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ONsOz
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OZET

Proje Tabanli Ogrenme Etkinlikleri ile Oyun Tabanli Ogrenme Etkinliklerinin
Akademik Basari, Tutum Ve Motivasyona Etkisi

Fen ve Teknoloji dersinin égrenciler tarafindan zor olarak nitelendirildigi bilinen bir
gercektir. Bu duruma neden olan etkenlerin basinda, ¢cocugun gecmisten gelen kavram
yanilgilari ve gevresinden duydugu olumsuz fikirler neticesinde derse karsi olusan negatif
tutum gelmektedir. Yillardir deney yapmak ile es tutulan fen dersleri, malzeme temin
edilememesinden dolay! "eldeki imkanlar cercevesinde" deney yapilan bir ders haline
gelmistir. 2004 yilinda uygulanmaya baslanan Fen ve Teknoloji 6gretim programi ile
egitim ogretim faaliyetlerinde uygulanmaya baslanan alternatif yontem ve teknikler, 2013
Fen Bilimleri dersi 6gretim programinda da yerini korumaktadir. Bu, Fen egitiminde amag
olarak gosterilen fen okuryazari bireyler yetistirme yaninda, zamanla, égrenciler igin dersi
ilgi gekici hale getirme misyonunu da Ustlenmistir. Alanyazina bakildiginda, birgok yénden
etkililigi defalarca ortaya konulmus Proje Tabanli Odrenme etkinlikleri ile yeni yeni
uygulama alani bulan Oyun Tabanli Ogrenme etkinlikleri bunlardan énemli iki tanesidir.

Bu calismada, Ortaokul 6. sinif Fen ve Teknoloji dersi “Madde ve Is1” Unitesi igin
geligtirilen Proje Tabanh Ogrenme etkinlikleri ile Oyun Tabanli Ogrenme etkinliklerinin
ogrencilerin akademik basarilarina, Fen ve Teknoloji dersine yonelik tutumlarina ve Fen
o6grenmeye yonelik motivasyonlarina etkisini ortaya koymak amaclanmistir. Bu amacgla iki
deney ve bir kontrol grubunun secildigi yari deneysel bir yontem kullaniimigtir. Dersler,
deney 1 grubuna Oyun Tabanh Ogrenme etkinlikleri ile; deney 2 grubuna Proje Tabanli
Ogrenme etkinlikleri ile; kontrol grubunda ise normal miifredata yonelik 6gretim faaliyetleri
ile islenmistir. Deney 1 grubunda 17, Deney 2 grubunda 19, kontrol grubunda 16 6égrenci
bulunmaktadir. Veri toplamak amaciyla, édrencilerin demografik 6zellikleri tespit etmek
icin arastirmaci tarafindan geligtirilen 6grenci kisisel bilgi formu, Celik (2010) tarafindan
geligtirilen akademik basari testi, ince (2007) tarafindan gelistirlen Fen ve Teknoloji
Tutum Olgegi ve Dede ve Yaman (2008) tarafindan gelistirilen Fen Ogrenmeye yonelik
Motivasyon Olgegi on test ve son test olarak uygulanmistir. Verilerin analizinde SPSS
istatistik programi kullaniimistir.

Bulgulardan, Proje Tabanli Ogrenme ve Oyun Tabanli Ogrenme etkinliklerinin
akademik basariy1 artirdigi, ancak Fen dersine yonelik tutumlarn ve Fen 6grenmeye
yonelik motivasyonlarinda anlamli bir farkhlida yol agmadigi sonucuna ulasiimistir. Bu
calismada, Oyun Tabanh Ogrenme etkinliklerinin egitim surecinde uygun bir sekilde
planlanip uygulandi§i taktirde Proje Tabanli Ogrenme etkinlikleri kadar etkili oldugu
gorulmektedir. Ayrica, Fen 6grenmeye yonelik motivasyonu artirmada Oyun Tabanli
Ogrenme etkinliklerinin daha kullanigli oldugu sdylenebilir. Bu nedenle Fen egitiminde
Oyun Tabanli Ogrenme etkinliklerinin kullaniminin  desteklenmesi ve bu alanda
geligtirilecek iyi drneklerin paylagima acilarak yayginlastiriimasi énerilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Proje tabanl 6grenme, oyun tabanli 6grenme, basari, tutum,

motivasyon
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ABSTRACT
The Effect of Project Based Learning and Game Based Learning Activities to The
Achievement, Attitude and Motivation

It is a well known fact that students qualify Science lessons as very difficult. The
main factors for this attitude are their misconceptions during childhood and wrong ideas
obtained from their surroundings. Finally they get a negative attitude and develop an
aversion to these kind of lessons.Science lessons seen equal to just making experiment
have been an expeiment lesson for years with "all that was at hand" resources due to ill
provided materials. Science lessons have become more or less experimental
themselves. The Science and Technology Programme, as well as the new methods and
techniques applied in activities for both students and teaching staff, that started to be
used in 2004, are still present in the Science Education Programme of 2013. Along with
specific coaching of scholars for the sake of Science education, in course of time several
efforts have been made aiming to make the lessons more interesting for students.
Relevant professional literature shows that the Project Based Learning activities and the
brand-new Game Based Learning activities, that are increasingly being applied, are two
important and repeatedly effective tools in many aspects.

This study aims to demonstrate the academic achievements of the Project Based
Learning and the Game Based Learning activities developed for Material and Temprature
Unit at Science lessons at 6th form Secondary School, the attittude towards Science and
Technology Education and the impact they have on motivating students to study Science.
In order to put this into practice two test groups and one control group were created and
guasi-experiment method was used. Test group 1 got Game Based Learning activities,
test group 2 Project Based Learning activities and the control group the school's usual
curriculum activities. In test group 1 and 2 respectively 17 and 19 students participated,
while the control group consisted of 16 students. For the purpose of data collection during
research following tools were used: the student's personal information form developed to
state demographic charasteristics by the researcher, the academic achievement test by
Celik (2010), the Science and Technology Attitude Standard by Ince (2007) and the
Motivation Standard for Learning Science by Dede and Yaman (2008) as preliminary and
final test. All data were analysed using the SPSS Statistics Programme.

The findings of the study shows that Project Based Learning and Game Based
Learning activities improve academic achievements and definitively do not make a
significant difference with respect to attitudes towards Science education and the
motivation to learn Science. In this study, when adequately planned and applied during
education process, Game Based Learning activities have been as effective as Project
Based Learning activities. In addition, it can be said that Game Based Learning activities
in particular are far more useful to increase Science learning motivation. Therefore it is
recommended that will support the use of Game Based Learning activities in Science
Education and that will lead to the development of good examples that can be shared and
disseminated.

Key Words : Project based learning, game based learning, achievement, attitude and

motivation.
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1. GIRIS

insanoglu yasamin basladigi ilk zamanlardan beri daima bir seyler 6grenmis,
ogrendiklerini tekrar tekrar uygulayarak pekigtirmigtir.  Pekigtirilen bilgiler zamanla
icsellestirilerek kalici hale getirilmis; var olan bilgilerin kullaniimasiyla yeni bilgilere
ulasilmistir.  Yazinin icadi, alfabenin kesfi, kagidin bulunup yayginlasmasi ve matbaanin
icadi gibi 6Gnemli donim noktalariyla toplumlar blylk sigramalar yasamis bdylelikle bilgiye
ulasma ve bilgiyi yayginlastirma gittikce daha kolay hale gelmistir.

insanin dogasinda 6grenmek oldugu kadar 6gretmek de vardir. Bir atasdziinde
"Bilgi paylasildikgca cogalir." denilerek bilginin yayillmasinin ne kadar énemli oldugu
vurgulanmistir. Bilgi paylasilarak yayildik¢a Uzerine yeni bilgiler eklenmis ya da var olan
yanlis bilgiler daha dogru olanlariyla degistirilmistir. Bu sure¢ hizla gelisirken ona paralel
olarak baska bir alanin daha gelismesine yardimci olmustur: Egitim. YUzyillardir stregelen
daha iyiye ve daha glzele ulagma c¢abasi toplumlarin gelecegine yon veren en onemli
icsel mekanizmalardan biri olmus; toplumu meydana getiren tim yapilar, bu ve bunun gibi
itici guclerle sekillenmislerdir. Toplumun temel taslarindan biri olan egitim, insanin akil
etme Kkabiliyetinden ortaya ¢ikan bir sonugtur (Uygun, 2007). Egitim sadece bilimde degil,
sanatta, sporda, siyasette, kisacasi gunlik yasamin her alaninda egitimli-kalifiye insan
hedefini benimsedigi igcin gerek egditim sistemi, gerekse onu olusturan yapilarin
mukemmele yakin hale getiriimesi, toplumda ulasiimak istenen refahi ve mutlulugu da
beraberinde getirecektir. Kaliteli buluslar yapmak dnemlidir fakat kaliteli buluglar yapacak
bilim insani yetistirmek de en az onun kadar énemlidir diyen distnurlerle birlikte antik
yunandan gunumuze dek bir sirt egitim yaklagsimi ele alinmis ve zaman iginde ¢ogu terk
edilerek yerine yeni ve daha olumlu egitim yaklagimlari getiriimistir. Bu baglamda ortaya
clkan "egitim sistemini mukemmellestirme" olgusu, yUzyillardir geliserek bugunku
durumuna gelmistir. Sure¢ igerisinde egitim programlari, dersler, ders igerikleri, mufredat,
o6gretmen yetistirme usulleri, ... vs bir ¢ok olgu degismis ve hala da degismektedir.

Gok geriye gitmeye gerek yok aslinda, 8 yil 6nce yapilan egitim reformuyla
ogretmen merkezli egitim sistemi terk edilerek 6grenci merkezli egitim sistemine
gecilmigtir. Temeli daha 6nce atiimakla birlikte, yapilandirmaci yaklasim, Bruner ile
gundeme gelmistir (Simsek, 2004). Yapilandirmaci yaklasim, bireyin 6grenmeyi nasil
gerceklestirdigini temel alan bir yaklasimdir ve bireyin bilgiyi kendisinin olusturmasi
esasina dayanir. Dolayisiyla var olan i¢sel potansiyelini ve hazir bulunusluk dizeyini
kullanarak bilgiye ulasmal bilgiyi kendi zihninde sekillendirmelidir (Wilson, 1996). Birey
yapilandirmaci yaklasimla, ddrenme sirecine etkin katiimi ve aktifligi sayesinde

"Ogretilen" yerine "6grenen" haline gelmigtir. Yapilandirmaci yaklagsimin getirilerinden bir



digeri de bireyin bilgiyi mutlaka giinliik yasamla iliskilendirmesinin gerekliligidir. iste bireyin
gunlik yasamda ihtiyaci olacak bilgilerle kargi karsiya getiriimesini hedefleyen
yapilandirmaci yaklasim ile dizaynedilen egitim ortamlari bireylerin kalici 6grenmesine
hizmet etmektedir (Deryakulu, 2001). Bu nedenle yapilandirmaci yaklasim temel alinarak
dizenlenen egitim ortamlarinda yapilan etkinlik ya da aktiviteler araciligiyla bireyin gergek
yasamla kargi kargiya getiriimesiyle aslinda bireyin bilgiyi kendisinin olusturmasi
hedeflenmektedir. Tagdemir ve Demirbas (2010), 6grencilerin okulda 6grendikleri bilgileri
gunlik hayata aktarabilmelerinin, anlamli bilginin olustugunun bir gdstergesi olarak
degerlendirilmesi gerektigini; ilkéricti Gdégmencgelebi ve Ozkan (2011), 6grencilerin
ogrendiklerini gunlik yasama aktarma becerilerinin yapilan 6gretimin etkililigi  ve
ogrencilerin  bilgilerinin  kalicihgint  gostermesi  bakimindan  6nemli  oldugunu
belirtmektedirler. Elbette ki her bireyin birbirinden farkh ve kendine 6zgl oldugu
yadsinamaz bir gercektir. iste bu noktada bireyler arasinda bilgiye ulasabilme ya da bilgiyi
yapilandirma surecinin de farkhlastigi gorilmektedir. Bu nedenle egitim igeriklerinin
gelistirimesi ve zenginlestiriimesi gerekmektedir. Ogretim programlarinin zaman zaman
guncellenmesi de bu amaca hizmet etmektedir.

Ogrenciyi merkeze alan ve modern bir bakis agisiyla diizenlenen 2004 Fen ve
Teknoloji 6gretim programinin, yapilandirmaci 6grenme yaklasiminda etkin 6grenmeyi
saglamak adina kullanilan bir¢cok strateji, yontem ve teknigi de igerdigi gortlmektedir.
CUnkl Fen ve Teknoloji dersinin dogasi distnildiginde Fizik, Kimya ve Biyoloji
alanlarindan farkl disiplinleri ve konulari igerdigi, bu disiplinlerin ise birbirinden farkhlastigi
gercedi goz 6niinde bulundurulmalidir. Ornek vermek gerekirse, Fizik konulari daha gok
sayisal icerige sahipken Biyoloji konulari daha ¢ok sdzel bilgiler tagsimaktadir. Dolayisiyla
bu bilgilerin etkili bir sekilde sunulmasinda kullanilacak strateji, yontem ve teknikler de
onem arz etmektedir. Drama, proje c¢alismalari, isbirlikli 6grenme, tasarimlayarak (bulus
yoluyla) 6grenme (Wilson, 1997; aktaran Sasan, 2002), oyun tabanli 6grenme, probleme
dayali 6drenme ve baglam temelli 6grenme stratejileri bunlardan bazilandir. Bu
stratejilerle aktif 6grenme daha kolay saglanmakta ve bireyin kendi hizinda 6grenmesine
imkan verilmektedir. Ancak burada énemli olan noktalardan biri 6gretmenin bu stratejileri
kullanmadaki yetkinligi; bir digeri ise verilmek istenen konu, kavram ya da kazanimin
Ozelligidir. Konu, kavram ya da kazanimlarin 6zellikleri dikkate alinmadan her biri i¢in ayni
yontemin uygulanmasi, kas yaparken g6z c¢ikarmak gibi olacaktir. CUnku, 6grencilerin
birbirinden farkli 6zelliklerde (6grenme stili, 6grenme kapasitesi, hazir bulunuslugu... vs)
oldugu gibi konu icerikleri de birbirinden farkh 6zellikte (sayisal, sézel... vs) olabilmektedir.

Ozellikle batida birgok alanda uygulanmaya baslamasinin ardindan proje

calismalarinin egitim-6gretimde de kullanildigi goértimektedir. Proje ile ilgili calismalar



baglaminda Ulkemizde ise, egitim sirecinde yillik 6devler yerine getirilen ve 6grencilerin
yil boyunca en az bir dersten tamamlamak zorunda oldugu proje degerlendirme
¢alismalarinin, Glke ¢apinda bu yil 10. su dizenlenen "Bu Benim Eserim" proje yarismasi
ve diger proje yarismalarinin, Ulusal Ajans tarafindan ulusal ve uluslar arasi dizeyde
yuratilen proje faaliyetlerinin etkisi oldugu dusunulebilir. Diger bir yandan egitim-6gretim
sureci surekli gelismeye aciktir. Bu nedenle her ders ve konu igin geligtirilebilecek
alternatif bircok yontem, teknik ve etkinlik bulunmaktadir. Bilimin dogasi geregi
denenmeyen, bilimsel delillerle ortaya konmayan alternatif yontem ve tekniklerin, yeni
uygulamalarin egitim surecindeki etkisi kisir tartismalardan ileri gidemeyecektir. Bu
nedenle bu gine degin yogun bir sekilde (zerinde durulan ve glnimizde de c¢ogu
arastirmacilarin hala Uzerinde durdugu proje tabanli 6grenme yontemine dayali
uygulamalarla, alternatif yontem, teknik ve uygulamalarin etkileri kiyaslanmalidir.
Ulkemizde kullanimi ve yansimalari giin gectikce artan Oyun Tabanhh Ogrenme

uygulamalari da bunlardan birisidir.

1.1. Arastirmanin Amaci

Bu calismada ortaokul 6. sinif Fen ve Teknoloji dersi Madde ve IsiI Unitesi icin
gelistirilen Proje Tabanli Ogrenme (PTO) etkinlikleri ile Oyun Tabanlh Ogrenme (OTO)
etkinliklerinin 6grencilerin akademik bagarilarina, Fen ve Teknoloji dersine yonelik
tutumlarina ve Fen &3renmeye yodnelik motivasyonlarina etkisinin ortaya konmasi

amaglanmigtir.

1.2. Aragtirmanin Problemi

Bu c¢alismanin problemini “6. sinif Fen ve Teknoloji dersi Madde ve Isi Unitesi igin
geligtirilen Proje Tabanh Ogrenme etkinlikleri ile Oyun Tabanli Ogrenme etkinliklerinin
odrencilerin akademik basarilarina, Fen ve Teknoloji dersine ydnelik tutumlarina ve Fen
o6grenmeye yodnelik motivasyonlarina etkisi var midir?” sorusu olusturmaktadir.

