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OZET

Bu arastirmada, ortaokul 7. siniflarda Fen ve Teknoloji dersi
‘Yasamimizdaki Elektrik’ Unitesinde uygulanan, Egitsel Oyunlarla desteklenmis
5E yonteminin yapilandirmaci ogrenme yaklasimiyla uygulandigi deney grubu
ile yapilandirmaci yaklasimi esas alan 6gretim yonteminin uygulandigi kontrol
grubunun akademik basarilari arasinda anlamli bir fark olup olmadigini tespit
etmek amaclanmigtir. Arastirmanin amaci dogrultusunda arastirmada nicel
yaklagimlardan yari deneysel yontem kullaniimistir. 2013-2014 egitim ogretim
yilinda Amasya iline bagh bir devlet ortaokulunun 7. sinifina devam eden 106
Oogrenci arastirmanin evrenini olusturmaktadir. Evrene uygulanan on test
sonucunda elde edilen basari puanlarina bakilarak var olan gruplar arasindan
7-A sinifi deney grubu, 7-B sinifi ise kontrol grubu olarak belirlenmigtir. 42
ogrenciden olusan orneklemin evreni temsil etme ylzdesi % 40 olarak tespit
edilmistir. Pilot uygulama sonrasi son halleri verilen egitsel oyunlar
"Yasamimizdaki Elektrik" Unitesi suresince SE 6grenme modelinin evrelerine
yerlestirilerek deney grubuna uygulanmistir. Uygulamalar sonunda deney ve
kontrol grubuna basar testi son test olarak uygulanmis ve sonuglar SPSS
programinda analiz edilmigtir. Analiz sonuglarina goére egitsel oyunlarin
uygulandidi deney grubunun son test basari puanlari ile kontrol grubunun son
test basari puanlari arasinda deney grubu lehine anlaml bir fark oldugu
gOrulmustir. Bu sonug, egditsel oyunlarin Fen ve Teknoloji 6gretiminde
kullaniimasinin akademik basariyi arttirmada etkili oldugunu gostermektedir. Bu
dogrultuda egitsel oyunlarin uygulayicisi olan o6gretmenlere ve bu alanda

calisma yapmayi dustunen arastirmacilara onerilerde bulunulmustur.

Anahtar Kelimeler: Egitsel Oyun, Fen ve Teknoloji, Akademik Bagari



ABSTRACT

In this study, it is aimed to compare the academic success to see if there
is any meaningful difference between the control and the experimental groups
that received constructive approach supported by 5E method with educational
games on the unit 'Electricity In Our Daily Life' at 7" grade. Related to the aim
of this research, semi-experimental design method was used. The sample of
the research consists of 106 students attending to a primary school in Amasya
in the 2013-2014 academic year. Based on the pre-test results given to the
students, the class 7A was accepted as the experimental group and 7B as a
control group.lt was determined that the representation ratio of the sample
which includes 42 students, which covers the universe is %40. After the pilot
application, the educational games were placed into the steps of the 5E learning
model of the sample and applied to the experimental group during the unit
‘Electricity in Our Daily Life'. Following to all applications, the successes of the
experimental and control groups were given as a post-test and the results were
analyzed in SPSS program. Related to the obtained results, there is a
meaningful difference in favor of the experimental group that received
educational games. This result indicates that it is necessary to give educational
games to the students in teaching of Science and Technology to increase the
academic success. In this context, some suggestions are given to the teachers
who apply educational games and the academicians who would like to make

researches in this field of science.

KEY WORDS: Educational games, Academic Success, Science
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BiRINCi BOLUM
1. ARASTIRMA iLE ILGIiLi GENEL BILGILER

1.1.Giris

Klresellesme ulkeleri ekonomi, siyaset, kultlr, hukuk, egitim vb. alanlarda etkilemis
ve bu alanlarda yeni arayiglara yénlendirmistir. Egitim, insana ¢evresinde meydana gelen
degisimleri anlayabilecek, bu degisimleri karsilayabilecek ve hatta yeni degisimler
yapabilecek davraniglar kazandirma yeterliligine sahip olmalidir. Dolayisiyla egitim
ogretim faaliyetlerini yuriten kurumlar diger kurumlardan daha fazla bir degisim streci
yasamalidir (Basaran, 1978). Bu degisim cercevesinde egitim payina diseni almis ve
bunun sonucunda yeni diistnceler ortaya ¢cikmistir (Sentirk, 2009).

GUnUmuz bireylerinden, bilgiyi hazir olarak kullanmalari degil, var olan bilgilerden
anlamh yeni bilgiler olusturmalari istenmektedir. Modern diinyanin egitim anlayisinda da
birey, var olan bilgiyi aynen kabul edip yonlendiriimeyi beklemektense, o bilgiyi yorumlayip
yeni bilgiler olusturma surecine katimalidir (Yildinm ve Simsek, 1999). Bu baglamda
egditim, bireyin etrafinda olusan degigimleri karsilayabilecek, gerektiginde yeni degisimler
yapabilecek nitelikte davraniglar kazandirmahdir. Bu durum egitimin, toplumun diger
kurumlarindan bir adim énde olmasi zorunlulugunu gerektirmektedir (Basaran, 1978).

Yeni bilgiler elde etme surecinde bireyin surece aktif katiliminin saglanmasi yeni
egitim yaklagimlarinin temelinde yer almaktadir. Bu baglamda egitsel oyunlar bu ihtiyaci
karsilayacak diizeyde bir 6gretim teknigidir.

GunUmuzde cocuklarimiz, parklarda sokaklarda arkadaslari ile birlikte gergcek
oyunlar oynamak yerine bilgisayar basinda sanal oyunlari tercih eder hale gelmislerdir
(Horzum, 2011). Bunun sonucu olarak ise maalesef ¢ocuklarda istenmeyen olumsuz
davraniglar ortaya ¢ikmistir. Agresif davranislar, siddet, 6zgur disunce kaybi, 6grenme
bozuklugu, akademik basari dusikligu, yalan sdyleme, sosyal iliskilerde sorunlar vb.
bunlardan sadece bazilaridir.

lyi bir dgretim teknigi olan egitsel oyunlarin, cocuklari 6grenme siirecine aktif olarak
dahil etmesi disinda sosyal yonlerini de gelistirdigi inkar edilemez bir gercgektir. Bu
baglamda konu 6gretimi sirasinda egitsel oyunlara yer verilmesinin, 6gretim ve sosyal

yonden ¢ocuga fayda saglayacagi soylenebilir.



1.1.1. Arastirmanin Amaci

Bu arastirmanin genel amaci “Ortaokul 7. siniflarda Fen ve Teknoloji dersi
‘Yasamimizdaki Elektrik’ Unitesinde uygulanan, Egitsel Oyunlarla desteklenmis 5E
yonteminin yapilandirmaci 6grenme yaklasimiyla uygulandigi deney grubu ile
yapilandirmaci yaklasimi esas alan o6gretim yonteminin uygulandigi kontrol grubunun
akademik basarilari arasinda istatistiksel olarak anlamh bir fark var midir?” sorusuna
cevap aramaktir. Belirtilen amaca ulasmak igin asagidaki sorulara da cevap aranmigtir:

« Ogrencilerin egitsel oyunlar hakkindaki gériisleri nelerdir?

+ Ogretmenlerin egitsel oyunlar hakkindaki gérisleri nelerdir?

1.1.2. Arastirmanin Onemi

Egitim bireysel farkhliklari olan &égrenciler icin de gerceklestirildigine goére, sinif
icinde soyut dislinme becerisi olan o6grencilerin disinda bu beceriyi kazanamamis
ogrencilerin de olabilecegi duslnllerek somut materyaller 6gretim surecinde
kullaniimalidir (Bacanli, 2001).

Ortaokul seviyesinde bulunan égrenciler somut islemlerden soyut islemler donemine
gecme surecindedir. Bu sebeple sinif ortaminda somut didstnen o6grencilerin de var
oldugu unutulmamalidir. Bu 6grencilere soyut kavramlarin anlamli ve kalici bir sekilde
Ogretilebilmesi igin konu ve kavramlarin gesitli aktif 6grenme tekniklikleri ve materyaller
yardimiyla somutlastirimaya caligiimasi gereklidir. Agikgoz (2006)'e gore aktif 6grenme
tekniklerinden biri egitsel oyunlardir. Oyun, insan yasaminin her evresinde var olan ve
insanlik tarihi kadar eski bir etkinliktir. Ayrica oyun, gocugun kendini ifade edebilmesine ve
yeteneklerini gelistirebilmesine olanak taniyan dogal bir 6grenme ortamidir (Oztiirk, 2007).
Cocuk, oyun sirasinda Ozelliklerinin farkina vararak kendini tanir ve olaylar karsisinda
tepkilerini kontrol etmeyi 6grenir. Oyunda yasamin gereksinimlerini asarak eyleme anlam
yukleyen bagimsiz bir 6de vardir (Huizinga, 1995). Bir anlamda oyun, dis dinyayi
anlamaya olanak veren, problemlerle ylzlesme ve ¢6zum Uretme olanagi saglayan bir
provadir. Bir yandan 6grenme imkani saglarken diger yandan eglendirir, dinlendirir,
sosyallegtirir. Bireye sosyal yasama dair; birlik olma, yardim etme, adaletli olma, yenilgiyi
kabullenme gibi duygulari kazandirir (MEB, 2006). Diger 6gretim yontemlerinden farkl
olarak, égrenciyi 6grenme moduna sokmadan eglenceli bir sekilde bilgi verilebilir, 6grenci
farkinda olmadan bu bilgiyi isleyebilir. Oyunla 6gretim yontemi, 6grencilerin dikkatini
topladigi, onlarin merakini uyandirdidi, her é6grencinin katilimini saglayabildigi, 6grenciler
icin dersleri daha zevkli hale donusturdigu ve sosyallesmelerini sagladigi icin 6grencilerin

akademik basarilarini yukseltebilir ve 6grenme daha kalici bir sekilde gergeklesebilir.



Ayrica grup oyunlarinda birey dahil oldugu grubun cikarlarini kendi ¢ikarlarindan Ustin
tutarak gruba dahil olma ve 6zveri duygulari gelisir (Hazar, 2005).

* Hazirlanan oyunlar, her dizeydeki okulda, okulun imkanlari ¢gergevesinde ek bir
masraf gerektirmeden uygulanabileceginin gosterilmesi bakimindan yararl olabilir.

* Arastirma sonucunda elde edilecek bulgular, hazirlanan oyunlarin uygulayicilar
icin 6grenmeyi gerceklestirir nitelikte olup olmadiginin saptanmasi agisindan yararl
olabilir.

 Arastirma sonunda elde edilecek bulgular, egitsel oyunlarin farkl disiplinlerde ve
farkl 6grenci gruplarinda incelenmesi agisindan da yararli olabilir.

» Arastirma sonucunda elde edilecek bulgular arastirmacilar igin egitsel oyunlarin
hangi niteliklere sahip olmasi gerektiginin saptanmasi agisindan katki saglayabilir. Ayrica
farkli yontemlerle kiyaslandiginda oyunla &6gretim ydntemiyle dizenlenen 6grenme
ortaminin sinirli ve gicli yonlerinin belilenmesi ve oyunla égretim yéntemiyle dizenlenen
6grenme ortamindaki oyunlara yeni oyunlar olusturmasi agisindan katkida bulunabilir.

* Uygulama sirasindaki gézlemler ve uygulama sonrasinda alinan égrenci gorusleri
sonraki galismalara yol gdstermesi agisindan katkida bulunabilir.

* Egitsel oyunlarin sinif ortaminda uygulanmasina dair 6gretmen gorusleri sonraki
¢alismalara yol gostermesi agisindan katkida bulunabilir.

* Cagimizin en o6nemli sorunlarindan biri haline gelen, cocuklarin bilgisayar
bagimlihginin éntne gecilmesinin en guzel yollarindan biri de oyundur. Bu baglamda,
ilgililere yol géstermesi agisindan bu ¢alisma katkida bulunabilir.

* Bilindigi Uzere Fen ve Teknoloji dersinde soyut kavramlarin fazla olmasi, érintali
zihinsel etkinlikler icermesi ve birgok disiplini kapsamasi kavram &gretimini
zorlastirmaktadir. Konuyla ilgili gergeklestirilen c¢alismalar, 6grencilerin ¢esitli fen
kavramlarinda farkh yanilgilara sahip olduklari (Tekkaya ve Balci, 2003) ve soyut
yapisindan dolayi bu yanilgilarin 6zellikle de fizik kavramlarinda fazla oldugunu
goOstermektedir (Aydogan, Gunes ve Gllgicek, 2003; Eryilmaz, 2002). Bu baglamda, fizik
konularinda yer alan soyut kavramlarin egitsel oyunlar sayesinde somutlastiriimasi
ogrencilerde olusabilecek kavram yanilgilarinin dniine gecebilir.

iigili literatr incelendiginde, 7. Sinif Fen ve Teknoloji dersi 3. Gnitesi olan
‘Yagsamimizdaki Elektrik’ Unitesine yonelik 6grencilerin kavram yanilgilarina sahip oldugu
gorulmektedir (Ayas Kor, 2006; Simsek, 2007; Bakirci, Subay, Midyath ve Unsal, 2010;
Ayvaci ve Akbulut, 2012). Timur ve Tagar (2010), 49 Fen ve Teknoloji 6gretmeni ile
yaptiklari ¢alismalarinda, 6grenciler tarafindan zor algilanan Uniteleri tespit etmigler ve 7.
siniflarda, 6gretmenler ‘Yasamimizdaki Elektrik’ Gnitesini en zor algilanan 2.0nite olarak

belirtmiglerdir. Son olarak ise 20 Fen ve Teknoloji 6gretmenine ‘Yasamimizdaki Elektrik’



Unitesinin ders sunumlari sirasinda anlama gugcligu ile karsilasip karsilasmadiklari bir
acik uglu anket ile sorulmustur. Uygulanan agik uglu anket sonucunda Fen ve Teknoloji
ogretmenleri, “Yasamimizdaki Elektrik’ Unitesinde o6grencilerin  konuyu &63renmede
zorlandiklarini belirtmiglerdir.

* Hazirlanan oyunlar, soyut kavramlarin fazlaca yer aldigi fizik konularinin 6grenciler
tarafindan anlasiimasinda ve anlamlastiriimasinda uygulayicilara katkida bulunabilir.

« llgili literatiir incelendiginde hazirlanan bir ya da birka¢ oyun, genellikle tekrar
amagli kullanilmistir. Bu ¢alisma 6grenmenin her basamaginda rahatlikla egitsel oyunlarin
kullanilabilecedini gdstermesi agisindan uygulayicilara ve sonraki c¢alismalara bu
baglamda katkida bulunabilir.

Ozetle arastirma sonuglarinin, egitsel oyunlari sinif ortaminda uygulayacak
ogretmenlere ve bu alanda yapilmasi distnulen diger arastirmalara kaynak olmasi

beklenmektedir.

1.1.3. Problem cumlesi ve alt problemler

Ortaokul 7. siniflarda Fen ve Teknoloji dersi “Yasamimizdaki Elektrik’ Gnitesinde
uygulanan, Egitsel Oyunlarla desteklenmis 5E yoOnteminin yapilandirmaci 6grenme
yaklasimiyla uygulandi§i deney grubu ile yapilandirmaci yaklasimi esas alan 6gretim
yonteminin uygulandigi kontrol grubunun akademik basarilari arasinda istatistiksel olarak
anlaml bir fark var midir?

Alt Problemler

‘Yasamimizdaki Elektrik’ tnitesinin dgrenilmesinde;

* Egitsel Oyunlarla desteklenmis 5E ydnteminin uygulandigi deney grubu ile kontrol
grubunun akademik basari 6n test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

* Egitsel Oyunlarla desteklenmis 5E ydnteminin uygulandidi deney grubu ile kontrol
grubunun akademik basari son test puanlari arasinda anlaml bir fark var midir?

» Egitsel Oyunlarla desteklenmis 5E yonteminin uygulandigi deney grubunun
akademik basari 6n test puanlari ile son test puanlari arasinda anlaml bir fark var midir?

 Kontrol grubunun akademik basari 6n test puanlari ile son test puanlari arasinda

anlamli bir fark var midir?

1.1.4. Sinirhiiklar

Bu arastirma Amasya iline bagh bir devlet ortaokulu ile sinirlidir.

Bu arastirma ortaokul 7. sinif ‘Yasamimizdaki Elektrik’ Gnitesi ile sinirhdir.



1.1.5. Varsayimlar

Bu arastirmanin temel varsayimlar sunlardir:

* Arastirma suresince kontrol altina alinamayan degiskenler her iki grubu da benzer
sekilde etkilemigtir.

* Arastirmada goérev alan &gretmenler deneysel islemin gereklerine uygun

davranmiglardir.



IKINCi BOLUM

2. ARASTIRMA KONULARI

Calismanin bu bdliminde fen egitiminde gergeklegtirilen o6gretim etkinlikleri
cercevesinde yapilandirmaci yaklasim kapsaminda uygulanan 5E 6grenme modeli ve

egditsel oyunlar hakkinda genel bilgilere yer verilmistir.

2.1. Yapilandirmaci Yaklagim

2000 yilindan itibaren Ulkemizde, 6gretim programlarinda yapilanmaya gidilmis ve
6grencinin 6grenmesine yardimci olan degdisik dgretim yaklagimlarina édnem verilmigtir.
Yapilandirmaci yaklagim, degisen programda en fazla etkisini gdsteren yaklagim olmustur
(Ekici, 2007).

Egitim Uzerine yapilan arastirma sonuglari géstermektedir ki; cogu insanin énceki
deneyimleri, bilgileri ve inandiklari, yeni bilgiyle bagdastirildigi zaman yeni bilgi daha iyi
dgrenilmektedir (Martin, 2000). Bu sonug Ausubelin "Ogrenmeyi etkileyen en énemli
faktér Ogrencinin  mevcut bilgi  birikimidir." seklinde ifade ettigi duslncesini
desteklemektedir. Bir baska deyisle 6grenci yeni kazandidi bilgileri var olan bilgileri ile
karsilastirip zihninde yeniden yapilandirir ve bdylece yeni bilgiler anlamlanarak 6grenme
gercgeklesir.

Yapilandirmaci yaklagsimin ortaya c¢ikmasi ve olusmasinda gerek calismalariyla
gerek arastirmalariyla birgok arastirmaci ve kuramci katkida bulunustur. Bunlarin basinda
Jean Piaget, John Dewey, Jarome Bruner, Lev Vygotsky ve Von Glasersfeld gelmektedir.
Bilgiyi yapilandirma kavramiyla birgok bilim insani ilgilenmesine karsin bunun sinif
ortaminda uygulanabilecegini ilk ortaya koyanlar Jean Piaget ve John Dewey’dir (Hanger,
2005).

Baslarda bireylerin bilgiyi nasil 6grendiklerini agiklama c¢abasinda olan
yapilandirmaci yaklasim, zaman iginde bireylerin 6grendikleri bilgiyi zihinlerinde nasil
yapilandirdiklarini, yeni bilgiyi nasil inga ettiklerini agiklayan bir yaklasim durumuna
gelmistir. Ogrenme; var olan bilgiyi ezberleme degil, zihinde yapilandirma, yorumlama,
farkl durumlara aktarma ve yeni bilgiler Gretme isidir. Ogrenen birey bilgiyi, yasaminda
karsilastigi problemlerin ¢béziiminde uygulamaya koyar (Perkins, 1999).

Yapilandirmaci yaklagim, ‘Bireylerin kendi deneyimleri, yasantilari ve dusinceleri

sonucunda kendilerine 6zgi bilgilerini ve zihinsel modellerini olusturmalaridir.” seklinde



tanimlanabilir. Piaget’e goére bilgi, bir insandan diger bir insana bitln bir sekilde iletilemez,
insanlar yeni bilgiyi kendi bilgileri ve kendi anlayiglar ile yapilandirmaldir. Her insan
mevcut bildiklerini yeni bilgilerle birlestirerek kendi anladigi sekilde bilgiyi insa eder (URL-
1, 2014). Bu baglamda yapilandirmaci yaklasim icin kabul edilen varsayimlar su
sekildedir:

* Bilgi yapilandirilir, transfer edilemez.

+ Onceki bilgiler grenme yontemini etkiler.

« ilk anlasilanlar evrensel degil yerel bilgilerdir.

* Bilginin yapilandiriimasi, anlamli bir etkinligi gerektirir.

Yapilandirmaci yaklagima gére bireyin sahip oldugu deneyimler ve gecmisten gelen
bilgiler, yeni bilginin zihinde yapilandiriimasina rehberlik etmektedir. Bu nedenle yeni
bilginin dgretim sirecine gecilmeden dOnce &gretici, bireyin sahip oldugu ve
yapilandirmaya rehberlik edecek bireyde var olan 6n bilgileri detayh bir sekilde
6grenmelidir. Aksi halde 6grenci, zihninde var olan yanlis bir rehber bilgi ile, yapilandirma
surecini yanlis temeller Uzerine oturtmakta, yanhs kavramlar ve iligkisiz baglantilar
kurabilmektedir (Onen, 2005). Bu yaklagima gére, yeni bilgi zihinde var olan 6n bilgilerin
rehberliginde yapilanma sureci 6zimleme, yerlestirme, zihinde yapilanma, surekli
6zumleme ve yaraticilik seklinde bir yapilanma sirecine girer (Cepni ve dig., 2001).

Widodo ve dig.(2002)ne goére yapilandirmaci kuramda 6grenme ve o6gretmeye
yonelik bazi ilkeler vardir:

+ Ogrenciler 6grenme ortamina bazi 6n bilgiler ve gelistirdikleri bazi kavramlarla
gelirler.

« Ogrenciler bilginin aktif yapilandiricilaridir. Ogrenmede var olan bilgilerini temele
alirlar ve aktif olarak yeni bilgiyi onun Gzerine yapilandirirlar.

