoni P Koburgela »
rn
\ hareket yon@

Soluk alma Soluk verme

SIGARA YASAGI, ACILLERE BASVURULARI %23 mzm.rnJ

Veriler sigaranin saglik sistemi i¢in de 6nemli bir risk oldugunu gos-
teriyor.

Turk Toraks Derneginin 14. Kongresinde agiklanan bilimsel veriler,
kapal alanlarda uygulanan sigara yasaginin acillere bagvurulan %23
DERiNLESTiRME oraninda azalttigini gésterdi. Kocaeli Universitesi Goglis Hastaliklari
Anabilim Dali Bagkani Prof. Dr. Flisun Yildiz'in bagkanliginda ytirtitiilen
calismanin sonuglar dikkat gekici bilgiler sunuyor. Kocaeli ve gevre-
sinde bir yil 6nce %31,2 olan sigara igme orani % 24 gerilerken alerjik
nezle hastaliginda %€2, brongit hastaliginda % 40 ve KOAH alevienme-
lerinde %21 azalma oldugu bilimsel olarak kayitlara gecti.

http://www.medikalakademi.com.tr/sigara-acil-saglik/

184




Sigaré icmeyen Sigara icen
Kisinin akcigeri Kisinin akcigeri
Solunum sistemi hastaliklarindan korunmak icin:
e Diizenli olarak a¢ik havada egzersiz yapilmali, bol su i¢ilmeli.
e Sigara icen kisilerden ve sigara icilen yerlerden uzak durulmali.
e Hava kirliligi olan yerlerde ve zehirli maddelerle ¢alisirken
havayi siizen koruyucu maske takilmali.

e  Hava kirliligi konusunda bilingli bireyler olunmali.

BASKET FEN
Bu oyun, solunum sistemi ile ilgili olan yapilar ve bu yapilarin
ozellikleri ile soluk alma- soluk verme sirasinda gergeklesen olaylarla
ilgili verilen kavramlarin dogruluguna ya da yanligligina karar verilen bir
uygulamadir. Oyunda dogru ve yanlis adli iki basket potasi
bulunmaktadir. Dogruluguna veya yanlishigina karar verilecek olan
aciklamalar numaralandirilmis kartlara yazilmistir. Her karta karsilik
gelecek bir numaralari top bulunmaktadir. Ogrenciler top havuzunda
bulunan toplardan rastgele bir top seger ve topun iizerindeki numara ile
eslesen karttaki agiklamayi degerlendirir. Kartin iizerindeki agiklama
dogru ise top dogru potasina, yanlig ise yanlis potasina atilir.
e  Oyun iki grup halinde oynanir.
e Gruptan secilen kisiler top havuzundan top seger, ilgili climleyi
arkadaglar ile tartigir ve gerekli gordiigii potaya atar.
e Ogrencilerin verdikleri cevaplar tahtaya yazilir. Bu islem toplar
bitene kadar devam eder.
e Oyun sonunda en ¢ok dogru cevabr veren grup oyunun galibi

olur.
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DEGERLENDIRME

C:Hg 10.10.2014

Sag Trake(Soluk
akciger borusu)
bron§QUk

e  Akcigerlerin yapisini anlatiniz.

e Brongslar ve bronsguklarin yapisini anlatin.

e Diyafram hakkinda bilgi verin.

e Soluk alma sirasinda hangi olaylar ger¢eklesir?
e  Soluk verme sirasinda hangi olaylar gerceklesir?

e  Alveoller hakkinda bilgi verin
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BOLUM 1

Dersin adi
Fen Bilimleri
Simif 6
Unitenin Ad/No Viicudumuzdaki Sistemler/ Unite I
Konu Dolasim sistemi
Onerilen Siire 8 ders saati

BOLUM 11

Ogrenci Kazanimlar1 /Hedef ve Davramslar

6.1.4. Dolasim Sistemi

6.1.4.1. Dolasim sistemini olusturan yapi ve
organlar1 gorevleri ile birlikte agiklar.

Kalp kaslarinin ve kapakgiklarinin
isimlerine yer verilmez.
6.1.4.2. Biiytik ve kiigiik kan dolasimini sema

tizerinde gosterir.