Arastirmanin alt problemleri ise agsagidaki gibidir:

Oyun Tabanl Ogrenme etkinliklerin uygulandidi, Proje Tabanli Ogrenme etkinliklerin
uygulandigi ve normal mufredatin uygulandidi gruplarin;

1. Akademik basari 6n test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?
Akademik basari son test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?
Tutum Olgegi 6n test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

Tutum Olgegi son test puanlari arasinda anlaml bir fark var midir?

a b~ WD

Motivasyon 6lgegi 6n test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?



6. Motivasyon dlgegi son test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?

1.3. Arastirmanin Sinirliliklan

Arastirma sonucu elde edilecek bulgulara iligkin genellemeler asagidaki sinirhliklara
gore gecerli olacaktir. Bu arastirma;

1. Mersin ili Bozyazi ilgesinde bulunan ve uygulamalarin gergeklestirildigi iki devlet
okulunda okuyan 6. sinif é6grencileri ile sinirhdir.

2. 6. sinif Fen ve Teknoloji dersi 6gretim programinin “Madde ve Is1” Unitesi ile
sinirlidir.

3. Arastirma suresi 2013-2014 egitim-6gretim yili ile sinirlidir.

4. Ogretmenin Proje Tabanh Ogrenme etkinliklerini ve Oyun Tabanli Ogrenme
etkinliklerini uygulamadaki basarisi ile sinirhidir.

5. Arastirmada dlgme araclari olan Akademik Basari Testine, Fen ve Teknoloji Dersi
Tutum Olgegi ve Fen Ogrenmeye Yonelik Motivasyon dlgegine verdikleri cevaplar
ile sinirhdir.

6. Fen ve Teknoloji dersinde yapilan arastirma tum siniflarda haftada 4 saat olmak

Uzere 4 hafta ile sinirhdir.

1.4. Arastirmanin Gerekgesi ve Onemi

Alanyazinda deneysel desen cesitleriyle gerceklestirilen cogu calisma, geleneksel
yontem adi verilen normal 6gretim programi uygulamalari ile ona alternatif bir ydontemin
etkisini karsilagtirma seklindedir. Yavuz ve Buyukeksi (2011)’'ye gore, bireylerin gerek
ders kitaplar ve gerekse mifredat ekseninden kurtulamayarak yaratici distinme gibi Ust
dizey biligsel becerilerini gelistirmelerini engelleyen geleneksel 6gretim, ezberi temel alan
iceriklerle doludur. Ayni zamanda geleneksel 6gretim, égrencilerin sahip oldugu kavram
yanilgilarinin giderilmesi gibi bir ama¢ tagimamakta; kaynak kitaplara bagli tutarak ve
ogrenci etkinligini geri plana iterek, onlari ezbere mahkim etmektedir. Aydede de (2006),
her insanin 6drenme seklinin kendine 6zgu olmasinin, 6grenme surecinde farkli
yaklagimlarin kullaniimasini gerekli kildigini belirtmistir. Bu nedenle, normal mufredat
uygulamalarina alternatif yontem, teknik ya da etkinliklerin etkisinin ortaya konmasi
onemlidir.

Ulkldir ve Bacanak (2013)'a gére, egitim ile ilgili arastirmalar sayesinde, hangi
egitim yaklasiminin; hangi strateji, yontem, teknik veya uygulamalarin digerlerine gore ve
hangi durumlarda daha etkili oldugu sorusuna bir yanit aranmaktadir. Bu nedenle gesitli
yontem, teknik ve etkinlikler, farkli érneklemler ya da farkli veri toplama araglari ile

denenmekte; elde edilen bulgular, diger calismalardan elde edilenler ile kiyaslanmaktadir.
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Karamustafaoglu  (2009), fen egitimindeki yonelimleri ortaya koydugu
arastirmasinda, 2000-2006 arasinda Fen egitimi alaninda yapilan arastirmalarin
karsilastirma, durum tespiti ve gelistirme calismalari olmak Uzere Ug¢ farkh yaklagim
icerisinde gergeklestirildigini ortaya koymustur. Ayrica karsilastirma c¢alismalarini; bir
uygulamadan ne dizeyde verim elde edildigine dair yapilan deneysel calismalar ya da
program veya uygulamalarin birbirlerine gore guglu ve zayif yonlerlinin orta konuldugu
kuramsal aragtirmalar olarak iki kisma ayrilmistir. Bu baglamda aragtirmacilara yol
goOstermesi agisindan yontem, teknik ve etkinlikler ile ilgili arastirmalarin yodunlastiriimasi
kadar; Uzerinde yodun calisma yapilan konular ile nispeten daha az c¢aligilan yontem,
teknik ve etkinlikler arasinda etkililik kiyaslamasi yapilmasi da alanyazina énemli katkilar
saglayacaktir. Bunun egitim ile ilgili bircok pratik uygulama ya da etkinlik ornekleri
¢lkmasina zemin hazirlayacadi da ongorulebilir.

Celik ve Gundiz (2014), Proje Tabanli Ogrenme ile ilgili yapilan lisansusti
calismalari de@erlendirdikleri arastirmalarinda Ocak 2014 ve Subat 2014 tarihleri arasinda

YOK Ulusal Tez Merkezinin veri tabaninda “proje tabanl”, “proje temelli”, “projeye dayall”
ve “proje destekli” anahtar kelimeleri ile tarama yapmis ve toplam 126 adet lisansustu tezi
tespit etmislerdir. Bu baglamda, Proje Tabanl Ogrenme ile ilgili Glkemiz alanyazininda bile
¢ok sayida calisma oldugu ve bu konuya 6nem verildigi ifade edilebilir.

Tosun, Bilge ve Saka (2006), MedLine da yapilan Oyun Teorisi (Game Theory)
aramasi sonucunda 1007 adet bilimsel yayina erisilebildigini ve bu yayinlarin %25’inin
(249 tane) 2003-2006 yillari arasina ait oldugunu ifade etmiglerdir. Oyun Tabanli
Ogrenme faaliyetlerinin llkemizde yeni gelisen bir arastirma alani oldugu géz éninde
bulunduruldugunda, bu konuda daha 6nce birgok yénden etkileri ortaya konmus yéntem
ve yaklasimlar ile karsilastiriimasi ilgili alanyazini zenginlestirecek ve yeni arastirma
alanlarinin gelisimine firsat saglayacaktir. Bu ¢alisma, ¢ogu arastirmaya konu olan Proje
Tabanli Ogrenmeye dayali olarak gelistirilen etkinlikler ile uygulama alani halen
gelismekte olan olan Oyun Tabanli Ogrenmeye dayali olarak gelistirilen etkinliklerin
karsilastirmasi gerekcesine dayanmaktadir.

Arastirma, gerek bu anlamda 6ncl olmasi ve gerekse arastirma kapsaminda
gelistirilen Proje Tabanli Ogrenme etkinlikleri ve Oyun Tabanli Ogrenme etkinlikleri
dolayisiyla 6nem arz etmektedir. Calismada, icerdidi soyut bilgiler yaninda pek c¢ok
kavram yanilgisina neden oldugu alanyazinda cesitli galismalarla ortaya konmusg olan 6.
sinif Fen ve Teknoloji dersi Madde ve Isi Unitesi segilmigtir. ClUnki Oyun Tabanli
Ogrenme, eglenceli igerigi ile ogrenilen bilgileri somutlastirmakla kalmayip kavram

yanilgilarini giderebildidi gibi, ayni zamanda olusmalarini engellemek igin de kullanilabilir.



Ayrica arastirma igerisinde; ilgili Unite icerigini daha iyi ortaya koyabilmek amaciyla
2004 Fen ve Teknoloji Ogretim Programi ile 2013 Fen Bilimleri Ogretim Programi gesitli
Ozellikleri acgisindan karsilastiriimistir. Bu baglamda, calisma igin gelistirilen iceriklerin
genel manada kullanilabilir oldugu gorulecektir.

Bu calismada alanyazinda etkisi bircok yonden ortaya koyulmus olan Proje Tabanli
Ogrenme etkinlikleri ile lizerinde son zamanlarda ¢aligiimaya baslanan Oyun Tabanli
Ogrenme etkinliklerinin  karsilastiriimasi amaclanmistir. Bu yiizden, Proje Tabanli
Ogrenme genel hatlari ile ele alinarak bilgilendirme yapilacak; Oyun Tabanli Ogrenme

konusu ise genis olarak ele alinarak tanitilacaktir.

1.5. Sayiltilar

Bu arastirma asagida belirtilen varsayimlar dogrultusunda gergeklestirilmistir:

1. Ogrenciler kendilerine verilen élgme araglarini samimiyetle ve bilingli olarak
cevaplamiglardir.

2. Calisma boyunca arastirmaci ve kontrol grubuna ders verecek 06gretmen
onyargiyla hareket etmemisgtir.

3. Uygulama surecince ogrenciler arasinda olumlu ya da olumsuz etkilesim
olmamistir.

4. Deney ve kontrol grubu 6grencilerinin 6grenmeye karsi ilgileri esittir.

5. Kontrol grubu 6grencilerine Fen ve Teknoloji 6gretim programinda bulunanlar

disinda ek etkinlik yapiimamistir.



2. LITERATUR TARAMASI

2.1. Egitim, Ogrenme-Ogretme Siiregleri:

Toplumlari sekillendiren suphesiz ki, kendi icinde yetisen bireylerdir. Kendini
gerceklestirmeye calisan, iyi, dodru ve gizele ulasma c¢abasi icerisindeki her insan,
yaptigi her olumlu ya da olumsuz hareketin sonucunun i¢inde bulundugu toplumu da
etkiledigini fark ederek buna gbére davranacaktir. Bu nedenle bireylerin gelisimlerinin
toplumun gelismesinde de etkili oldugu soylenebilir. Aydede (2006), toplumun
gelismesinin ancak egitim yoluyla kendini gelistiren bireylerle mimkin olabilecegini,
bireylerin gelismesinin ve hayata hazirlanmasinin ise etkili bir egitimle gerceklesecegini
savunmaktadir.

Gunluk hayatta da siklikla karsimiza ¢ikan egitim, 6grenme ve 6gretme kavramlarini
aciklamak gerekmektedir. Tlrk Dil Kurumuna (TDK) gore egitim; "¢ocuklarin ve genclerin
toplum yasayisinda yerlerini almalari icin gerekli bilgi, beceri ve anlayiglari elde
etmelerine, Kigiliklerini gelistirmelerine okul iginde veya disinda, dogrudan veya dolayli
yardim etme, terbiye" seklinde ifade edilmistir (URL-1, 2014). Yine TDK'ya gore
o6grenmek; "bilgi edinme, belleme, yetenek ve beceri kazanma ve haber alma" (URL-2,
2014), ogretmek ise; "bir kimseye bir konuda bilgi ve beceri kazandirmak; yetenek
kazandirmak; bilinmeyen bir konuda bilgi sahibi olunmasini saglamak" olarak ifade
edilmistir (URL-3, 2014).

Ozden (2003) egitim ile gerek &grencinin dislince bigiminde ve olaylar
degerlendirme tarzinda, gerekse ¢evre sorunlarina karsi duyarlihik anlaminda bir degisim
yaratmasinin beklendigini; ayrica dnemli olanin 6grencilerin zihinlerinde bilgi depolamak
degil, onlara tim yasamlari boyunca yol gésterecek olan "6grenmeyi 6gretmek" oldugunu
ifade etmektedir.

Yalnizca bu tanimlardan bile goérilecedi Uzere editim kavrami 6grenme-0dretme
surecini bir semsiye gibi kapsamaktadir. Nitelikli bireyler yetistirmek igin benimsenen
egitim sistemleri 6grenme 6gretme sureglerinin dizenlenmesini saglamaktadir. Yirminci
yuzyllin sonlarina dogru bilginin dogasina dair yeni kabullenmeler egitim sistemlerinin
eskiden Uzerinde ¢gok durdugu ve bilginin aktarilmasina isaret eden "0gretme" kavraminin
yerini "6grenme" kavraminin almasina neden olmustur. Zengin (2002) de, bilim ve
teknolojinin gelismesi, egitim ortamlarinin gesitlenmesi, 6dretmenlerin formasyonlarinin
artmasi gibi nedenlerle, 6grenmeyi 0grenme ve yasam boyu 6grenmeyi saglama gibi
ilkeler oncelikli amaglar haline geldigini ifade etmistir. Bu nedenle egitim ve 6gretme

kavramlarindan ziyade 6grenme kavrami zerinde durmak yararl olacaktir. Selguk (1997)



da, etkin bir egitim faaliyetinin yurutilebilmesi igin egitimcilerin de 6grenmenin dogasi ile
ilgili optimum duzeyde bilgi sahibi olmalari gerektigini ifade etmistir.

Ozden (2003), égrencilerin yetistirimesinin tamamen 6grenme-6gretme sirecine
bagl oldugunu, bu baglamda bir egitim programin en iglevsel 6gesinin dgrenme-6gretme
sireci olarak degerlendiriimesi gerektigini ifade etmistir. insanlara bilgi, beceri, tutum ve
deger kazandiran etken bulunduklari c¢evre ile etkilesimleri yani yasantilaridir Ki
dgrenmenin temelini bu yasantilar olusturur. Ogrenme dinamik bir siiregtir ve insan
hayatinin sonuna dek 6grenmeye devam eder. Birey, cevresi ile etkilesim igerisindeyken
kendisine ulasan verileri degerlendirip var olan bilgisine dayali olarak bilissel, duyussal
veya davranissal tepkilerde bulunur. Bu ylzden yeni bir bilgiyi 6grenen kisinin dncekinden
farkh biri oldugu; bu degisime neden olan unsurun ise insanin tutum ve davranisini ve
hatta karakterini degistiren “6grenme sureci” oldugu dusunalebilir.

Alanyazinda yer alan 6égrenme ile ilgili bazi tanimlari vermek gerekirse; Ogrenme,
bireyin olgunlasma dlzeyine gore, cevresiyle etkilesimi (yasanti) sonucu davranislarinda
olusan kalici degismelerdir (Blyukkaragoz ve Civi, 1990, 23). Diger bir tanimda da
ogrenme, tekrar ya da yasanti yoluyla organizmanin davranislarinda meydana gelen
oldukgca kalici degisiklikler olarak tanimlanmistir (Cepni vd., 2011, 34). Hergenhahn’a
(1988) gore ise 6grenme, vicutta hastalik, yorgunluk ya da ila¢ etkisiyle meydana gelen
degismelere atfedilmeyecek, yasanti sonucunda davranista ya da potansiyel davranista
meydana gelen, nispeten kalici izli bir degismedir (aktaran Senemoglu, 2000, 94)

Ogrenmenin dogasi ve nasil gerceklestigi davranisgl ve bilissel kuramlarla
aciklamaya calisiimaktadir. Davranisg¢l kuram, 6grenmeyi uyarici ve davranig arasinda
iliski kurma edimi olarak ifade ettigi icin direkt gdézlemlenebilecedini savunmustur. Fakat
ogrenme ile ilgili yeni bilgiler ve yaklagimlar 6grenme ve 6gretme surecinin degismesine
neden olmus, gecerli olan davranis¢i kuramla égrenmenin nasil gergeklestiginin tatmin
edici sekilde agiklanamadigi ve 6grenmenin bilissel ve duyugsal boyutlarinin yeterince
dikkate alinmadig gibi elestiriler ortaya atiimistir. Bunun Gzerine 6nem kazanan bilissel
kuramlar ise 6grenmenin zihne ulagan bilgilerin anlamlandiriimasi ile gergeklesen zihinsel
bir faaliyet oldugunu, bu nedenle &6gdrenmenin dogrudan go6zlemlenemeyecegini
savunmuslardir (Erden ve Akman, 2003; Cepni vd., 2011).

Fen egitiminde Piaget, Bruner, Gagne ve Ausubel tarafindan gelistirilen kuramlar
siklikla kullaniimakla beraber bunlarin yaninda son zamanlarda Piaget 6grenme
kuraminin uygulama bigimi olan Ogrenme Halkasi (Learning Cycle), Yapisalci veya
Butunlestirici Ogrenme (The Generative or Constructivist Model) Kurami ve Coklu Zeka

Kurami (Multiple intelligence Theory) gibi 6grenme yaklasimlari ortaya atiimis ve 6zellikle



yapisalci 6grenme kurami 6grenmenin nasil gergeklestigini agiklamada en ¢ok kullanilan
kuram haline gelmistir (Cepni vd., 2011).

Bilgi ve bilimin dogasina iligkin yeni paradigmalar, 6grenme 06gretme surecinin
(dolayisiyla egitim sistemlerinin) 6grenci merkezli olarak yeniden yapilandiriimasina
neden olmustur (Ozden, 2005). Bu baglamda degerlendirimesi gereken olusturmaci
(yapilandirmaci) 6grenme, egitim sistemimizin son dénemde lGzerinde énemle durdugu bir

kuram oldugu igin ayri bir bélumde incelenmesi dnemli gérulmustur.