» Ogrenme yasantisi dgrenenlerde rahatsizlik olusturur.

» Ogrenme, 6grenenin kavramlarindaki degisimdir.

* Bilgi yapilandirma sureci belirli sosyal ve maddi ortamlarda da gercgeklestirilebilir.

+ Ogrenenlerin amaglari vardir ve sonugta kendi 6§grenmelerinden sorumludurlar.

2.1.1. Yapilandirmaci Ogrenme Yaklagiminda Ogretmenin Rolii

Yeni bilginin zihinde yapilandiriimasi sirecinde degisik materyalleri duzenleme ve
uygulamayi yuritme sorumlulugu 6n plana ¢iktigi igcin 6gretmenler bu strecte kilit rol
oynamaktadir (Saigo, 1999). Ogretmenlik egitimi slresince yapilandirmaci édrenme
yaklasimi dogrultusunda yetistirilen o6gretmenlerin bu egitimlerine ragmen, teorikte
ogrendiklerini  sinif  ortamina aktarmada uygun etkinlikler dizenleyemedikleri

belirtimektedir. Glynn ve Duit “Ogretmenler, robot gibi bilgi aktarici, égrenciler ise bilgileri
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kaydetmeyi bekleyen pasif alicilar degildirler.” seklinde goéris belirtmektedir (Saigo, 1999).
Yager (1993) yapilandirmaci dégretimin niteliklerini listelerken yapilandirmaci égretmenler
igin;

1. Ogrencilerin 6zerkliklerini kabul edip cesaretlendirmeleri,

2. Dersin yurutilmesi sirasinda égrencilerin distinmelerine, cevap vermelerine izin
vermeleri,

3. Cevaplarin ayrintilarini sormalari,

4. Soru sorduktan sonra yeterli zaman vermeleri,

5. Birbirleriyle ve arkadaslariyla etkilesimlerini tesvik etmeleri,

6. Acik-kapali uclu disundlrict sorular sormalari,

7.Deneyimlerini yansitma ve gelecekteki sonuclari tahmin etme konusunda
cesaretlendirmeleri,

8. Onemli kavramlari belitmeden once, kavramlarla ilgili kendi teorilerini agikga
ifade etmeye ve not almaya tesvik etmeleri,

9. Ogrencilerin kavram yanilgilarinin arastiriimasi ve bu kavramlari agiklayacak
sekilde dersleri dizenlemeleri,

10. Gunldk yasamlari ile bir olaya ait fikirleri arasinda baglanti kurmalarini tesvik
etmeleri, seklinde dnerilerde bulunmaktadir.

Yapilandirmaci yaklasima gére 6grenme-6gretme sireci boyunca merkezde 6grenci
olmalidir. Ogrenci derste aktif olmali ve farkli diisiinceler gelistrmeye ve yeni fikirler
Uretmeye tesvik edilmelidir. Ogrencinin bilgiyi anlamlandirmasi ve zihninde yapilandirmasi
surecinde, 6grenme ortamlari da égrencinin yeni bilgilere ulasmasina yardimci olmahdir
(Sentirk, 2009).

Bilginin zihinde yapilandirilmasi surecinde “Ne, nigin, ne zaman, ne kadar, nasll,
kim” gibi égrenciyi dusiindirecek sorulara siklikla yer verilmelidir. Ogrencilerin fikirlerini
rahatca ifade edebildigi bir 5grenme ortami dizenlenmelidir (Yurdakul, 2007).

Ogrenme ortamlarinda kullanilan yapilandirmaci yaklasim, problem ¢dzme, elestirel
disunme, bilimsel slre¢ becerileri ve Ust duzey bilissel 6grenmeleri harekete gegcirir. Bu
baglamda yapilandirmaci yaklagsimda kullanilan 6gretim ydntem ve teknikleri de bilinen
anlatim, soru-cevap gibi yontemlerden farkl olmalidir. 5E 6grenme modeli yapilandirmaci

yaklagsimda siklikla kullanilan yontemlerden biridir.

2.2. 5E Ogrenme Modeli

Dinyadaki degisime o6grencilerin uyum saglayabilmeleri, onlarin yaratici bireyler

olarak yetistiriimesine, bagimsiz dusunebilme yetenedi kazandiriimasina, anlayarak



ogrenen bireyler olmasina baghdir. Bireylere bu Ozellikleri kazandirabilmek icin ise
dgretimde 6grenci odakl yéntem ve tekniklerin kullaniimasina ihtiyag vardir (Unal, 2003).

Roger-Bybee tarafindan gelistirilen 5E modeli yapilandirmaci yaklagimda oldukga
fazla tercih edilen ve 6grenciyi arastirmaya sevk eden, konu ile ilgili beklentilerine cevap
veren, bilgi ve yeteneklerinin aktif kullanimini iceren etkinliklerden olusmaktadir. SE
6grenme modelinin her asamasi 6grencileri etkinliklerin igine dahil ederken ayni zamanda
ogrencilerin kendi kavramlarini olusturmalarina da imkan vermektedir (Ergin, 2006). Yeni
kavramin ogrenilmesinde ya da var olan kavramin yanilgilarinin da giderilerek
derinlemesine anlasiimasinda kullanilan 5E modeli ile ilgili yapilan c¢alisma bulgular
arasinda, modelin 6grencilerin tutumlarini olumlu yénde dedistirdigi, akademik basarilarini
artirdigi ve kavramsal gelisimlerini sagladigi bulunmaktadir (Bayar, 2005; Saglam, 2006;
Kor, 2006; (")zsevgeg, Cepni ve (")zsevgeg, 2006; Ozsevgeg, Aydin ve Cepni, 2006;
Ozsevgeg, 2006).

Arastirma temeline dayanan yapilandirmaci 6grenme teorisi ve deneysel etkinliklere
dayanan 5E modeli, Fen ve Teknoloji dersi 6gretiminde daha ¢ok tercih edilmektedir. 5E
d3renme modelinde E harfi, asamalarin her birinin ingilizce yaziliglarinin bas harflerinden
gelmektedir. 5E modelinin agsamalari:

5E 6grenme déngusinin basamaklari:

* Dikkat Cekme-Girme (Engagement)

* Arastirma, Kesfetme (Exploration)

* Aciklama (Explanation)

* Derinlestirme (Elaboration)

* Degerlendirme (Evaluation)

» GGLKRIV\C
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Sekil 1. 5E Ogrenme Dénglisiiniin Basamaklari



5E 6grenme modelinin agamalari Korkmaz ve dig. (2010) tarafindan agagidaki
sekilde 6zetlenmisgtir.

2.2.1. Girme Asamasi (Engage)

Yapilandirmaci yaklasima gére o6grenciler, yeni bilgileri 6grenmeye baslamadan
once eski bilgilerinin farkinda olmalidirlar. Bu sebeple 6grenme slrecinde
gerceklestirilecek ilk adim, 6grencilerin konu hakkinda én bilgilerinin ortaya ¢ikariimasina
yardimci olmaktir. Modelin bu asamasinda &6grencileri eglendiren ve onlarda merak
uyandiran bir etkinlik ile derse baslanabilir, 6grencilere sorular sorulabilir. Sorularda amag
ogrencilerin dogru cevabi bulmalari degil onlarin farkl duslinceler Uretmelerine ve soru

sormalarina ortam hazirlamaktir.

2.2.2. Kesfetme Asamasi (Explore)

Kesfetme asamasi tamamen 6grenci merkezli etkinliklerin yer aldidi bir asamadir.
Ogrenci, 6grenme yasantilari arasindaki iligkileri kendisi kesfeder ve égrenciye bu iligkileri
uygulama olanaklari saglanirsa 6grenme daha kalici olur. Bu asamada, dgrenciler aktif
olarak katildiklari etkinlikler sayesinde probleme ¢dzim bulmak i¢in ya da olayi agiklamak
icin fikirler Gretirler. Bu fikirlerden uygun olanlar problemi ¢ézmek icin gerekli davraniglar
ve ¢6zum yollarina dénustaraltr.

Bu asamada bireysel, grupla veya tim sinifin katihmiyla etkinlikler yapilabilir. Aktif
katilimin gergeklestigi etkinlikler, sirprizli anlatim ya da eglence olanaklari ¢ocugun
kendine 6z glven duymasina, derse yonelik olumlu tutuma sahip olmasina, paylasma

duygusunun gelismesine énemli katkida bulunur.

2.2.3. Acgiklama Asamasi (Explain)

Ogretmen merkezli olan bu asama, 6grencilerin eksik bilgilerinin tamamlandigi veya
yanlis bilgilerini yenisiyle degistirildigi asamadir. Ogretmen bunu gergeklestirirken anlatim,
tartisma, benzetim gibi yéntemlere basvurabilir. Ogretmen belirli diizeyde tanimlari ve
bilimsel aciklamalari yapar.

Bu asamada ders kazanimlarinin gergeklesmesine yardimci olacak uygun
uyaricilarin segilmesi 6nemlidir. Kavram ya da problem somutlastirmali, gorsellestirmeli ve
sembollestirmelidir.  Ayrica  agiklamalarin  dogrudan degil, ipuglarni yardimiyla

gerceklesmesi kalicl 6grenmeler saglayacaktir.
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2.2.4. Derinlestirme Asamasi (Elaborate)

Bu agsama o6grenilen kavramin derinlegtirildigi ve kaliciliginin saglandigr asamadir.
incelemeye baslanilan konuya yeni bilgiler elde edildikten sonra yeniden dénuimesi
gerekir. Ogrenciler, yeni bilgileri veya problem ¢ézme yaklasimini farkli olaylara ve
problemlere aktarabilmelidir. Bdylece zihinlerinde daha énce var olmayan yeni kavramlari
dgrenmis  olurlar.  Ogrenciler, &grenilenleri  yeni durumlara aktarabilmelidirler.

Ogrenilenlerin degisik durumlarda tekrar edilmesi onlarin kalicihigini arttirir.

2.2.5. Degerlendirme Asamasi (Evaluate)

Modelin bu asamasi davranis degisikliklerinin gergeklestigi ve 6grencilerin kendi
gelismelerini degerlendirdikleri bolimdur. Bu asama, yeni kavram ve beceriler
ogrenmekten ¢ok ogrencilerin kendi gelisimlerini dederlendirdikleri ve sonuca ulastiklari
asamadir.

Ozsevgec (2007) 5E 6grenme modeline gére ders sunumu yapan bir 6gretmenin

asamalarda yapmasi gerekenleri Tablo 1'de dzetlemigtir.

Tablo 1. 5E Modeline Gére Ders Islenirken Ogretmenin Yapmasi Gerekenler

Asamalar Ogretmenin Yapmasi Gerekenler

Ogretmen, derse katilimi saglamak i¢in bu modele uygun olarak her zaman
Girme ilgi ¢eker, merak wuyandirwr. Ogretmen sorular sorar ve konuyu anlatmadan
ogrencilerin bu konuyla ilgili ne bildikleri hakkinda bir fikre sahip olur.

Oésrenciler birbirleriyle etkilesim icinde ¢alismaya tesvik etmek ve calisma
siirecinde duruma dogrudan miidahale etmemek, 6grencileri gozlemlemek, dinlemek
Kegfetme ve merak uyandirict sorular sormak. Tartismalarim gerekli oldugu zamanlarda farkl
yone veya konuya ¢ekmek. Ayrica ogrencilere, problemlerle basa ¢ikabilmeleri kadar
zaman tammak ve her zaman bir rehber olarak davranmak.

Osrencinin kendi kavramlarini ve aciklamalarim kendi kelimeleri ile izah
etmelerine izin vermek. Her zaman égrencilerden soyledikleri ifadelerle ilgili kanit
Aciklama ve bunlari genigletmelerini istemek, formal tamimlar yapmlarim saglama/vapmatk,
gerekli  yerlerde agiklamalar yapmak, kavramlarin anlatiminda ogrencilerin
deneyimlerini kullanmak.

Osrencilerin formal tammlamalar: ve aciklamalart kullanmasini beklemek,
ogrencilerin yeni kavramlar: ve becerileri yeni durumlarda kullanmalarina tesvik
Derinlestirme | etmek, alternatif aciklamalara yonlendirmek ve buna dair fikir vermek, elde ettikleri
verilerle ve kanitlarla ilgili “Ne biliyorsunuz?, Niye béyle diisiiniiyorsunuz?, Nasil
kanitlarsiniz? ” gibi sorular sormak.

Osrencileri ogrendikleri kavramlar: uygularken ve becerilerini gelistirirken
gozlemlemek. Bilgilerini ve becerilerini degerlendirmek. Ogrencilerin  kendi
diistincelerini  kendi davramiglarimi degistirip-degistirmediklerine dair gézlem
Degerlendirme | yapmak. — Ogrencilerin  kendi  becerilerini  degerlendirebilecekleri  ortamlar
olusturmak. “Niye béyle diisiiniiyorsunuz?, Ne gibi bir kanita sahipsiniz?, Bunu nasil
agtklarsimiz?” gibi ac¢ik uglu sorular sorarak o6grencilerin kendi o6grenmelerini
degerlendirmelerini saglamak.

11



Ozsevgeg (2007) Tablo 2'de ise 5E modelinde her bir basamakta yapilabilecek

etkinlikler, degerlendirmenin amaci ve degerlendirme tipini 6zetlemistir.

Tablo 2: 5E Modelinin Her Bir Basamaginda Yapilabilecek Etkinlikler

o Degerlendirmenin
Asamalar Etkinlikler Degerlendirmenin Tipi
Amact
Yanlis kavramlar Grup tartismasi,
Gosteri, okuma, serbest yazi,
o ] belirleme ve onceki goriismeler, giinliikler
grafikleri organize etme ve L .
e bilgileri harekete tutma, kompozisyon,
= beyin firtinast olugturmak.
O gecirmek. gozlem.
Ogrencilerin bireysel ve | .
Arastirma-sorgulama ortami Ogrencinin
grup halinde nasil
olusturmak, kaynaklardan gozlenmesi,
o calistiklarint bulmak.
bilgi toplama, problem derinlestirici sorular
© Problem ¢ozmeye karsi
S ¢ozmek, bir yontem sorma, guinliikler
S olan yaklasimlar:
9 olusturmatk. ) tutma.
< belirlemek.
Osrenciyi analiz etmek,
diisiince ve fikirleri kanitlarla Formal testler,
desteklemek, yapilandirilmug kavram haritalar,
Kavramsal anlamay1
sorgulama yapmak. Tartisma tartismalar,
degerlendirmek.
§ icine girmek. Karsilagtirma, goriismeler ve yazily
:2 smiflama ya da sadece analiz denemeler.
< gibi aktiviteler yapmak.
Problem ¢ézme, karar verme,
deneysel sorgulama, diigiince Kavramsal anlamanin Laboratuvarda
. yetenegi aktiviteleri yeni durumlara uygulamali calismalar
§ gelistirmek. Aktivitelerin uygulanisini ve yeni problemler
§ sonucuna gore karsilastirma, degerlendirmek. ¢cozme.
g smiflandirma yapmatk.
Yukarida onerilen Ogrenmenin
aktivitelerden herhangi birisi, gerceklesip
§ degerlendirme araci Ogretimin etkililigine gerceklesmedigine
B gelistirme, test, performans karar vermek. karar vermek icin
<
%: degerlendirme, iiriin tiretmek, tasarlanmig formal
L
§0 gtinliik tutmak, portfoy tutmak. degerlendirmeler.
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2.3. Egitsel Oyunlar

Bireysel farklilik gosteren 6grencilere de hitap eden bir egitime gore, sinif ortaminda
soyut duguinme 06zellidi kazanan 6grencilerin yani sira henltz bu 6zellidi kazanamayan
ogrencilerin de bulunabilecedi unutulmamalidir. Bu sebeple ders sunumlari sirasinda
somut materyaller de kullaniimalidir (Bacanli, 2001).

Bilindigi Uzere ortaokul seviyesinde bulunan 6grenciler somut islemlerden soyut
islemler dénemine gecme slrecindedir. Bu sebeple sinif ortaminda somut distinen
ogrencilerin de var oldugu unutulmamali ve hala somut disunen 6grenciler icin soyut
kavramlarin ezberletiimeden 6grenmenin gergeklesebilmesi icin konu ve kavramlarin farkl
aktif 6grenme tekniklikleri kullanilarak somutlastiriimaya calisiimasi gerekmektedir. Ayrica
soyut kavramlarin fazlaca yer almasi nedeniyle Fen ve Teknoloji dersi, 6grenciler
tarafindan o6grenilmesi zor konular igeren bir ders olarak goérilmektedir. Bu sebeple
ogrencilerin Fen ve Teknoloji dersini sevmeleri zorlasmakta, derse olan ilgileri
azalmaktadir. Ogrencinin aktif olarak égrenme sireci iginde yer alabilecegi, Fen ve
Teknoloji dersine karsi pozitif bir tutum geligtirebilecegi ve &grenilen yeni bilgilerin
kalicihdini saglayabilecegi yollardan biri de A¢ikgdz (2006)’e gore egitsel oyunlardir.

Hayatin her agsamasinda yer alan oyun, bireyin kendini ifade etmesini, yeteneklerini
geligtirebilmesini saglayan ve insanlik tarihi kadar olan dogal bir 6grenme ortamidir
(Oztiirk, 2007). Birey oyun ortaminda kendini tanima imkani bulur, davraniglarini kontrol
eder. Oyun iginde yasamin dogrudan gereksinimlerini asan ve eyleme anlam katan
bagimsiz bir unsur rol oynamaktadir (Huizinga,1995).

Yetigkinler oyunu bosa gegcen zaman olarak goérse de oyun, ¢ocuk icin en dogal
6grenme ortamidir (Mangir, 1993). Oyun sirasinda, ¢ocuklarin duygu istek ve ihtiyaglarini
gOsterebilmelerine elverisli bir ortam olugsmaktadir. Ayrica oyun ¢ocugun duygularini ifade
ettigi, iliskilerini kesfettigi, deneyimlerini tanimladidi, kendini ifade ettigi iletisimsel bir
ortam olusturmaktadir. Oyun c¢ocuklarin kendilerini yetiskinlere ifade etme seklidir
(Schumann, 2004). Oyun bireye yalnizca edlence ve mutluluk vermez, ayni zamanda
oyun bireyler arasinda etkilesimi sagladigi icin de sosyal bir ortam olusmaktadir. Bu
sayede 6grencilerin arkadaslik, isbirligi, kendine gliven ve sorumluluk gibi duygularinin ve

kisiliklerinin gelismesine de yardimci olunabilir (Aykutlu ve Sen, 2004).
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Farkli oyun tanimlari Sekil 2'de verilmistir (Kavsut, Cavus ve Akpinarl, 2011).

[ y 4 ™

Oyun: belli bir amaca yénelik olan veya olmayan Headfield oyunu ‘kurallarn, hedefi ve eflence
kurall ya da kuralsiz gerceklestirilen fakat her 6gesi olan bir etkinlik' olarak, Danesi ise oyunlan

durumda gocugun isteyerek ve hoslanarak yer s . I .
aldii en etkin Ggrenme sirecidir g@renciler arasinda etkilesim temeline dayanan

problem ¢ozme etkinlikleri' olarak tanimlarmistir

b, o
OYUN
' N
Oyun, gocugun dogasinda var olan olgudur. Piaget de oyunu, dis dinyadan alinan uyaranlan
Cocuk oyun aynarken kendini anlatir, degarj gzumleme ve uyum sistemine yerlestirme yolu
olur. Hepsinden énemlisi oyun, gocugun olarak ifade etmistir

egitimsel anlamda gelisiminin bir parcasidir

- y S i

Sekil 2: Oyun Tanimlari

2.3.1. Oyun Kuramlari

Altunay (2004)a goére oyun kuramlari, klasik oyun kuramlari, dinamik oyun

kuramlari ve diger oyun kuramlari olmak Uzere Ug¢ grupta toplanabilir.

2.3.1.1. Klasik Oyun Kuramlari

a) Enerji Fazlaligi Teorisi: Oyun sayesinde ¢ocuklar enerijilerini agiga ¢ikarir. Oyun
fazla enerjinin bir ifadesidir.

b) Dinlenme Teorisi: Enerji fazlaligi teorisinin tam tersine, oyun yolu ile kaybedilen
enerjinin yeniden kazanildigini ileri sirmektedir. Bu teoriye gore oyun bir dinlenme araci
olarak gorulmektedir.

c) Becerilerin Egitimi (Hayata Hazirlik) Teorisi: Bu teoriye gbére oyun, c¢ocukluk
¢aginin bitiminde erisilen olgunluk icin 6n denemeler olarak gérilmektedir.

d) Tekrarlama Teorisi: Teoriye goére oyun biyolojik miras sonucu olusmaktadir.

Oyunda insanlar atalarinin kazandidi eylemlerin provasini yapar.

2.3.1.2. Dinamik Oyun Teorileri

a) Psikanalitik (Freud’un) Oyun Teorisi: Freud her davranisin bir nedeni oldugunu
savunmaktadir. Bu sebeple oyunda gocuklarin duygulari, disinceleri agiga ¢ikar. Cocuk
her oyunda ustlendigi rolde kendi duygularini yansitir.

b) Bilissel Oyun Teorisi: Piaget, ¢ocukluk ¢aginda oynanan oyunlarin zihinsel
gelisim slrecinde belirli seviyelerde meydana geldigini ve bunun da iki temele dayandigini

aciklamistir:
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* Dis dinyanin ice alimi: Cocugun deneyimlerini, bilgilerini, davraniglarini ve
digslnce vyapisini dluzenlemesi, dikkatini bildigi ve glvendidi nesneler Uzerinde
yogunlastirmasidir.

* Cevreye uyum: GCocugun cevresinden gelenlere tepki verme aligkanhgini
kazanmasidir.