Giivenlik Onlemleri (Varsa)

* Ogrenci

v Yapilandirmaci Yaklasim ile Ogretim
ve Egitsel Oyun
Ogretme-Ogrenme-Yontem ve Teknikleri
Kullanilan  Egitim  Teknolojileri-Arac, v’ Ders kitab1
Gerecler ve Kaynakga v’ Bilgisayar
* Ogretmen v' Powerpoint sunumu
v" Fenokulu.net
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BOLUM 111 :

OGRENME- OGRETME ETKINLIKLERI

GIRIS

Evden okula sirtimizda ¢anta ile ya yiiriiyerek ya servisle ya da otobiisle
geliyoruz. Gelirken markete kirtasiyeye ugruyoruz. Okula geldigimizde 6nce okul
bahgesinde toplanip sonrasinda siniflarimiza gegiyoruz. Bu sirada sirtimizdaki
cantada bulunan defter ve kitaplarimizi ¢ikartip masamiza koyuyoruz. Okul
bittiginde ise tekrar ¢antamiza koyup ya ylriiyerek ya servis ile ya da otobiisle
evimize doniiyoruz. Sizce bu sistem viicudumuzda ki hangi olaya benzetilebilir?

Aldiginiz nefesin akcigerlerinizdeki alveollere kadar gittigini 6grenmistiniz.

Buraya kadar gelen hava i¢indeki oksijen, sizce ne olmaktadir?

KESFETME

Ogrencilere konu ile ilgili bir video izletilir.

https://www.youtube.com/watch?v=tyxfCLP609Y

https://www.youtube.com/watch?v=wQi46H73K

Izletilen videolardan sonra oOgrencilere video hakkinda sorular sorulur.

Ogrencilerden videoda izledikleri hakkinda yorum yapmasi istenir.

ACIKLAMA

DOLASIM SISTEMI

Viicudumuz gerceklestirdigi her tiirlii faaliyet icin enerjiye ihtiyag duyar.
Viicudumuza gerekli olan enerji igin oksijenin hiicrelerimize ulagmasi
gerekir. Hiicrelerin ihtiyac1 sadece oksijen degildir. Yasamsal olaylar igin
besinlerinde hiicrelere taginmasi gerekir. Viicudun her yerinde hiicre
olduguna gore besin ve oksijeni tasiyan bir sistem gereklidir. Bu sisteme

dolasim sistemi adi verilir.

Dolasim Sisteminin Gorevleri:

Sindirilmis besinleri, su ve mineralleri hiicrelere tagima,
Solunum organlarindan aldig1 Oksijeni dokulara tasimak,

Solunum sonucu olusan karbondioksiti akcigerlere tasima

YV V VYV V

Karacigerin trettigi 1s1y1 tiim viicuda yayma
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»  Viicut stvilariin asit — baz dengesini (pH) diizenlemek,
» Hiicrelerin iirettigi atik maddeleri, bobrege ve deriye tasimak

» Yaralanma hélinde pihtilasmay1 saglayarak kan kaybini 6nlemek.

http://www.fenokulu.net/yeni/Fen-Konulari/Deney/Kalbimizin-

calismasi_977.html

KALBIN YAPISI ve CALISMASI:

v’ Kalp, ¢izgili kaslardan yapilmigtir fakat istegimiz diginda ¢aligir.

v" Kalp kasi ritmik ve hizli kasilir.

v' Kalp, ustte iki kulakgik, altta iki karincik olmak iizere toplam 4
odaciktan olusur.

v Karmciklar kulakgiklara gore daha genistir ve kalin kashidir.

v Kulakeiklar ve karinciklar arasinda, kulakciklardan karinciklara kan
ge¢isini saglayan kapakgiklar bulunur.

v'  Kapakgiklar, kulakg¢iklar kasildiginda kanin karinciklara inmesini
saglar, karinciklar kasildiginda kanin karinciklardan kulakgiklara
donmesini engeller (Sag kulakeik ile karincik arasinda ii¢ pargali,
sol kulakgik ile karincik arasinda iki pargali kapakg¢ik bulunur).

v/ Kalbin sag1 ve solu kaslardan yapilan duvar ile ikiye ayrilmustir.
Kalbin sol tarafinda ( Sol karincik ve kulakgikta ) temiz Kkan,
sagtarafinda( Sag karincik ve kulakgikta ) Kirli kan bulunur.

v" Kalbe kan getiren damarlar kulakgiklara baglidir. Bu nedenle kalbe
gelen kan kulakgiklarda toplanir.