2.1.1. Yapilandirmaci (Constructivist) Ogrenme Yaklagimi

Gectigimiz ylzyila kadar egitim anlayisini bicimlendiren felsefe olan pozitivizm,
bilginin bireyin disinda olustugunu, nesnel oldugunu goértsiunid benimsemistir. Dolayisiyla
pozitivist bakis agisinin yonlendirdigi egitim anlayisi ile nesnel oldugu kabul edilen bilgi
kitaplara yerlestiriimistir. Ancak gegen ylzyilin basindan itibaren ylkselise gecen yeni
paradigma, bilginin birey tarafindan yapilandinldi§i gérisine odaklanmaktadir.
Yapilandirmacilik kavrami, bilginin 6grenciler tarafindan yapilandirmasini ifade eder. Her
ogrenci bilgiyi, bireysel ve sosyal olarak 6grenme sireci ile yapilandirir. Bu yapilandirma
sureci ise o6grenme dedigimiz seydir. Bu baglamda pozitivizm sonrasi olusan yeni
paradigma ile glindeme gelen yapilandirmacilik yaklasiminin bilginin dogasina iligkin
gérisleri, 6grenme ve 6gretme sirecine yansimistir (Ozden, 2003, 54).

Bir 6grenme felsefesi olarak yapilandirmacilik, 18. yuzyilda insanlarin
anlayabildikleri seylerin zihinlerinde kendi kendilerine yapilandirdiklari seylerden gegtigini
sdyleyen felsefeci Giambatista Vico’nun ¢alismalarina kadar uzanir. Vico, "bir seyi bilen
onu agiklayabilendir" fikrini savunmaktadir. Sonrasinda Kant bu fikirden yola ¢ikarak,
bilgiyi anlamlandirmada bireylerin edilgen olmadigini belirtmig; bu slreci aktif sekilde
bilginin edinildigini, onceki bilgilerle iligkilendirildigini ve kendi zihinsel sirecleri ve
yorumlama tarzi ile anlamlandirdigini belirtmistir(Cheek, 1992; aktaran Ozden, 2003, 55).

Ogrenmenin nasil gerceklestigini acgiklamaya calisan kuramlardan biri olan ve
zihinde yapilandirma kurami, olusturmaci, butunlestirici veya yapilandirmaci 6grenme
olarak adlandirilan yaklasim ile yapilandirmacilik ifade edilmektedir. Bu yaklagim Wittrock
tarafindan ortaya konmus olup, Ausubelin 6grenme ile ilgili fikirlerinden etkilenmigtir.
Temelinde yeni bilgilerin bireyin mevcut onbilgileri ile iligkilendirilerek zihinde insa edildigi
goriisti bulunmaktadir (Ozmen, 2004).

Yapilandirmaci 6grenme bilginin pasif olarak, kisisel bir katkida bulunmadan
olusturulamayacagini; bireylerin kendilerine sunulan bilgileri oldugu gibi almak yerine ele
alinan konuyu kendi zihnine uygun olacak sekilde anlamlandirdidini; bilgileri bos bir

zihinle degil, daha ¢ok kendi tecribeleri, bilgi ve birikimleriyle iligkili olanlari secerek ve
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bunlarla tartigilan konu arasinda iligski kurarak, yapilandirdidini savunmaktadir (Durmus,
2001; MEB, 2006a; Cepni vd., 2011). Nitekim Senemoglu (2009) da 6grenmeyi birbirine
dayali birikimli bir sire¢ olarak tanimlamaktadir. Burada bireyin dnceki yasantilari yoluyla
kazandigi bilgiler ile yeni edinecegi bilgiler arasindaki iliski kastedilmektedir. Bu nedenle
6grenilen bilgilerin glnliik hayatla iligkilendiriimesi, ge¢gmis ve simdiki bilgiler arasinda iligki
kurulmasinda, bilginin yeni durumlara transfer edilmesinde ve 6grenilenlerin kaliciiginin
saglanmasinda 6nemli goérilmektedir. Akandere'ye (2003) gdére 6grenme ortaminda
gercek hayat ornekleri kullaniimasi, bireylerin yasantilari boyunca ilgili durumlarda ne
yapmalari gerektigini gosteren etkili bir egitim seklidir. Ayrica yapilandirmaci 6grenme
yaklasimi ile bireyin bilgiyi alan degil bilgiyi zihninde yapilandiran konumuna gelmesi,
o6grenme sirecinde bireyi aktif kilarak kendi 6grenmelerinden sorumlu hale getirmistir.
Erden ve Fidan (1997), 6grenme faaliyetinin secilmis ve kontrolli bir ortam icinde 6gretme
yoluyla 6grenenin kendisi tarafindan gercgeklestirildigini belirtmektedir.

Yapilandirmaci 6grenme yaklasiminin derin bir sekilde anlasiimasi, 6zellikle
uygulanmasi noktasinda egitimcilere katki saglayacaktir. Zoharik (aktaran Ozden, 2003,
69-71) ve Cepni vd. (2011, 64-65), yapilandirmaci 6gretimin birbirinden kesin cizgilerle
ayrilmasi mdmkin olmayan bes temel 6geye sahip oldugunu ifade etmiglerdir:

1- Onceki Bilgilerin Harekete Gegirilmesi: Ogrenilecek her yeni sey bireyin
onceden 6grendikleri ve mevcut zihinsel yapilari ile direk iligkili oldugu icin, 6n bilgilerinin
belirlenmesi hem &gdrenciler hem de 6gretmenler icin son derece énem arz etmektedir.
Ogretmenler 6grencilerinin 6n bilgilerini belirledikten sonra yeni 6grenilecek bilgilerin
bunlarla iliskilendiriimesini  saglayacak = 6grenme  yasantilarini  daha  kolay
belirleyebileceklerdir.

2-  Yeni Bilginin Kazaniimasi: Ogretmenler, 6grencilerinin  kazanmasini
hedefledikleri yeni bilgiyi alabilmeleri igin uygun 6gretim etkinlik ve aktivitelerini planlarken
bilgiyi bir butiin olarak ele almaldirlar. Ogrencilerin yeni bilgiyi bir butin olarak
algilamalar, o butunud meydana getiren parcalari ve pargalarin butin ile iligkilerini
kavramalarini daha kolay hale getirecektir. Bu sirada 6grencilerin 6nceki bilgileri ile yeni
ogrenecekleri bilgi arasinda bir uyum olup olmadigini belirlemeleri gerekmektedir ki, bu
surecte 6gretmenlerin 6grencilere destek olmasi dnemlidir.

3- Bilginin Anlagiimasi: Ogrenciler yeni bilgi ile kargilastiklarinda zihinsel yapilari
icerisinde daha 6nceden o konu ile ilgili var olan bilgileri olup olmadigina bagl olarak bir
anlama ve kavrama sureci baslar. Bu suregte kazandirimaya calisilan yeni bilgi
ogrencinin zihinsel yapisindaki mevcut bilgilerle ortiguyorsa yeni bilgi kolayca kabullenilir

ve mevcut zihinsel yapi guglenir (6zimleme); fakat farkliik arz ediyor, celigkiye
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dusulUyorsa yeni bilgiyi alabilmek icin mevcut zihinsel yapi degistirilir, yeniden dizenlenir
(uyma).

4- Bilginin Uygulanmasi: Ogretmen tarafindan saglanan etkinlik ve aktiviteler
sonucunda 6grencilerin yeni bilgiyi kazandiklarinin en énemli gdstergesi, yeni kazandiklari
bilgiyi kullanabilecekleri alternatif durum ya da problemlerin ¢6ziminde kullanabilmesidir.
Bu noktada o6gretmenlerin rehber rolinin ne kadar 6nemli oldugu bir kez daha
gorilmektedir. Ogretmenler alternatif 6grenme yasantilari sunarak 6grencilerin
kazandiklari yeni bilgiyi kullanmalarini, farkli durumlara uygulamalarini saglayabilirler.

5- Bilginin Farkinda Olunmasi: Ogrenciler bilgiyi kendilerine sunulan haliyle degil
kendi zihinsel yapilarina goére isleyerek o&grendikleri icin etkili bir 6grenmenin
gerceklesmesinin égrendikleri bilginin farkinda olmalarini gerektirdigi aciktir. Ogrencilerin
ogrendikleri bilginin farkina varmalarini saglayan etkinlikler, 6érnek olay, proje tabanli
galismalar, rol oynama, o6grendiklerini baskalarina 6gretme gibi bilgiyi nasil ve hangi
asamalardan gecerek ogrendiklerini sorgulayacaklari etkinlikler olmalidir. Bu sayede
ogrendikleri bilginin farkina varabilir, neyi neden égrendiklerini kavrayarak yeni durumlara
uygulayabilirler.

Yapilandirmacilik, bilginin 6grenen tarafindan olusturuldugu, her égrenenin sahip
oldugu bilgilerle yeni bilgileri iliskilendirerek 6grendigi fikri Uzerine odaklanmistir. Bu
nedenle yapilandirmaci édrenme yaklagsimi, bilginin disaridan hazir sekilde alinarak
icsellestiriimedigini; bir uyarici ile etkilesim neticesinde bireyin kendisi tarafindan
olusturuldugunu savunmaktadir (Maharg, 2000). Bu yaklasima goére bireyin gecmis
o6grenmelerinden getirdigi yanlis bilgilerin tespit edilip buna goére tedbir alinmasi
gerekmektedir. CUnkl yanlis 6grenmeler, sonra 6grenilecek bilgiler ile iligki kurulmasini
glclestirecek, zaman gectikce telafi edilmesi gittikge zorlasacaktir. Yapilandirmaci
6grenme yaklasiminin 6nde gelen isimlerinden olan Bodner, bilgi égrenenin zihninde
yapilandirildigi igin 6gretim faaliyetlerinin 6grencilerin 6n bilgilerinin ve varsa yanhg
kavramlarinin dikkate alinarak planlanmasi gerektigini savunmustur (Cepni, 2011).

Yapilandirmaci 6grenme yaklasimi getirmis oldugu yenilik¢i bakis agisiyla 6grenci
merkezlilik basta olmak lzere gesitli katkilar sunmustur. Bu katkilari gézden gegirebilmek
icin yapilandirmaci égrenmenin temel 6zelliklerinin bilinmesi gerekmektedir. Ozden
(2003,57), yapilandirmaci 6grenme yaklagiminin temel 6zelliklerini su sekilde siralamigtir:

o Ogretme degil, 6grenme 6n plandadir.

Ogrencinin 6zerkligi ve girisimciligi cesaretlendirilir.

Ogrencide 6grenme istek ve amaci yaratmak énemlidir.

Ogrenci bilgiyi sorgulamalidir.

Ogrenmede yasanti dnemli yer tutar.
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e Ogrencinin dogal meraki desteklenmelidir.

e Ogrenme 6grencinin zihinsel modeli tizerinde kurulur.

e Ogretmen o&grencinin sadece ne &grendigi ile degil nasil 6grendigi ile de

ilgilenmelidir.

e Ogrenmenin iginde olustugu baglam dnemlidir.

e Ogrencilere, kendi deneyimlerinden égrenme firsati sunulmalidr.

e Ogrenmede tahmin etme, yaratma ve analiz dnemli yer tutar.

 Ogrencinin inang ve tutumlari onun 6grenmesini etkiler.

Bu Ozelliklerin yaninda yapilandirmaci 6grenme yaklasimini temel alan bir 6gretim
programinin elestirel dislinme ve yaratici disinme gibi Ust dlizey disinmeye dayall
hedefleri 6n plana ¢ikarmasi gerekmektedir. Ayrica, bireysel ilgi ve farkliliklari, 6grenme
stillerini dikkate alan, dgrenenlerin bilgiyi hatirlamak yerine karsilastigi sorunlari ¢dézebilen,
kendi 6grenmelerinden sorumlu bireyler olmasina katki saglayan ve esnek bir icerige
sahip sekilde dizenlenmesi gerekmektedir (Yurdakul, 2005; Arsal, 2012).

Yapilandirmaci 6grenme yaklasiminin esneklik 6zelligi program Uzerinde egitimciler
tarafindan istenildigi gibi oynanilabilmesini degil, 6grenenlerin bilgiye ulasma surecinde
cesitli kaynaklardan yararlanabilmesini, bodylece kendilerine 06zgu sekilde bilgiyi
yapilandirmalarina olanak saglanmasi kastedilmektedir. Ozden (2003), yapilandirmaci
yaklasimda ders iceriklerinin genel hatlariyla belli oldugunu ancak kesin sinirlara sahip
olmadigini; dgrencilerin yararlanmasi icin konular hakkinda bilgi verilse de daha c¢ok
onlarin bakis acilarinin gelistirilerek alternatif bilgi kaynaklarindan da faydalanmalari igin
yonlendirildiklerini ifade etmigtir. Arastirmaci, lgme ve degerlendirme boyutunda, ortaya
konulan Uranden ¢ok 6grencinin gecirdigi 6grenme surecinin degerlendirildigini; sonucta
ortaya cikan Urunler yaninda sinif igindeki etkinliklerinin de g6z éninde bulunduruldugunu
ifade etmistir. Bu, 6grencinin ne yapabildigi kadar nasil yapabildigini de dnemsemesi
agisindan yapilandirmaci yaklagimin énemli artilarindandir.

Yapilandirmaci 63renme yaklagsimina dayali olarak ydritllecek etkinliklerde
bireylerin yeni bilgiyi kendi zihinsel sureglerine bagli olarak yapilandirdiklari dikkate
alinirsa etkili ve kalici bir 6grenmenin gerceklesmesi igin bireylerin aktif katihmlar
saglanmalidir. Bunun igin onlara egitim sureci icerisinde kendi bilgilerini olusturacaklari,
deneyimlerini sinayabilecekleri uygun égrenme ortamlari saglanmalidir (Cepni vd., 2011,
64). Bu nedenle, son yillarda Fen ve Matematik alaninda yapilan reformlarin énemli bir

bolumunun yapilandirmaci 6grenme yaklagimini temel aldigi gorulmektedir.
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2.1.2. Yapilandirmaci Yaklasim ile Fen ve Teknoloji Derslerinin Ogretimi

Fen, bir tanimda, gézlenen dogayi ve dogda olaylarini sistemli bir sekilde inceleme ve
henuz gézlemlenmemig olaylari kestirme gayretleri olarak ifade edilmektedir (Cepni vd.,
2011). Birbagka tanimda ise farkli kiltirlerden bir¢cok kadin ve erkegin katkida bulundugu,
uzun bir tarihi ve kendine 6zgu 6zellikleri olan bireysel ve sosyal bir faaliyet seklinde ifade
bulan bir 6grenme yoludur (MEB, 2006a, 61).

Fen, dunyay! tanimlamaya ve aciklamaya g¢alisan bir bilimdir. Ancak fen, sadece
bilim insanlarinin gézlemde bulunma, hipotez olusturup sinama, sonuglari ortaya koyma
gibi bilimsel metotlarini igermekle kalmaz, ayni zamanda icinde gelistigi toplumun dogal
yapisindan etkilenir. Hayal gucu, yaraticilik, yeni fikirlere agik ve onyargisiz olma gibi
Ozellikler bilimsel ¢alismalarda oldugu kadar fen icin de olduk¢a énemlidir (Cepni ve Cil,
2012). Bu yuzden, fen ve teknoloji 6gretiminde bu 6zellikleri desteklenen bireylerin yeni bir
bilgiyi anlamlandirarak 6grenmesi, gevresini ve diinyaya iliskin distncelerini 6grendigi bu
yeni bilgilerle degerlendirmesi ve 6grenme ile ilgili motive olmasi énemlidir (MEB, 2006a).

Fen ve Teknoloji / Fen Bilimleri dersi 6gretim programinin vizyonu, bireysel
farkhliklari ne olursa olsun butiin égrencileri fen ve teknoloji okuryazari olarak yetistirmek
olarak belirlenmistir (MEB, 2006a, 5; MEB, 2013, 1). Fen ve Teknoloji okuryazarldi, genel
bir ifade olup fen okuryazarhd: ve teknoloji okuryazarhgi kavramlarini icerir. Cepni vd.,
(2011) fen okuryazarhdini, ekonomik uUretkenlige, toplumsal olaylara katilma, bireysel
karar alma mekanizmalar icin gerekli bilimsel kavram ve yontemleri bilme ve anlama
olarak tanimlamiglardir. Teknoloji okuryazarligi ise, bireylerin teknik becerilerini
geligtirerek alanla ilgili prensipleri kazandiran, kazandigi bilgi ve becerilerin glnlik hayatta
uygulamasini saglayan saglkl bir egitim plani olarak tanimlanmistir (Cepni ve Cil, 2012).
Ayrica Bayram, SOkmen ve Savci (1997), fen egitimiyle bireylerin Fen okuryazarhgi
yaninda bilimsel disinme, problem ¢ézme gibi biligsel sure¢ becerilerinin gelistiriimesinin
de amaglandidini ifade etmislerdir.