Piaget'e gore oyun, olgunlasma ve bilissel gelisim surecinin ana unsuru olarak
degerlendirilmistir. Piaget, uyum ve 6zimlemenin zihinsel gelisim Uzerinde esit oranda
etkili ve gerekli olduguna inanir ve bu baglamda oyunun zihinsel gelisime yardimci
oldugunu ifade eder. Piaget, oyunun cocuklara, yeni kazandiklari zihinsel becerilerini
pratik etmelerini ve pekistirmelerini sagladidini ifade etmektedir.

Bilissel Oyun Teorisi, zihinsel slrecgleri kapsar. Bu teoride oyun, bireyin zihinsel
gelisimini temel alir. Bireyin zihinsel gelisimi ile oyun i¢ icedir; zihinsel gelisim oyundan

ayri olarak ele alinamaz.

2.3.1.3. Diger Oyun Kuramlari

a) Vygotsky’nin Oyun Teorisi: Vygotsky her tlrli arzunun, hayali oyun araciligi ile
doyum bulacagini belirtmigtir.

b) Bateson’'un Oyun Teorisi: Bateson, g¢ocuklarin, akranlarina, hayali oyunun
gercegin kendisi olmadigini belirtiklerini ifade etmistir. Cocuklar bdylece iki dinyada iglem
yapmayi 6grenmektedirler.

¢) Helanko’nun Sistem Teorisi: Helanko’ya gore oyun, birey ile ¢evresi arasindaki
iliskidir. Birey cevresiyle bir sistem olusturur. Bu sistem iki kutuplu olup birey sistemin
O6znel kutbunu, cevre ise nesnel kutbunu olusturur.

d) Berlyne’in Oyun Teorisi: Helanko, birey ile gevresi arasindaki iliskiyi oyun
teorisinin temeli olarak almaktadir. Bu durumda, birey ¢evresi ile hangi konularda ilgilenir
ve uyaranlarin ¢ok oldugu bir ortamda neden bazi nesnelere dikkatini verir? Berlyne bu
sorulara “heyecan arama” adi verilen genel bir davranis modeli ile cevap vermistir.
Berlyne’e gore organizma hareketsiz duramaz, aktif olarak, slirekli cevresiyle etkilesim
icindedir.

e) Heckhausen’in Oyun Teorisi: Heckhausen’a gore birey yasadigi i¢ gerginlikten,
korkudan kurtulmak igin oyunu tercih eder ve oynar.

Foulquie (1994) oyunu, “genellikle kurallari olan, herhangi bir ¢ikar amaci gitmeyen
ve bireyin kendinden baska bir gayesi olmayan, verdigi mutluluktan bagka bir amaci
bulunmayan bedensel ya da zihinsel faaliyet” olarak tanimlamaktadir. Tanimdan da

anlagilacagi Uzere oyunlar ¢ikara dayanmamali, zevk alinan bir beden ve zihin faaliyeti
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olmalidir. Foulquie’nin bircok dusunurden aktardigi gorUslerde, oyun ve iglevlerinin
vurgulanmasi oldukga énemlidir: Ornegin;

* Oyuna yer vermeyen egitim kurumlari kadar kéti bir sey olamaz (Dupanloup).

» Cocukluk, oynamaya ve taklit etmeye yarar (Claparede).

* Oyun oynayan c¢ocuk kendini bitlinlyle oyuna kaptirir. Yzl hem bir ciddiyet, hem
de ona bambaska bir guzellige burindr. Oyun, ¢ocugu kendi kendisini yaratmaya sevk
eder (Durant).

» Oyun, cocugun kendi kendisiyle yaptigi ve kendisini kendi géziinde kanitlamaya
yarayan bir gu¢ sinamasidir (Hubert).

» Cocuk, adeta oynadigini bilmeden oynar (Rimaud).

* Oynamak g¢ocugun asil isidir. Biz de ondan her seyden 6nce iyi oynamasini,
akillica, sabirli, ustaca oynamasini isteriz (Duhamel).

* Cocugun hayatinda oyunun asli bir énemi vardir: Cocuk, oynarken nasilsa,
blyudugu zaman is basinda da dyle olacaktir. Bu sebeple bireyin egitimi her seyden 6nce
oyun iginde surddrulir (Makarenko).

* Her oyunda bir ¢calisma ¢abasi ve bir disinme ¢abasi vardir. Cabasiz, aktivitesiz
bir oyun daima koétu bir oyundur. Oyun ise benzer (Makarenko).

+ Baden Powel'in bazilarina goére dahiyane fikri (izcilik), oyun esprisini gocugun

karakterinin formasyonunda kullanmak olmustur (Debesse).

2.3.2. Oyunla Ogretim Yoéntemi (Egitsel Oyunlar)

Bilen (2002)'e gbre oyun, bireylerin fiziksel, zihinsel yeteneklerini geligtirir ve yasami
daha zevkli, sanatsal ve estetik hale getirir.

Cocuklar icin oyun yasamin vazgecilmez bir pargasidir. Ogretimin de insanlarin
dogal egilimlerinin dikkate alinarak ve &grencilerin dogal edilimine uygun olarak
duzenlenmesi gerekir. Bu sebeple 6grenme 6gretme sireglerinde yasamin vazgecilmezi
olan oyunlara yer verilmesi dersleri ilging hale getirecek ve 6grencileri guduleyecektir.
Gunlik yasamda oynanan bir ¢cok oyun, 6égretimsel amaca hizmet vermesi kosuluyla sinif
ortaminda da rahatlikla oynanabilir (A¢ikg6z, 2006).

J. Locke “Ders sunumlarinin daha ilgi gekici olmasini istiyorsaniz, égrencilerin ilk
yaslardaki oyun icgudulerinden yararlaniniz.” demistir (Ercanli, 1997).

Egitsel oyunlarin 6gretimde kullaniimasi oyunla 6gretim yontemi olarak 6zetlenebilir.
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2.3.3. Oyunun Ozellikleri

Dagbasi (2007) oyunun 6zelliklerini su sekilde belirlemistir:

* Oyun ¢ok dinamik, yaratici ve esnek bir ortam teskil eder.

* Oyun iginde kurallar degisebilir, bu degisimi oyuncularin kabul etmesi gereklidir.

* Oyunda aktif katilm sarttir.

* Oyunun, oynayan bireyler Gzerinde pozitif ydnde bir etkisi vardir.

* Oyun ortami, oyunun niteligini ve seviyesini belirler.

* Oyunda kullanilan malzemeler, oyuna katillan bireyler ve oyun esnasindaki
davraniglari oyun igin énemlidir.

* Oyun bazi durumlarda daha dikkatli olmayi gerektirir.

* Oyun, catismadan bagimsiz bir ortam sunar.

* Oyun, arastirma ve deney igerir.

» Oyun, bedeni ve zihni geligtirir.

* Oyun farkli insanlarla sosyal iletisim kurmayi saglar.

* Oyun daima ilgi geken ve beyinsel islevleri uyaran bir aractir.

* Oyunda kisi heyecan duyar ve mutlu olur.

» Oyun Uretebilmek, 6zguveni, empati duygusunu ve yaraticihgi gelistirir.

Oyunda birey, paylasmayi, sorumlu olmayi, hosgériyl, kurallara uymayi,
problemlere ¢6zim Uretmeyi, belli bir disiplin iginde distnmeyi, toplumsal rolleri,
arastirmayi, uzlasmayi, kendini ifade etmeyi, karar vermeyi ve sonuglarini kabul etmeyi

ogrenir.

2.3.4. Egitsel Oyunlar Uygulanirken Gerekli Olan Durumlar

Kirazoglu (2000)na gobre egitsel oyunlar uygulanirken gerekli olan durumlar
asagidaki gibi siralanabilir;

* Oyunlar kisaca agiklanmali ve hemen uygulamaya gecilmelidir ¢linkii gocuk oyunu
oynarken oyunu dinlemek degil, oynamak ister.

* Oyun oynanirken katilmayi arttirici konugsmalar yapilmalidir.

» Btlin oyuncularin aktif olmalari saglanmali, yonetici durumundaki oyuncular sik
degistiriimelidir.

* Oyuncu grubu fazla ise gruplari arttirilmali ve her grupla ilgilenilmelidir.

+ ligi dagildiginda oyun degistiriimelidir.

« Bilinen oyunlar oyun grubunun istekleri dogrultusunda tekrar oynatiimalidir.

* Yorucu oyunlar kisa sureli oynatiimalidir.

» Oyunda kullanilacak araglar ve malzemeler dnceden belirlenip hazir bekletilmelidir.
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2.3.5 Egitsel Oyunlarin Giiglu Yonleri

Egitsel oyunlarin gugli yonleri agagida siralanmigtir:

* Oyunla konular ilgi ¢ekici hale gelir.

*Yeni kavramlarin Ogretiimesi, yanhs aliskanliklarin dizeltiimesi, kalicihgin
artirlmasi ve suresinin uzatiimasi oyunla saglanabilir (Bilen, 2002).

* Oyun igerisinde c¢ocuklar, aktif durumda olduklar i¢in diger 6grenme
yontemlerinden daha fazla gelisir (Akandere, 2003).

» Cocuk oyun sayesinde glic kazanmayi, yenilgiyi, basariyi, kendini, heyecanlarini
kontrol etmeyi 6grenir.

« Ogrenci, bir hedefe ydnelmeyi, dikkatini toplamayi, sorunlara ¢éziimler lretmeyi
ogrenir.

+ Ogrencinin zekasi geligir.

» Basgkalariyla iletisim halinde olma, igbirligi, baskasiyla basa ¢ikma, hem lider olma
hem de bagkasini izleyebilme ve kendini baskalariyla kiyaslayarak yetenekleri agisindan
kendini degerlendirmeyi 6grenir (Kirazoglu, 2000).

* Oyunlar eglencelidir ve o6grencilerin dikkatini uyandirirlar. Bdylece o6grencilerin
farkina varmadan 6grenmelerini saglar.

* Oyunlar égrencilerin hizl digtinmelerine yardimci olur.

* Oyunlar, ¢cocuklar arasinda bilgi aligverisi olusmasina neden olur.

2.3.6 Egitsel Oyunlarin Sinirhiliklari

Egitsel oyunlarin sinirli yénleri de bulunmaktadir. Bunlar asagdida siralanmigtir:

* Oyunlar genellikle 6grenilen bilgilerin pekistiriimesi asamasinda kullaniimaktadir
(Altun, 2004).

* Oyunlar sadece sans faktériine ya da sadece bilgi faktérine badlh olarak
hazirlanmamalidir.

* Oyunda uyulmasi gereken kurallar net sekilde oyunun basinda acgiklanmali aksi
takdirde sinifta istenmedik durumlar olusabilir.

* Oyunlarda 6gretmen sadece rehber veya hakem olarak yer almali ve mimkin
oldugunca miudahalede bulunmaktan kaginmalidir.

» Ogrencilerin ciddiye almamasi s6z konusu olabilir.

* Her konunun oyun yontemi ile islenmesi s6z konusu olmayabilir.

* Oyunlarin hazirlanmasi ve uygulanmasi zaman alabilir.

* Oyunda verilen 6duller abartili olmamalidir.

* Oyun materyallerini hazirlamak ekonomik agidan pahali olabilir.
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2.3.7 Egitsel Oyun Tasarim Agamalari

Bir egitsel oyun hazirlayabilmek i¢in bazi asamalar bulunmaktadir. Bu agamalar
kesin kural olmamakla birlikte yol gosterici niteligindedir. Oyuncu konumundaki
ogrencilerin, hazirladiginiz bu oyunu katilmak zorunda olduklari dersin zorunlu bir pargasi
olarak degil, edlenmek igin kendi istekleriyle dahil olduklari bir oyun olarak gérmeleri en
onemlisidir. Bunu saglayabiliyorsaniz oyununuz basarili olmus demektir. Egitsel bir oyun
hazirlarken g6z 6nunde bulundurulmasi gereken temel ilkeler; amaci belirlemek, oyun
akigl, arastirma, kullanici yeterliligi, oyun mekanigi, degerlendirme, oyun dizeni, kullanici
acgisindan oyununuz, test asamasi ve yonergeler olarak sdylenebilir. Bu ilkeler kisaca
asagida aciklanmistir (URL - 2, 2016).

2.3.7.1. Amaci Belirlemek

Oyunun amacini belirlemek ana asamadir. Oncelikle konunun oyun tasarlamaya
uygun olup olmadigina ve tasarlanacak oyunun konuya uygun olup olmadigina karar
verilir. Tasarlanacak oyunun amaci mimkun oldugunca daraltilirsa hem oyunu hazirlayan

kisiye kolaylik olur hem de oyunun katilimcilari igin daha anlasilir hale gelir.

2.3.7.2. Oyunun Akisi

Bu asamada hedefe ulasirken katilimcilarin takip edecegi yollar belirlenir. Oyun
akisi basit asamalardan baslayip daha karmagsik asamalara dogru devam etmelidir. Bu

durum katilimcinin oyunu oynamasini kolaylagtiracaktir.

2.3.7.3. Arastirma

Her alanda oldugu gibi bir oyun tasarlarken de ilk yapilmasi gerekenlerden biri iyi bir
arastirma yapmaktir. Onceden hazirlanmis egitsel oyunlardan yararlanilacagi gibi farkl

oyunlar da yaratici fikirlerin ortaya ¢ikmasini saglayabilir.

2.3.7.4. Kullanici Yeterliligi

Her insan her oyunu oynayamayacag! gibi her oyun da her insanla oynanmaz.
Katilimcilari oyuna aktif olarak dahil edebilmek icin, oyunun amacini benimsemis olmalari
gerekmektedir. Bu benimsemeyi saglamak icin ise kullanicilar oyun igin gerekli yeterlilikler

hakkinda bilgilendirilmelidirler.
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2.3.7.5. Oyun Mekanigi

Oyunun belirli bir akisinin olmasi gerekmektedir. Katilimcinin bu akisi kolayca
anlayabilecegi bir plan yapiimalidir. Yonergeler katilimcilara uygun olmalidir, aksi takdirde

katihmcinin oyunu oynamasi zorlasacaktir.

2.3.7.6. Degerlendirme

Tasarlanan oyunun belirlenen amaca ulasip ulasmadiginin anlagilabilmesi igin
oyunun belirli asamalarinda katilimciya donut verilmelidir. Bdylelikle katilimci sonuca
ulasabilmek i¢in hangi adimda oldugunu anlayabilecegi gibi her asamadaki eksiklerini de

fark edebilir. Verilecek donutlerin net olmasina dikkat edilmelidir.

2.3.7.7. Oyunun Diizeni

Oyun tasarlanirken oyunun nasil oynanacadl, ne kadar sirecegi dikkatle
disunulmesi gereken noktalardandir. Kag kisiyle oynanacadi 6nceden belirlenmelidir.

Ayrica katilimcilarin kosullari da g6z 6ninde bulundurulmalidir.

2.3.7.8. Kullanici Agisindan Oyununuz

Oyun oynamayi seven biri, katiimcilarin halinden de iyi anlar. Oyun tasarlarken
katihmcinin halinden anlayabilmek i¢in tasarimci kendini onun yerine koymali, tasarladigi
oyunu bir oyuncu gibi gézden gecirmelidir. Bu sayede oyunun olumsuz yénlerini gérme ve

giderme imkani bulunur. Boylelikle oyunun oynanabilirligi arttirilabilir.

2.3.7.9. Test Asamasi

En 6nemli agamalardan birisidir. Tasarlanan oyunun amaca uygun olup olmadid,
eglenceli olup olmadigi, dogru bir sekilde hazirlanip hazirlanmadigi, eksiklerinin olup
olmadigi... test asamasi sayesinde anlasilabilir. Tasarlanan oyun baska oyunculara

oynatilarak, takildiklari noktalar belirlenir. Geri dénutlere gore gerekli diizenlemeler yapilir.

2.3.7.10. Yonergeler

Katilimciyr yonlendirmek icin hazirlanan yénergelerin katimciya ulagsma noktasidir.
Ydnergeler sayesinde katilimci oyun igindeki gorevlerini bilir ve oyunu etkili bir sekilde
oynayabilir. Uzun ve karmasik ybnergeler yerine sade ve anlasilir yénergeler tercih

edilmelidir.
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Yukarida belirtilen oyun tasarim agsamalari dikkate alinarak tasarlanan oyunun

kullanim basamaklari ise Sekil 3'te modellenmistir.

1. OYUNUN
TANITILMASI

4. OYUNUN EGITSEL OYUN

DEGERLENDIRILMESI KULLANMA
BASAMAKLARI

2. OYUNUN
KURALLARININ
ACIKLANMASI

3. OYUNUN
UYGULANMASI

Sekil 3: Egitsel Oyun Kullanma Basamaklari

2.4. ILGILI LITERATUR

Bu arastirmada yapilandirmaci yaklagimda uygulanabilen 5E 63renme modelinin
cesitli basamaklarina yerlegtirilen egitsel oyunlarin 6grencilerin akademik basarilarina
etkisi incelenmistir. Egitsel oyunlara yonelik literatlir incelendiginde, asagida belirtilen
galismalara ulasilimistir:

* Bright, Harvey ve Wheeler (1981) matematik dersinde bayag: kesirler konusunda
oyun yonteminin 6grencilerin akademik basarisina etkisini incelemiglerdir. “Dizenleme”
adli oyununun; (a) Bir dizi kesirli gubuklarin kullaniimasinda etkisini, (b) Kesirli gubuklarin
resimlendiriimesinde etkisini (c) Oyun esnasinda fiziksel ya da resimsel yardim olmaksizin
elde edilen basarilarin farklihgi konusunda etkisini incelemislerdir. Arastirmacilar,
ogrencilerin oyun dinyasini gelistirme acgisindan etkili oldugunu tespit etmislerdir.
Arastirmacilar ne 5. sinif ne de 7. sinif 6grencilerinin bayagdi kesir dizenleme
basarilarinda anlamli bir farkhliga rastlamamistir.

* Klein ve Freitag (1991) yapmis olduklari ¢calismada, egitsel oyunlarin motivasyon
ve performans Uzerindeki etkilerini incelemislerdir. Bu ¢alismada Amerika'da

Southwestern Universitesinde Egitim Psikolojisi bélimiinden 75 lisans &grencisini
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“Egitimde Bilgi Modeli” seminerinden sonra iki ayri gruba ayirmiglardir. Gruplardan birinde
egitici oyunla 6gretim ydntemini, diger grupta geleneksel yontemi kullanmislardir.

Arastirma, bilgiyi uygulama igin egitsel oyunlarin kullaniminin motivasyon tzerinde
etkisinin ¢ok 6nemli bir rol oynadigini gdstermistir. Calismanin bulgularinda egitsel
oyunlari kullanmanin 6grencilerde dikkat, ilgi, given ve memnuniyet boyutlarinda anlaml
bir artis sagladigini gostermektedir. Arastirmada, geleneksel yontemlerle kiyaslandiginda
egitsel oyunlarin bilgi konusunda anlamli bir artis saglamadigi goralmektedir.

* Vidagovic, Barenson ve Brandsma (1996) sans, kesirler ve olasilik konularinda
ogrencilerin oyun oynarken kullandigi ya da gelistirdigi matematik fikirlerini incelemislerdir.
Calisma o6grencilerin sans ve olasilik fikirlerine ve genis bir sezgi becerisine sahip
oldugunu ortaya cikarmistir. Ayrica oyunlarla yapilan g¢alismanin 6grenme suUrecini
kolaylastirdigini, o6grencilerin sire¢ icinde kendi kisisel olusumlarini yapmalarini
sagladigini ve o6gretmenlerin rolinin ayni slUre¢ icinde ne kadar zor oldugunu da
gOstermistir.

* Hewitt (1997) c¢evreye duyarlilik konusunda egitsel oyunlar adlh bir arastirma
yapmistir. Calisma 6 ilkégretim okulunda 4. 5. ve 6. siniflarda okumakta olan toplam 295
o6grenciye uygulanmistir. Calismada 3 oyun, bes gin boyunca uygulanmis ve dokuz
ogretmen kilavuzluk yapmistir. Arastirma bulgular olarak; oyun kullanarak olusturulan
sinif ortaminin, dgrencilerin égrenimlerine katki sagladigi tespit edilmistir. Ogrenciler,
geleneksel yontemdeki not alma stresi yerine, birbirleri ile daha fazla igbirligi igine
girmiglerdir. Aragstirmada oyun kiz ve erkek dgrencilerin davranislari arasinda da bir fark
yaratmigtir.

» Boyacioglu ve arkadaslari (2001) izmir ilinde bulunan &zel bir ilkdgretim okulunda
gorev yapmakta olan sinif 6gretmenleriyle bir meslek ici calisma uygulamiglardir. 10 hafta
boyunca hizmet ici egitim kapsaminda haftanin bir gininde matematik etkinlikleri ve
oyunlar sunulmustur. Boyacioglu ve arkadaslarinin arastirmalari sonucunda elde ettigi
bulgular arasinda, ‘Oyunla 6gretim yontemi ile 6grenciler konulara giriste, kavrama
kolayca ulagmiglar, 6grenme kaliciidi saglamiglar ve zamandan da tasarruf etmislerdir.’
sonucu da yer almaktadir.

* Yildiz (2001) ingilizce dersinde oyun kullaniminin ilkégretim 4. sinif égrencileri igin
yararlarini incelemigtir. Yildiz'in uyguladigi ankette 6grencilerin ylizde 81'i oyun yoluyla
ogrenmeyi sevdigini, yuzde 87’si oyun yoOntemiyle Ogrendiginde konuyu daha iyi
kavradigini ve ylzde 93’0 oyun ydntemiyle 6grenmeden sikilmadiklarini belirtmigtir.
Ogrencilerin ylzde 96’si dil oyunlari (bulmaca), ylizde 95’i gérsel oyunlari (karsilastirma,

farkliigr bulma), yuzde 95'i fiziksel aktivite iceren oyunlari, yluzde 92’si muzik igeren
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oyunlari, yuzde 95’i mantik ve sebep sonug iligkisi igceren oyunlari, yizde 82’si bireysel
oyunlari, yizde 98’i ise grup oyunlarini begendiklerini belirtmiglerdir.