Sag kulakeik; viicuttan alt ve {ist ana toplardamarlarla kirli kani toplar.
Sag karmcik; kirli kani akciger atardamari ile akcigere yollar.
Sol kulakeik; akciger toplardamariyla temiz kani akcigerden alir

Sol karincik; temiz kan1 Aort damariyla viicuda yollar

Kalpteki kan, karinciklardan pompalanir, génderilir.

Viicudunuzda ii¢ ¢esit damar vardir: Toplardamar, atardamar ve kilcal damar.
Kilcal damar: Cok incedir. Bu ozellikleri nedeniyle viicudun ¢ok kiigiik
bolgelerine ve hiicrelerine kadar ulasir. Hiicrelerle madde aligverisini saglar.
Atardamar ve toplardamarlar birlestirir.

Atardamar: Kalbin pompaladigi kani viicudun farkli bolgelerine tasiyan
damarlardir. Atardamarlar, oksijence zengin olan hiicrelere kam tagir.

Atardamarlardan sadece akciger atardamarindaki kanda oksijen azdir.
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Toplardamar: Viicutta dolagsan kani, tekrar kalbe tasir. Toplardamarlar
oksijence fakir olan kanit tagir. Bu damarlardan sadece akciger
toplardamarindaki kan oksijence zengindir. Kalbin pompaladig1 kan, viicutta
atardamarlar, toplardamarlar ve kilcal damarlar i¢inde diizenli bir sekilde

dolasir. Bu dolanim biiyiik ve kii¢iik olmak {izere iki kisimda incelenir.

http://www.fenokulu.net/yeni/FileUpload/Deney/Dolasim-Sistemi-Bir-
damla-kanin-dolasimi_244023 32330.swf

Kiiciik ve Biiyilkk Kan Dolasimm
[KAN DOLASIMI

Kiclik dolasim:
Oksijen bakimindan
- fakir kanin akcigerlere
am—

_f_'; pompalandiktan sonra,
akcigerierde
Akcigorier temizienerek sol
kulakgiga donmesi

olaydir.

Bluyuk dolasim:
Oksijen bakimindan
zengin kanin sol
karnciktan gikip,

/

Sag

kulakgik  \ Sol
sag kanncik sonra sag kulakgiga
karnncik

vicutta kirfendikten

donmesi olayidir.

Biiyiik dolasim

Biiyiik dolagim, kalp ile viicut arasinda gerceklesir. Bu dolasimda amac,
hiicrelere oksijen ve besin tagimak, atiklart hiicreden uzaklastirmaktir. Kan,
her zaman karinciklardan pompalanarak kalpten ¢ikar. Biiyiik dolagim, kanin
kalbin sol karincigindan ¢ikmasiyla baglar. Kan, ana atardamar olan aorttan
viicuda pompalanir. Oksijence zengin olan kan, viicutta dolasirken hiicrelere
oksijen verir. Hiicrelerde olusmus olan karbondioksidi alir. Oksijence fakir
durumdayken kan, ist ve alt ana toplardamar araciligiyla kalbin sag
kulakg¢igina geri doner.

Kiiciik dolasim

Kiigiik dolasim, kalp ile akcigerler arasinda gergeklesir. Kiigiik dolagimin
amacl, oksijeni azalmis (kirli kan) kani temizlemektir. Kan viicutta kirlenerek
sag kulak¢iga gelir. Buradan kan, pompalanmak {izere sag karinciga geger.
Sag karinciktan akcigerlere, akciger atardamari ile gonderilir. Akcigerde,
kandaki karbondioksit oksijenle yer degistirir. Oksijence zenginlesmis kan,

akciger toplardamari ile kalbin sol kulak¢igina doner.
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Sif diizeni dolasim sistemine benzetilir. Ogrencilere gerekli

DERINLESTIiRME
gorevler dagitilarak drama etkinligine yer verilir.
Dolasim Sistemi Etkilesimli boliim yerlestirme etkinligi yapilir.
http://www.fenokulu.net/portal/Sayfa.php?Git=KonuKategorileri&
Sayfa=KonuDeneyL.istesi&baslikid=63&DeneyNo=1375
. . http://www.fenokulu.net/portal/Sayfa.php?Git=KonuKategorileri&
DEGERLENDIRME