Fen derslerinin gerek soyut kavramlari iceren konularda gerekse var olan kavram
yanilgilarinin giderilmesi noktasinda &6grencilere rehber olacak ve anlamli 6grenmeye
hizmet edecek sekilde planlanmasi ve uygulamaya dokllmesi gerekmektedir (Novak ve
Govin, 1984). Fen dersleri ortadgretim fizik, kimya ve biyoloji derslerine kaynak teskil ettigi
ve genis bir kapsama sahip oldugu icin 6grenciler Ozellikle soyut konularda anlama
guclugu gekebilmektedirler. Bu nedenle ogrencilerin derse karg! ilgisi azalmakta, kaygi
duzeyleri artarak akademik basarilari digsmektedir. Bloom (1979), bireylerin 6grenme
kapasitelerindeki farkliliklarin kaynagdinin yaklasik dértte birinin duyussal 6zelliklerden
kaynaklandigini ifade etmigtir. Kaygi ve tutum ise duyussal 6zellikler ararsinda énemli bir

yer tutmaktadir (aktaran Baykul, 2002, 40). Bu nedenle yapilandirmaci yaklasima gore
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sekillenen Fen egitimi programlarinin dgrencilere 6grenmelerinden sorumlu olma firsati
sunarak kendi kavramlarini olusturma, problem durumlari karsisinda kendi ¢6zim yollarini
bulma ve 6grendiklerini gunlik hayata uygulama konusunda sagladigi esneklik sayesinde
derse yonelik motivasyonlarinin artip kaygi duzeylerinin azalmasi kuvvetli bir ihtimaldir.

Yapilandirmaci yaklagsima goére yapilan fen 6gretimi igin 6grencilerin konuya iliskin
onbilgi ve deneyimlerinin tespit edilmesi 6ncelik arz etmelidir. ClnkU bireyin daha evvelki
yasantilari ve deneyimleri onun sonraki 6grenmelerine rehberlik etmektedir. Bu nedenle
onbilgileri tespit edildikten sonra veriimek istenen yeni bilgilerin bireyin &énceki
tecriibeleriyle iliskilendirilerek  &grenilmesi  saglanabilir.  Ogrencilerin ~ ddrenilmesi
hedeflenen yeni bilgi hakkinda ne bildigini, dnceki deneyimlerinin neler oldugunu tespit
etmek 6gretmene dismektedir ki, bu da, yapilandirmaci yaklasima goére olusturulan fen
ogretim programlarinda da yerini bulan, 6gretmenin “rehber” roliiniin énemini yeniden
ortaya koymaktadir. Yapilandirmaci yaklasima goére olusturulan fen dersi 6gretmenine
dusen en buyuk gorevlerden biri; d6grencilerin merak duygularini canli tutarak, bilgiyi direkt
vermeden, dustinmeye sevk ederek, arastirarak bilgiyi bulmalarini saglamaktir (Kilig,
2001).

Yapilandirmaci yaklagima gore yapilan fen Ogretiminde amag, bilim 6gretimidir.
Bilginin yapilandirmaci yaklagimla ifade edilmesi ile birlikte bilimsel bilginin kaynaginin
bilim insanlarinin drettikleri bilgiler olarak kabul edilmistir. Bilim insanlari yeni bilgilere
ulasmak igin arastirir, sorgular, hipotezler kurar; deneyip gegerli ve guvenilir sonuglar elde
ettikleri bilgileri diger bilim insanlariyla paylasarak baska yeni bilgiler elde edilmesi igin
zemin olustururlar. Benzer sekilde yapilandirmaci yaklasim da bireyin bilgiyi hazir almak
yerine kendi kendine insa ettigi gérusu hakim oldugundan dolayi, bilginin derslerde direkt
olarak aktarilmasi yerine, uygun ortamlar saglanmasi yoluyla birer bilim insani gibi ¢alisip
bilgiyi kendi zihinsel slrecleri ile anlamlandirarak, elde ettikleri bilgileri arkadaslariyla
paylagsmalari i¢in destek olunmalidir. Yapilandirmaci fen 6gdretiminde amag 6drenciye
konu igeriginin verilmesi degil, bilimsel becerileri gelistirmektir. Bu ise ancak uygun icerigin
secildikten sonra dgrencilerin birer bilim insani gibi dusinmeleri, ¢alismalari ve bilimsel
calisma becerilerini geligtirmeleri ile saglanir (Atam, 2006).

Bir 6grencinin bilim insani gibi dusinmesi, bu olguyu zihnine yerlestirmesi ile
mumkun olacaktir. Ancak o zihin bos bir saha degil, aksine o gune kadar getirdigi tum
birikimlerle dolu bir depo seklinde dusundlebilir. Aydogan, Glines ve Gulgicek 'e (2003)
gore, fen egitimcileri 6grencilerini bilgi almaya hazir bos bir yazi tahtasi gibi gérme
yanilgisina dusmemelidirler. Clnki o zihinler bos degildir ve gesitli onbilgiler, olumlu-
olumsuz cesitli dlsinceler tasimaktadirlar. Bu nedenle, fen egitimcilerinin, o6zellikle

ogrencilerin gegmis yasantilari vasitasiyla edindikleri ya da edinmis olabilecekleri kavram
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yanilgilarinin farkina varmalarini ve bu yanilgilari ortadan kaldirabilmek amaciyla ¢aba
gOstermeleri ¢ok oOnemlidir. Yapilandirmaci 6grenme yaklasimi da, Ogrencilerin, yeni
karsilastiklari durumlara daha 6nceki deneyimleri ve 6n bilgileri yardimiyla anlam verip
O0zumsedikleri yaklagimini benimsemekte ve bu yaklasimin fen egitiminde kullaniimasi
noktasinda 4E modeli, 5E modeli ve 7E modeli seklinde bazi modeller dnerilmektedir.
Yapilandirmaci yaklagsimin 5E Modeli olarak bilinen ve bes asamali olarak uygulanan
modelinin agamalari agagida aciklanmaktadir (Cepni vd., 2011, 67-68):

Girme (enter / engage) asamasi: Yeni konu ile ilgili bilgi veriimeden &nce
ogrencilerin konuya dair énbilgilerinin farkinda olmalarini saglamak icin bu bélimde onlara
cesitli sorular yoneltilir. Burada o6grencilerin dogru yanitlar vermelerinden ¢ok degisik
fikirler ortaya atmalari ve soru sormalari amaci vardir.

Kesfetme (explore) asamasi: Ogrenciler isbirligi icerisinde yeni fikirler Uretirler.
Maksat soruna ya da probleme dair bir ¢6zim ya da en azindan bir bakis agisi
gelistirmektir. Uretilen fikirler dgretmen ile paylasildiktan sonra beceriler ve ¢ozim
yollarina donustaraldr.

Aciklama (explain) asamasi: Ogretmen rehberliginin ihtiyag duyuldugu evredir. Zira
genel olarak 6grenciler yeni fikirleri 6gretmenin konuya dair yonlendirmeleri olmadan
bulamazlar. Bu nedenle ddretmenin diz anlatim basta olmak Uzere degisik yontem ve
tekniklerden yararlanarak 6grencilere rehberlik ettigi bu bolim, modelin 6gretmen etkinligi
en ¢ok olan yeri olarak tasvir edilebilir.

Derinlesme (elaborate) asamasi: Ogrenciler beraber elde ettikleri konuya dair yeni
fikirlerini ve bakis agilarini bagka problemlere uygulayarak i¢sellestirirler. Bu sayede yeni
bilgiler dgrenilmis olur.

Degerlendirme (evaluate) asamasr: Ogrenciler kendi gelisimlerini degerlendirdikleri
bu evre ile yeni edindikleri bilgilerini ve becerilerini degerlendirerek bir sonuca ulasirlar.

Ozden (2003, 234), cocuklarin yetigkinlerin zannettiinden cok daha ylksek bir
o6grenme kapasitesine sahip oldugu gercedinin alanyazinda 6grenmeye iligkin ortaklasa
kabul edilen bir durum oldugunu belirtmektedir. Bu nedenle egitim programlarinda
ogrencilerin derin ve kompleks 6grenme ihtiyaglarina karsilik verebilmek icin gerek icerik
gerekse igerigin sunumunda farkli uygulamalar ve etkinliklere yer verilmesinin onlarin
potansiyellerini en Ust dlzeyde geligtirebilmeleri igin gerekli alt yapiy1 saglayacagi
dislndlebilir. iste bu nedenle ilkemizde de zaman zaman 6gretim programiari
guncellenmis, daha Ust dlzey ve kaliteli egitim vererek daha nitelikli fertler yetigtiriimesi

amaclanmigtir.
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2.1.3. Ulkemizde 2004 ve 2013 Yillarinda Uygulanan Fen Ogretim
Programlan

Ulkeler arasinda ylzyillardir siiregelen miicadeleler, birbirlerine hemen her sahada
Ustlin olma gayretini de beraberinde getirmistir. Ozellikle son dénemde, bilgiyi 6Jrenen,
kullanan ve geligtiren bireylerin yetistiriimesi icin gerekli g¢alismalarin yapilmasi
amagclanmaktadir. Bilgi ve teknoloji ¢agi olarak ifade edilen ginimuzde, bilimsel bilgi
miktari katlanarak artmakta ve teknolojik gelismeler blylk bir hizla ilerlemekte; kisacasi
Fen ve Teknoloji bircok alanda etkisini gdstermektedir. Ornegin, 20. yizyilin ikinci
yarisinda ortaya cikarak hizli bir gelisme gdsteren bilgisayar teknolojisi; 20. yluzyilin son
ceyreginde ortaya ¢ikan cep telefonu teknolojisi ginimuzin vazgecgilmez araclari haline
gelmistir. Bu baglamda, tim gelismis Ulkelerin fen ve teknoloji egitiminin kalitesini surekili
olarak artirma cabasi iginde olmalarinin nedeni, gagimizin gereksinimlerinden birisi olarak
(bilimsel gelismenin temeli sayilabilecek) fen egitiminin herkes tarafindan kilit 6neme
sahip gérulmesidir (MEB, 2005). Cagin gereksinimlerinden birisi de toplumsal dinamikler
baglaminda sosyal kurumlarin kendini yenilemek zorunda olmasidir. ClUnkld toplumun
ihtiyaglarini, deigisen kosullarini g6z 6nunde bulundurarak kendini yenilemeyen zamanin
sartlarina uyum saglamayan kurumlar yok olmaya mahkdmdur (Ozden, 2003). Bu nedenle
bireylerin yetismesinde en énemli unsur olan egitim sisteminin de zamanin sartlarina gore
guncellenmesi gerekmektedir (Ayas, 1995). Fen egitimi arastiran, sorgulayan, yeniliklere
acik bireyler yetistirmeyi hedefledigi icin ayri bir 6neme sahip oldugundan cesitli
zamanlarda, bilim ve teknolojideki gelismeleri ve toplumsal degisimleri dikkate alarak fen
egitimi alaninda yeni program gelistirme faaliyetlerinde bulunmalari bir gereklilik halini
almistir (Yildirim, Sensoy, Karatepe ve Yalgin, 2006).

Ulkemizde de egitimin kalitesini artirmak ve nitelikli bireyler yetistirmek gibi
sebeplerle zaman zaman program gelistirme faaliyetlerinde bulunuldugu goérulmektedir.
Unal, Costu ve Karatas (2004), Ulkemizde uygulanan fen programlarinin "Tevhidi Tedrisat
Kanunu" 'nun ¢ikarilmasindan sonra 4 donem halinde incelenebilecedini belirtmigtir. Bu
dénemler Harf inkilabina Kadar Gegen Dénem (1923-1928), 19607 Yillara Kadar Gegen
Dénem (1928-1960), Modernlesme Dénemi (1960-1984) ve Kapsamli Program Gelistirme
Faaliyetleri (1984- ) dénemidir. Cepni ve Cil (2012) de alanyazindan yola ¢ikarak 1924,
1926, 1936, 1939, 1948, 1968, 1970'li yillar, 1992, 2000, 2004 fen programlarini éne
cikan Ozellikleriyle incelemislerdir. Tum bu incelemelerde, yapilan 6gretim programlarinin
daha etkili bir fen 6gretimi yapabilmek icin ortaya kondugu fakat cesitli nedenlerle her
birinin yeniden guncellenmesi gerektigi gorulmektedir. Buna ragmen yalnizca 2004 ve
2013 Fen 0&gretim programlari hem &6grenci merkezli olup hem de yapilandirmacilik

yaklasimindan ilham alan &égretim programlari olarak karsimiza c¢ikmaktadir. Nitekim
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4+4+4 egitim sisteminin uygulanmasindan sonra yururluge giren 2013 Fen Bilimleri
ogretim programi Glkemizde uygulamaya konulan en yeni Fen dgretim programi olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Ancak calismanin yapildidi tarih itibariyle 6. sinif seviyesinde
yurarlukte olan 2004 Fen ve Teknoloji 6gretim programi oldugu igin, gerek uygulamanin
yapilacag! Unite igeriginin betimlenmesi ve c¢alisma igin gelistirilen etkinliklerin genel
manada uygulanabilir oldugunu ortaya koyulmasi; gerekse arastirmacilara karsilastirma
imkani sunacagi dusuncesiyle her ki ogretim programinin cesitli 6zellikleri ile
kiyaslanmasi yararli olacak ve calismayi zenginlestirecektir.

Oncelikle, toplumun tim fertlerinin Fen okuryazari olarak yetistirilmesi ortak
amacinda birlesen ve 6grenci merkezli egitimi benimseyen son iki fen 6gretim programina
(2004-2013) bakildiginda, ifade edilen program amaclarinin 2013 Fen Bilimleri 6gretim
Programinda gelistirilerek daha kapsamli hale getirildi§i gbze carpmaktadir. Asagida
verilen Tablo 1'de Fen Egitiminin genel amaclarinin 2004 ve 2013 Fen programlarina
yansimalari gorulmektedir (MEB, 2006a, 9; MEB, 2013).

Tablo 1 : Fen Egitiminin Genel Amagclarinin 2004 ve 2013 Fen Ogretim
Programlarina Yansimalari. (MEB, 2006a, 9; MEB, 2013).

2004 Fen ve Teknoloji Ogretim Programinda 2013 Fen Bilimleri Ogretim Programinda

1. Dogal dinyayl 6grenmeleri ve anlamalari, 1. Biyoloji, Fizik, Kimya, Yer, Gok ve Cevre
bunun disinsel zenginligi ile heyecanini Bilimleri, Saglik ve Dogal Afetler hakkinda temel
yasamalarini saglamak, bilgiler kazandirmak,

2. Her sinif duzeyinde bilimsel ve teknolojik 2. Doganin kesfedilmesi ve insan-gevre

gelisme ile olaylara merak duygusunu arasindaki iligkinin anlagiimasi surecinde,

gelistirmelerini tesvik etmek, bilimsel slre¢ becerilerini ve bilimsel arastirma
yaklagimini benimseyip karsilagilan sorunlara
¢6zim Uretmek,

3. Fen, teknoloji, toplum ve c¢evre arasindaki 3. Bilimin toplumu ve teknolojiyi, toplum ve
karsilikl etkilesimleri anlamalarini saglamak, teknolojinin de bilimi nasil etkiledigine iligkin
farkindalik gelistirmek,

4. Aragtirma, okuma ve tartisma araciigiyla 4. Birey, gevre ve toplum arasindaki karsilikli

yeni bilgileri yapilandirma becerilerini  etkilesimi fark etmek ve toplum, ekonomi, dogal
kazanmalarini saglamak, kaynaklara iligkin surdarulebilir kalkinma bilincini
gelistirmek,

5. Yasamlarinin sonraki donemlerinde egitim ile 5. Fen bilimleri ile ilgili kariyer bilinci gelistirmek,
meslek se¢imi gibi konularda, fen ve teknolojiye

dayali meslekler hakkinda bilgi edinmelerini

saglamak,

6. Karsilasabilecegi aligiimadik durumlarda yeni 6. Gunlik yasam sorunlarina iliskin sorumluluk
bilgi elde etme ile problem ¢bézmede fen ve alinmasini ve bu sorunlari ¢ézmede fen

teknolojiyi kullanmalarini saglamak, bilimlerine iliskin bilgi, bilimsel sire¢ becerileri
ve diger yasam becerilerinin kullaniimasini
saglamak,
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Tablo 1'in devami :

2004 Fen ve Teknoloji Ogretim Programinda

2013 Fen Bilimleri Ogretim Programinda

7. Kisisel kararlar verirken uygun bilimsel slre¢
ve ilkeleri kullanmalarini saglamak,

7. Bilim insanlarinin bilimsel bilgiyi nasil
olusturdugunu, olusturulan bu bilginin gectigi
surecleri ve yeni arastirmalarda nasil
kullanildigini anlamaya yardimci olmak,

8. Fen ve teknolojiyle ilgili sosyal, ekonomik,
¢evre sorunlarini fark etmelerini, bunlarla ilgili
sorumluluk tasimalarini  ve bilingli kararlar
vermelerini saglamak,

8. Bilimin, tim kultirlerden bilim insanlarinin
ortak cabasi sonucu Uretildigini anlamaya katki
saglamak ve bilimsel calismalari takdir etme
duygusunu gelistirmek,

9. Bilme ve anlamaya istekli olma, sorgulama,
dogal cevrelere deder verme, mantiga deger

9. Bilimin, teknolojinin gelismesi, toplumsal
sorunlarin ¢ézUmu ve dogal gevredeki iligkilerin

verme, eylemlerin sonuglarini disinme gibi anlasiimasina olan katkisini takdir etmeyi
bilimsel degerlere sahip olmalarini, toplum ve saglamak,

cevreyle etkilesirken bu degerlere uygun bir

sekilde hareket etmelerini saglamak,

10. Meslek yasamlarinda bilgi, anlayis ve 10. Dodada meydana gelen olaylara iliskin

becerilerini kullanarak ekonomik verimliliklerini
arttirmalarini saglamak,

merak, tutum ve ilgi gelistirmek,

11. Bilimsel c¢alismalarda gulvenligin énemini
fark ettirmek ve uygulamaya katki saglamak,

12. Sosyo-bilimsel konulari kullanarak bilimsel
distinme aligkanliklarini gelistirmektir seklinde
ifade edilmektedir.

Ayrica 2004 Fen ve Teknoloji 6gretim programinda Canlilar ve Hayat, Madde ve
Degisim, Fiziksel Olaylar, Dinya ve Evren, Fen-Teknoloji-Toplum-Cevre iligkileri (FTTC),
Bilimsel Siure¢ Becerileri (BSB) ve Tutum ve Degerler (TD) seklinde ifade edilen yedi
ogrenme alaninin ilk dérdu, 2013 Fen Bilimleri 6gretim programinda "Bilgi" 6grenme alani
adi altinda birlestirilmis, bunun yaninda bilimsel slre¢ becerilerine yasam becerileri
eklenerek "Beceri" 6grenme alani; Tutum ve degerleri bashgi alt bélim halinde alinarak
bunlara motivasyon ve sorumluluk eklenerek "Duyus" 6grenme alani ve iceridi gelistirilen
"Fen-Teknoloji-Toplum-Cevre (FTTC)” 6grenme alani olmak Uzere dort 6grenme alani
benimsenmistir.