* Gokce (2002) ilkdgretim ogrencilerinin goruglerine gore 6gretmenlerin etkililigini
iceren bir arastirma yapmistir. Arastirma bulgularinda égretmenlerin 6grencileri aktif hale
getiren oyun ve tartisma etkinlikleri ile grup ve kiime calismalarina yeterince yer
vermedikleri ortaya ¢ikariimistir. Anketteki “Ogretmenimiz derste oyun oynatir” sorusuna
ogrencilerin yizde 10.33’U evet, ylzde 50.47’si kismen ve ylzde 39.20’si hayir cevabini
vermiglerdir.

» Zengin (2002) yaptigi calismasinda, egitsel oyunlarin Din Kdltliri ve Ahlak Bilgisi
dersinde nasil kullanilacagini ve kullanilabilecek oyunlari arastirarak ortaya koymaya
cahsmistir. Arastirma sonucunda Din Kultiri ve Ahlak Bilgisi dersinde kullanilabilecek
oyun oérnekleri sunmuslar ve rahatlikla tim derslerde oyunlara yer verilebilecegini ortaya
koymuslardir.

* Altunay (2004), oyunla desteklenmis matematik 6gretiminin 6grencilerin matematik
dersindeki basarisina ve kaliciliga etkisini incelemigtir. Calismada, deney grubunda 4.
sinif Matematik Dersi Programi VII. ve VIII. Uniteleri Geometri konularina iligkin hedef ve
davraniglarin 6gretimi sirasinda, konular 6gretmen tarafindan agiklandiktan sonra
alistirma ve tekrar niteligindeki oyunlarla desteklenmistir. Calismada, deney grubunda
uygulanan oyunla desteklenmis matematik dersinin 6gretimi, kontrol grubunda uygulanan
geleneksel 6gretime gore 6grenci erisisi Uzerinde deney grubu lehine manidar bir farklilik
olusturdugu sonucuna ulasmistir.

* Bradley (2004) spor temelli fizik egitimi calismasinda, programi anlamak
acisindan oyunlarin nasil bir sosyal yapisalci 6grenme c¢evresi yarattigini incelemistir.
Bulgular, ¢evre tanima oyunlarinin 6grenme 6Ozellikleri Gzerinde, kizlari ve erkekleri aktif
katilimcilar olarak etkin oldugunu gostermistir. Grup ve lider secimi icin paylasilan
sorumluluklar dgrencilerin karar verme yetisinde yardimci olmustur. Ogrencilere secim
haklarini vermek ve rekabeti en aza indirgemek kizlarin kendilerini glvende
hissetmelerine yardimci olmusgtur. Buna benzer olarak degisik oyunlar ve ustalik
gerektiren oyunlar erkeklerin kizlari katilimci olarak gérmelerini ve onlarin katilimci
olmalarini saglamistir.

» Cameron (2004) egitsel oyunlar, olugturmaci yaklasim ve geri bildirimin farkh
ogrenme hedeflerine ulagsma basarisina etkisini incelemistir. Egitsel oyun yodntemi,
motivasyon ve pratik yapma araci olarak kullaniimistir. Arastirmanin amaglarindan biri de
geribildirim tUrleri ve bunlarin oyun ydntemine etkisini arastirmak olmustur. Cameron
toplam 422 denegin yer aldigi arastirmasinda, son test kontrol gruplu model kullanmigtir.

ilk asama olarak, deneklere alan baghliklarinin derecesini belirlemek igin “Grup
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Yerlestirme Sekil” testi uygulamistir. Bu testin  sonuglarina doért islem grubu
olusturulmustur. Alan bagdmli ve alandan bagimsiz olan dort islem grubu soyle
siralanmistir. (A Grubu) Egitsel oyun olmayan islem grubu. (B Grubu) Sadece sorular olan
ve geri bildirim olmayan egitsel oyun islem grubu. (C Grubu) Geri bildirim bilgisi sorulari
olan egitsel oyun islem grubu. (D Grubu) Ayrintili geri bildirim sorulari olan egitsel oyun
islem grubu. Arastirma bulgulari, ¢evreyi tanima oyunlarinin 6grenme Ozellikleri Uzerinde
kizlarin ve erkeklerin aktif katilimcilar olarak etkin oldugunu géstermistir. Sadece sorular
olan ve geri bildirim olmayan egitsel oyun islem grubu denekleri, diger oyun gruplarinin
talep ettiginden daha ¢ok cevaplarinin dogrulugu ile ilgili bilgi almay! istemiglerdir. Bunlara
ek olarak bulgular gdstermistir ki, geri bildirim bilgisi sorulari olan egditsel oyun iglem grubu
(Grup C) denekleri ve ayrintili geri bildirim sorulari olan egitsel oyun islem grubu (Grup D)
denekleri oyunun yarattigi zaman kisittamalarini hissetmiglerdir. Ayrintili geri bildirim
sorulari olan egitsel oyun iglem grubu (Grup D) denekleri, diger gruplara gére daha fazla
c¢alisma tatmini elde etmiglerdir.

+ Sasmaz Oren ve Erduran Avci (2004), egitsel oyunlarla 6grenmeyi, 6. sinif Fen
Bilimleri dersi “Glnes Sistemi ve Gezegenler” konusunda uygulamiglardir. Egitsel
oyunlarin uygulandigi deney grubu ile geleneksel édretim ydnteminin uygulandigi kontrol
grubunun akademik basarilari arasinda anlamli bir fark olup olmadigini arastirmislardir.
Calismalarinin sonucunda oyunla 6gretim yénteminin geleneksel 6gretime goére Fen
Bilimleri dersinin 6gretiminde akademik basariyi arttirdigi sonucuna ulasmislardir.

* Yesilyurt (2004) ilkdgretim fen bilgisi dersinde 4. ve 5. sinif 6grencilerinin terazi
dengesi ve ¢ézumlemeyi hatirlayarak analiz ve sentez yapmada deney ve oyunun etkisini
incelemistir. Arastirmada esit kollu terazi dengesi ve katilarin sivilar iginde ¢ézimlenmesi
ile ilgili kavramalarin farkli yontemlere gére ne derece hatirlanarak analiz ve sentez
edilebilecegi arastiriimistir. Arastirmada, ilkégretim 4. siniflar igin kontrol grubunda ytizde
16,4’l0k bir basari, deney grubunda oyun ydntemiyle yapilan deney ile ylizde 40’lara
cikmistir. Arastirma bulgularina gére ilkégretim 5. siniflar igin yiizde 26,6’dan yizde
44 .6’ya varan basari elde edilmistir.

* Ciftci (2005), matematik dersinde alti basamakh sayilarda dort islem becerisi
kazanimina ydnelik, oyunla 6gretim ydntemiyle dizenlenen 6grenme ortaminin etkisini
gOstermeyi amaclayan deneysel bir arastirma sunmustur. Calisma sonucunda, oyunla
ogretim yontemi ile duzenlenen 6grenme ortaminda ders goren ogrenciler ile geleneksel
6grenme ortaminda ders géren 6grencilerin 6grenme kaliciliklari aralarinda anlamli bir
fark olmadigi sonucuna ulagmistir.

» Shaftel, Pass ve Schnabel (2005) calismalarinda Carlos adinda lise 2. sinif

ogrencisini ele almiglardir. Carlos, derslerine girmeyip daha ¢ok g¢ete gruplarina katiimaya
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baslamis bir 6grencidir. Carlos, okuldaki kurallara uymayan ve gin gectikge durumu daha
da kétllesen bir égrencidir. Carlos liseden atilirsa iyi bir is bulacagina ve bu sekilde
calisip gecinebilecegdine inanmaktadir. Ogretmeni onun bu dusiincelerinin yanhs oldugunu
kanitlamak icin “iste Hayat” adli gergek yasamdaki harcamalar ile ilgili bir para oyunu
gelistirmigtir. Oyun, 6zel 6gretmen ile 6grenci arasinda belirli araliklarla oynanmigtir.
Carlos parasal sorunlari temsil eden oyunun gercekten olabilecegini anlayip sasirmis ve
oyunun sonunda kazandigi paray! saydiginda ya da oyun esnasinda parasiz kaldiginda,
kendini parasal agidan desteklemenin hi¢ de kolay olmadidini anlamistir.

e Tural (2005) arastirmasinda, ilkokul 3. sinif matematik dersi 06gretiminde,
geleneksel o6gretime gobre, oyun ve etkinliklerle o6gretimin &grencilerin erigileri ve
matematige karsi tutumlari Gzerindeki etkisini belirlemeye galismistir. Calisma sonucunda
oyun ve etkinliklerin uygulandigi deney grubu yénunde anlamli bir fark oldugu sonucunu
ortaya koymuslardir.

* Altinbulak ve digerleri (2006), sosyal bilgiler 6gretiminde egitsel oyunlarin erigiye
ve kaliciliga katkisini incelemiglerdir. Elde ettikleri bulgular, egitsel oyunlarin basari ve
kalicilik Gzerinde anlamli bir sekilde etkili oldugunu gdstermistir.

* Dagbasi (2007), yaptigi calismada Arapga o6gretiminde oyun tekniginin nasil
kullanilabilecegini arastirmis bu amaci gergeklestirebilmek icin konuyla ilgili yerli ve
yabanci kaynaklardan yararlanarak, érnek oyunlar sunmustur. Calisma bulgularina gére
elde ettigi sonuclari séyle siralamistir:

1- Ogrenciler igin daha ilgi gekici ve eglenceli olmustur,

2- Dersin kaliciligini artirmistir,

3- Ogrencilerin baskilardan ve engellemelerden uzak derse katilimlarini saglamistir,

4- Sinif igindeki monoton havayi dagitmistir.

* Yurt (2007) yaptigi calismasinda, oyunlarla hazirlanmis etkinliklerin akademik
basariya etkisini deneysel olarak arastirmis ve arastirmanin sonucunda, 6grencilerin oyun
oynamaktan zevk aldiklari icin derse karsl daha ilgili olduklarini ve bunun sonucunda da
basarili olduklarini tespit etmistir. Diger taraftan 6gretmenlerin kavram 6gretimi slrecinde
hazirlayacaklari farkl etkinliklerde mutlaka oyunlara da yer vermeleri gerektigi
belirtilmistir.

» Saracaloglu ve Aldan Karademir (2009) ‘Egitsel Oyun Temelli Fen ve Teknoloji
Ogretiminin Ogrenci Bagarisina Etkisi’ adli calismalarinda, egitsel oyun temelli hazirlanan
egitim programinin dgdrencilerin akademik basarilari tzerine etkisini arastirmiglardir. Bu
amagla "Kuvvet ve Hareket" Unitesi slrecinde, deney grubuna egitsel oyun temelli 6gretim

programini, kontrol grubuna ise Fen ve Teknoloji dersi 06gretim programini
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uygulamislardir. Calisma sonunda, égrencilerin derse zevkle geldiklerini, tenefflise ¢ikmak
yerine egitsel oyunlarini tamamlamay tercih ettiklerini tespit etmislerdir.

» Kavsut, Cavus ve Akpinarli (2011) gergeklestirdikleri bir ¢alismalarinda glnlik
hayattaki oyunlari inceleyerek bu oyunlardan biri olan “Trivial Pursuit” gelistirip 6. sinif fen
ve teknoloji dersi konularina uyarlamiglardir. ‘Fen’in Cember’ adli oyun &grencilere
uygulanmis ve oyun sonunda o6grenci gorusleri alinmistir. Calisma sonuglarina gore
ogrenciler; oyun esnasinda heyecanlandiklarini, konulari tekrar ettiklerini, dnceki konulari
daha kolay hatirladiklarini, cevaplayamadiklari sorular igin arastirma yaptiklarini ve
bilimsel yayinlari daha ¢ok takip etmeye basladiklarini ifade etmislerdir.

» Karamustafaoglu ve Kaya (2013) galismalarinda, ortaokul altinci sinif 6gretim
programindaki Isik ve Ses Unitesinde bulunan ‘yansima ve aynalar’ konusunun 6gretimine
yonelik bir egitsel oyun etkinligi tasarlamis, tasarlanan etkinlikle égrencilerin derse aktif
katilimi ve ‘yansima ve aynalar’ konusunun eglenceli bir sekilde somutlastirilarak anlamli
ogrenilmesine katkida bulunmasini amacglamiglardir. Calisma sonucunda egitsel oyunla
ogretilen ilgili konunun 6gretimi sdresince yapilan informal gézlemler ve oyun sonrasi
yapilan gérismeler sonunda varilan sonuglardan Egitsel oyunla 6gretimin uygulandigi bu
etkinlige tim &grenciler aktif olarak katilmistir. Etkinlik slresince bitin 6grenciler aktif
olarak etkinlikte yer aldiklarindan hem ders égrenciler icin eglenceli ge¢gmis hem de sinif

disiplini konusunda herhangi bir sorun yasanmadigi sonucuna ulagmislardir.

5E 6grenme modeline yonelik literatir incelendiginde konu ile ilgili fazlaca ¢alismaya
rastlanmaktadir. 5E 6grenme modelinin konu 6gretiminde kullanimina yonelik iki calisma
asagida belirtilmistir:

eDemircioglu, Ozmen ve Demircioglu (2004) calismalarinda kimya dersi
“Cozunurlik Dengesine Etki Eden Faktorler” konusunda 5E Modeline uygun etkinlikler
gelistirmisler ve gelistirilen etkinliklerin uygulamasinin etkililiklerini arastirmislardir.
Calismalarini deney ve kontrol grubu olmak Gzere iki grup ile gerceklestirmislerdir. Deney
ve kontrol grubuna calisma dncesi 6n test ve calisma sonrasi son test uygulamiglardir.
Calismalarinin sonucunda, 5E Modeline uygun gelistirilen etkinliklerin kullanildigi deney
grubunun, geleneksel yaklagsimin uygulandidi kontrol grubuna goére daha basarih
oldugunu belirlemislerdir.

¢ Ekici (2007) calismasinda, yapilandirmaci yaklasima uygun 5E 6grenme modeline
gore hazirlanan ders materyalinin 6grencilerin, kimya dersi yiukseltgenme — indirgenme
tepkimeleri ve elektrokimya konularini anlamalarina etkisini arastirmistir. Deney grubunda
5E modeline gore hazirlanan materyal ile kontrol grubunda ise geleneksel yontem ile konu

anlatimlari gergeklestirilmistir. Her iki gruba da 6n test ve son test uygulanmis ve g¢alisma
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sonucunda, 6grencilerinin kavramsal anlamalari arasinda deney grubu lehine istatistiksel
olarak anlaml bir fark oldugu sonucuna ulagmistir.

Yukarida sunulan ilgili literaturi o6zetlersek egitsel oyunlara yodnelik yapilan
galismalarda asagida belirtilen konulara yer verilmistir;

¢ Egitsel oyunlarin motivasyona etkisi

¢ Egitsel oyunlarin degerlendirme ve tekrar amach kullanilarak basariya etkisi

e Egitsel oyunlarin karar verme, sorumluluk, parasal harcamalar gibi égrencinin
sosyal gelisimine etkisi

¢ Egitsel oyunlarin kalicihga etkisi

e Egitsel oyunlarin derste kullanilip kullanilamayacaginin degerlendiriimesi

o Etkinlikler icinde oyuna yer verilmesi

e Cocuk oyunlarindaki matematiksel ifadelerin incelenmesi

¢ Bir konu ya da bir kavram 6gretiminde egitsel oyunlarin kullaniimasi

e Ogretimde hangi oyunlarin kullanilabileceginin arastiriimasi

¢ Egitsel oyunlara ydnelik 6grenci gorusleri

Egitsel oyunlara bir o6gretim modeli igerisinde yer verilip bir Unite boyunca
uygulanmadigi gortlmastir. Buradan yola ¢ikarak arastirmamizda egitsel oyunlar 5E
6grenme modelinin kesfetme basamagi agirlikli olmak Uzere her basamaginda

kullanilacak sekilde hazirlanmigtir.
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UCUNCU BOLUM

3. YONTEM

Bu bdlimde; arastirmanin modeli, evren ve 6érneklem, veri toplama araglari ve

gelistirilmesi, verilerin toplanmasi ve ¢alisma plani Gzerinde durulmustur.

3.1. Arastirma modeli

Bu arastirmada nicel yaklagimlardan bagimsiz degigkenin bagimli degiskenler
Uzerindeki etkilerinin arastirildigr yari deneysel yontem kullaniimigtir. Bazen bireylerin
deney grubu ve kontrol grubuna rastgele dagiimasi muidmkin olmayabilir ya da
istenmeyebilir. Bdyle durumlarda tam deneysel yontem yerine yari deneysel ydntem
kullanilir. Bu yéntemde deney grubuna ve kontrol grubuna yerlesecek kisilerin segimi
rastgele secilimin disinda bir yolla gergeklestirilir (Cepni, 2010). Bu calismada da
orneklem, birey olarak rastgele secilmeyip var olan gruplar arasindan grup bazinda
rastgele secilmigtir.

5E 6grenme modeli igerisinde yer alan egitsel oyunlarla 6gretimin Fen ve Teknoloji
dersi akademik basarisi tzerine etkisini incelemek amaciyla 6n test sonuglarina gére var
olan gruplar arasindan bir deney ve bir kontrol grubu secilmistir. Her iki gruba da
uygulamadan once ve sonra akademik basari testi on test ve son test olarak

uygulanmistir.

Deneysel Modelin Simgesel Gérunum

D (ol X S:
K O, S,
D : Deney Grubu
K : Kontrol Grubu

04, O, :On Testler
Si1,S; @ Son Testler
X : Bagimsiz Degisken (Egitsel Oyunlar)
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3.1.1. Evren ve Orneklem

Calismanin evrenini, 2013-2014 egitim dgretim yilinda Amasya iline bagh bir devlet
ortaokulu 7. sinifinda 6grenim goéren 106 6grenci olusturmaktadir.

Calismanin 6rneklemini ise var olan gruplar icerisinden 6n test basari puanlarina
goére segilen 42 ogrenci olusturmaktadir. Orneklem, evreni % 40 oraninda temsil

etmektedir.

3.1.1.1. Orneklem Segimi

Ornekleme, bir arastirmaya konu olan evrenin tim ézelliklerini tasiyan bir parcasinin
secilmesi islemidir. Orneklem segiminde, drneklemin evreni temsil etmesine ve evrene
oranla vyeterli blyiklikte olmasina dikkat edilmelidir. Orneklem secilerek yapilan
calismalar zaman ve maliyet ydninden ekonomik oldudu gibi, bdtin evrenin
incelenmesiyle elde edilen sonuglar kadar gecerli, saglkli ve guvenilir olabilir (Goékge,
1988).

2013-2014 egitim 6gretim yilinda galismanin yapildigi ortaokulun 7. sinif 6grencileri
5 subeden (7/A-B-C-D-E) olusmaktadir. Uygulama grubunu i¢in deney ve kontrol grubuna
ihtiyag vardir. Deney ve kontrol grubunu segcmek amaciyla hazirlanan ‘akademik basari
testi’ ayni zamanda 5 subeye uygulanmistir. Test sonuglarinin analizi icin SPSS 1.8 paket
programinda ANOVA testi kullaniimistir. Analiz sonuglarn Tablo 3’de ve Grafik 1'de
verilmistir. Analiz sonucunda 5 subeye ait 6n test basari puanlari arasinda anlamli bir fark
olmadigi goéruimugstir. Bu sonuca bagli olarak 7-A sinifi deney grubu, 7-B sinifi ise kontrol
grubu olarak belirlenmistir. Deney grubu olan 7-A sinifinda ve kontrol grubu olan 7-B
sinifinda ise 21’er 6grenci bulunmaktadir. Calismanin uygulama grubu 42 &grenciden

olusmaktadir.

Tablo 3: 7/A-B-C-D-E Subelerinin On Test ANOVA Sonuglari

GRUPLAR N Xort p
7-A 21 29.16
7-B 21 28.86
On test 7-C 21 28,72 0,579
Basari
7-D 23 32,33
7-E 20 28,59
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Grafik 1: 7/A-B-C-D-E Subelerinin On Test % Grafigi

3.1.2 Veri toplama araglari
3.1.2.1 Ogretmen Acik Uglu Anket

Calismada Fen ve Teknoloji 6gretmenlerinin ‘Yasamimizdaki Elektrik’ Gnitesi ve
‘Egitsel Oyular’ hakkindaki goruslerini almak tzere arastirmaci tarafindan hazirlanan agik
uclu anket formu kullaniimistir (Ek-1). Bu anketin uygulanmasindaki amag, literatur
taramasi sonrasinda galisma konusuna karar vermeden once uygulayici konumundaki

Fen ve Teknoloji 6gretmenlerinin de goraginu almaktir.

3.1.2.2. Akademik Basgar Testi

Akademik basari testi, 6n test ve son test seklinde, uygulamanin basginda ve
uygulama sonunda olmak uzere, ogrencilere iki kez uygulanmigtir. Akademik basari
testinin hazirlanmasi, gelistiriimesi, son halinin verilmesi ve uygulanmasi surecinde dikkat
edilen hususlar ve yapilan islemler sunlardir:

« Ogrencilerin akademik basarilarinin tespiti icin 7. sinif Fen ve Teknoloji dersi
‘Yasamimizdaki Elektrik’ Gnitesini kapsayan 36 soruluk 6n test hazirlanmistir (Ugur
yayinlari 2011, Sinav Yayinlari 2009).