Sayfa=KonuDeneyL istesi&baslikid=63&DeneyNo=1168

http://www.fenokulu.net/portal/Sayfa.php?Git=KonuKategorileri&
Sayfa=KonuDeneyL istesi&baslikid=63&DeneyNo=1167
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http://www.fenokulu.net/portal/Sayfa.php?Git=KonuKategorileri&Sayfa=KonuDeneyListesi&baslikid=63&DeneyNo=1168
http://www.fenokulu.net/portal/Sayfa.php?Git=KonuKategorileri&Sayfa=KonuDeneyListesi&baslikid=63&DeneyNo=1168

BOLUM I

Dersin ad1
Fen Bilimleri
Siif 6
Unitenin Ad/No Viicudumuzdaki Sistemler/ Unite I
Konu Dolasim sistemi
Onerilen Siire 6 ders saati
BOLUM II

Ogrenci Kazamimlari /Hedef ve Davramslar

6.1.4. Dolasim Sistemi

6.1.4.3. Kanin yap1 ve gorevlerini kavrar.
6.1.4.4. Kan gruplar arasindaki kan
aligverisini kavrar.

6.1.4.5. Kan bagisinin toplum agisindan
Onemini aragtirarak fark eder.

6.1.4.6. Dolasim sisteminin sagligini
korumak i¢in yapilmasi gerekenleri
arastirma verilerine

dayali olarak tartigir.

Unite Kavramlari ve Sembolleri/Davrams

Oriintiisii

Giivenlik Onlemleri (Varsa)

Ogretme-Ogrenme-Yontem ve Teknikleri

Deney (video/g0osteri)
SE Ogretim modeli
Bulus Yolu ile Ogrenme

Soru cevap

Kullanilan Egitim Teknolojileri-Aracg,
Gerecler ve Kaynakca
* Ogretmen

* Ogrenci

Ders kitabi1
Bilgisayar

NN N N RN

Powerpoint sunumu
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BOLUM I1I

OGRENME- OGRETME ETKINLIKLERI

GIRIS
Kalp, damarlarin iginden hiicrelere kadar kan pompalar. Kan, bir kamyona benzer.
Kamyon yiiklenen malzemeyi tagir. Kan da hiicrelere oksijen ve besin tasir. Kanin
bu tasima islemini yapmasini saglayan yapilar nelerdir? Bu yapilarin bagka
gorevleri var midir?

KESFETME

kanin yapisinin incelenmesi

https://www.youtube.com/watch?v=sO74Sgn5Hdk

Ogrencilere kanin yapust ile ilgili olarak bir deney videosu izletilir.

v' Gordiigiiniiz kan hiicrelerinin sekillerini ¢iziniz.
v' Gozlemlediginiz sonuglar1 arkadaslarinizla tartisiniz.
Yorumlayalim, Sonu¢landiralim
v' Gozlemlerinizden hareketle kanin genel yapisi hakkinda ne

sOyleyebilirsiniz?
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https://www.youtube.com/watch?v=sO74Sgn5Hdk

ACIKLAMA

Sindirim sisteminde pargalanan besinleri yani sindirilmis besinleri ve
akcigerler sayesinde havadan alinan oksijeni hiicrelere tastyan, hiicrelerde
olusan karbondioksit gazini akcigerlere, zararli atitk maddeleri bosaltim
organlarina getiren ve damarlarin icinde dolasan kirmizi renkli

siviya kan denir.

Kan, kan hiicreleri ve kan plazmasindan (serumundan) olusur. Kan

hiicreleri, kan plazmasi iginde yiizerek biitiin viicudu dolasirlar.

Kanin Gorevleri :
v Viicut 1s1s1m ayarlar, diizenler.
v Viicudu mikroplara kars1 korur.
v' Digaridan alinan ve sindirilen besinleri hiicrelere, hiicrelerde olusan
zararli atik maddeleri bosaltim organlarina tasir.
v" Solunum sistemi ile alinan oksijen gazim hiicrelere, hiicrelerde olusan
karbondioksit gazini solunum organlarina tasir.
v" Hormonlari ilgili organlara tagir.
v Yaralanmalarda pihtilagarak kan kaybini onler.
Kanm sivi kismina kan plazmasi (serumu) denir. Kan plazmasinda
%90-92 oraninda su ile birlikte %8—10 oraninda madensel tuzlar, sindirilmis

besinler, vitaminler, hormonlar, gazlar ve 6zel kan proteinleri bulunur.

Kan plazmasi, sindirilmis besinleri hiicrelere tasir, hiicrelere olusan

zararli ve atik maddeleri bosaltim organlarina iletir.