Fen Bilgisi 6gretiminde temel amag; her seyi bilen bireylerden ziyade bilgiye ulasma
ve yeni bilgi Uretebilme becerisine sahip olan ve ulastigi ya da uettigi bilgiler ile ¢cevresini
anlamlandirabilecek kapasitede bireyler olarak yetistirmek olmaldir (Aydede, 2006,4). Bu
nedenle ginumuzde etkisini gosteren yenilenme akimindan ogretmen merkezli egitim
sistemi de etkilenmis ve bu baglamda yapilan program gelistirme ¢alismalari sonucunda

ogrenci merkezli egitim sistemine dogru bir gegis baslanmistir (Bakar, Tuzin ve Cagiltay,
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2008). Zaten yapilandirmaci 6grenme yaklagimi, bilginin bireyin aktif olmadigi, kendi
zihninde yapilanirmadidi takdirde herhangi bir kaynaktan etkin 6grenme amagl olarak
direkt aktarilamayacagini, bireyin kendine has bir sekilde zihninde var olan 6n bilgileriyle
baglanti kurarak bilgiyi alabilecegini kabullenmigtir. Bu 6grenme yaklasimi benimsenerek
hazirlanan Fen ve Teknoloji dersi Ogretim programinin 6grenme ile ilgili diger
kabullenisleri soyle 6zetlenmistir (MEB, 2006a,13) :

+ Ogretme ve 6grenme arasindaki iliski her zaman dogrusal ve birebir degildir. Bilgi
ve beceriler, 6gretim uygulamalari ile 6gretmenden 6grenciye oldugu gibi aktarilamaz.

« Ogrencilerin, 6grenme siireci 6ncesinde edinilmis kisisel bilgi, gorus, inang, tutum
ve amaglari 6grenmeyi etkiler.

« Sinifta farkl sekilde 6grenmeye ihtiyaci olan égrenciler vardir. Bu 6grenciler, farkli
o6grenme metotlari ile 6grenebilir, bilgilerini arkadaslar ile paylasarak igsellestirebilirler.

« Ogrenme pasif bir stire¢ degil, dgrencinin 6grenme surecine katihmini gerektiren
etkin, surekli ve gelisimsel bir suregtir. Bu yluzden, 6gretim surecinin cogunlukla “6grenci
merkezli” olmasi gerektigi genel kabul gérmus bir gercektir.

* Bilgi ve anlayiglar her birey tarafindan kisisel ve sosyal olarak yapilandirilir. Ancak
ortak fiziksel deneyimlerde, dil ve sosyal etkilesimler nedeniyle bireylerin yapilandirdigi
anlam kaliplarinda ortak ydénler vardir ve bu anlam Kkaliplarinin olabildigince
yakinsatiimasi, okul ortaminda da saglanabilir.

» Fen 6gretimi, mevcut kavramlara eklemeler yapilmasi veya genisletiimesi olmayip,
bunlarin koklu bir sekilde yeniden dizenlenmesini gerektirebilir.

+ insanlar, dinyayr anlamlandirmaya calisirken yapilandirdiklari yeni bilgileri
degerlendirerek 6zumler, duzenler veya reddedebilirler.

Goraldiugu gibi 6grenci merkezli egitim anlayisi benimsenirken 6grenciler arasindaki
bireysel farklliklarin da 6nemsendigi, bilgiyi 6grencinin yapilandirmasi gerektigi Uzerinde
durulmaktadir. Bunun gerekliligi Fen ve Teknoloji dersinin dojasindan kaynaklanmaktadir.
Kaptan ve Kusakgi (2002), arastirmalarinda yer alan bazi 6grencilerin Fen dersinde
zorlandiklan igin sikildiklarini, 6grencilerin blylk bir ¢ogunlugunun da verilen bilgileri
glnliik hayatla iliskilendiremediklerini ifade etmislerdir. Ogrenciler “Fen Bilgisi dersi
konulari size nasil anlatiimali?” sorusuna ise, ¢ogunluk, derslerin uygulamaya donuk,
deney ve oyunlar gibi alternatif tekniklerle islenmesini istedikleri seklinde goérus bildirmistir.
Burada, verilmesi gereken konu ve kavram icerigi kadar bunlarin nasil verildigi; ders
iceriginin hangi yontem, strateji ve tekniklerle 6grencilere sunuldugu fikri guindeme
gelmektedir. MEB, 2005 yilinda uygulamaya gecirdigi Fen ve Teknoloji oOgretim
programinda ders igerisinde kullanilabilecek 6gretmen merkezli ve 6grenci merkezli

Ogretim stratejilerini bir tablo ile ifade etmistir:
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Tablo 2 : Ogretim Stratejileri (MEB, 2006a,14)

Ogretmen merkezli stratejiler Ogrenci merkezli stratejiler
Klasik - g
. Tum sinif Rol - Bagimsiz calisma
sunum Gosterim tartismasi  yapma Proje
Klguk
Video grup Ogrenme
Hikaye anlatimi . - tartismasi Kiatiphane merkezleri
gosterimi (akran
ogretimi)
Programlandiriimig
Programlandiriimis . .. Okul
LoD Simulasyon . Sorgulama ...
birebir 6gretme gezisi ogrenme
N Kigilestirilmis
Alistirma Isbicidine garenme
aoall bagl Kesfetme
yap ogrenme sistemleri
Problem
Drama temelli
6grenme
Oyun
oynama

Tablo 2'den de gdrtlecegi gibi, klasik sunum, gdsterim, tUm sinif tartismasi, hikaye
anlatimi, video gosterimi, programlandiriimis bire bir 6gretme, simulasyon, alistirma
yapma gibi 6gretmen merkezli 6gretim stratejileri yerine rol yapma, proje, isbirligine dayali
6grenme, problem temelli 6grenme, oyun oynama vb. seklinde ifade edilebilecek 6grenci
merkezli 6grenme stratejileri kullanmak 6grenci merkezli egitimin geregi olarak kargimiza
cikmaktadir. Bu stratejilerin benimsenmesi yaninda 6grencilerin bakig acgilarini gelistirecek
sekilde farkh egitsel iceriklerle kargi karsiya getirilmesinin édnemini tekrar vurgulamak
gerekmektedir (Bakar, Tuzun ve Cagiltay, 2008). Bu amaca hizmet edebilecek sekilde
uygulanabilecek ve Tablo 2’'de gbze garpan "proje" ve "oyun oynama" dir. Fen Bilimleri
derslerinde mufredatin uygun oldugu yerlerde "proje" ve "oyun oynama” temel alinarak

geligtirilen icerikler etkili biir sekilde kullanilabilir.

2.1.4. Fen ve Teknoloji Dersi 6. Sinif Mifredati

Bir ders iceridi ile ilgili olarak 6grencilere kazandiriimasi gereken bilgi ve davraniglar
6grenme alanlarina ait kazanim olarak ifade edilmektedir. Bir 6grenme kazanimi, baska

bir ifadeyle 6grencinin 6grenme dénemi sonunda ne bilmesinin, ne anlamasini ve /veya
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yapabilmesinin belirlendigi ifadelerdir (Donnelli ve Fitznaurice, 2005). Bu kazanimlarin
belirli sureler gbz dnune alinarak dersin konu igeriklerine belirli bir sira ile yayllmasi ders
mifredati ortaya cikarmaktadir. 2004 Fen ve Teknoloji 6gretim programinda yer alan
"6grenme alanlar”, 2013 Fen Bilimleri dersi 6gretim programlarinda "konu alani" olarak
degistirilmistir. Buna goére 6grenme alani/konu alani ve kazanim miktarlari arasinda

yapilan kiyaslama Tablo 3’de verilmigtir:

Tablo 3 : 2004 ve 2013 Fen Ogretim Programlarinda Kazanim Sayisi/Sireleri.*

2004 Fen ve Teknoloji 2013 Fen Bilimleri
. Ogretim Programi Ogretim Programi
Ogrenme Alani/ Konu Alani Kazanim Sure/Ders Kazanim Sure/Ders
Sayisi Saati* Sayisi Saati*
Canlilar ve Hayat 64 44 18 48
Madde ve Degisim 44 44 14 36
Fiziksel Olaylar 70 42 16 44
Dunya ve Evren 21 14 4 16
TOPLAM 199 144 52 144

* Tahmini ortalama sureler verilmigtir.

Programlar arasindaki kazanim miktarlari ortaokul 6. sinif seviyesinde
kiyaslandiginda, 2013 Fen Bilimleri 6gretim programinin 2004 Fen ve Teknoloji
programina gére daha az kazanima sahip oldugu (52-199), goériimektedir. Bu durumun
yansimalari ilerleyen vyillarda yapilacak bilimsel c¢alismalar ile ortaya konulacaktir.
Arastirma kapsaminda yer alan tez uygulamalari 6. Sinif Fen ve Teknoloji mufredati

icerisinde yer alan "Madde ve IsI" Unitesi icerisinde gergeklestiriimistir.

2.1.5. Madde ve Isi Unitesi

Madde ve Isi Unitesi, 6. sinif Fen dersi Unite siralamasinda gerek 2004 gerekse
2013 Fen 6gretim programlarinda 6. sirada yer almaktadir. Bu Unite ile 6grencilerin, genel
olarak, 1sinma-hareketlenme iligkisini kavramalari, kati, sivi ve gazlarda isinin yayilma
yollarini kesfetmeleri ve 1s1 yalitiminin énemini kavramalari amaclanmaktadir. Buna ek
olarak 2013 Fen Bilimleri 6gretim programinda kiguk bir ekleme ile yakitlar konusu da
eklenmistir. Bu arastirma kapsaminda secilen Madde ve Isi Unitesi 2004 ve 2013

Programinda konu igerigi ve kazanimlar bakimindan farkhlklar géstermektedir. 2004 ve
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2013 Fen ogretim programlarinda yer alan konu bagliklari Tablo 4’de, kazanimlar ise

Tablo 5'de goériulecedi gibi su sekildedir:

Tablo 4 : 2004 ve 2013 Fen Ogretim Programlarindaki Madde ve Isi Unitesine Dair
Konu Bagliklarinin Karsilastirilmasi.

2004 Programinda

2013 Programinda

Maddenin Tanecikli Yapisi ve Isi

Maddenin Isiyla iliskisi

Isinin Yayilmasi

Isinin Yayilma Yollari

Is1 Yalitimi

Yakitlar

Tablo 5 : 2004 ve 2013 Fen Ogretim Programlarindaki Madde ve Isi Unitesine Dair

Kazanimlarin Karsilagtiriimasi.

2004 Fen ve Teknoloji Ogretim Programinda

2013 Fen Bilimleri Ogretim Programinda

6.6.1. Maddenin tanecikli yapisi ve isi ile
ilgili olarak 6grenciler;

6.6.1.1. Gozlem yaparak maddeler
iIsindik¢a taneciklerin hizlandidi sonucuna varir
(BSB-1, 11, 12, 13, 14, 30, 31; TD-3).

6.6.1.2. Maddeler arasi iIs1 aktarimi ile
atom molekdlllerin garpismasi arasinda iligki kurar
(BSB-6, 8, 9; TD-1).

6.6.1. Madde ve Isi

6.6.1.1. Maddeleri, 1sI iletimi bakimindan
siniflandirir.

6.6.1.2. Binalarda i1s1 yalitiminin énemini,
aile ve Ulke ekonomisi ve kaynaklarin etkili
kullanimi bakimindan tartisir.

6.6.1.3. Binalarda kullanilan 1si
malzemelerinin secilme olgitlerini belirler.

6.6.1.4. Alternatif 1s1 yalitim malzemeleri
gelistirir.

yalitim

6.6.2. Isinin yayilma yollari ile ilgili olarak
ogrenciler;

6.6.2.1. Katilarda 1si iletimini deney ile
gOsterir (BSB-15, 16, 17, 18).

6.6.2.2. Isiy1 iyi ileten katilar 1si iletkeni
seklinde adlandirir.

6.6.2.3. Isiy1 iyi iletmeyen Kkatilari 1si
yalitkani seklinde adlandirir.
6.6.2.4. Gundelik g6zlem ve

deneyimlerinden, dogrudan temas olmadan 1si
aktarimi olabilecedi ¢ikarimini yapar (BSB- 6, 8,
9).

6.6.2.5. Isinin
yaylilabilecegini belirtir.

Isima yoluyla

6.6.2. Yakitlar

6.6.2.1. Yakitlar, kati, sivi ve gaz yakitlar
olarak siniflandirarak yaygin olarak kullanilan
yakitlara 6rnekler verir.

(Fosil yakitlarin  sinirl oldugu ve bu
nedenle yenilenemez enerji kaynaklari olarak
nitelendirildigi  belirtilerek  yenilenebilir  enerji

kaynaklarinin dnemi vurgulanir.)

6.6.2.2. Farkh turdeki yakitlarin i1s1 amagli
kullaniminin, insan ve g¢evre Uzerine etkKilerini
arastirir ve sunar.

6.6.2.3. Soba ve dogal gaz zehirlenmeleri
ile ilgili alinmasi gereken tedbirleri arastirir ve
rapor eder.
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Tablo 5'in devamu:

2004 Fen ve Teknoloji Ogretim Programinda 2013 Fen Bilimleri Ogretim Programinda

6.6.2.6. Geceleri yerylizinin neden
sogudugunu sorgulayip aciklar (TD-5).

6.6.2.7. Yuzeyi koyu renkli cisimlerin, acik
renklilerden daha hizli iIsinmasinin sebebini agiklar
(BSB-2, 6, 8, 9; TD-2).

6.6.2.8. Is1 yalitim kaplarinin yuzeylerinin
neden parlak kaplandigini izah eder (BSB-2, 6, 8,
9,32; FTTC-9, 17).

6.6.2.9. Sivilarda konveksiyon ile 1si
yayllmasini deneyle gosterir (BSB-15, 16, 17, 18;
TD-3).

6.6.2.10. Isinin iletim, konveksiyon ve
iIsima yolu ile yayildigi durumlari ayirt eder (BSB-
6, 25, 31, 32).

6.6.3. Isi yalitiminin teknolojik 6nemi ile
ilgili olarak dgrenciler;

6.6.3.1 Yalitimin hangi durumlarda gerekli
olabilecegini tahmin eder (BSB-8, 9).

6.6.3.2 Yalitim yerine iletimin tercih edildigi
durumlara érnekler verir.

6.6.3.3 Yaygin isi yalitim malzemelerine
ornek verir.

6.6.3.4 Farkh amaglar igin kullanilan 1si
yalitim malzemelerinin  se¢iminde, yaltkanhk
Ozellikleri yaninda baska nelerin hesaba katiimasi
gerektigini irdeler.

6.6.3.5 Binalarda yalitimin enerji tuketimi
ile iliskisini agiklar (BSB-8, 9, 30, 32; TD-1).

Programlar arasindaki kazanim miktarlari kiyaslandiginda, Madde ve Isi Unitesi
kapsaminda 2013 Fen Bilimleri 6gretim programinin 2004 Fen ve Teknoloji programina
gbre daha az kazanima sahip olmasinin (7-17), konularin/kazanimlarin iglenmesi igin
gereken sureyi artiracagindan mufredati yetistirme konusunda dgretmenleri rahatlatacagi
dusunulebilir.