» Kapsam gecerliligini saglamak icin test sorulari hazirlanirken Ek-6’da verilen
o6grenci kazanimlarina yonelik olmasina dikkat edilmistir. Hazirlanan sorular iki alan
uzmani ve Ug¢ Fen ve Teknoloji 6gretmeni tarafindan da incelenmis ve gerekli duzeltmeler
yaplilarak pilot uygulama igin hazirlanan 6n deneme testine son hali verilmistir.

*» Madde guclik indeksi (p), maddeyi dogru cevaplayanlarin yulzdesini verir.

Maddeye ait puanlarin aritmetik ortalamasini ifade eden madde giglik indeksi, gruptan
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rastgele secilen kiginin o maddeyi dogru cevaplama olasiligini gosterir. Degisim araligi 0 <
p < 1 olan p degeri sifira ve bire yaklastikga maddenin ayirma glcu duser (Celik, 2000).

Madde ayiricilik guct (r) maddenin gecerlik katsayisini verir. Madde ile test
korelasyonu ylksek ise bu madde iyidir ve bilenlerle bilmeyenleri ayirt eder. hesaplanan
madde ayiricilik indisi yani r degeri, -1 ile +0.19 arasinda ise 0 madde testten atilir, 0.20
ile 0.29 arasi ise duzeltilerek ve 0.30 ile +1 arasinda ise aynen kullanilir. Ayiricilik glcu
indisi (r) 0.20’den kug¢lk ve negatif ise 0 madde secilmez (Celik, 2000).

Yukarida belirtilen agiklamalar dikkate alinarak on deneme testi 6nce 2013-2014
egitim o6gretim yiinda ayni ortaokulun 8. sinifina devam eden 86 &grencisine
uygulanmistir. Bos cevap sayisinin fazla oldugu ve testi dikkate almadigi disinulen Gg
6grencinin cevaplari ¢ikarilmis ve geriye kalan 83 dgrencinin verdigi cevaplara goére test
sorularinin madde guglukleri ve basari testinin guvenirligi (KR 21) hesaplanmigtir. Madde
guclikleri dikkate alinarak 4 soru testten ¢ikarilip 32 sorudan olusan Akademik Basari
Testi’ne son hali verilmistir. Akademik basari testinin glvenirlik katsayisi olan KR 21 ise
0,82 olarak bulunmustur.

Tablo 4’ de akademik basari testinin son hali olan 32 soru ile ulagiimasi hedeflenen

o6grenci kazanimlari verilmistir.

Tablo 4: Akademik Basar Testi Sorulari ile Ulagiimasi Hedeflenen Ogrenci Kazanimlari

HEDEFLENEN ILGILI HEDEFLENEN ILGILI HEDEFLENEN ILGILI

KAZANIMLAR SORULAR KAZANIMLAR SORULAR KAZANIMLAR SORULAR
1.1 1,9,12, 2.1 32 3.1 21,29,30
1.2 4,6,18 2.2 32 3.2 21,30
13 1,10 2.3 24,32 3.3 21,29
1.4 10 2.4 26 34 21,30

1,2,3,4,5,6,8,12,

15 14.16,17,18.19 2.5 11,22,31 3.5 31
1.6 9,16 2.6 11,26,31 3.6 26,28
1.7 16,20 2.7 11 3.7 27,28
1.8 3,10 2.8 11,22 3.8 26
1.9 5,12,14,17,19 2.9 11

1.10 7,10,15 2.10 13,23

1.11 2,8,10 2.11 13,23

1.12 7,25 2.12 13
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Tablo 4’ten de anlasilacagi lzere hazirlanan akademik basari testinde, bir kazanim
bir soru ile dlglilebilecegdi gibi birden fazla soru ile de dlgtlebilmektedir.
Tablo 5’de ise akademik bagari testinin son halinde yer alan 32 soruya ait madde

glcliga ve ayirt edicilik degerleri yer almaktadir.

Tablo 5: Akademik Basari Testi Madde Guglikleri Ve Madde Ayirt Ediciligi

Madde Madde Ayirt Madde Madde Ayirt
Soru No Gigligi Ediciligi Soru No Glgligi Ediciligi
(P) (n) (P) (n)
1 0,49 0,32 17 0,37 0,77
2 0,31 0,50 18 0,64 0,77
3 0,25 0,41 19 0,55 0,59
4 0,55 0,77 20 0,41 0,50
5 0,43 0,50 21 0,28 0,36
6 0,65 0,64 22 0,53 0,64
7 0,46 0,32 23 0,31 0,27
8 0,46 0,41 24 0,59 0,59
9 0,44 0,45 25 0,80 0,45
10 0,62 0,50 26 0,28 0,36
11 0,53 0,50 27 0,32 0,59
12 0,46 0,45 28 0,36 0,32
13 0,42 0,45 29 0,76 0,55
14 0,55 0,73 30 0,49 0,73
15 0,35 0,41 31 0,34 0,36
16 0,68 0,73 32 0,37 0,36

3.1.2.3 Pilot Uygulama Ogrenci Agik Uglu Anket

Hazirlanan oyunlardan Ug¢ tanesi 15 6grenciden olusan pilot uygulama égrencilerine
uygulanmistir. Uygulanan her oyun sonunda, 6grencilerin oyunlara dair dusuncelerini
almak ve oyunun 6gretimsel amacina ulasip ulagsmadigini gérmek amaciyla iki soruluk

acik uclu anket formu dagitilmistir. Formda yer alan sorular asagida verilmistir:

* Oyun hakkindaki distinceleriniz nelerdir?

» Oynadigimiz bu oyun size neler 6gretti?
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3.2. Uygulama islem basamaklari

» Calismanin yuruttlebilmesi icin ilgili makamdan gerekli izinler alinmigtir.

» Konu belirleme asamasinda ilgili literatir tarandiktan sonra aktif olarak géreve
devam eden 20 Fen ve Teknoloji 6gretmenine ‘Yasamimizdaki Elektrik’ tnitesi ve ‘Egitsel
Oyular’ hakkindaki gorislerini almak lzere acgik uglu anket uygulanmistir ( Ek 1). Ankete

katilan 20 Fen ve Teknoloji Ogretmenine ait demografik bilgiler Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6: Ankete Katilan Ogretmenlere Ait Bilgiler

Yas 25 — 58 yas arasi

Mesleki Deneyim 2- 34 yil arasi

Cinsiyet 9 Bayan - 11 Bay

Fen ve Tek Egt: 10 Ogretmen
FKB: 3 Ogretmen
Mezun Olunan Okul | Fizik: 2 Ogretmen

Kimya: 1 Ogretmen

Biyoloji: 4 Ogretmen

Anket sorulari ve ddretmenlerin anket sorularina verdigi cevaplardan bazi 6rnekler
ise su sekildedir:

Soru-1: ‘Yasamimizdaki Elektrik’ (nitesi sliresince égrencilerin performanslarini ve
sorulara verdikleri cevaplari dlsiinddginizde; o6grencilerin anlamasinda gligliiklerle
karsilasiyor musunuz?

Soruya cevabiniz ‘evet’ ise nasil gugliklerle karsilagiyorsunuz ve bu gugluklerin
nelerden kaynaklandigini dusunuyorsunuz?
« Ogrencilerin en fazla sevdikleri fakat en fazla zorlandiklari konulardan birisidir.
* Elektrigin iletiimesi
Elektron alis verigi
Potansiyel fark
Goézle géremedikleri igin soyut kaldigini diisiindiyorum.
» Durgun elektriklenme konusunda atom konusu anlatiimadigindan + ve — dederlerin
neden olustuklarini kavramadiklarini hissettim. Oncelikle proton ve elektron dederleri
verilerek nétr cismi, pozitif ve negatif iyonlari kavramalari gerekir. Durgun elektriklenmede

nétr cisim deyince ¢ocuklar zorlaniyorlar.
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Elektroskop konusunda cismin + ve — y(ikli oldugunu kavrayamiyorlar.

Topraklanma olayinda topraga — yliklerin aktigini veya topraktan cisme — yiklerin
geldigini anlayamiyonar.

Etki ile elektriklenmede yliklerin kutuplara cekiligi ile noktalarin tespitinde zorlanma
gértiliiyor.

Akan elektrikte lambalarin baglanislari konusunda seri ve paralel baglamada akim
siddeti ile direng arasindaki iliski deneyle gésterilse bile zorlaniliyor.

Reosta konusunda akim yéniine bagli direncin degistigini kavrayamiyorlar.

Akimin, direnci farkli olan yollardan hangisini tercih ettigini anlamakta zorlaniyorlar.

* Evet. Ginliik hayatta kullanilan kavramlarla fen kavramlarinin birbirine
uyusmamasi genel olarak sorun. Ampul parlakliginin dirence gbre degisimi konusunda
zorlanilyor.

* Pozitif yiikli cismin olusumunu anlamada ve direnci kii¢iik olan koldan biiylik

akimin gectigini boylece parlakligin arttigini anlamada gli¢liik cektiklerini diigliniiyorum.

* + yiiklii cismin olusmasini anlamakta zorlaniyorlar.

Ampullerin baglanmasinda zorlaniyorlar.

Akim direng parlaklik iliskisini anlamakta zorlaniyorlar.

* Karsilastyorum. On hazirlik yapmiyorlar. Arastirma inceleme yetersiz. Not tutma
kaynak kullanma bilmiyorlar. Motivasyonlari diisik. Bilimsel kavram ve sézleri
kullanmaktan kacginiyorlar. Veli destedi yok. Sinif gegme sistemi...

Elektrik konusu ézellikle tellerin icinde olusan akim soyut kaliyor. Elektroskop da ise

yaprak hareketleri karistiriliyor.

Soruya cevabiniz ‘hayir’ ise glicliiklerle kargilasmamanizi ne gibi etkenlere
bagliyorsunuz?

* Hayir.  Clnkl  gocugun  seviyesine iniyorum. Deneylerle  veriimezse,
gorsellestiriimezse karsilagilabilir ben gérsellerle destekliyorum.

* Basta zorlaniyorlar fakat somutlastirinca anladiklarini disdndyorum.

Soru-2: Bu linitede yer alan konu ve kavramlarin daha iyi anlasiimasi igin sinif

ortaminda yaptiginiz farkl etkinlikler var mi, nelerdir?

* Vitaminden dersleri takip ediyoruz.

» Deneyleri imkanlar 6lglisiinde yapmaya c¢alisiyoruz
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» Ders arag gereclerini kullaniyorum. Durgun elektriklenmede + ylikleri erkekler, -
ylikleri kizlar olarak degerlendirme yaptiriyorum. N&tr de ise kizlar ve erkekler egit sayida.
Bu sekilde gérsellik kazandiriyorum. Etki ile elektriklenmede kizlar ayni hizada erkekleri
ayni hizada kutuplandiriyorum.

* Yaratici drama etkinligi yaptiriyorum.

« Once benim belirledigim bir uygulama (izerinden temel kavramlari yerlestirip daha
sonra cocuklardan benzer sekilde uygulama yapmalarini istiyorum. Akil yldriitme yoluyla
konuyu kavramis oluyorlar. Yapilan etkinliklerde dogrudan rol aldiklari icin unutma da
olmuyor.

* Yok. Ders kitabindaki etkinlikleri yapmaya ¢aligiyorum.

* Ders kitabinin yani sira gesitli internet sitelerinin  konuyla ilgili etkinlikleri
ogrencilerle uyguluyoruz.

* Grup ¢alismasina énem veriyorum. Gruplar arasinda sonuglar tartigiimall béylece
gruplar arasinda rekabet ortaya ¢iKkiyor.

Her grup bilgi iletisim panosu hazirliyor. En etkili pano segiliyor. Notla
oddllendiriliyor.”

» “Tam oyun gibi olmasa da dikkat ¢ekici etkinlikler yapiyorum. “

Soru-3: Egitsel oyunlar &grencilerin ilgisini ¢ceker mi? Konu ve kavramlarin
kavratiilmasinda etkili oldugunu dlisiiniiyor musunuz? Egitsel oyunlari konu sunumlarinda
kullaniyor musunuz?

Soruya cevabiniz ‘evet’ ise bir tanesini agiklayabilir misiniz?

* Evet kullaniyorum. Odrencilerin eglenerek de &drenebileceklerine inaniyorum.
Ayrica daha fazla akilda kaliciligi sagliyor.

* Evet. Oyun her zaman g¢ocugun ilgisini ¢ceker. Pozitif negatif nétr cismi anlatirken
kizlar ve erkekleri yiik yapiyorum.

» Egitsel oyun ilgi ¢ekiyor. Sebebi ise ¢ocuk yapisi geregi oyun taraftaridir. Biitiin
duyu ve organlari ile oyuna katildigindan akilda kalma stiresi artmig oluyor.

« [letken tel de direncin nasil degistigini égrencilerden uzun, kisa, kalin ve ince tel
olugsturup bu teller igerisinden diger &grencilerin  gegmesini istiyorum hangisinde
zorlandiklarini hangisinde kolay gectiklerini soruyorum.

* Ders kitabimizda yer alan &grenci merkezli egitsel oyunlar ‘Mesajiniz var, Kim
daha hizli vs’ oyunlar égrenciler tarafindan uygulanmaktadir.

* Kullaniyorum ama bazilarinin faydasi olmadigini diisiiniiyorum.

« ilgisini gekiyor. Bazen oynatiyorum. Bende katilinca daha da ilgilerini ¢ekiyor.
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Soruya cevabiniz ‘hayir’ ise neden kullanmiyorsunuz?

« Ogrencilerin  eglence kismiyla ilgilendigini  editici  yéniini  algilamadigini
dusiintiyorum

» Egitsel oyunlarin 6grencilerin ilgisini gekecegine inaniyorum. Fakat ders saatlerinin
kisith olmasi ve miifredati yetistirememe kaygisi yasiyorum. Bu nedenle egitsel oyunlari
pek kullanmiyorum

» Egitsel oyunlar sadece ilgi cekmek amacli. Konuyu 6gretmekte yeterli oldugunu
dusiinmiyorum. Egitsel oyunlarla en basit kavramlar verilebilir. Matematiksel islem ve
formdiller isin i¢ine girince zorluklar bagliyor.

 Egitsel oyunlara yer vermiyorum. Clinki O6grenciler hemen olayin egitsel
kismindan ziyade oyun kismiyla ilgileniyorlar. Tabi ki bitiin égrenciler degil ama bunlar
azinlikta.

* Hayir. Hi¢ kullanmadim. Clnkid bbyle bir etkinlige ders kitaplarinda ve yardimci
kaynaklarda rastlamadim. Ayrica egitsel oyunlarin uygulanabilmesi i¢in sinif mevcudunun

ve hazir bulunusluk diizeylerinin yeterli olmasi gerektigini ddgtinliyorum.

Soru-4: Konu sunumlarinizda egitsel oyunlara yer veriyorsaniz uygulamalariniz

stirecinde ne gibi glicliiklerle karsilasiyorsunuz?

* Yer vermiyorum.

* Cok fazla zaman aliyor. Ayrica sinifta karmagsa ortami oluyor. Ancak kaliciligi
dikkate alinca tercih ettigim bir yéntem.

» Zaman aliyor. Gliriiltii oluyor haliyle. Bazen 6grenciler icin egitsel kismi geri planda
kaliyor.

« Stire kaybi oluyor. Her oyun igin uygun ortam olmuyor. Belirli 6grenciler én plana
cikiyor. Arag ve gereg sikintisi. On hazirlik gerektirmesi

» Ogrenciler arasinda kavrama konusunda bireysel farkliliklar oldugundan ilk
kavrayanlar diger 6dgrencilerin kavrama slrecinde duruma midahil olup arkadaglarinin
kimi zaman morallerini bozuyor, 6grenme isteklerini olumsuz etkileyebiliyor.

* Oyundan daha iyi etkinliklerin oldugunu ddsiiniyorum. Zaman kaybi ¢ok oluyor.
On hazirlik gerektiriyor. Ogrenciler konudan ¢ok oyunla ilgileniyor.

* Fazla zaman almakta. Kurallarinin net olmasi gerekir. Aksi halde sikintilar
yasanabilir.

Ankete katilan dgretmenlerimizin verdigi cevaplar bize gosterdi ki 6gretmenlerimiz,
‘Yagsamimizdaki  Elektrik’ Unitesinin  algillanmasinda  6gdrencilerin  zorlandiklarini

dusinmektedirler. Yine verilen cevaplar gosterdi ki 6gretmenler egitsel oyunlarin etkili
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olacagini disunmekle birlikte ¢esitli nedenlerden dolayi sinif ortaminda uygulamayi tercih
etmiyorlar. Bu ¢alisma sonucunda, ortaokul 7. sinif égrencilerinin, Fen ve Teknoloji dersi
‘Yasamimizdaki  Elektrik’ Unitesindeki akademik basarilarina egitsel oyunlarla

desteklenmis 5E yénteminin etkisinin olup olmadidinin incelenmesine karar verilmistir.

» Ogretmenlerle yapilan anket sonuglari ve oyun kuramlari dikkate alinarak oyunlar
hazirlanmistir. Oyunlar hazirlanirken 6grenci kazanimlarina yonelik olmasina dikkat
edilmistir. Hazirlanan oyunlarla ilgili, uygulayici konumdaki birkag Fen ve Teknoloji
ogretmeninin gorasu alinmistir. Hazirlanan oyunlara asagida belirtilen isimler verilmis olup
oyunlara ait genis bilgiler Ek-3’te sunulmustur.

v Hedefi Vur YUkini Bul

v' Esim Nerede

v" A¢ Kapa

v Kulaktan Kulaga

v Yap Boz

v Ylzikleri Gegirelim

* Calisma 2013-2014 egitim o6gretim yilinda uygulanmistir. Uygulamadan &nce
2012-2013 egitim o6gretim yilinda 7. sinifa devam eden 15 6grenci ile hazirlanan
oyunlardan “Esim Nerede — A¢ Kapa — Hedefi Vur Yukind Bul” oyunlari ile pilot bir
uygulama yapilmistir. Bu uygulamaya ait elde edilen verilere dayali olusturulan bir
arastirma makalesi de yayimlanmistir (Genger ve Karamustafaoglu, 2014). Uygulama
sonunda 15 dgrenci icerisinden rastgele secilen sekiz 6grenciye, oynadiklari oyunlara dair
goruslerini almak amaciyla iki sorudan olusan acik uclu anket formu dagitilmistir. Formda

ogrencilere asagidaki sorular yoneltilmistir:

* Oyun hakkindaki distinceleriniz nelerdir?

» Oynadigimiz bu oyun size neler 6gretti?

Pilot calismada yer alan egitsel oyunlara dair 6grencilerin gorugleri ise su sekildedir:

‘HEDEFI VUR YUKUNU BUL’ OYUNUNA DAIR OGRENCI GORUSLERI

0O1: Cok zevkliydi. Ogretmenimiz bu oyunda bize (+) ve (-) yiiklii cisimlerin eder esit
olursa nétr olacagini séyledi. Bu oyun bana nétr cismin nasil olacagini, nétr bir cismin
nasil yazilacagini égretti. N6tr cisimde +’lar bir tarafa, -‘ler bir tarafa yazilmazmis. Karisik

yazilirmis. Clnkd artilar bir tarafa yazilirsa birbirlerini iterler.
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02: Bu oyunda ¢ok eglendim. Ama herkes yiiksek puanlari topladi, ben ise ¢ok
dusiik puani aldim. Bu oyunda elektrik yiiklerini 6grendim. Kag tir elektrik yliikii oldugunu
ogrendim.

03: Bu oyunu herkes biliyor ama farkli versiyonu. Ama gergekten giizel bir oyundu.
Bu oyunda, +’ lar fazla ise + yiiklii cisim, degilse — yliklii cisim, esitse nétr cisim oluyormus
onu égrendim. + ve —* ler karigik halde dururmus.

04: Cok giizel oldu. Galibiyet yasadik. Bu oyunda arti ve eksiler karisik duruyormus
onu égrendim.

O5: Bana konuyla ilgili birgok bilgi verdi. Egitici ve édreticiydi. Bu oyun bana hirsli
olmayi, basarili olmayi 6gretti. Ayrica oyunlarin amaci yeni bilgiler 6grenmekti ben de
6grendim.

06: Oyun gok giizel ve edlenceliydi, yenilmis olsak da. Cisimlerin igindeki + ve —
‘lerin yan yana degil karigik halde durdugunu &égretti. Notr'iin bir yiik olmadigini égretti. 2
cesit yik oldugunu égretti.

O7: Bu oyun bence giizeldi. + ve —‘lerin karigik durdugunu 6grendim. Pozitif ve
negatifi 6grendim. Nétr’iin bir yik olmadigini égrendim.

08: Bu oyun bana + ve —’lerin nasil dadildigini égretti. Pozitif ve negatif yiikleri

o6grendim.

‘ESIM NEREDE’ OYUNUNA DAIR OGRENCI GORUSLERI

O1: Bu oyun da digeri gibi ¢ok zevkliydi. Ogretmenimiz bizim 6§renmemiz igin
elinden geleni yapiyor. Bu oyun bana + ylikli bir cismin — yikli bir cismi ¢ektigini 6gretti.
Yani zit yiikler birbirini ¢ceker, ayni yiikler birbirini iter.

02: Bu oyunu da ¢ok sevdim. Ama 6gretmenimiz beni kaldirmadi. Bu oyun bana ‘zit
ylkler birbirini geker, ayni ylikler iter’ égretti.

03: Oyun cok giizeldi. Bu oyun bana zit yiiklerin birbirini ¢ektigini, ayni yiiklerin
birbirini ittigini 6gretti.

O4: Giizel bir oyundu. Kaybettim ama eglenceli yanlari olan bir oyun oldugunu
dusdndyorum. Arti ile eksiler yani zit yikler birbirini geker, ayni ylikler birbirini iter. Bunu
6grendim.