Akyuvar

— Plazma

~
~
~
~
~
—
-
.~
=

~_ Akyuvarlar
Kan pulcuklan

Alyuvariar

'.‘.‘\

Plazma Kan pulcuklar Alyuvar
www.karmabilgl.net

Kan hiicreleri; akyuvar, alyuvar ve kan pulcuklaridir.
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Alyuvarlarakirmzi kan hiicreleri de denir. Diigmelere benzer.
Alyuvarlarin i¢inde hemoglobindenilen yapilar bulunur. H
kirmizi rengini verir. Ayrica oksijeni hiicrelere tagiyan bi:
goriir. Hiicrelerde oksijen kullanildiktan sonra olugan atiklarin da

uzaklastirilmasini saglar. Alyuvarlar,uzun kemiklerin siingerimsidokularinda

uretildiklerinde ¢ekirdeklidir. Olgunlastiklarindadaha cok oksijen

tasiyabilmek icin cekirdeklerini kaybeder.

Akyuvarlarabeyaz kan hiicreleri de
denir. Akyuvarlar, viicudumuzun
askerleridir. Bu hiicreler, Mikroplari
icine alarak ya da ozel salgilar
iireterek mikroplar1 yok eder.

Akyuvarlarin sayisi alyuvarlardan
azdir. Bu hiicrelerin gekirdekleri vardir.
Kan pulcuklar ise ¢ekirdeksiz ve kiigiik
yapilardir. Viicudunuzda bir yara
olustugunda yaray1 kapatarak kan
akigint durdurur. Bu sekilde kanin
pihtilagmasini saglar.

AGIL ARH [+)
_KAN-ARANIYOR

“Acil olarak, A grubu Rh(+) kana ihtiyag¢ var. Kan vermek isteyenlerin
hastaneye gelmeleri rica olunur.”
v’ Giinliik hayatta rastlayabileceginiz bu anonsta, bahsedilen A
grubu kan ne anlama gelmektedir?
v" Kammn bagka hangi gruplar olabilir?

v" Rh(+) ifadesinin kanla ne ilgisi olabilir?
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Kan, viicudumuz i¢in ¢cok énemlidir. Thtiyac oldugunda farkl bir
bireyden kan alinabilir. Kan verecek kisinin kani, bir hastaya verilirken kan
grubunun uygunlugu kontrol edilir. insanlarda alyuvarlar yapisinda A ve B
proteinlerinin bulunup bulunmamasina gore A, B, AB ve 0 (sifir) grubu olmak

iizere 4 ¢esit kan grubu bulunur.

Kan alig verisi ayni kan gruplar1 disinda Rh faktoriine de dikkat edilir.
Bu faktor, ilk olarak Rhesus (Resus) maymunlarinda kesfedilmistir. Bu nedenle
maymunun adinin ilk iki harfi ile isimlendirilir. Alyuvarlarinda Rh faktori
bulunan kan Rh(+) faktorii, bulunmayan ise Rh(—) olarak adlandirilir. Rh

faktorleri ayni olan canlilar birbirlerine kan verebilir.

Insanlarin kaninda hangi proteininin bulunup bulunmadigim gosteren
sembollere kan gruplar: denir. Insanlardaki kan gruplari alyuvarlarda bulunan
proteinlere gore belirlenir. Kan gruplar kisiye 6zgii bir 6zelliktir ve anne ve

babadan ¢ocuklara aktarilir.

Insanlarda alyuvarlar yapisinda A ve B proteinlerinin bulunup
bulunmamasina gore A, B, AB ve 0 (sifir) grubu olmak tizere 4 ¢esit kan grubu

bulunur.

LENF SISTEMI
Lenf damarlart Lenf Diigiimleri

Lenf damarlar1 ve lenf diigiimlerinden olusan Lenf Sistemi kan dolagimina

yardimei bir dolasim sistemidir.

Lenf damarlar1 da kan damarlar1 gibi tiim viicuda yayilmistir. Kilcal
damarlardan doku hiicrelerine dogru gegen kan sivisinin tamami geri emilemez.

Geride kalan bu sivi lenf damarlari ile kan dolagimina aktarilir. Lenf damarlari
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icinde taginan akici renksiz siviya lenf sivisi denir.

Lenf s1vis;

« Alyuvar tagimayan doku sivisidir.

« Bu ylizden lenf sivis1 beyazdir.