Arastirma kapsaminda Madde ve Isi Unitesinin secgilmesinin bazi nedenleri su
sekilde aciklanabilir: Madde ve Isi Unitesi gunlik yasamla yakindan iligkili olmasinin
yaninda, deney ve goOzleme dayanan bir icerige sahiptir. McDermott, (2003), yaptidi
arastirmada “Isi-Sicaklik” konusu se¢me sebebini, d6grencilerin, 1s1 ve sicaklik

kavramlarini genellikle birbirine karigtirmalari, 1s1 ve sicaklik kavramlarinin dogasi geregi
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ogrenilmesini zorlastiran soyut bir igerige olmasi ve bu konu ile ilgili 6grencilerin zihninde
yer alan bir surl kavram yanilgisinin bulunmasi olarak agiklamistir. Gergekten de Fen
Bilimleri dersinin 6grencilerin gdztinde korkutucu ya da zor bir ders olmasinin dnindeki en
blylk engeller de bunlardir. Oysa Fen Bilimleri dersinin en buyik amaci, Fen okur-yazari
bireyler yetistirmenin yaninda &grencilere bilimsel distinme disiplinini kazandirarak
olusmus ya da olusmasi muhtemel kavram yanilgilarini ortadan kaldirmaktir. Madde ve Isi
Unitesinin amaci ve odagi ise 2004 Fen Ogretim Programinda;

“Ogrencilerin 1s1 enerjisini maddenin tanecikli dogasi ile iliskilendirerek isi iletim
yollarini  kesfetmesini, 1si1 iletimi ve yalitimini irdeleyerek isi yalitim teknolojisini
kavramasini saglamaktir. Bu (nitede &grencilerin, 1si iletimi ve isi yalitimi kavramlar
etrafinda gbzlem, karsilastirma, siniflandirma, ¢ikarim yapma, tahminde bulunma, bilgi ve
veri toplama, sunma gibi bazi bilimsel slre¢ becerilerini gelistirmeye odaklaniimistir.”
seklinde ifade edilmistir (MEB, 2006a, 152).

2.1.6. Madde ve Isi Unitesi ile ilgili Olarak Siklikla Karsilagilan Kavram
Yanilgilan

Alanyazinda Madde ve Isi Unitesi ile ilgili yapilan ¢alismalara incelenecek olursa,
cogunun kavram yanilgilarini gidermek ile ilgili oldugu gorulecektir. Bazilarina deginerek
siklikla karsilasilan kavram yanilgilarinin ortaya konmasi konunun &énemini ortaya
koyacaktir.

Atam (2006) Fen derslerinde yurattugu ¢alismasinda 5.siniflardan olusan 72 kisilik
iki 6grenci grubu ile 4 haftalik uygulama yapmis ve isi-sicaklik konusu ile ilgili gelistirdigi
bir yazihmin etkililigini arastirmistir. Calisma sonucunda hem akademik basari son test
puanlarinda hem de kalicilik puanlarinda deney grubunun daha basarili oldugunu ortaya
koymustur.

Aydogan, Gllgicek ve Gunes (2003), lise ve universite 6grencilerinin isi ve sicaklik
ile ilgili kavram yanilgilari oldugunu ortaya koymustur. Calismalarinda gelistirdikleri Isi ve
Sicaklik testi ile lise ve universitede 6grenim goren 1017 6grenci Uzerinde uygulama
yapmiglar ve ¢ogu oOgrencinin sicakhigi, 1s1 gibi bir enerji ¢esidi olarak dugundiklerini
ortaya koymusglardir. Arastirmacilar, gideriimeyen kavram yanilgilarinin ileriki akademik
yasantilara tasindigini, bu nedenle gideriimesinin gerekliligini savunmusglardir.

Bulus Kirikkaya ve Gullu (2008), 5. sinif 6grencilerinin i1s1 ve sicaklikla ilgili kavram
yanilgilarini ortaya koymak amaciyla yaptiklari galismada 300 égrenci tzerinde arastirma
yapmis ve Isi ve sicaklik kavramlarinin birbiriyle karistirildigini; ortaya ¢ikan kavram

yanilgilarinin alanyazinda yapilan ¢alismalarla benzerlik gésterdigini tespit etmislerdir.
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Celik (2010), Fen derslerinde Madde ve Isi Unitesinde probleme dayali 6grenme
yaklagsiminin etkisini inceledigi ¢alismasinda, bu yaklagsiminin akademik basariyi, tutumu
ve bilgilerin kahciligini artirmada etkili oldugunu, fakat akademik risk alma dizeyinde
anlamh bir farkliliga yol agmadigi sonucuna ulagmistir.

Cetin ve Gunay (2010), coklu ortam tasarimi modeline gére gelistirilen web tabanli
Oogretim materyalleri ile yapillan web tabanli 6gretimin etkililigini inceledikleri
arastirmalarinda, ilkogretim 8. sinifta 6dgrenim goren toplam 60 Kkisilik iki grupla
calismiglardir. Uygulama sonucunda yontemin, hem akademik basari hem de tutum
acisindan, web tabanli 6gretim yapilan deney grubu lehine anlaml farkllik sagladigini
bulmuslardir.

Costu, Ayas ve Unal (2007), nitel bir tarama modelindeki arastirmalarinda gerek
ulusal gerek uluslararasi alanyazinda kaynama kavrami ile ilgili kavram yanilgilarini
arastirarak bu yanilgilari, kaynama kavrami ve temel 6zellikleri, kaynama aninda olusan
kabarciklarin mahiyeti, kaynamaya etki eden faktorler ve ¢ozeltilerde kaynama olayi
seklinde dort ana baslik altinda toplamislar ve bu kavram yanilgilarina neden olan
sebepler ve nasil dizeltilebilecegi ile ilgili olarak 7 kimya 6gretmeni ile yari-yapilandiriimig
goérismeler yaparak elde ettikleri bulgulari ortaya koymuslardir. Arastirmacilara goére, bu
yanilgilarin olasi sebepleri, bilgi eksikligi, somutlagtirma amach deneylerin yapiimamasi,
o6gretmenlerin konulari sunus bigimleri, 6égrencilerin énceki deneyimleri ve dusinceleri,
ders kitaplari ve yanls iligkilendirmelerde bulunma olarak ifade edilebilir.

Yavuz ve Blyikeksi (2011), calismalarinda kavram karikaturleri ile 1s1 ve sicaklik
konusundaki kavram yanilgilarini gidermeyi amaclamiglar ve Fen Bilgisi dgretmenligi
birinci sinif 6grencilerinden 35 kigi ile yuruttikleri galisma sonunda kavram karikatarlerinin,
kavram yanilgilarini bilimsel fikirlere déntstirmede etkili oldugunu bulmuslardir.

Yapilan calismalarda gdézlenen benzer yada farkh kavram yanilgilarindan bazilari
sunlardir :

*Soguk maddeler isiya sahip degildir. *Isi termometre ile lgulur. *Odun yandiginda
disari sicaklik verir. *Isi bir maddedir. *Isi bir enerji gesidi degildir. *Is1 dlgulemez. *Suyun
buharlasmasi icin kaynamasi gerekir. *Su her sicaklikta buharlasmaz. *Kaynama sivinin
yuzeyinde gerceklesir. *Buharlagsma sivinin her noktasinda gergeklesir. *Butin sivi
maddeler ayni sicaklikta kaynar. *Isi ve sicaklik aynidir. *Isi ve kinetik enerji arasinda
herhangi bir iliski yoktur. *Hal degigsim isilari her madde igin ayirt edicidir.

Madde ve Isi unitesi igerigi geregi, ogrencilerin akademik geleceginde kargilarina
cikacak pek ¢ok konuya temel olacagi icin bu Unitenin ve igcerdigi kavramlarin 6grencilere
etkin bir sekilde kazandiriimasi gerekmektedir (Aydogan, Gunes ve Gilgicek, 2003). Bu

nedenle bu Unite ve igerdigi kavramlarin, alanyazinda bu konu Uzerinde calisiimamis
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cesitli yontem, teknik ya da etkinliklerle sunulmasinin bireyler Uzerindeki etkisi
arastirilmaldir. Bu baglamda, bu calisma igin gelistirlen Proje Tabanli Ogrenme
etkinlikleri ve Oyun Tabanli Ogrenme etkinliklerinin égrencilerin akademik basarilarina,
derse yonelik tutumlarina ve Fen 06grenmeye yonelik motivasyonlarina etkilerinin

incelenmesinin, bu amaca hizmet ettigi soylenebilir.

2.2. Proje Tabanli Ogrenme
2.2.1. Proje fikrinin tarihsel temelleri

Tarihin ilk zamanlarindan beri arastirma insanlari 6grenmeye gétiren en temel yol
olmustur. ilk ¢aglardan ginimize degin arastirma sayesinde yeni kesifler yapilmis, yeni
icatlar gelistirilmistir. insanlar daha iyi bir yasam seviyesine ulagsmak, refaha kavusmak ve
hatta kendilerini korumak icin surekli arastirma yapmiglar ve yeni yeni bilgilere
ulasmiglardir.

Arastirma kelimesi TDK Web Soézliginde (URL-4, 2012) “Arastirmak isi, taharri” ve
“Bilim ve sanatla ilgili olarak yapilan yontemli galisma.” anlamlarina gelmektedir. Ozellikle
ikinci maddeye dikkat edilirse, arastirmanin direk olarak bilim ve sanatla yani gelismeyle
alakall oldugu goérilecektir. Yani arastirma olgusu, gelisimin temelinde yatan gergektir.
Tarihe uzanip eski toplumlari gézden gegirdigimizde bilim ve sanatla daha ¢ok ugrasan
devletlerin tarih sahnesinde daha uzun kaldiklar gorilecektir. Bu nedenle bu devletler
arastirma denince ilk akla gelen insanlara, yani bilim insanlarina énem vermigler, onlari ve
dolayisiyla arastirmalarini himaye etmislerdir. Ozellikle bilim ve sanatin gelisimiyle anilan
Antik Yunanda bile arastirma faaliyetleri sonucunda matematik, fizik, simya, tip, uzay
bilimleri, sanatin birgok dali vb alanlarda énemli ilerlemeler kaydedilmigtir.

Ozellikle 19. yuzyilin baglarinda batida goérilen sanayi devrimi ile birlikte arastirma
faaliyetleri daha da ¢ogalmig, Ulkeler bilim ve teknoloji arastirmalariyla birbiriyle yarigir
hale gelmistir. Takip eden asirda 1. ve 2. Dlnya savaglari sonunda yipranan Ulke ve
ekonomiler yine arastirma ve buna bagli Uretim faaliyetleri ile tekrar canlanmiglardir. 2.
Dunya savasindan bir stre sonra Rusya'nin uzaya c¢ikmasi, Batili Ulkeleri ve 6zellikle de
Amerika'yl arastirma faaliyetlerini gogaltmaya tesvik etmistir. Bu noktada proje kavramina
deginmek gerekir.

Proje kavrami Onder (1992,109) tarafindan, énceden planlanmis ve btin etkinlik
sekilleri saptanmis, belirli zamanla sinirh, batin halinde bir “is birimi” veya bir “is Unitesi”
olarak tanimlanmistir. Bir bagka tanimda ise,

“Bireysel ya da grup olarak, belirli bir amaci olan, sinirli bir slre igerisinde

gerceklestirmek sartiyla, bu amaca ulasmak icin kimlerle, ne zaman, nasil, hangi
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etkinliklerde bulunulacaginin, maliyet ve gelirlerin ne kadar olacaginin acik, net ve
Olgiilebilir bir sekilde tanimlanip planlandigi faaliyetler serisidir.” (Scarbrough, Bresnen,
Edelman, Laurent, Newell ve Swan, 2004, 491; aktaran Cengizhan, 2006, 25).

Kokeni Vygotsky, Bruner, Piaget ve Dewey gibi egitimciler ve psikologlarin
calismalariyla geligtirilen olusturmaci 6grenme yaklasima ve ilerlemecilik goértsine
dayanan Proje Tabanh Ogrenmenin éneminin ilk olarak 1900’li yillarda John Dewey
tarafindan vurgulandidi ifade edilmektedir (Moursund, 1998, 4; Korkmaz ve Kaptan,
2001).

2.2.2. Proje Tabanh Ogrenme Nedir?

Proje tabanli 6grenme yaklasimi; bireysel yada kiguk gruplar aracihigiyla dogal
kosullar altinda yasama benzeyen bir yaklasimla problemlerin ¢ozimunu amaglayan bir
6grenme yaklasimidir (Korkmaz ve Kaptan, 2001).

Proje Tabanli Ogrenme, bir konunun arastirma, inceleme ve gdzlem temelinde
derinlemesine incelenmesi anlayisina dayanan, ¢ocuklarin kendileri igin anlamli olan bir
konu hakkinda, bireysel ya da grupla calisarak sorular olusturduklari ve olusturduklari
sorularin cevaplarini aradiklari, sonugtan c¢ok slrece odaklanan, birgok Ust dizey
becerinin kazaniimasini saglayan; bunun yaninda ¢ocugun sosyallesmesine ve kendini
ifade etmesine firsat veren; dgretmenin ¢ocuklarla birlikte 6grendigi, egitim slrecinin
merkezine c¢ocugu ve c¢ocugun deneyimlerini koyan yaparak yasayarak o6drenme
yaklagimlarindan biridir (Metin ve Aral, 2014).

Projeye dayali 6grenme yaklasimi temelde égrencilerin bireysel ya da grup halinde
belli bir plan ve program tasarlayarak, belirli bir zaman dilimi ile sinirh olan, bir Grin
olusturmak maksadiyla yapilan ve égrencilerin arastirma, ézgliven, sorumluluk ve isbirligi
gibi Ozelliklerini geligtirmeyi amagclayan; ayni zamanda, ¢ocuklarin kendi 6grenmelerinin
sorumlulugunu alarak, cevrelerindeki olaylarin farkina varmalarini saglayan, akranlari ile
etkilesime girerek 6grenmesinin dnemini vurgulayan bir yaklagimdir (Capraro ve Slough,
2009). Bu nedenle, Proje Tabanli Ogrenme ile 6grencilerin zihinsel gelisimlerini
desteklemek, okul ile is yasamini bir araya getirmek ve isbirligini hedefleyen toplumsal
ruhu gelistirmek amacglanmaktadir (Temel, Kandir, Erdemir, Koger ve Ciftgibasi, 2003).
Bu amagclara ulagsmak igin projelerin gruplarca isbirligi iginde gerceklestiriimesi 6nem arz
etmektedir. Bu nedenle Proje Tabanli Ogrenme faaliyetleri, isbirlikli 6grenme ortamlarinin
olusturulmasi; Ust dizey disinme, problem ¢bzme, 6z yeterlilik becerilerinin gelistiriimesi;
O6grenci motivasyonunun arttiriimasi ve farkli 6grenme stillerine sahip &grencilerin
6grenme yatkinlklari dogrultusunda calismasina izin verilmesi agisindan ¢ok 6nemlidir
(Cengizhan, 2006).
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Proje Tabanli Ogrenme ile dégrencinin ilgi cevresine hitap eden ve égrenciyi her
yonden etkin kilmay hedefleyen arastirma problemi ya da durumu yardimiyla égrencilerin
bilissel, duyussal ve psiko-motor becerilerini en Ust seviyede kullanmasi amaglanir.
Projeye Tabanli Ogrenme yaklasimi égrenci merkezlidir. Ulasiimasi hedeflenen sonug
kadar surecin de 6nemli olmasi 6grencinin 6gretmenle tek yonlu iletisiminden ziyade
karsilikli ve sirekli etkilesimini saglar. Bu nedenle, Proje Tabanli Ogrenme faaliyetlerinde
ogretmen bilgiyi tek yonlu aktaran konumunda degil; gerektiginde kaynak, gerektiginde de
rehber rolini tGstlenmektedir. Ayrica Proje Tabanlh Ogrenme ile 6grenciler sadece bir ders
ya da disipline ait icerikle sinirh kalmayip farkli ders veya disiplinlerden de
yararlanabildikleri icin bireylerin ¢ok yonli gelismesine olanak saglayan bir yaklasim
oldugu soylenebilir (Girgin Balki, 2003; Korkmaz, 2002; Haliloglu ve Asan, 2004; Gilbahar
ve Tinmaz, 2006).

Korkmaz ve Kaptan (2001) ve Oztirk ve Ada (2006), Projeye Tabanli Ogrenme
faaliyetlerinin 6grencilerde kazandiracagi becerileri Yasamsal Beceriler, Teknolojiyi
Kullanma Becerisi, Bilissel Siirec Becerileri, Oz-denetim becerileri, Tutumlar, Egilimler ve
inanclar seklinde basliklar altinda toplamislardir. Railsback (2002, 8-11) ise Proje Tabanli
Ogrenme faaliyetlerinin bireyler Gzerindeki etkilerini su sekilde ifade etmigtir:

a. Ogrencilerin isbirlikli calisma, proje planlama, karar verme ve zaman yénetimi gibi

yeterliliklerini ve becerilerini gelistirerek ¢calisma hayatina hazirlar.

b. Motivasyonu arttirir.

c. Okul ortaminda gergeklerle 6grenme arasindaki baglantinin kurulmasini

saglayarak égrenilenlerin akilda kalicihdini kolaylastirir.

d. Bilginin yapilandiriimasinda isbirlikli firsatlar saglar.

e. Sosyalligi ve iletisim becerilerini geligtirir.

f. Problem ¢6zme becerilerini gelistirir.

g. Ogrencilerin disiplinler arasi iligkileri gorerek kurmalarini saglar.

h. Ogrencinin 6z saygisinin artmasini saglar.