05: Oyunu oynarken ilk ebe ben oldum. Biraz zordu ¢iinkii bende + vardi. Siniftaki
bir tane eksi vardi. Bunu bulurken zorlandim ve yanhs Kigileri (+ olanlari) se¢tim. Bu oyun
bana hirsh olmayi ve yenmeyi 6gretti. Bu oyunda ben arti ve eksilerin birbirini nasil ¢ekip
ittigini 6grendim.

06: Cok giizeldi, tahminlerde zorlansalar da. Bu oyun bana, zit yiiklerin birbirlerini

cektigini ayni yliklerin birbirlerini ittigini 6gretti.”
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O7: Oyunu g¢ok begendim. Tahmin yiiriitilen bir oyun. Ben bu oyunda tahminlerime
glivenmeyi 6grendim. Ayni kutuplarin birbirini ittigini, farkl kutuplarin birbirini ¢ektigini
ogrendim.

08: Cok eglenceli bir oyundu, ¢ok eglendim. Ayni yiikler birbirini iter, zit yiikler

birbirini geker, bunu 6grendim. Bu oyun bana fenden ¢ok sey kazandirdl.

‘AC KAPA-ELEKTROSKOP’ OYUNUNA DAIR OGRENCI GORUSLERI

O1: Bu oyun da ¢ok zevkliydi, cok edlendim, ¢ok giizel bir oyundu. Bu oyun bana
elektroskobun yapraklarinin nasil acilip kapanacagini égretti. Yapraklarin birbirlerini itip
cektigini 6grendim.

02: Bu oyunu digerlerine gére daha ¢ok sevdim. Ciinkii bu oyunda birinci oldum. Bu
oyun bana; mesela ayni ylk birbirini ittigi igin elektroskop kollarini acar. Zit yiiklii ise kollar
kapanir vb seyler 6grendim.

03: Oyun cok giizeldi, eglenceliydi. Bu oyun bana, elektroskobun yapraklarina ayni
ylikler geldiginde acildigini, zit yiikler geldiginde kapandigini 6gretti.

04: Giizel ve faydali bir oyundu. Arada kiigiik ¢apl tartismalar olsa da yararl.
Kendimizi iyi hissettigimiz, konuyu pekistirdigimiz bir oyundu. Elektroskoplarin calisma
bigcimi ve nétr bir elektroskoba — veya + yliklii bir cisim yaklastirirsak agilacagini 6grendim.
Mesela — yikli elektroskoba - cisim yaklastirirsak acilacagini, + yaklastirirsak
kapanacagini 6grendim.

O5: ik bas korktum ama sonunda biraz yaptim. Yenildim ve nerede yanlis yaptigimi
ogrendim. Elektroskobun nasil c¢alistigini égrendim. + dokundurdugumda nasil, -
dokundurdugumda nasil acilip kapandigini 6grendim.

06: Tahtaya kalktigimda korkmustum. Biraz zordu bana gére. Ama fazla da degil
edglenceliydi. Elektroskobun ne igse yaradigini, nasil kullanildigini &gretti. N6tr, arti veya
eksi elektroskoba noétr, arti veya eksi cisim yaklastirildiginda yapraklarin nasil acilip
kapandigini égretti.

O7: Ben bu oyunda hocanin séylediklerini diisiinene kadar zaman gegiyor. Ama
yine de eglenceli bir oyun ayni gece giindiiz oyunu gibi. Biraz da akildan daha hizli
digtinmenin yararini égrendim. Elektroskobun ne igse yaradigini 6grendim. Elektroskop
eksi ve ben eksi dokundurursam kollar daha c¢ok aciliyor. Arti dokundurursam kollar
kapaniyor.

08: Bu oyun da giizel bir oyundu. Elektroskobun yapraklarinin arti veya eksi
sayesinde acilip kapandigini, nétr iken kapali oldugunu égrendim.

Pilot uygulama sirasindaki gézlemler ve uygulama sonucunda sekiz 6grenciden

alinan 6grenci gorusleri dogrultusunda hazirlanan egditsel oyunlara son sekilleri verilmistir.
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* 2013-2014 egitim o6gretim yilinda Mifti Mehmed Tevfik Ortaokulunda 7. sinifa
devam &6grenciler 5 subeden olusmaktadir. Deney ve kontrol grubunu belirlemek amaciyla
‘Yasamimizdaki Elektrik’ Unitesine ydnelik hazirlanan akademik basari testi tim subelere
ayni anda uygulanmistir. Bu uygulama ‘Yasamimizdaki Elektrik’ Gnitesinin baglamasindan
en az 2 ay Once uygulanmistir ki son test olarak uygulamalari sirasinda sorularin
hatirlanmasi durumunu en aza indirmek amacglanmistir.

+ On test uygulamalari sonucunda bes subenin basari puanlari arasinda anlamli bir
fark cikmamasi Uzerine 7-A sinifi deney grubu 7-B sinifi ise kontrol grubu olarak
belirlenmigtir.

* Deney grubunda “Yasamimizdaki Elektrik’ tnitesi boyunca konular, yapilandirmaci
yaklasim dogrultusunda egitsel oyunlarla desteklenmis 5E ydntemine gére hazirlanmig
ders planlarina gdére yuaratilmastir. Kontrol grubunda ise konular yine yapilandirmaci
yaklasima goére hazirlanmis ders planlar ile ydrutilmastir. Deney ve kontrol grubu
arasinda farkhlig egitsel oyunlar olusturmaktadir.

* Hazirlanan egitsel oyunlar 5E 6grenme modelinin daha ¢ok kesfetme asamasi
olmak Uzere her agsamasinda uygulanmistir.

» Uygulamalar ‘Yasamimizdaki Elektrik’ Gnitesi boyunca 4 hafta devam etmisgtir.

» Uygulamalar sonucunda deney ve kontrol grubuna akademik basari testi son test

olarak uygulanmis ve uygulamalar tamamlanmistir.
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DORDUNCU BOLUM

4. ARASTIRMA BULGULARI

Arastirmanin bu béliumunde, arastirmaya ait bulgular ve aragtirmanin problemlerini
yanitlamak icin elde edilen verilerin istatistiksel ¢dzimlemeleri sonucunda ulagilan
bulgular sunulmustur. Verilere ait tablolar ve tablolara iliskin agiklamalar da yine bu

boélimde sunulmustur.

4.1 Arastirma Problemlerine Ait Bulgular
4.1.1 Birinci Alt Probleme Ait Bulgular

Alt Problem: ‘Deney ve kontrol grubunun 6n test basari puanlari arasinda anlaml
bir fark var midir?”

Bu alt probleme ait bulgulari elde etmek igin deney grubunun 6n test basari puanlari
ile kontrol grubunun 6n test basari puanlari arasinda anlamh fark olup olmadigini

belirlemek icin t-testi sonuclarina bakilmistir. Elde edilen sonuclar Tablo 7’de verilmistir.

Tablo 7: Deney Ve Kontrol Grubu On Test Basari Puanlari T-Testi Sonuglari

GRUP N Xort SS sd t p
Deney Grubu
N 21 29,16 6,27
On (7-A)
BTest Kontrol 40 0,135 | 0,894
azarl Grubu 21 28,86 7,96
(7-B)

Deney grubu ile kontrol grubunun 6n test basari puanlari arasinda anlamli bir
farkliik olup olmadigina bakmak igin badimsiz érneklem t testi uygulanmigtir. Test
sonucuna goére deney grubu ile kontrol grubu én test basari puanlari arasinda anlaml bir
fark olmadi§i gortimustir. On test sonucuna gére ise deney ve kontrol grubunun basari

puanlarinin aritmetik ortalamasi arasindaki fark 0,3 ¢ikmigtir (t0=0,135 ve p>0,05).

4.1.2. ikinci Alt Probleme Ait Bulgular

Alt Problem: Deney grubu ile kontrol grubunun son test basari puanlari arasinda

anlaml bir fark var midir?
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Bu alt probleme ait bulgulari elde etmek icin deney grubu ile kontrol grubunun son
test basari puanlari arasinda anlamli fark olup olmadigina bakmak igin t-testi sonuclarina

bakilmistir. Test sonuglari Tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8: Deney Ve Kontrol Grubu Son Test Basari Puanlari T-Testi Sonuglari

GRUP N Xort SS sd t p
Deney Grubu | 57 | 4351 16,25
On (7-A)
Test 40 3,288 | 0,002
Basarl Kontrol
Grubu 21 | 3363 12,88
(7-B)

Deney grubu ile kontrol grubunun son test basari puanlari arasinda anlaml bir
farklilk olup olmadigina bakmak igin badimsiz érneklem t testi uygulanmigtir. Test
sonucuna gore deney grubu ile kontrol grubu son test basari puanlari arasinda anlamli bir
fark oldugu goérulmuistir. t-testi sonucuna goére ise deney ve kontrol grubunun basari

puanlarinin aritmetik ortalamasi arasindaki fark 15 puan gikmistir (t40=3,288 ve p<0,05).

4.1.3. Uglincii Alt Probleme Ait Bulgular

Alt Problem: Deney grubunun 6n test basari puanlari ile son test basari puanlari
arasinda anlaml bir fark var midir?

Bu alt probleme ait bulgulari elde etmek i¢in deney grubunun 6n test basari puanlari
ile son test basari puanlari arasinda anlamh bir fark olup olmadigini tespit etmek Uzere

badimli érneklem t-testi sonuglarina bakilmistir. Test sonuglari Tablo 9'da sunulmustur.

Tablo 9: Deney Grubunun On Test Ve Son Test Basari Puanlari T-Testi Sonuglari

Deney
grubu N Xort SS sd t p
On test 21 29,16 6,27
20 5,86 0,000
Son test 21 48,51 16,25

Bagimli 6érneklem t-testi sonuclarina gére deney grubunun 6n test basari puanlari ile
son test basari puanlari arasinda anlamli bir fark oldugu goérilmistir. t-testi sonucuna
gbre deney grubunun oOn test ve son test basari puanlarinin aritmetik ortalamalari

arasinda 19,35 puanlik bir fark oldugu gorulmustur (t;0=5,86 ve p<0,05).
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4.1.4. Dorduncu Alt Probleme Ait Bulgular

Alt Problem: Kontrol grubunun 6n test basari puanlari ile son test basari puanlari
arasinda anlaml bir fark var midir?

Bu alt probleme ait bulgulari elde etmek icin kontrol grubunun on test basari
puanlari ile son test basari puanlari arasinda anlaml bir fark olup olmadigini tespit etmek
Uzere bagimli érneklem t-testi sonuclarina bakilmistir. Test sonuclari Tablo 10’da

sunulmustur.

Tablo 10: Kontrol Grubunun On Test Ve Son Test Basari Puanlari T-Testi Sonuglari

KONTROL
GRUBU N Xort sSs sd t p
On test 21 28,86 7,96
20 1,74 0,097
Son test 21 33,63 12,88

Bagimli érneklem t-testi sonuglarina gére kontrol grubunun 6én test basari puanlari
ile son test bagari puanlari arasinda anlamh bir fark olmadigi gorilmugstar. t-testi
sonucuna goére kontrol grubunun 6n test ve son test basari puanlarinin aritmetik

ortalamalari arasinda 4,77 puanlik bir fark oldugu gortlmastir (t20=1,74 ve p>0,05).
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BESINCi BOLUM

5. TARTISMA, SONUG VE ONERILER

Calismanin bu béliminde bulgulardan elde edilen verilere dayanarak tartisma ve
ulagilan sonuglar sunulmustur. Bu sonuglar dogrultusunda ilgililere faydal olacag:

dusutnulen énerilere yer verilmigtir.

5.1. Tartigsma

Calismanin amaci dogrultusunda akademik basari testi hazirlanmig ve hazirlanan
akademik basar testi on test olarak 7-A/B/C/D/E subelerine uygulanmis ve uygulama
sonucunda subelerin ‘Yasamimizdaki Elektrik’ Unitesine yonelik 6n test basari puanlari
arasinda istatistiksel olarak anlaml bir fark olmadigi goériimustur. Bu veriler bize sube
bazinda égrencilerin ‘Yagamimizdaki Elektrik’ Gnitesine ait 6n bilgi seviyelerinin birbirine
yaklasik olarak esit oldugunu distndirmistir. Bu sebepten 7-A sinifi deney grubu, 7- B
sinifi kontrol grubu olarak belirlenerek uygulamalara gegilmistir. Uygulamalar sonucunda
akademik basari testi, deney ve kontrol grubuna son test olarak tekrar uygulanmistir. Son
test verilerine gore basari puanlari arasinda deney grubu lehine istatistiksel olarak anlamli
bir fark ¢cikmistir. Yine deney grubunun 6n test puanlari ile son test puanlari arasinda da
anlamh bir fark ¢ikmistir. Bu bulgular egitsel oyunlarin, akademik basariyi arttirmak igin
uygun bir teknik oldugunu disundirmektedirler.

Altunay (2004), oyunla desteklenmis matematik 6gretiminin 6grencilerin akademik
basarisina ve kaliciligina etkisini incelemistir. Geometri konularinda hazirlanan oyunlar,
konular 6gretmen tarafindan aciklandiktan sonra aligstirma ve tekrar niteliginde
uygulamistir. Altunay calismasinda, oyunla dgretim yonteminin uygulandidi deney grubu
ile kontrol grubunun akademik basarilarini kargilastirmis ve deney grubu lehine anlamli bir
farklilik oldugu sonucuna ulagmistir.

Sasmaz Oren ve Erduran Avci (2004), galismalarinda egitsel oyunlarla 6grenmeyi,
6. sinif Fen Bilimleri dersi “Gunes Sistemi ve Gezegenler” konusunda uygulamiglardir.
Egditsel oyunlarin uygulandidi deney grubu ile geleneksel 6gretim ydnteminin uygulandigi
kontrol grubunun akademik basarilari arasinda anlamh bir fark olup olmadigini
arastirmislardir. Calismalarinin  sonucunda oyunla 6gretim yonteminin geleneksel
ogretime gore Fen Bilimleri dersinin dgretiminde akademik basariyi arttirdiyi sonucuna

ulasmislardir.
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Tural (2005), ilkokul 3. sinif matematik dersi 6gretiminde, geleneksel 6gretime
gbre, oyun ve etkinliklerle 6gretimin erisiye ve tutuma etkisini belirlemeye calismistir.
Calismasi sonucunda oyun ve etkinliklerin uygulandigi deney grubu yénunde anlamli bir
fark oldugu sonucunu ortaya koymustur.

Altinbulak ve digerleri (2006), calismalarinda sosyal bilgiler 6gretiminde egitsel
oyunlarin akademik basariya ve kaliciliga katkisini incelemislerdir. Elde ettikleri bulgular,
egitsel oyunlarin basari ve Kkalicilik Uzerinde anlamh bir sekilde etkili oldugunu
gOstermistir.

Yurt (2007), yaptigi calismasinda, oyunlarla hazirlanmis etkinliklerin akademik
basariya etkisini deneysel olarak arastirmis ve arastirmanin sonucunda, égrencilerin oyun
oynamaktan zevk aldiklari i¢in derse karsi daha ilgili olduklarini ve bunun sonucunda da
basaril olduklarini tespit etmistir.

Altunay (2004), Sasmaz Oren ve Erduran Avci (2004), Tural (2005), Altinbulak ve
digerleri (2006), Yurt (2007)'un galismalarinda elde ettikleri sonuglar, egitsel oyunlarin,
akademik basariyr arttirmak i¢in uygun bir teknik oldugunu disincemizi destekler
niteliktedir.

Buna karsin Bright, Harvey ve Wheeler (1981) calismalarinda matematik dersinde
bayadi kesirler konusunda oyun yénteminin 6égrencilerin akademik basarisina etkisini
incelemislerdir. Arastirmacilar ne 5. sinif ne de 7. sinif 8drencilerinin bayagi kesir
dizenleme basarilarinda anlamli bir farkhliga rastlamamistir.

Ciftci (2005) de galismasinda, matematik dersinde alti basamakli sayilarda doért
islem becerisi kazanimina yonelik, oyunla 6gretim yontemiyle dizenlenen &3renme
ortaminin etkisini arastirmigtir. Calismasi sonucunda, oyunla &gretim yontemi ile
duzenlenen 6grenme ortaminda ders goren dgrenciler ile geleneksel 6grenme ortaminda
ders goren dgrencilerin 6grenme kaliciliklari aralarinda anlaml bir fark olmadigi sonucuna
ulagsmistir.

Calismanin bir diger alt problemi dogrultusunda ‘kontrol grubunun 6n test ve son
test basari puanlari arasinda anlaml bir fark var midir?’ sorusuna cevap aranmistir. Elde
edilen bulgulara gére kontrol grubunun 6n test ve son test basari puanlari arasinda
4,77’lik bir artis olmasina ragmen bu artis istatistiksel olarak anlamli bulunmamistir. Bu
bulgular, uygulanan mevcut yéntemin “Yasamimizdaki Elektrik’ Unitesinin 6gretiminde
basariyi arttirsa da bunun yeterli dizeyde olmadigini dusindurmektedir. Turkan (2010)
¢alismasinda, ‘Yasamimizdaki Elektrik Unitesine ait der sunumlarini deney grubunda
animasyonlarla desteklenmis vyapilandirmaci yaklasimla, kontrol grubunda ise

yapilandirmaci yaklasimla gergeklestirmistir. Calisma sonucunda kontrol grubunun 6n test
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ve son test basari puanlari arasinda anlamli bir fark oldugunu belirtmistir. Bu durum
dustncemizi destekler nitelikte degildir.

Pilot uygulamalar sonrasinda, rastgele segilen sekiz égrenciyle yapilan agik uglu
anket verilerine goére ogrenciler oyunlar sirasinda ¢ok eglendiklerini belirtmiglerdir. Yine
uygulamalar sirasindaki informal gézlemler de égrencilerin derse daha motive olduklarini
ve derse katilimlarinin ylksek oldugunu goéstermistir. Bu duruma bagl olarak egitsel
oyunlarla 6grenmenin 6grenciler tarafindan sevildigi distnulebilir.

Klein ve Freitag (1991), calismalarinda, egitsel oyunlarin motivasyon ve
performans Uzerindeki etkilerini incelemislerdir. Egitim Psikolojisi boliminden 75 lisans
ogrencisini iki ayri gruba ayirmiglardir. Gruplardan birinde egitici oyunla o6gretim
yontemini, diger grupta geleneksel yontemi kullanmiglardir. Calismanin bulgularinda
egitsel oyunlari kullanmanin égrencilerde dikkat, ilgi, given ve memnuniyet boyutlarinda
anlamli bir artis sagladigi goértlmektedir.

Dagbasi (2007) yaptigi calismasinda, Arapga Ogretiminde oyun tekniginin nasil
kullanilabilecegini arastirmistir. Calisma bulgularindan elde ettigi sonuglardan bir tanesi
de, oyun tekniginin égrenciler i¢in daha ilgi ¢cekici ve egdlenceli oldugudur.

Klein ve Freitag (1991) ile Dagbasi (2007)nin calismalarindan elde ettikleri
sonuglar, egitsel oyunlarla 63drenmenin o6grenciler tarafindan sevildigi distncemizi
destekler niteliktedir.

Yine pilot uygulama sonunda alinan 6grenci goérisleri ve grup oyunlarinda takim
arkadaslarini alkiglarla desteklemeleri, egitsel oyunlarin 6grencilerin sosyal ydnden
gelisimlerine de katki sagladigini diisindirmektedir. Bu diisincemize yoénelik olumlu veya
olumsuz bir ¢calismaya rastlanmamistir.

Konu belirleme asamasinda &gretmenlerle yapilan anket verilerine goére
ogretmenler, soyut kavramlar iceren fizik konularinin 6grenciler tarafindan daha zor
anlasildigini disunmektedirler. Timur ve Tasar (2010)'in 49 Fen ve Teknoloji 6gretmeni ile
yaptigi ¢alisma sonucunda ‘Kuvvet ve Hareket’ Unitesinin en zor anlasilan birinci konu,
‘Yasamimizdaki Elektrik’ Gnitesinin ise en zor anlagilan ikinci konu ¢ikmasi fizik
konularinin diger konulara gére daha zor 6grenildigini disundirmektedir. Yine anket
verilerine gore Ogretmenler, egitsel oyunlara ders sunumlari sirasinda etkili olacagini
dustinmelerine ragmen fazla yer vermemektedirler. Gurultu, zaman kaybi, 6n hazirhk
gerektirmesi, Ogretimsel olamayacagini dugunmeleri gibi gerekgeler sunmalari
ogretmenlerimizin egitsel oyunlar konusunda yeterli bilgi donanimina sahip olmadiklarini
disuindurmektedir. Bu duslincemize ydnelik olumlu veya olumsuz bir c¢alismaya

rastlanmamistir.
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5.2. Sonug

Ortaokul 7. sinif 6grencilerinin, Fen ve Teknoloji dersi ‘Yasamimizdaki Elektrik’
Unitesindeki akademik basarilarina Egitsel Oyunlarla desteklenmis 5E yénteminin etkisinin
incelendigi bu calismada elde edilen sonuglar su sekildedir:

» Arastirmanin birinci alt problemi olan "Egitsel oyunlarla desteklenmis SE modelinin
uygulandigi deney grubu ile kontrol grubunun akademik basari 6n test puanlari arasinda
anlamh bir fark var midir?" sorusuna yonelik bulgulardan elde edilen sonug, deney ve
kontrol grubu 6n test basari puanlari arasinda anlaml bir fark olmadigidir. Baska bir ifade
ile uygulama o6ncesinde deney ve kontrol grubunun "Yasamimizdaki Elektrik" Unitesine
yonelik akademik basarilari birbirine ¢ok yakindir.