% Lenf sivisinda akyuvar bulunur.

% Lenf sisteminin kalbi olmadigindan dolasim sivisi(lenf sivist) oldukga

yavas akar.

Lenf diigiimleri lenf damarlar1 ile dolagimin sistemi ile birlestigi yerlerde
bulunan ve kiimelesmis olan 6zel hiicrelerden olusur. Kasiklar ve legen kemigi,
karm bolgesi, koltuk atlar1 ve boyun gibi viicudumuzun birgok bélgesinde
gruplar halinde bulunan lenf diigiimleri bulunur. Lenf diigiimleri viicuda giren
yabanct maddeleri siizerek yok eden veya yakalayan 6zel hiicrelere sahiptir.
Akyuvar iireterek viicut savunmasinda gorev yaparlar. Viicuda giren yabanci
maddelerle miicadele sirasinda lenf bezleri sisip elle ve ya gozle

farkedilebilecek boyutlara ulasabilir.

Lenf dolagimi sadece omurgalilarda bulunur. Lenf damarlari kan
damarlarindan ayridir. Lenf dolagiminin viicudumuz i¢in baslica iki gérevi
vardir:

1. Kan yoluyla tasinan maddeler (besin maddeleri vb.) hiicrelere aktarilirken
bunlarin fazlasi hiicreler

arasina sizar. Bu maddeler once lenf kilcallarina oradan da daha biiyiik lenf
damarlarina

geger ve viicudun belli noktalarinda kan damarlarina aktartlir.

2. Yapisinda bulunan akyuvar hiicreleri sayesinde viicut savunmasinda énemli

rol oynar.
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Kan, viicutta belli bir miktarda oldugunda goérevlerini yerine
getirebilmektedir. Bu nedenle kan miktarindaki azalma hayati tehlike
olusturur. Kazalar ve agir ameliyatlarda kan kaybini gidermek icin kan
alis verisi yapilmasi gerekebilir. Cok acil durumlarda uygun kani
hemen bulmak ¢ok dnemlidir. Bu nedenle kan bankalar1 kurulmustur.
Kan bankalarinda bulunan kanlar, ihtiyaci olanlara hemen

ulastirilmaktadir. Bu kan bankalarina yalnizca saglikli insanlar bagis

yapabilir.
. L
KAN VERIN
DERINLESTIRME 3 .Icl A“‘N
KURTARIN
Kan
Bagisinin Onemi
w4 oos)Tas b=
Kan bagisinin Onemi
https://www.youtube.com/watch?v=FcDEylyTkFs
e Kanhiicreleri ...............oooiiii kemik iliginde
tretilir.
e  Viicudumuzda mikroplarla savagan kan
hiicrelering. .........vvvuiviiniiniiieeeeieeenns denir.
e Kanin i¢inde bulundugu siviya .................... denir
e Kana kirmizi rengini veren .............. dir.
o . e  Alyuvarlar olgunlastiklarinda
DEGERLENDIRME

kaybederler.
o Insanlarda alyuvarlar yapisinda .................
proteinlerinin bulunup bulunmamasina gore ...............

grubu olmak lizere ....... gesit kan grubu bulunur.
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https://www.youtube.com/watch?v=FcDEylyTkFs

» Asagidakilerden hangisi kanin i¢inde bulunmaz?
A) Alyuvarlar B) Lenf stvist
C) Plazma D) Akyuvar
» Kan gruplar arsindaki kan alis verisi hangi secenekte dogru
olarak verilmistir?
A) B grubu, AB grubundan kan alabilir.
B) AB grubu, O grubuna kan verebilir.
C) A grubu B grubundan kan alabilir.
D) O grubu, O grubuna kan verebilir.
» Kandaki akyuvarlarin gorevi agagidakilerden hangisidir?
A)Hiicrelere oksijen tasir
B) Viicuda giren mikroplar1 yok eder.
C) Kanin pihtilagmasini saglar

D) Hiicrelerde olusan artik maddeleri tagir.

1.Lenf dolagimi1 nedir?

2.Lenf s1vis1 nedir?

3.Lenf damarlarinin gorevi nedir?

4 Lenf diigtimlerinin gérevi nedir?

Deney gurubu égrencilerine egitsel oyun uygulamasi yapilir.