1. Ogrencilerin kendi kendine 6grenme becerisi kazanmasini saglar.

Goruldagu gibi bireylerin birgok dnemli becerisinin gelisimine katkisi bulunan Proje
Tabanh Ogrenme etkinlikleri farkh disiplinleri yapisinda bulunduran Fen Bilimleri dersi igin
de kullanigh bir yéntem olarak goérinmektedir. Cunkl ders igeridini gunlik yasamla
iliskilendirebilecek igerige sahip Projeye Tabanli Ogrenme yaklasimi ile bireyler (6zellikle
grup calismasi sirasinda) arkadaslar ile birlikte hem konu, kavram ya da kazanimlari
dgrenebilmekte hem de bir ok beceri kazanmaktadirlar. iste bu nedenle, dgJrencilerin

ders icerikleri ile ilgili soyut drneklerle karsi kargiya getirilmelerinden ziyade Proje Tabanli
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Ogrenme siireci sayesinde giinlilk yasamla ilgili problem ¢ézme becerilerini gelistirmeleri
onlar igin daha saglikli bir 6grenme ortami yaratacaktir (Ulkiidiir ve Bacanak, 2013).
Erdem ve Akkoyunlu (2002,3), asagida Sekil 1 'de goruldigu gibi Projeye Dayali
Ogrenme yaklasimini gerek icerdigi sirecleri dzetleyecek ve gerekse konu hakkinda
bilinmesi gereken en temel bilgileri en basit sekilde verecek bicimde gdstererek asagidaki

gibi ifade etmiglerdir:

G-
4 3

Proje bir tasaridir.
Tasan Dayah sozcigii
gelistirmeye projenin birhedef
yonelik bir siirecse degil bir siirec
iligkisel oldugu gercegini

Dikkati

ogretenden
O0grenene
kaydirarak gercek
anlamda 6grenci
merkezliligin
altini cizmektedir.

Ogrenmeyive vurgulamaktave
strekliyeniden projeyi bir bitirme
yapilanan bir odevi olmaktan

zihinsel modeli kurtarmaktadir.

on gorur.

Sekil 1. Erdem ve Akkoyunlu’nun (2002,3) proje tabanli 6grenme yaklasimini

aciklayan sekilleri.

Ogrencilere, saglikli  bir ©6grenme ortami sunmayl hedefleyerek, kendi
6grenmelerinin sorumlulugunu alma konusunda destekleyici bir etkiye sahip olan Proje
Tabanli Ogrenme yaklasimi uygulanirken dikkat edilmesi gereken en 6énemli noktalardan
biri, 6grencilerin proje yodntemini bilmelerinin gerekliligidir. Cunkl ydntemi bilmeyen
o6grencinin  sureci kavramasi mimkin olmayacadi igin, ulasiimak istenen sonug-
kazandiriimak istenen bilgi ya da beceri 6drenci tarafindan elde edilemeyebilir. Bir diger
onemli nokta projenin slresinin iyi ayarlanmasidir. Suresi konu ve kavrama, 6grencinin
seviyesine, c¢evre imkanlarina uygun olarak planlanmayan bir projenin zamaninda
bitirimesi mUmkin olmayacaktir. Bir diger 6nemli nokta 6gdretmenlerin Proje Tabanli
Ogrenme yaklasimini, bu yaklasimin gerek olumlu yénlerini ve gerekse olumsuz ydnlerini,
kendinin ve dgdrencinin 6grenme sirecindeki islevini ve sorumluluklarini bilmesi, ona gére
hareket etmesidir. Aksi taktirde slirecin aksamasi kacginilmaz hale gelecektir. Clinku, Proje
Tabanh Ogrenme, sadece sonuca degil siirece de odaklanan bir yaklagimdir.

Talim Terbiye Kurulu, Proje Tabanli Ogrenme siirecinin proje ile ilgili pinlama ve
hazirliklarin yapilmasini icerek Hazirlik Asamasi, proje igeriginin ve sureglerinin bilimsel

metotlar gergevesinde gerceklestirildigi Proje igerigi Asamasi ve elde edilen sonuglarin
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sistemli bir sekilde sunuldugu Sunu Yapma Asamasi olmak (zere 3 ana baglikta
toplanabilecegini belirtmektedir:

Proje Tabanli Ogrenme etkinliklerinin tasariminda; analiz (hedef analizi ve dgrenci
analizi), tasarim (proje icin gerekli olan yeterlilikler), uygulama (6grencinin kendi
6grenmesinin sorumlulugunu, 6gretmen rehberliinde alarak faaliyetleri yarttmesi) ve
degerlendirme (surece ve Urune donuk olmak Uzere Ogrencilerin gerek ogretmen
tarafindan gerekse birbirleri tarafindan degerlendirmeleri) olmak Uzere doért temel asama
bulundugu da ifade edilmektedir (Yoon, 2001; Varol, Tung ve Varol, 2004; Sahin, 2004).

Proje Tabanli Ogrenme faaliyetlerinin asamalari Moursund (1999; aktaran Erdem ve
Akkoyunlu, 2002,4) ve Korkmaz'in (2002) yaptigi ¢alismalarda da ortaya konmustur. Bu

basamaklar asagida verilen Tablo 6’da gosterilmistir:

Tablo 6: Moursund (1999; aktaran E_r_dem ve Akkoyunlu, 2002,4) ve Korkmaz'a
(2002) Gore Proje Tabanli Ogrenme Yaklagiminin Asamalari

Moursund’a (1999; aktaran Erdem ve

Korkmaz'a (2002) gore: Akkoyunlu, 2002,4) gore

1. Unitenin sunulmasi 1. Hedeflerin belirlenmesi.

2. Unitenin ayristiriimasi, Gnite ile ilgili
sorunlarin belirlenmesi ve proje grubu
etkinlikleri

2. Yapilacak isin ya da ele alinacak
konunun belirlenip, tanimlanmasi.

3. Proje onerilerinin hazirlanmasi ve

. e g e . : . Takiml I I :
projenin kabulu icin dl¢utlerin belirlenmesi 3. Takimlarin olusturulmasi

4. Sonug raporunun 6zelliklerinin ve

4. Projelerin kararlastiriimasi o . .
sunus bigimimin belirlenmesi.

5. Proje icin bilgi kaynaklari 5. Calisma takvimimin olusturulmasi.

6. Projelerin olusturulmasi ve gerekli

. . . 6. Kontrol noktalarinin belirlenmesi.
arag-gereclerin belirlenmesi

7. Projelerin gerceklestiriimesi ve 7.Degerlendirme olgutlerinin ve
ardndn tanimlanmasi yeterlilik dizeylerinin belirlenmesi.

8. Proje raporlarinin hazirlanmasi 8. Verilerin toplanmasi.

9. Proje raporlarinin sunumu ve 9. Verilerin analiz edilip, rapor haline
projelerin degerlendirilmesi getiriimesi.

10. Proje ekibinin degerlendirilmesi 10. Projenin sunulmasi

11. Egitim surecinin geligsimine iliskin
sonugclarin degerlendiriimesi.

Tablo 6'dan da gériilecegi gibi arastirmacilar da Proje Tabanl Ogrenme etkinliklerini
Hazirlik/Planlama, Uygulama, Degerlendirme, Raporlama ve Sunum basamaklari seklinde
siniflanabilecek bes basamakla ifade etmigler ancak sure¢ igerisindeki faaliyetleri farkli

agllardan ele almiglardir. Ornegin, Korkmaz (2002), projelerin kabulii igin gereken sartlari
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basta ele alirken, Erdem ve Akkoyunlu (2002), veri toplama asamasina gegilmeden
belirlenmesi gerektigini ifade etmektedir. Erdem ve Akkoyunlu (2002), sureg¢ igerisinde
¢alisma takviminin belirlenmesi ve kontrol noktalari olusturulmasina dikkat c¢ekerken
Korkmaz (2002) bunlari agik olarak belitmemigstir. Bu érneklerden de anlasilabilecegi gibi
Proje Tabanh Ogrenme etkinliklerini olusturan bilesenlerin ve uygulama basamaklarinin
belirlenip gerek planlamada gerek uygulamada gerekse degerlendirme ve sonrasindaki
sunum kisminda hassasiyetle Uzerinde durulmasi gerekmektedir.

Han ve Bhattacharya (2001), Proje Tabanh Ogrenme etkinliklerinin planlanmasinda
ve deg@erlendiriimesinde, "6grenen merkezli 6grenme ortami, isbirligi, 6gretim icerigi,
gercek gorevler Uzerinde calisma, zaman yonetimi, coklu &gretim ydntemleri ve
teknolojiler, c¢ok boyutlu degerlendirmeler (6gretmen degerlendirmesi, akran
degerlendirmesi, 6z degerlendirme, vb.) olmak Uzere temelde yedi bilesen" bulundugunu
ifade etmiglerdir (aktaran Cengizhan, 2006, 27). Ayrica arastirmacilara goére, Proje
Tabanli Ogrenme ortamlarinda ddrenen merkezli bir siire¢ yasanmasi gerektigi icin
baslangigtan itibaren proje konularina karar verme, veri toplama kaynaklari,
degerlendirmenin nasil yapilacagi gibi konular basta olmak Utzere 6grencilerin fikirleri de
alinarak kararlastirilmahdir. Varol, Tung ve Varol da (2004), Proje Tabanh Ogrenme
faaliyetlerinde oOgrenen bireylerin slrecgte etkin olmasi gerektigine dikkat cekerek,
ogretmenin baglangicta 6drenme surecini diuzenleme gorevini Ustlenmesi gerektigini
ancak daha sonra sureg igerisindeki bu rolinden yavas yavas siyrilarak sireci 6grencinin
yonetimine indirgemesinin 6nemine dikkat cekmislerdir. Ogrencilerin bu sorumlulugu
tasiyabilmesi igin slre¢ icerisinde birbirleri ile etkilesim halinde olmalari, kararlarini grup
halinde vermeleri ve gruplar arasinda batinlesmenin saglanmasi igbirligi agisindan énem
tasimaktadir.

Proje Tabanli Ogrenme etkinliklerinin avantajli ve dezavantajli yonlerini ele
almadan 6nce bu konu ile ilgili galisan bazi arastirmacilarin yaptiklar karsilastirmalara
deginmekte yarar vardir. 2004 yilinda guncellenen Fen ve Teknoloji 6gretim programinin
yansimalarindan birisi 6grencilerin 6grenme faaliyetlerinin merkezine alinmasi olmustur.
Bunun beraberinde getirdigi degisimlerden biri de, ders iglenirken o zamana degin
kullanilan ve Geleneksel Ogretim Ydéntemi diye tabir edilen 6gretmen merkezli derslerin
yerine alternatif 6gretim yontem, teknik ve stratejilerinin uygulanmaya baglandigi derslere
gecis yasanmasidir. Bu donemle birlikte arastirmacilar tarafindan alternatif yontem, teknik
ve stratejilerin Geleneksel Ogretim Yoéntemlerine olan Ustlnlikleri yogun bir sekilde
arastirlmis ve bu baglamda alanyazina ciddi katkilar saglanmistir. Bu calismalardan
birinde Railsback (2002; aktaran Cengizhan, 2006, 27) Geleneksel Ogretim yaklagimi ile

Proje Tabanli Ogrenme yaklasiminin farklarini asagidaki tablo ile agiklamigtir:
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Tablo 7 : Geleneksel Ogretim ile Proje Tabanli Ogrenme Faaliyetlerinin
Karsilastiriimasi (Railsback, 2002; aktaran Cengizhan, 2006, 27).

Kriterler

Geleneksel Ogretim

Proje Tabanh Ogrenme

igerik

*Olgularin bilgisi

*Kavramlarin ve
karsilastiriimasi

prensiplerin

Alan ve Ardisiklik

* Sirall bir 6gretim izler

* Ogrenci ilgilerini izler

* Unite Unite ilerler

* Igerik alanla sinirlidir

* Karmasik problemler veya konular
genis Uniteler olusturur

Ogretmenin Rolii

* Ogretimi ydneten kisi

* Kaynak saglayici

* Uzman

* Kilavuzluk yapan

Degerlendirme

* Uriinler

* Sureg ve Urln

* Test skorlari

* Somut basarilar

* Bilginin yeniden Uretilmesi

* Anlamanin gosterilmesi

Ders Materyalleri

* Tekstler, ders notlari ve gosteriler

* Direk veya orijinal kaynaklar, cikt
alinmis materyaller, gérismeler ve
dokUmanlar.

* Calisma yapraklar ve aktiviteler

* Ogrenciler tarafindan gelistirilmis
materyaller ve bilgi

Teknoloji kullanimi

* Yardimcl, Ikincil

* Merkezi, Gerekli

* Ogretmenlerin yonetiminde

* Ogrencilerin ydnetiminde

Ogrencinin bilgiyi
alma tiiri

* Ogrenciler tek bagina caligir.

* Ogrenciler gruplarla galigir.

* Her bir 6grenci digeriyle rekabet
icindedir.

* Ogrenciler igbirligi igindedir.

* Ogrenciler bilgi alir.

* Ogrenciler bilgi yapilandirir, yazar
ve analiz eder.

Ogrenci rolii

* Ogretimi disariya taglyamaz.

* Deneyimler disariya tasinir.

* Olgular hafizasinda tutar ve * Kesfeder, birlestirir ve fikirlerine
tekrarlar sunar.

* Dinler, sadece soruldugunda * Aciklar, etkisini gosterir, Uretir,
konusur. sorumluluk alir.

Hedefler

* Olgular ve anlamlari hakkinda
bilgilendirir.

* cerikteki karmasik fikirleri ve
surecleri anlama ve uygulama

* izole edilmis beceriler egemendir.

* Birlestirilmis beceriler egemendir.

* MUmkun oldugu kadar genis bilgi
verilmesi.

* Bilginin derinlemesine verilmesi.

*  Standart
basarili
etme.

basar  testlerinde
olan Ogrencileri mezun

* Yasam boyu Ogrenmeyi ve
Ozerkligi devam ettirmede istekli ve
becerili olanlari mezun etme.

Tablo 7'den de goruldigi gibi Geleneksel Ogretim Yontemi ile Proje Tabanli

Ogrenme arasinda "igerik, Alan ve Ardisiklik, Ogretmenin Rolii, Degerlendirme, Ders
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Materyalleri, Teknoloji kullanimi, Ogrencinin bilgiyi alma tir, Ogrenci roli ve Hedefler"
kriterleri agisindan birgok farklilik oldugu gérulmektedir.

Sadece Geleneksel Ogretim Yéntemi ile sinirli kalinmayip arastirmacilar tarafindan
alternatif yontem, teknik ve stratejilerin birbirlerine gore avantajlari ve dezavantajli
yonlerini ortaya koymak igin calismalar da yapiimis ve halen yapilmaya devam
edilmektedir. Ciinkl, Proje Tabanli Ogrenme veya diger aktif 6grenme stratejileri
kullanilarak gelistirilen etkinliklerin cok benzer 6zelliklere sahip oldugu distnulse de Celik,
Senocak, Bayrakceken, Taskesenligil ve Doymus (2005), yapmis olduklari calismada bu
yaklasimlar arasindaki farklari ortaya koymak amaciyla bir tablo olusturmuslardir. Buna
gére, Proje Tabanli Ogrenme yaklasimi ve diger bazi aktif dgrenme stratejileri (Probleme
Dayali Ogrenme, Isbirlikci Ogrenme ve Sorgulamaya Dayali Ogrenme), egitim felsefesi,
Ogrenci-ogretmen ve olgme de@erlendirme boyutlari agisindan birbirine benzese de;
amag, baslangic noktasi ve sure¢ boyutlari agisindan birbirinden farkli olduklari

gorulmektedir.

2.2.2.1 Proje Tabanl Ogrenme Etkinlikleri Hazirlanirken Dikkat Edilmesi
Gereken Hususlar

Proje Tabanli Ogrenme etkinlikleri genis kapsaml ve her basamagina &zen
go6steriimesi gereken bir etkinlikler bitiinidir. Bu baglamda, Proje Tabanh Ogrenme
faaliyetlerinin organize edilmesi sirasinda proje secimi, projelerin planlanmasi,
uygulanmasi ve degerlendiriimesi basamaklarinda dikkat edilmesi gereken hususlar
bulunmaktadir. Bu hususlara dikkat etmek Proje Tabanli Ogrenme siirecinin etkin bir
sekilde gerceklestiriimesinde 6nemli bir rol oynamaktadir.

Proje Tabanli Ogrenme etkinlikleri kapsaminda proje segiminde dikkate alinmasi
gereken 6geler sunlardir (Korkmaz ve Kaptan, 2001, 198-199) :

a) Proje istendik etkinlikleri kapsayici olmali ve bos ugrasilarindan arindiriimali,

b) Projenin hazirlanmasi igin ayrilan sire yeterli olmali,

c) Proje islenen konuyla ilgili olmali, ulasilacak davraniglar-hedefler acikca

belirtiimeli,

d) Projeden elde edilecek yarar arag-gere¢ ve kaynaklar i¢in yapilan yatirrma deger

nitelikte olmali,

e) Ogrencilere etkinlikler yoluyla sorunlarini gbzebilme olanadi vermeli,

f)  Ogrencinin yaraticilik, sorumluluk ve basari duygusunu tatmasina uygun olmali,

g) Proje 6gdrenciler normal yagsam kosullari iginde islenmeye uygun olmal,

h) Proje 6grencileri disiinmeye, incelemeye ve arastirmaya ydneltmelidir.
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Gordaldugu gibi, proje segilirken 6grencilerin hazir bulunusluk dizeyleri dikkate
alinarak belli bir amag¢ g¢ergevesinde 6grencilerde olumlu ydnde degisim yaratabilecek
projelerin belirlenmesine dikkat edilmelidir. Bu nedenle 6grenci merkezli bir yaklasim olan
Proje Tabanh Ogrenme etkinliklerinin baslangi¢c asamasinda égrenciler kendilerine uygun
projeyi belilemede sikinti yagayabilecegi icin 6gretmen rehberliginin 6nemi ortaya
¢cikmaktadir.