* Arastirmanin ikinci alt problemi olan "Egitsel oyunlarla desteklenmis 5E modelinin
uygulandigi deney grubu ile kontrol grubunun akademik basari son test puanlari arasinda
anlamh bir fark var midir?" sorusuna yoénelik bulgulardan elde edilen sonug, deney ve
kontrol grubu son test basari puanlari arasinda anlamli bir fark oldugudur. Baska bir ifade
ile hazirlanan egitsel oyunlar deney grubunda yer alan 6&grencilerin akademik
bagarilarinda kontrol grubuna gére anlamli bir artig saglamistir. ligili literatir
incelendiginde bu sonucu destekleyici sonuglar karsimiza gikmaktadir.

* Arastirmanin bir diger alt problemi olan "Deney grubunun 6n test ve son test basari
puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?" sorusuna yonelik elde edilen bulgular, deney
grubunun 6n test ve son test basari puanlari arasindaki artisin manidar oldugu sonucunu
gOstermistir.

» Arastirmanin son alt problemi olan "Kontrol grubunun on test ve son test basari
puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?" sorusuna yonelik elde edilen bulgular,
kontrol grubunun 6n test ve son test basari puanlari arasindaki artisin anlamli olmadigi

sonucunu gostermigtir.

Arastirmanin pilot calisma verilerinden elde edilen sonuglar ise su sekilde siralanabilir;

* Oyun, ilgisiz diye adlandirilan 6grencilerin dahi derse katimini saglamakta ve
dersin iglenigini daha zevkli hale getirmektedir.

» Ogretmenlerle yapilan anket ile 6Jretmenlerin derste gesitli sebeplerden dolayi
egitsel oyunlara yeterince yer vermedikleri sonucuna ulasiimistir.

*Yine ogretmenler ile yapilan anket sonucuna goére &gretmenlerin %90,

ogrencilerinin "Yasamimizdaki Elektrik" Gnitesinde zorlandiklarini distinmektedirler.
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* Pilot c¢alismada oyunlar sonunda oyunlarin 6gretimsel hedefine ulasip
ulasmadigini anlamak amaciyla sorulan sorulara dgrencilerin verdigi cevaplar, egitsel

oyunlarla da égretimin yapilabilecegi sonucunu ortaya koymustur.

5.3. Oneriler

Arastirma sonugclarindan yola ¢ikilarak, egitsel oyunlar konusunda c¢alisma yapacak
arastirmacilar ve bu isin uygulayicilari olan égretmenler igin gelistirilen dneriler su sekilde
siralanabilir;

* Bu arastirmada egitsel oyunlarla desteklenmis 5E modeli, 7. sinif "Yasamimizdaki
Elektrik" Unitesi ile sinirlandiriimigtir. Calisma baska sinif seviyeleri ve bagka Unitelerle de
gerceklestirilebilir.

» Egitsel oyunlarin akademik basariya etkisi yaninda sosyal iletisim Uzerindeki etkisi
de arastirilabilir.

» Egitsel oyunlarin uygulayicisi olan 6gretmenlere yodnelik, 6grencilerin egitsel
oyunlarla islenen derslerden zevk almalarina ragmen neden egitsel oyunlari tercih
etmedikleri daha genis kapsamli bir sekilde arastirilabilir.

« Ogrencilerin egitsel oyunlara dair gérusleri arastirilabilir.
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6.2. EKLER

EK-1: Ogretmenlerin Egitsel Oyunlara Dair Gériisleri

Degerli Ogretmenler,

Bu calisma 7. sinifin 3. Unitesi olan ‘Yasamimizdaki Elektrik’ (initesinde égrencilerin
ve sizlerin karsilastiklari sorunlari belirlemek ve ‘Egitsel Oyunlarla Ogretim’ hakkindaki
goruslerinizi almak amaciyla gergeklestiriimektedir. Belirteceginiz gorusler yuksek lisans
tez calismamda kullanilacagindan sorulari igtenlik ve samimiyetle cevaplamaniz

galismaya 6nemli katkilar saglayacaktir. Yardimlarinizdan dolayi tesekkur ederim.

Sevgi GENCER

Fen ve Teknoloji Ogretmeni

Yaginiz: Mesleki deneyiminiz:
Cinsiyetiniz: (...) Bayan Mezun Oldugunuz Universite, Fakiilte ve
(...) Bay BolUm:
SORULAR

1. ‘Yasamimizdaki Elektrik’ Unitesi slresince &grencilerin performanslarini ve
sorulara verdikleri cevaplari dislindugunuzde; &grencilerin anlamasinda gigliklerle

karsilasiyor musunuz? :

Soruya cevabiniz ‘evet’ ise nasil glgliklerle karsilagiyorsunuz ve bu gugliklerin

nelerden kaynaklandigini diasunuyorsunuz?

Soruya cevabiniz ‘hayir’ ise gugluklerle kargilasmamanizi ne gibi etkenlere

bagliyorsunuz?

2. Bu Unitede yer alan konu ve kavramlarin daha iyi anlasilmasi i¢in sinif ortaminda

yaptiginiz farkli etkinlikler var mi, nelerdir?
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3. Egitsel oyunlar 6grencilerin ilgisini ¢eker mi? Konu ve kavramlarin
kavratiimasinda etkili oldugunu disiniyor musunuz? Egitsel oyunlari konu sunumlarinda

kullantyor musunuz?

Soruya cevabiniz ‘evet’ ise bir tanesini agiklayabilir misiniz?

Soruya cevabiniz ‘hayir’ ise neden kullanmiyorsunuz?

4. Konu sunumlarinizda egitsel oyunlara yer veriyorsaniz uygulamalariniz surecinde

ne gibi gucluklerle karsilagiyorsunuz?
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EK-2: Yagsamimizdaki Elektrik Basari Testi

YASAMIMIZDAKT ELEKTRIK
BASARI TESTI

— 90

Yine sirilmiz K L
ebonit

L

Yine sirtilmis ebonit vikls ve dodes L krslarine
vaklagncs gkildski gibi denzsds duruwror.
Buma gire, ebomnit ik K ve L cisimlerinin yiikleri icin

ayamdakilerden hansisi degrudar®

Ebonit K L

A - +

Bl + +

o + - +

2 Matr, drdes

deticen kireler

I..Fl"-—_-"‘-i

B O.V.0

vabthan zemin

Pozitif vikli dzdey ik cisim X ve Z kimskrine skildeki
giti vakbgrriirss XY, 2 kirslsrinin son wikleri suzsivh

szaEdakikrden hangisi gibd oluwT

L+ -+ Bt++
- - - D-+ -

3
X Y
Natr Mt

Motr X wa Y cizimlerindsn 2"s vikintin cinzi bilinmseyen
bir iktlen ubuk dokundurulup (ekildifings, X v Ynin vik
damlimlan asamdakilerdon hangisi gibi olabilis?

j;+ ¥ X ¥
A) T -+ -
4.,|+++| ___| m[ - |[7
X ¥ X
(o] - : 1] e N
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4.

Tk dzdey KL MW kireleri gekillerdabi gibd dengadedir,
N kiresi pozitif oldufuns gore KL ve M kimlerinin vikler

syl 3z Budakilerden hangisi gibi olmalide?

4)++- Bj- - = C)=-- Dj- + +

5, Nitr elkiroskobon topuzuna () vikld L3

=] .
E cizmi zakildaki gibi dodundurvluyos.

Buna gire, K cisminn vik
mikiar Ve elek troskobun
vapraklarmm duorumu ne olur ? e
K min ik E lktrockobun vapraklanmn
mikian durmmu
A Notr oher Agir
E) Azalr Diegiziklik gizlenmaz
C) Artar Defiziklik gozlenmaz
D) Azaly A
B, Sekildaki [iTe= s SR _
kiire
bulunan ki ler azaEdaki Ay
gibi  yiklnime, tanzi . alukan
avale
duumda vaydski uzams O e
miktzrmn  en kigik  kiire
olmaz beklenis?
A) B) ] i)
Ll LE ¥ P P F EFFFFF
O 0 0o* @

il Lhidd

7. Amfidakilerden hangizinde  topraklama  olivins
rastlanmaz 7
A Binavs paratonsr takilmas
B} LPG dolumm srasinds sraca kablo ehiman
Ty Amelivathzne zaminlerinin ilsthen madds ils
kaplinmazn
D) Assba kapilsrmn metsldan vapilmas



8. viik mikitan

T

000

E L
Tik mikEn grafikeki gibi olan pozitf viklc K. negtif
viklE L we B kireleri ila ilgili ssafidaki Gfwencilarden

hengizinin sdvledifi fada vanlsty ? (K ler Gxdegtis )

Ay - P
ddnodmbaan I dwmi st o|yr.
ki
B L chemi M chemins
Ak nds rebana T giwminin son
Wk negatf ofer
] M cinemi KL o wmines
F dcknod eiana M chumiein son
i Wk pooitif oler
A
i) L va M cisierderd bidkisine

vk Lot berup o ardeer b e iter

i

2

9. (- vikld E lire:si ndtr L kirezine
dolunduruidukian sons L kires o
X, Y, £ cizimlsrins gakildeki gibi

vaklazardivor

1o

Buna gire cisimlerin vik dafibmlary ssafidakilerdan hangisi

10. Szkilde

1.

12.

zzEmalan  =oeerilen
olarsk

szamdakilerdan hangisi va da

denavls ilgli

hengilen sovlensbilis?

I. L ethiile slektriklsnmistis,

1. L'dentopraga elakiron gagisi
olmugier.

. L, K il= z# wiklendnistir.

Ay Yalmzl
G Iweld

Bilwell
DHI,Owell

Sekildaki devrads 1,2, 3, 4
fl= posteriln Glgh araclan

zzafidakilerdan hangisinds

dom olazk i:
smflandriimste 7 I_@_I
Ampermere  Voltmetrs
Ay lwel ER-T
By lwed 1w3
) Yalmzl 2, 3we4
Oy lwe3 w4

Wematf vikld bir cigm, negstif

vk bir slatiroshoba

[ ——— 1~

dolumdurlsyos.

Buna gire, ayafndakilerden

hangis gerceklesmer T
Ay Elskroshobun vaprsklan birar daha agilabilir.
Bl Elskroshobun vapreklanmn apklih degizmevabilis,
) Elskroshobun vapraklan biraz kepenabilir.
O Elskoskobun vapraklan tamamen kzpansbilir.
13. “Dere Ri{ohm) V(vok) | Hampen)
K k] 4
L 12 4
AL k] 13
5 12 &

gibd olu?
Al B}
+_
+-
-
-
O +- - L. +-] |-
+= - - +-| |+
-— - - +_ +
% Fa X ¥ -
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Tebokova gore ag Bidakilerden hangisi sévlenemezT
Ay K devresinin direnci § ohm dur.
By L devresinin gerilimi 3 volt o

C} M devresinin direnci & ohm dur
D} S dewvresinin akimi 0,5 amperdir.



14.06tr  bir sleltrodiobs  pozitf (= cizim
vaklazardivor
Buna gire elekiroskoptaki viik damhmm ayamdakilerden

haneisi gibi olur ?

viklE ir

15.0kthen K Yiresi dzerindaki

vik daflimm  gostaren
shron prafigi pekildaki

gibidir.

Kire bir tel e topraklandemda izermdeki wik
dagihm asamdakilerden hansisindeld gibi olur ?

A} B yiik miktan

B) A yilk mikran
[+]

(-

-1 [+

C} A yiik miktan ) A yiak miktars

-1
[+]
-k C*b
_—_—_,.

16, Awvm cins elabtril vidkivl vEEIG oldue bilinen iki cizim

bisbirina vaklstriddiFinda cisimler birbirini

er/ge her.

1 2
Bu cisimlerd en biri notr slektro doobun topumsna
dolundurulduionds 2laktroskop cizimls gy’ 7w vikle
i 4
viklanir.
Nitr b elehtrockoptaki ne parif wik savis pozitif vik
savesrndan foclade sV isma Ssiodr say sindan ardw.
5 1] 7

Yukandaki parserafta, cimilzlarin bilimsa] olersk dofm
temamlanme st icin, kg mmarah kelime e de halime zrupln
fullam lma e 7

4135

o126

B) 1,37

D) 24,6
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7. =) vikli bir cizim néer pie 7007 ‘j;

i ey,
glabtroskotun fopuTE ‘%\'
vaklsginlyor, Bir sire sonds | |

. - - W |
vik demilim naal ohe? e
.\\{".‘\\'\i"‘:‘\‘
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hopet -
L. il e,
o %, & |
' T '. M
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P, ey
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F Y Fa o
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ZS)
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Ilstken K w= L Iirelsri

K 1
il dwremdas  birbirerin
itmemaliadirler. Yaplan bir
birbirlerini gakildaki gibi itmektadir,

Bu durumumn aciklamasn, ayagrda kiler den hangia olabilir?

izlem  somremnda ksl de

Ay K pozifif, L nagtif cizme dolundurvlomestur,
By HemE. hem L pegstif cizme d olomd vrolmg s
0 K negatif, L pozitif cizme dolondurolomsgtor.
0 Sadecel negtif cizme dolundurulomesiur.
19. :
ok 1O
@ 9 Q
NS MNL D
WaO LIV L Bty
el el X
Eh‘k“':'_gkw Yapraklar  Vapraklar ilk duruma
“e_E'!l-T kapaniver gﬁrt daka pok
vakle agiliver
L dorum 11. durum I, duram

Tikli bir elshtroshobs wklzzonlsn K we L kirsleri ils
alsktrockopta olugen duromlsr volendaki gibd verilmistic.
Buna gire, ayafidakilerden hans i kevinlikle siykenemez?
A) 1. duremds ek krockobun topuzn ile vapraklan ot yildodtr
By Kwve L Juiselen ot vikls viklodir

T L kodresi nagatif wikiidir

D) K kiiresi pozitf widlGdis



20, Moz, ilaten we notr KL 23, K wva L devrelerinds alom I{.—’meer]
Yirelerini birbirine defecak siddatinin  garifime  bafl
z2ldlde vwabtksn ipls @vana ok dafizimi grafiteki
sztyor. Dehe zomrs <) vikld E .. gibidir.
K L

ciemi K kiresine skildeki Buns gire, K nin dirsncinin

Eibi dokundurrror. Mrst, cizmi waklsgandikeen sonmz K L'nin  difencine  ofam

v L nin yani dengs doremban azafidakilerden haneis gibi zzzidakilarin hanpizinds

verilmizir?

Al 3 B:I.T ) '3

2

B
D

24, ®M
P
2

I\
/% Eys

L
L

olur?
A} H
K L
{;ZI
E L
- 1\_| I
K
1. K L M
W ® Sekildeld devrada valmz L ampulinin 130k varmeazi iin henzi

1 anahtsrlsr kaptlme hdw?
Aylwal Eilwssi Cillwed Dhi23wved

1
Il

—

f

Il
L
Sekil I Sekil IT
Sekil I'deki KL ampolleri Sekil 'deki zibi badlamrs
ampullerin parlaklidan nasil dagizis? 25.

Ay Hepsisrtsr ;
B} Hzpsiazzly / '

C) K veMartar, L dafizmaz

D) K veLazslr, M degismez N
K
22, Bir elekrik devrzsinds  wvoltmetrs  daveeve paralsl Al

ampermatrs 52 davraye e baflamy, e
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Ek-3: Egitsel Oyunlar

HEDEFI VUR YUKUNU BUL

Oyunun Kullamldig1 5E Asamasi: Kesfetme
Oyunun Adi: Hedefi Vur Yiikiinii Bul

Oyunun Oynandigi Yer: Smif

Oyuncu Tiirii — Ogrenci Sayisi: Grup Oyunu (14+1)

Oyun Kurallar::
* Oyun iki grup ile oynanir.
* Gruplarin adlar ‘pozitif grubu’ ve ‘negatif grubu’ olarak belirlenir.
» Ogretmen hakem olarak gérev alir ve bir de yazman segilir.

* Tahtaya i¢ ice daireler ¢izilir. Dairelere Sekil 1°de goriildiigii gibi distan ice dogru artacak
sekilde sayisal degerler verilir.

* Yan tarafa ise Sekil 2’de goriildiigii gibi daire seklinde puan tablosu ¢izilir. Puan tablosuna
pozitif grubu icin + isareti, negatif grubu icin — isareti yapilir

* Puan tablosuna yapilan + ve — isaretlemeler tablonun her tarafina dagilacak sekilde
rastgele yapilmalidir.

* Tahtadan belirli uzaklikta sinif 6lgiileri dikkate alinarak hakem tarafindan baglama c¢izgisi
belirlenir.

* Oyuna ilk baslayacak grubu hakem kura yoluyla belirler.

* Yarigsan Ogrencinin parmaginin daire ¢izgisine gelmesi durumunda yarismaci bir alttaki
dairenin puanini alir.

* Oyun sonunda isaretler sayilir, isaret sayisi fazla olan grup oyunu kazanir.

* Oyun sirasinda yarismacilar grubundaki yarismaciya yardim ettigi takdirde, yardim eden
grup o oyundan 0 (sifir) puan almis kabul edilir.

Oyunun Oynanisi:

Oncelikle oyun kurallar1 grencilere anlatildi. Goniillii bir yazman segildi. Géniillii 6grenci
olmadig1 durumda kura yoluyla bir yazman segilir. Tahtaya Sekil 1°de goriildigli gibi daireler
cizildi ve sayilar yazildi. Yan tarafa puan tablosu ¢izildi. Hakem tarafindan smifin arka taraflarina
dogru bir baglama noktasi belirlendi. Gruplarin isimleri belirlendikten sonra hakem tarafindan kura
yoluyla belirlenen gruptan bir 6grenci ile oyuna baslandi. {1k yarismac1 Resim 1°de goriildiigii gibi
baglama ¢izgisinden gozii kapali olacak sekilde hedef tablosunda en igteki daireyi vurma amaciyla,
Resim 2’de goriildiigli gibi isaret parmagi acik diger parmaklar1 kapali olacak sekilde yiirtidi.
Yarismacinin hedef tablosunda vurdugu say1 kadar, yazman puan tablosuna Sekil 2’de gibi o
grubun isaretini yerlestirildi. Ornegin pozitif grubunda yarisan &grenci iizerinde 6 (alt1) yazan
hedefi vurmus ise yazman skor tablosuna karigik bir sekilde alti tane + isareti yazildi.

Oyun sonunda + ve — isaretleri sayildi. Kazanan grup belirlendi ve sembolik bir 6diil verildi. Oyun
sonunda ise oyunun etkililigini degerlendirmek amaciyla asagidaki sorular 6grencilere yoneltildi:
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* Kag ¢esit elektrik yiikii olabilir?

Ogrencilerden gelen cevaplar ‘iki tane, arti ve eksi’ seklinde olmustur.

* Peki bir cisimde pozitif yiikler fazla ise o cismi nasil adlandirabiliriz?
Ogrencilerden gelen cevaplar ‘+ cisim, pozitif cisim” seklinde olmustur.
* Negatif yiikler fazla ise o cismi nasil adlandirabiliriz?

Ogrencilerden gelen cevaplar - cisim, negatif cisim’ seklinde olmustur.
* Ya pozitif ve negatif yiikler esitse o cismi nasil adlandirabiliriz?

Ogrencilerden gelen cevaplar ‘egit cisim’ seklinde olmustur.

* Neden pozitif ve negatif yiikleri daire igine karisik yazdik, pozitifleri bir tarafa negatifleri
bir tarafa yazmadik?

Ogrencilerden gelen cevaplar ‘heyecan olsun, kimin kazandigi hemen belli olmasin’ seklinde
olmustur.

Oyun sirasinda dgrencilerin oyuna cok istekli olduklar1 gozlenmistir. ilgisiz diye adlandirilan
Ogrencinin dahi oyun sonunda sorulan sorulara beklenen yanitlar1 verdigi goriilmiistiir.

Takim arkadaslarinin desteklenmesi, diisiik puan almasi ya da hi¢ puan alamamasi durumunda dahi
moral bozmamalari ise gézlenen diger davraniglardir.

Sekil 1. Hedef Tablosu Sekil 2. Puan Tablosu

Resim 1. Yarismaci Hedefe ilerliyor Resim 2. Yarigmacimin Hedefi Vurmasi
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ESIiM NEREDE

Oyunun Kullamldig:r 5E Asamasi: Kesfetme
Oyunun Adi: Esim Nerede

Oyunun Oynandig Yer: Sinif

Ogrenci Sayisi: Tiim Ogrenciler (15)

Oyun Kurallar:

* Sekil 3’de goriildiigli gibi iizerinde pozitif (+) yazan 14 adet, Sekil 4’te goriildiigii gibi
tizerinde negatif (-) yazan 1 adet karton hazirlanir.

* Kartonlar hazirlanirken yapboz gibi pozitif yiik ile negatif yiikiin birbirini tamamlayacak
sekilde olmasina dikkat edilmelidir.

* Simiftan bir ebe secilir. Ebenin eline pozitif yazan kartonlardan bir tanesi verilir ve kapiya
cikarilir. Ebenin pozitif yazan kartonu tamamlayacak olan esini bulmasi istenir.

* Ebenin esini bulmasima yardimci olmak amaciyla siniftan herhangi iki konum se¢mesi
istenir. Sectigi konumlarin esine olan uzakligina gore sicak veya soguk gibi ipuglar verilir. Sicak
ebenin esine yakin oldugunu, soguk ebenin esine uzak oldugunu belirtir.

* Ebe esini bulmak i¢in en fazla ii¢ kisiyi segebilir. Ebe ipuglarimi takip ederek elindeki
pozitif yiikiin tamamlayicisi olan negatif yiikii bulmak i¢in birini secer, bulamadig: takdirde ebe
kalan 2 hakkin1 kullanarak esini bulmaya caligir.