DONDUR SANSINI

Bu oyun dolasim sistemini olusturan yapi ve organlarin
gorevleri, biiyiik dolagim, kii¢iik dolagim ile kanin yap1 ve goérevlerini
ogrenciler tarafindan cevaplanmasina dayanan bir uygulamadir.
Kavramlar dénen bir gark iizerine yerlestirilmistir. Ogrenciler garki
dondiirdiikten sonra ayracin geldigi boliim ile ilgili sorulari
cevaplandirir. Oyun ile ilgili sorular asagida verilmistir.

e  Atardamarin yap1 ve 6zelliklerini agiklayiiz.

e Kag cesit kan grubu vardir? Kan gruplari nasil belirlenir?
e  Lenf sisteminin gorevleri nedir?

e Kilcal damarlarin yap1 ve 6zelliklerini a¢iklayiniz.

e  Kan pulcuklar1 nedir?

e  Biiyiik dolasimin izledigi yolu aciklayiniz.

e  Kanin gorevleri nelerdir?

e  Lenf sisteminin yapisini agiklaymiz.
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Kalbin yap1 ve 6zelliklerini agiklayimniz.
Toplardamarin yap1 ve 6zelliklerini agiklayiniz.
Biiyiik dolagimin amaci nedir?

Kan hiicreleri nedir?

Kiigiik dolasimin izledigi yolu agiklaymiz.

Oyunun kurallar::

Oyun iki grup halinde oynanmaktadir.

Her gruptan bir 6grenci sirasti ile ¢arki gevirir. Ayracin
geldigi kavram ile ilgili soru 6grencinin grubuna sorulur.
Grup soruyu kendi arasinda tartisarak soruya cevap verir.
Dogru cevap veren grup haznesine 100 puan yazdirir.

Grup yanlis cevap verdigi takdirde ayni1 soru rakip takima
sorulur. Rakip takim kendi arasinda tartisarak soruya cevap
verir.

Rakip takimin soruyu dogru bilmesi durumunda puan rakip
grubun haznesine yazilir.

Oyun sonunda en ¢ok puant toplayan grup oyunun galibi

olur.
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Uygulama Resimleri
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EK-7
KIRIKKALE UNIVERSITESI FEN BiLIMLERI ENSTITUSU
ETiK KURALLARA UYGUNLUK BEYANI

Kirikkale Universitesi Lisansiistii Egitim ve Ogretim Y®6netmeliginin ilgili hiikiimleri
uyarinca Yiiksek Lisans Tezi olarak sundugum "FEN BILIMLERI OGRETIMINDE
EGITSEL OYUN DESTEKLI OGRETIM UYGULAMALARININ OGRENME
URUNLERINE ETKISI" bashikli bu tezin tarafima ait bir calisma oldugunu,
sundugum tiim sonug, dokiiman, bilgi ve belgeleri bizzat bu tez c¢alismast
kapsaminda elde ettigimi, bu tez calismasiyla elde edilmeyen biitiin bilgi ve
yorumlara atif yaptigimi ve bunlar1 kaynaklar listesinde usuliine uygun olarak
verdigimi, tez calismasi ve yazimi sirasinda patent ve telif haklarini ihlal edici bir
davranigin olmadigini, bu tezin herhangi bir bolimiinii bu tiniversite veya diger bir
tiniversitede baska bir tez ¢alismasi i¢cinde sunmadigimi, bu tezin planlamasindan
yazimina kadar biitiin sathalarda bilimsel etik kurallarina uygun olarak davrandigimi
ve aksinin ortaya ¢ikmasi durumunda her tiirlii yasal sonucu kabul edecegimi beyan

ederim.

112017
Cansu GURPINAR
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EK-8: izin Belgeleri

TE:
CANKAYA KA YMAKAMLIGI
lge Milli Egitim Miidiirliigii

Sayr 178520003/605.99/ 2654014 09.12.2015
Konu :Aragtirma Izni

AHMET VEFIK pASA | LKOKULU-ORTAOKULY MUDURLUGUNE

ilgi 24) MEB Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Miidiirligi'nin 2012/13 nolu
Genelgesi.
b) Ankara Milli Egitim Mudirligi' niip 01.12.2015 tarihli ve
14588481 -005.99-1.12324565 sayil vazisy .