* Oyunu kazananlara sembolik odiiller verilir.
Oyunun Oynanis:

Oyun kurallar1 anlatildiktan sonra bir ebe secildi ve eline pozitif yazan kartonlardan bir tanesi
verilerek kapiya cikarildi. Daha sonra siniftan secilen bir 6grenciye negatif kartonu verilirken diger
13 ogrenciye pozitif kartonu verildi. Ogrencilerden negatif kartonu tasiyan Ogrenciyi belli
etmemeleri istendi. Ebe igeri alinir ve siniftan segecegi iki konuma gore sicak-soguk seklinde ipucu
verildi. Ornegin ebe simifta belirledigi konuma gére esine uzaksa soguk, yakinsa sicak denilerek
yonlendirildi. Yénlendirmeler sonucu ebe tahminlerde bulunarak esini bulmaya calisti. Ug hakkini
kullanan ebe esini bulursa ddiillendirildi. Oyunun sonunda, konunun O6gretiminin etkililigini
degerlendirmek amaciyla asagidaki sorular 6grencilere yoneltildi:

* Pozitif yiiklii ebe neden pozitif yiikii istemedi?

Ogrencilerden gelen cevaplar ‘kendinde pozitif zaten var, uglart birbirini tamamlamadigi
igin, bir tane de farkli olsun, amag zaten farkli olam bulmak degimliydi..." seklinde olmustur.

* Peki negatif yiik, negatif yiikii ister miydi?

Ogrencilerden gelen cevaplar ‘hayir’ seklinde olmustur.

oo

- —
pozitif [+) \_>
| e 2

Sekil 3. Pozitif kartonu Sekil 4. Negatif kartonu
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AC KAPA

Oyunun Kullanildigi 5E Asamasi:
Oyunun Adi: A¢ Kapa

Oyunun Oynandigi Yer: Smif

Ogrenci Sayisi: Grup oyunu- 5’erli gruplar

Oyun Kurallar::

Oyun ‘deve-ciice’ oyununa benzer bir oyundur. Ogretmen komutlar verir. Yanls yapan 6grenci
elenir.

* Oyun beserli gruplar halinde oynanir.
+ Ogrenciler 6nce nétr elektroskopu temsilen kollar1 kapali halde beklerler.

» Ogretmenin komutuna gore elektroskopu temsilen kollarini agarlar veya kapatirlar. Yani
Ogrenciler 6gretmenin komutuna gore elektroskop gibi hareket ederler.

Ornek: ‘Size negatif yiiklii cisim dokunduruyorum.” (8grenciler kollarmi agmalr)
‘Size pozitif yiiklii cisim yaklastirdim.” (6grenciler kollarimi biraz kapatmali)
+ Ogretmenin komutuna gore geg veya yanlis hareket yapan dgrenci elenir.
* Her grubun birincileri ile oyun son kez oynanir ve kazanan 6grenciye Ogretmen tarafindan
kiigiik bir 6diil verilir.

Oyunun Oynanisi:

Oncelikle sinif beserli gruplara ayrildi. Her grup sirastyla yan yana dizildi. Ogrenciler gretmenin
komutlarina gore kollarimi elektroskopun yapraklar1 gibi acip kapattilar. Yanlis veya gec¢ yapan
ogrenci elendi. Son olarak da her grubun birincisiyle oyun tekrarlanip birinci olan 6grenciye kiigiik
bir 6diil verildi.
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KULAKTAN KULAGA

Oyunun Kullanildigi 5E Asamasi: Kesfetme

Oyunun Adi: Kulaktan Kulaga

Oyunun Oynandigi Yer: Smif

Ogrenci Sayisi: Grup oyunu- Simif meveudu ikiye béliiniir (10°ar 6grenci)

Oyun Kazanimlari: Elektrik devrelerindeki akim, gerilim ve direng iligkisi ile ilgili olarak
6grenciler;

2.1. Elektrik akiminin bir gesit enerji aktarimi oldugunun farkina varir.
2.2.Elektrik enerjisi kaynaklarinin, devreye elektrik akimi sagladigini ifade eder.
2.3.Elektrik devrelerinde akimin olusmasi icin kapali bir devre olmasi gerektigini fark eder.

2.4.Bir elektrik devresindeki akimin yoniinin Uretecin pozitif kutbundan, negatif kutbuna dogru
kabul edildigini ifade eder ve devre semasi lizerinde ¢izerek gosterir.

Oyun Kurallari:

Oyun bilinen "Kulaktan Kulaga" oyunundan birkag kural degisikligi yapilarak hazirlanmustir.
» Ogrenciler iki gruba ayrilir.

* Sinif mevcudunun ¢ift olmasi durumunda &gretmen ayni zamanda yazman ve hakemlik de
yapabilir.

* Smif mevcudunun tek olmast durumunda varsa goniillii bir 6grenci, yoksa kura usulii ile bir
yazman belirlenir.

+ Ogrenciler bir gember olacak sekilde siralanr.
+ Ogretmen ilk 6grencinin kulagina uzun bir ciimle soyler.

* Bu ciimle sirayla kulaktan kulaga soylenir ve sdylenen climle 6gretmene tekrar gelir.
+ Ogretmen ilk sdyledigi ciimle ile duydugu ciimleyi tahtaya yazar/yazdirir.

» [lk ciimle ile son ciimle karsilagtirilir. Dogru sdylenen kelime basia 10 puan alinir.
* Bu islem {i¢ climle (zamana gore degisebilir) tekrarlanir.

* Oyuna hep ayni 6grenciden baslanir.

Oyunun Oynanisi:

dZretmen

Siniftan bir 6grencinin goniillii olmasi ile goniillii olan 6renci yazman olarak belirlendi.
Kalan 20 6grenci iki gruba ayrildi. Kura ile ilk grup 6grencileri 6gretmenin etrafinda ¢ember

66



olacak sekilde siralandi. Ogretmen daha dnceden hazirladig: ciimlelerden ilkini sag tarafindaki ilk
Ogrencinin kulagina sdyledi. Sonra bu climle 6grenciler arasinda sirasiyla dolandi. Son 6grenci
duydugu climleyi tekrar 6gretmene soyledi. Yazman tarafindan ilk ciimle ile son climle tahtaya
yazildi. Iki ciimle karsilastirildiginda degismeden gelen kelime basina 10 puan verildi. Eger kelime
kokii ayni ise kiiciik ek hatalar1 onemsenmedi. Bu sekilde ii¢ climle ile birinci grubun oyunu
tamamlandi. Climleler sdylenirken hep ayn1 6grenciden baslandi.

Ikinci grupta da aym islemler tekrarlandi. Ciimleler segilirken birinci ve ikinci grubun
climlelerinin zorluk derecesinin ve kelime sayilarinin ayni olmasina 6zen gosterildi.

Ornek ciimleler: "Elektrik iletkenlerde dolasirken birden karsisina direng ¢ikmus."
" Ampulleri seri bagladik ah ne yaptik, paralel olsayd1 isimiz kolaydi."

Birinci olan grup belirlenip alkiglattirildi. Daha sonra asagidaki sorularla oyunun
Ogretimsel amacina ulasilmaya caligildi:

* Neden 6gretmen her 6grenciyi dolasip kulagma sdylemek yerine, ciimle kulaktan kulaga
dolandi1?

* Oyuna hep ayn1 6grenciden baglamamizin nedeni ne olabilir?

* Oyunu neden hep 6gretmen baglatt1?

* Neden kapali bir cember geklini aldik?

* Bazi kelimeler neden baska kelimelere doniistii?

Dersin "Agiklama" basamagina ge¢ildigi zaman konu kulaktan kulaga oyunun ile
iliskilendirilmistir.

* Oyunun ¢ember seklini olmasi, 6gretmende baslayip 6gretmende bitmesi; kapali devreyi
temsil etmektedir.

* Oyunu ilk 6gretmenin baglatmasi, pilin ilk enerjiyi saglamasini temsil etmektedir.

* Dolanan kelimeler, elektrik akimini temsil etmektedir.

* Degisen kelimeler, direncten dolay1 1siya doniisen enerjiyi temsil etmektedir.

+ Ogrenciler, negatif yiikleri temsil etmektedir.

* Hep ayn1 6grenciden baglanmasi, elektrik akiminin yoniinii temsil etmektedir.

67



YAP-BOZ

Oyunun Kullanildigir 5E Asamasi: Derinlestirme

Oyunun Adi: Yap-Boz

Oyunun Oynandigi Yer: Smif

Ogrenci Sayisi: Bireysel oyun

Oyun Kazanimlari: Elektrik devrelerindeki akim, gerilim ve direng iligkisi ile ilgili olarak
6grenciler;

2.4.Bir elektrik devresindeki akimin yoniiniin Gretecin pozitif kutbundan, negatif kutbuna dogru
kabul edildigini ifade eder ve devre semasi lizerinde ¢izerek gosterir.

2.5. Ampermetrenin devreye nasil baglanacagini gosterir (BSB-17,18).

2.8. Voltmetrenin devreye nasil baglanacagini devreyi kurarak gosterir (BSB-17,18).

OO

1

ok isareti alam vimnii icindir

Oyun Kurallar:

+ Ogretmen onceden, her &grenci adedince sekilde goriilen bos elektrik devresini,
ampermetre semboliinii, voltmetre semboliinii, pil semboliinii ve ok isaretini hazirlar.

» Her 6grenciye birer adet kartonlardan hazirlanan semboller dagitilir.

+ Onceden ise 6grencilerden yapistiric1 getirmeleri sdylenir.

+ Ogretmenin komutu ile baslamalar1 sdylenir.

» Komuttan dnce baslayanin elenecegi uyarisi yapilir.

* Yap-boz’u tamamlayan 6grenci hemen 6gretmene teslim eder.

* Tlim 6grencilerin teslim etmesi beklenir.

» [Ik tamamlayan 6grenciden baslayarak yap-boz’lar kontrol edilir.

+ [Ik tamamlayan 6grenci dogru yapmus ise oyunu o kazanir.

* Eger ilk yapan 6grenci dogru tamamlayamamuis ise bir sonra teslim eden 6grenciye gegilir.
* Dogru yapan ilk 6grenci oyunu kazanmis olur.

* Tim 6grencilerin yap-bozlar1 kontrol edilir, yanlislari {izerlerine not alinir.

* Oyun sonunda her 6grenciye kendi kartlari teslim edilir, boylelikle hatalar1 varsa gormeleri
saglanir.
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Oyunun Oynanisi:

Ogretmen tarafindan 6grenci adedince kartonlardan hazirlanan yap-boz pargalar
ogrencilere ters bir sekilde dagitildi. Dagitilmadan 6nce gerekli uyar1 ve agiklamalar yapildi.
"Basla" komutu ile 6grenciler yap-bozlarmni tamamlamaya basladilar. ilk bitiren 6grenci 6gretmene
teslim etti. Ogretmen tim o&grencilerin yap-boz kartlarmi sirasi ile aldiktan sonra ilk veren
ogrencinin kartindan baslayarak kontrol etti. ilk dogru yapan 6grenci oyunu kazand: ve kiigiik bir
odul verildi.

Diger ogrencilerin de tiim kartlar1 incelenip hatasi olanlarin kartlarina hatalar1 not alindi.
Boylece 6grenilen bilgilerin zihinde dogru yerlesmesine yardimcet olundu.
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HANGISI KOLAY=YUZUKLERI GECIRELIM

Oyunun Kullanildigi 5E Asamasi: Kesfetme

Oyunun Adi: Hangisi Kolay = Yiiziikleri Gegirelim

Oyunun Oynandigi Yer: Smif

Ogrenci Sayisi: Bireysel Oyun

Oyun Kazanimlan: 3.Ampullerin (direnglerin) baglanma sekilleri ile ilgili olarak
ogrenciler;

3.2.Ampullerin seri ve paralel baglanmasi durumunda devredeki farkliliklar1 deneyerek
kesfeder (BSB-8,9,30,31).

3.4.Ampullerin paralel baglanmasindan olusan devrelerin avantajlarin1 ve dezavantajlarini
fark eder.

3.5. Seri bagli devre elemanlarinin hepsinin {izerinden ayn1 akimin gegtigini fark eder.

3.6.Paralel bagli devre elemanlarinin tizerinden gegen akimlarin toplaminin, ana koldan
gecen akima esit oldugunu fark eder.

3.7.Ampullerin seri-paralel baglandigi durumlardaki parlakligin farkliliginin sebebini
direng ile iliskilendirir.

Oyun Kurallar:

Oyun iki asamadan olusmaktadr.

* Asama

+ Ogretmen 6nceden sekildeki diizenekleri hazirlar.

viiziik

A
v

viiziik

lavrimb tel diiz tel

* Diizenekler iki ayak iizerine gerilmis diiz tel, iki ayak iizerine tutturulmus kivrimli tel ve
bunlara gegirilmis 6zdes yiiziiklerden olugsmaktadir.

* Siiftan kura usulii bir 6grenci segilir.

+ Ogrenci 6gretmenin komutu ile yiiziigii tele degdirmemeye calisarak &nce birinci
diizenekten gegirir. Bu sirada 6grencinin baglangic ve bitis siireleri not alinir.

* Daha sonra ayni iglem kivrimli telin oldugu ikinci diizenekte tekrarlanir ve sonuglar
karsilagtirilir.

. Farkh. bir sonugla karsilasmamak i¢in 6gretmen diizenekleri 6nceden deneyerek siireleri
kontrol eder. Ikinci diizenegin kivrimini ayarlar.
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* Asama

viiziik
lkavrimh tel

[ e e Se—

lavrimh tel

A A

» Ogretmen 6nceden sekildeki diizenekleri hazirlar.

viiziik

L T T W

lkavriml tel kavrimh tel

*» Kura usulii iki 6grenci segilir.

+ Ogrenciler 6gretmenin komutu ile yiiziigi tele degdirmemeye c¢alisarak 6nce birinci
diizenekten gegirirler. Bu sirada 6grencilerin baslangic ve bitis siireleri not alinir.

* Daha sonra ayn1 iglem ikinci diizenekte tekrarlanir ve sonuglar karsilastirilir.

Oyunun Oynanisi:

* Asama

Birinci asamaya dair kurallar anlatildiktan sonra siniftan kura usulii ile bir 6grenci segildi.
Ogrenci 6gretmenin komutu ile yiiziigii tele degdirmeden karsiya gecirmeye calisti. Bu islem
sirasinda baslangig ve bitis siireleri not alind.

Ayni islem ikinci diizenekte tekrarlandi ve yine baglangi¢ ve bitis siiresi not edildi. Tahmin
edildigi iizere ikinci diizenekte kaydedilen siire daha uzun ¢iktr.

Bunun iizerine oyun ile ilgili sorulara gegildi.

* Sonuglar neden farkli gikt1?
» Kivrimh teldeki kivrimlar neyi temsil ediyor olabilir?
* Yiiziik neyi temsil etmektedir, yiiziiglin hareketini neye benzetebiliriz?

Dersin "Agiklama" basamagina gecildigi zaman konu oyun ile iliskilendirilmistir.

* Yizik, elektrik akimini temsil etmektedir.

» Kivrimli tel direnci temsil etmektedir.

* Siirenin ikinci diizenekte fazla ¢ikmasi; direng elektrik akiminin gegisini zorlagtirmaktadir.
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* Asama

Yine kura usulii ile iki dgrenci secildi. Ikinci asamaya dair kurallar anlatildi. Ogrenciler
Ogretmenin komutu ile arka arkaya ara vermeden ve yiiziigii tele degdirmeden karsiya gecirmeye
calisti. Bu islem sirasinda baslangig ve bitis siireleri not alindu.

Ayni islem ikinci diizenekte tekrarlandi ve yine baslangi¢ ve bitis siiresi not edildi. Tahmin
edildigi tizere bu sefer birinci diizenekte kaydedilen siire daha uzun ¢ikti. Asagidaki sorular
yoneltilir:

* Neden birinci diizenekte siire daha kisa ¢ikt1?

* Neden ikinci diizenekte siire daha uzun ¢ikt1?

Seri baglamada, siirenin artmasi akimin gegerken daha da zorlanmasini ifade
etmektedir. Ki bu seri bagh direnglerde esdeger direncinin arttigin1 gosterir. Paralel bagl
direnclerde ise esdeger direncin azaldigini gosterir.
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AMASYA UNIVERSITESI REKTORLUGUNE

llgi: Amasya Un. Egt. Fakiiltesi Dekanligimin 12/12/2013 tarih ve 044-1542 sayili yazisi

llgi yaziniz ile Amasya Universitesi Egitim Fakiiltesi Beden Egitimi ve Spor
Ogretmenligi Ogrencisi Sevgi GENCER tarafindan "Egitsel Oyunlarla Ortaokul 7. Simif

Yagamimizdaki Elektrik Unitesinin Ogretiminin Ogrenci Bagarisina Etkisi" konulu yiiksek
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EK-6 Yagamimizdaki Elektrik Unitesi Ogrenci Kazanimlari

1. Elektriklenme ve c¢esgitleri ile ilgili olarak égrenciler;

1.1.Bazi maddelerin veya cisimlerin  birbirlerine temas ettirildiginde
elektriklenebilecegini fark eder.

1.2.Ayni yolla elektriklendikten sonra ayni cins iki maddenin birbirlerini dokunmadan
ittigini, farkli cins iki maddenin ise birbirlerini dokunmadan ¢ektigini deneyerek kesfeder
(BSB-8, 9, 30, 31).

1.3.Deneysel sonuglara dayanarak iki cins elektrik yiki oldugu sonucuna varir
(BSB-31).

1.4 .Elektrik yuklerinin pozitif (+) ve negatif (-) olarak adlandiniidigini belirtir.

1.5.Ayni elektrik yUklerinin birbirini ittigini, farkli elektrik ydklerinin ise birbirini
cektigini ifade eder.

1.6.Negatif ve pozitif ylklerin birbirine esit oldugu cisimleri, nétr cisim olarak
adlandirir.

1.7.YUKIO bir cismin bagka bir cisme dokundurulunca onu ayni tdr ydkle
yukleyebilecedini ve bu cisimlerin daha sonra birbirini itebilecegini deneyerek kesfeder
(BSB-8, 9, 30, 31).

1.8.Elektriklenme olaylarinda cisimlerin negatif ylk alig-verigi yaptigini ve cisimler
Uzerinde pozitif veya negatif yik fazlaligi (yuk dengesizligi) olustugunu ifade eder.

1.9.Elektroskopun ne ise yaradigini, tasarladigi bir ara¢ lizerinde gosterir (BSB-18,
FTTC-5).

1.10.YUKIU cisimlerden topraga, topraktan yukli cisimlere negatif yik akisini
“topraklama” olarak adlandirir.

1.11.Cisimlerin birbirine dokundurulmadan etki ile elektriklenerek zit yikle
yuklenebilecegini deneyerek kesfeder (BSB-8, 9, 30, 31).

1.12.Elektriklenmenin teknolojideki ve bazi doga olaylarindaki uygulamalari
hakkinda érnekler vererek tartigir (FTTC-5).

2. Elektrik devrelerindeki akim, gerilim ve direng iliskisi ile ilgili olarak égrenciler;

2.1. Elektrik akiminin bir ¢esit enerji aktarimi oldugunun farkina varir.

2.2.Elektrik enerjisi kaynaklarinin, devreye elektrik akimi sagladigini ifade eder.

2.3.Elektrik devrelerinde akimin olugsmasi icin kapali bir devre olmasi gerektigini fark
eder.

2.4 Bir elektrik devresindeki akimin ydnunin Uretecin pozitif kutbundan, negatif

kutbuna dogru kabul edildigini ifade eder ve devre semasi lizerinde gizerek gosterir.
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2.5. Ampermetrenin devreye nasil baglanacagini devreyi kurarak goésterir (BSB-
17,18).

2.6. Basit elektrik devrelerindeki elektrik akimini élgmek icin ampermetre kullanir ve
akim biriminin amper olarak adlandirildidini ifade eder (BSB-17).

2.7. Gerilimi, bir iletkenin iki ucu arasinda akim olusmasina neden olabilecek eneriji
farkinin bir gostergesi olarak ifade eder

2.8. Voltmetrenin devreye nasil baglanacagini devreyi kurarak gosterir (BSB-17,18).

2.9. Pillerin, akulerin vb. elektrik enerjisi kaynaklarinin kutuplari arasindaki gerilimi,
voltmetre kullanarak dlger ve gerilim biriminin volt olarak adlandirildigini ifade eder (BSB-
17).

2.10. Bir devre elemaninin uglari arasindaki gerilim ile Uzerinden gegen akim
arasindaki iligkiyi deneyerek kesfeder (BSB-8, 9, 30, 31).

2.11. Bir devre elemaninin uglari arasindaki gerilimin, Gzerinden gecen akima
oraninin devre elemaninin direnci olarak adlandirildigini ifade eder.

2.12. Volt/Amper degerini, direng birimi Ohm’un es degeri olarak ifade eder.

3.Ampullerin (direnglerin) baglanma sekilleri ile ilgili olarak égrenciler;

3.1.Ampullerin seri ve paralel baglandigi durumlari devre kurarak gosterir (BSB-17).

3.2.Ampullerin seri ve paralel baglanmasi durumunda devredeki farkhliklari
deneyerek kesfeder (BSB-8,9,30,31).

3.3.Seri ve paralel bagl ampullerden olusan bir devrenin semasini gizer.

3.4. Ampullerin paralel baglanmasindan olusan devrelerin avantajlarini ve
dezavantajlarini fark eder.

3.5. Seri bagli devre elemanlarinin hepsinin Gzerinden ayni akimin gectigini fark
eder.

3.6.Paralel bagl devre elemanlarinin tGzerinden geg¢en akimlarin toplaminin, ana
koldan gecen akima esit oldugunu fark eder.

3.7.Ampullerin seri-paralel baglandigi durumlardaki parlakligin farkhliginin sebebini
direng ile iligkilendirir.

3.8.Devrede direnci kuguk olan koldan yuksek; direnci buyuk olan koldan daha

disuk akimin gegeceginin farkina
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