Kirikkale  Universitesi Fen  Bilimleri Enstitlist  Yiiksek  Lisang (:5,1:11'e11cisi
Cansu  GURPINAR"1n "Fen  Egitiminde kEgitsel  Oyun Uygulamalarinn Ogrenci
Uriinlerine  Etkisi konulu tez calismas kapsamnda okulunuzda galismanin yapilmasi
Ankara Milli Egitim Mudurliginin ilgi(b) yazisinda uygun gortilmiistir,

Uygulama formunun(44 sayla) uygulama yapilacak sayida arastirmact tarafindan
codalularak, aragtirmanm ilgi(a) Genelge gergevesinde, okul ve kurum yoneticileri de uygun
gordugi takdirde gonullilik esasma ore uygulanmasin rica ederim,

Hasan Hiiseyin OZIPEK
Mudir a,
Sube Midiiri

Lk
L= Tlgi (b) Yaz
2-Uygulama Formu(44 sav(a)

Nak Kemal Maii, 95 Cad: N7 B Kizaliy ANKARA Aynnal bitgi em: Alj HAKYERDI-VIIKI
Elektronik A www. e 2OV lel:q0 312) ~llX(yh‘75’lJ:l~
C-puste. cankaya00_steatep@inels 408y Faks: (0 312) 4192784-83

Bu eveak guventt chekiromk iz e |-u/;:l,u|\:u,|: hip Aevebsorpu e goy 12 adresinden h\‘dc-7;l.’!7-3‘)9.\'-9€77-5[)!)4 kodu tle teyit edilehily
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TE
ANKARA VALILIGI
Milli Egitim Miidiirligii

Sayr : 14588481-605.99-E.12324565 01.12.2015
Konu: Aragtirma izni
CANKAYA ILCE MILLI EGITIM MUDURLUGUNE

flgiz a) MEB Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Midiirliigiingin 2012/13 nolu Genelgesi.
b) Kirikkale Universitesi'nin 167102015 tarihli ve 6695 sayili yazist.

Kirkkale Universitesi en Bilimleri Enstitiisic Yiiksck Lisans Ogrencisi Cansu
GURPINAR'm "Fen Egitiminde Egitsel Oyun Uygulamalarimn Ogrenci Uriinlerine
Etkisi"  konulu tez  ¢ahgmast  kapsaminda uygulama  yapma  talebi  Arastirma
Komisyonumuzea incelenmis  olup; ilgenize bagh  Ahmet Velik Paga  Ortaokulunda
gahismamn yapilmas: Midiirligiimiizee uygun goriilmiigtiir.

Uygulama formunun (44 sayfa) uygulama vapilacak sayida aragtirmaci tarafindan
gogalularak, aragurmamn ilgi (a) genelge gergevesinde, ilge milli cgitim miidirliiklerinin
sorumlulugunda okul ve kuram yoneticileri de uvgun gordigii takdirde eonullilik esasma
gore uygulanmasi rica ederim,

Miiberra OGUZ
Miidiir a.
Sube Midiirii

EK:
I-Uygulama formu (44 sayla)

olu Bagkent Ogretmen Evi arkasi Besevier ANKARA Ayrinulh bilgi igin
IStatsUR 06 @ meh. gov ir el 312) 221 02 17135

Bueveak gavenls elekuronth imza e imzatanmsti bap Cevesnsorzu e gos anadiesimden 849¢-850d-35dd-ad33- 1031 kodu ile ey edikebilie
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Date: Wed, 30 Sep 2015 12:38:12 +0300
To: gurpinarcansu@hotmail.com

From: fizikkenar@mynet.com

Subject: Ynt: Tutum Olcegi Kullanma izni

Elbette kullanabilirsiniz. Hocaniza selam sbylersiniz.

SAYGILARIMLA

----- Ozgiin lleti --—

Kimden : gurpinarcansu@hotmail.com

Kime ; “fizikkenar@mynet.com” <fizikkenar @mynet.com>
Gonderme tarihi : 29 Fylil 2015 Sali 23:04

Konu : Tutum Olcegi Kullanma izni

fyi aksamlar Sayin Ismail Kenar hocam. Ben Cansu Girpinar, Kinkkale Universitesi ilkogretim Anabilim Dalinda Fen Egitimi Gzerine yilksek lisans
yapmaktayim. Arashrmamda Egitsel Oyun Destekli Fen Ogretiminin Ogrencilerin Akademik Basar, Bilginin kalicil@), Tutum ve Sosyal Becerileri Gzerine
etkisini inceleyacagim. Sizin de izniniz ile gelistirmis oldugunuz tutum Blceginicalsmanm da kullanmak istiyorum.

Saygilarimla.
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