Proje plani hazirlanirken g6z énidnde bulundurulmasi gereken dgelerin planlanlasi
surecin yurutlilmesi acisindan 6nemlidir. Bu baglamda 6ncelikle slireci organize etmeye
yarayacak bir faaliyet plani ortaya konulmalidir. Ayrica grup calismasi yapilacaksa grup
icindeki bireylerin yapmasi gereken faaliyetlerin belirlenmesi gerekmektedir. Sonra olasi
harcamalarin ve harcama yapilmasi muhtemel yerlerin ve finansman kaynaklrinin ortaya
konuldugu butgenin olusturulmasi ve arastirma sirasinda kullanilacak bilimsel metotlarin
ve arastirma surecinin planlandidi is bolumunun yapilmasi, ¢alisma sirasinda kullaniacak
muhtemel ara¢ gere¢ ve materyallerin de tespit edilmesi gerekmektedir. Ayrica
kullanilaibilecek yayin araclari varsa bunlarin belirlenmesi, son olarak da sureg¢ igerisinde
ortaya cikabilecek olasi sorunlarin ve alternatif olabilecek ¢dziimlerin dngorilerek plana
dahil edilmesi de 6nemlidir (Korkmaz ve Kaptan, 2001).

Projenin uygulanmasi sirasinda 6zellikle hazirlanan plana uyulmasi, gerektigi yerde
ogrencilerle birlikte karar verilerek planin esnetiimesi, arastirmanin sinirlarina dikkat
edilmesi, slre¢ icerisinde 6ngdruldigu gibi projenin verildigi 6grencinin seviyesine
uygunlugunun vyeniden gbzden gegcirilmesi, bltgenin kontrol edilmesi, &gdrenciler
arasindaki diyalog ve is birliginin gézlenmesi, olasi sorunlarin ve uyusmazliklarin ¢ézimu
icin rehberlik yapilmasi, édrencilerin proje sonucunda yapilacak degerlendirmede dikkate
alinacak olcutlerden haberdar edilmeleri ve calismalarini bu baglamda yurutmelerinin
saglanmasi, projelerin planlanan sire igerisinde bitirilmesi ve rapor hazirlanmasi;
hazirlanacak rapora grupta gorevli tim o6grencilerin goruslerinin yansitilmasi da dikkat
edilmesi gereken hususlar arasindadir.

Proje Tabanli Ogrenme sadece sonuca degil, ayni zamanda siirece de odaklanan
bir yaklagim oldugu icin degerlendirme yapilirken sure¢ boyunca yapilan gdézlemlerin
dikkate alinmasi da son derece oOnemlidir. Talim Terbiye Kurulu (2008) da,
degerlendirmenin sadece sunuma gore yapillmamasinin dnemini vurgulamistir. Planlama
yapilirken Dbelirlenecek degerlendirme Olgutlerine bu agsamada uyulmasi, 6grencilerin
degerlendirme sureglerine katilmalari ve degerlendirme sonuglarina gore ogrencilere geri

donut verilmesi de bu agsamada 6nem tagimaktadir.
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2.2.2.2.Proje Tabanh Ogrenme Etkinliklerinin Avantajlari ve
Sinirhiliklan

Proje Tabanli Ogrenme etkinlikleri ile verilen bir aragtirma problemi ya da durumu
yardimiyla 6grencilerin bilissel, duyussal ve psiko-motor becerilerini en Ust seviyede
kullanmalari amaglanir. Ogrencinin ilgi ve algi gevresine hitap eden bir proje gérevinin
dgrenciyi her yonden etkin kilmasi beklenmektedir. Bu baglamda Proje Tabanli Ogrenme,
temelde o&grencilerin bireysel ya da grup halinde calisarak arastirma, 6zgiven,
sorumluluk, isbirligi yapabilme gibi 6zelliklerini gelistirmeyi amaglayan bir yaklasim olarak
olumlu vyonlerinden biridir. Bu nedenle &grencilerin ¢ok yonli gelismesini ve
sosyallesmesini saglamasi acisindan kullanigli bir faaliyet olarak degerlendirilebilir.

Proje Tabanh Ogrenme faaliyetleri diizenlenirken, secilen arastirma sorusu dersle
ilgili bir konudan olabilecegi gibi, gunluk hayatla ilgili olan bir olayla ya da okudugu bir
kitapla ilgili olarak da verilebilir. Bu 6grencinin proje konusunu segerken kendini 6zgur
hissetmesini ve kendi yapacagi bir isin sorumlulugunu alma becerisini kazandirmasi
acisindan da dikkat cekicidir. Ayrica ¢alisma konusu 6grenci tarafindan bagimsiz olarak
secilebilecedi gibi 6gretmen tarafindan daha onceden 6grencilerin seviyesine uygun
olarak belirlenmis ve planlanmig konular iginden de segcilebilir (Saban, 2002; Keskin,
2011). Ogretmenin kaynak ve rehber roliinii Gstlenmesi Proje Tabanli Ogrenme siirecinde
ogrenciyi aktif kildigi halde, konu seciminde oldugu gibi, 6grencilerin sorun yasayabilecegi
noktalarda 6gretmenler rehber fonksiyonlari ile 6grenci Uzerindeki baskiyi hafifletecektir.
Bu da Proje Tabanli Ogrenme faaliyetlerinin avantajlarindan biridir.

Proje Tabanli Ogrenme ile bireyler, ders igerigini gunlik yasamla iliskilendirebilme
firsati yakalamakta; 6zellikle grup calismasi yapilan ¢alismalar ile akranlariyla birlikte
ogrenmektedir. Ayrica, daha 6nce de belirtildigi gibi, ezberlenen degil kesfedilen bilgiyi
degerli bulan Proje Tabanli Ogrenme etkinlikleri ile 6grenciler arasindaki yaris
gudusinden ziyade isbirligi yapma gudistnin desteklenmesi hedeflenmektedir. Bu da
projeye dayali 6grenme yaklasiminin en olumlu ydnlerinden biridir (Korkmaz ve Kaptan,
2001).

Diger bir yandan iyi bir planlama vyapilmadigi takdirde konu ve igerigin
dagilabilecegi, 6grenme igin ayrilan surenin artabilecegi ve proje ¢alismalarinin 6gretmen
icin daha fazla is yuku anlamina gelebilecegi gibi olumsuzluklar bu yéntem ile ilgili baslica
sinirhliklar olarak goriunmektedir. Bunun yaninda duguk ekonomik gelir duzeyine sahip
ogrencilerin yapacagi projelerdeki maliyet sorununun nasil gozumlenecegi, 6grenciler
arasinda gorev dagihmi ve is bolumu yapilirken dogabilecek sikintilar ya da velilerin

cocuklarina destek olmak igin proje gorevini kendilerinin yapmasi ihtimali de Proje Tabanl
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Ogrenme  etkinlikleri  sirasinda  karsilagilabilecek  diger  sinirliliklar  arasinda
g6sterilmektedir. (Cepni, 2005; Onen, Mertoglu, Saka ve Giirdal, 2010).

Korkmaz ve Kaptan (2001,199-200), yaptiklari galismada Proje Tabanh Ogrenme
etkinliklerinin avantajlarinin ve sinirliliklarinin neler olduguna yer vermiglerdir. Buna gore,
Proje Tabanli Ogrenme etkinlikleri asagida verilen avantajlara sahiptir:

1. Ogrencilerin 6grenme becerilerini gelistirir ve zenginlestirir.

2. Yasam boyu 6grenmeyi saglar.

3. Grupla galisma ve isbirligine dayali 6grenme etkinliklerine katilimi saglar.

4. Ogrencilerin bilgilerini yansitmalari ve katilimlari icin ¢oklu yollar énerir.

5. Zekanin farkh boyutlarinin (kinetik, uzamsal, mantik, dil vb.) kullanimina olanak
saglar.

6. Ogrenci performansi hakkinda aileye, dgretmene ve okul ydnetimine anlamli
bilgiler verir.

7. Ogrenciler gergek yasamla olusturdugu Uriinleri ve performanslarini birlestirir.

8. Problem ¢6zme becerilerini ve probleme dayali 6grenme becerilerini gelistirir.

9. Degisik konularda proje yoluyla kazandigi bilgi ve becerilerini uygulama firsat
bulurlar.

10. Ogrencilere "Yasamsal Beceriler, Teknolojiyi Kullanma Becerisi, Biligsel Sireg
Becerileri, Oz-denetim  becerileri, Tutumlar, Egilimler ve inanglar“ olarak
siniflandirilabilecek ¢esitli beceriler kazandirir.

Arastirmacilara gére Proje Tabanli Ogrenme etkinlikleri avantajlari yaninda asagida
belirtilen sinirliliklara da sahiptir:

1. Ogretmenin omuzlarindaki yiki arttirabilir.

2. Mufredata gore planlanan ve ilgili konu ya da kazanimin verilmesi i¢in planlanan
sure artabilir.

3. Calisma ya da etkinligin sinirlari iyi gizilmedigi takdirde, konudan sapmalar ortaya
cikabilir.

Verilen bilgilerden yola ¢ikilarak avantajlari dezavantajlarina gére ¢ok fazla olan
Proje Tabanli Ogrenme etkinliklerinin derslerde kullanilmasinin égrencilerin istenilen
hedeflere ulagsmasi i¢in etkin 6grenme ortamlari olusturulmasinda iyi bir planlama ile

rahatlikla kullanilabilecek bir yaklasim oldugu ifade edilebilir.

2.2.3. Proje Tabanh Ogrenme ile ilgili Alanyazin Taramasinin Sonuglari

Proje Tabanh Ogrenme ile ilgili alanyazinda yapilan galismalardan bazilari asagida

alfabetik siraya gore verilmigtir:
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Aktepe ve Aktepe’nin (2009) Fen ve Teknoloji dersi 6gretmenlerinin kullandiklari
ogretim yontemlerini 6grenci gorugleri agisindan incelemek amaciyla yaptiklari ¢alismaya
90 Bilsem 6grencisi katiimistir. Arastirma sonuglari proje ydnteminin derslerde en az
kullanilan ydntem oldugunu ve o6grencilerin gesitli sorunlardan dolay! proje yénteminin
diger yontemlere gbére daha az kullaniimasini istedikleri ortaya ¢ikmistir.

Alacapinar (2008), proje teknigiyle islenen derslerle ilgili d6grencilerin biligsel,
duyussal ve devinissel alanla ilgili géruslerini nasil etkiledigini inceledidi arastirmasinda 1
dénem boyunca 5. sinif 6grencilerinden olusan iki gruptan birine projeye dayali
etkinliklerle digerine geleneksel yontemlerle ders islenmis ve konularla ilgili ¢calismalar
yapmalari beklenmistir. Sonug¢ olarak projeye dayali etkinliklerin yapildigi gruptaki
ogrencilerin daha olumlu sonuclara ulastigi gorilmus; 6gdrenciler yapilan goérismelerde
projeye dayall 6gretimin yaraticiliga, isbirligine olan katkisindan bahsetmiglerdir.

Aladag (2008), yapmis oldugu calismada ilkogretim 4. Sinif 6grencisi 59 6grencinin
matematik dersi basarilarina proje tabanli 6grenme yonteminin etkisini 4 hafta boyunca
incelemigtir.

Ayvaci ve Coruhlu (2010), calismalarinda ilkogretim 6grencilerinin projeye dayall
6grenme surecinde proje ile ugrasirken karsilastiklari guglikleri 6grencilerin bakis agisiyla
ortaya koymuslardir. Bu amagla 17 kisilik 8. sinif 6grencileri ile 10 farkh grup olusturularak
bir uygulama yapilmistir. Arastirma 6zel durum yaklasimi modelindedir. Yari
yapilandiriimis mulakatlarla elde edilen verilerin analizi nitel analiz ydntemleri ile
gerceklestiriimistir.  Arastirma sonucunda proje konularini édrenciler belirledigi zaman
daha 6zgun ve yaratici UrGnler ortaya cikabildigi, fakat 6gretmen tarafindan konu verilen
gruplardaki 6grencilerinse bunu sadece bir édev olarak gérdigl sonucuna ulasiimigtir.
Ayrica o6grencilerin proje silrecinde ve proje dizene@i olusturmada zorlandiklari
gO6ralmistar.

Barak ve Dori'nin (2005) calismalari ise bilisim teknolojileri kullanilan kimya
derslerine Proje Tabanl Ogrenmenin entegre ediimesini incelemistir. Deney grubuna
segilen dgrencilere kimya dersi igin bilisim teknolojileri temelli (kimyasal teoriler hakkinda
bilgi arastirmayi ve bilgisayar ortaminda molekuler modeller ingsa etmeyi iceren) bir proje
yaptiriimig, kontrol grubu o6grencilerinin derslerinde ise sadece geleneksel yontemler
kullaniimistir. Arastirma bulgulari hem nicel kem nitel olarak incelenmistir. Sonug olarak,
bilisim teknolojileri ile desteklenen Proje Tabanli Ogrenme faaliyetine katilan égrenciler,
kontrol grubu 6grencilerine kiyasla hem son testte hem kalicilik testinde daha iyi bir basari
saglamistir.

Bagbay (2005), 5. siniflarda Sosyal Bilgiler dersi kapsaminda bir yil boyunca

yuritmus oldugu calismasinda tasarladigi projeye dayali 6grenme etkinliklerinin ve
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basamakl 6gretim programiyla desteklenmis projeye dayali 6égrenme etkinliklerinin,
ogrenciler Uzerine etkisini arastirmigtir.  Calisma, arastirmaci tarafindan Ulkemizde
Basamakli 6gretim programi ile ilgili yarattlen ilk kapsamli ¢galisma olarak nitelendirilmigtir.
tek grup uzerinde bir yil boyunca yurutulen caligma sonucunda her iki yaklasimin da
olumlu sonugclari oldugu ve basamakl 6gretim etkinliklerinin 6grencilerin sorumluluk alma
becerilerini artirmada etkili oldugu ortaya konmustur.

Bell (2010), 21. ylzyilda Proje Tabanh Ogrenme: Gelecek igin Beceriler baglikli
calismasinda, Proje Tabanli Ogrenmenin, ddrencilerin kendi égrenmelerini kendilerinin
sagladigi, ayni zamanda isbirligi icinde calismayi ve edindikleri bilgilerle proje tretebilmeyi
ogrendigi ve gelismis teknoloji yardimiyla etkin iletisimci haline gelerek ileri seviyede
problem c¢ozlcu bireyler olabilecekleri i¢in 21. ylzyillda kullanilabilecek yenilik¢i bir
o6grenme yaklasimi oldugunu ifade etmistir.

Blumenfeld, Soloway, Marx, Krajcik, Guzdial ve Palincsar (1991), Proje Tabanl
Ogrenmenin, égrencileri gercekci problemlerin arastirimasina yéneltmek icin dizayn
edilmis kapsamli bir sinif i¢ci 6grenme ve 0Ogretme yaklasimi olduguna deginmis ve
calismalarinda projelerin neden insanlarin 6grenmesine yarim etme potansiyeline sahip
oldugunu, motivasyon ve dgrenmeyi etkileyen proje dizayn faktorlerini ve &3drenci ve
o6gretmenlerin projelerde karsilastiklari zorluklari ortaya koymuslardir.

Boondee, Kidrakarn ve Sa-Ngiamvibool (2011), teknik Universite 6grencilerinin
isbirlikli 6grenmelerini tegvik etmek icin Web 'de Proje Tabanli Ogrenme yaklagimini
kullanarak bir 6grenme-6gretme modeli tasarlamiglar ve bunu bir kurs icin kayit yaptiran
175 kigilik 3. sinif endustriyel mekanik 6grenci grubuna uygulamiglar, modelin 6grencilerin
mezun olduktan sonra gerek is gerekse glnlik yasamlarinda kullanacaklar igbirlikli
6grenme becerilerini gelistirmeye yardimci oldugunu belirtmiglerdir.

Cengizhan (2006), doktora tezinde fakh 6grenme stillerine sahip 6grenciler igin farkli
ogrenme ortamlari tasarlamis ve bu ortamlarin 6gdrencilerin basgarisina ve bilgilerinin
kalicihgina etkisini arastirmistir. bu nedenle bagimsiz 6grenme stilindeki 6grenciler icin
bilgisayar destekli, isbirlikgi 6grenme stilindeki égrenciler icinse Proje Tabanli Ogrenme
ortamlari hazirlayarak uygulamasini gerceklestirmigtir.

Ceran ve Onder (2012), ilkdgretim 4. Sinif 6grencilerine matematik dersinde agilar
konusunun 0Ogretiminde proje tabanli 6grenme yaklasiminin etkisini inceledikleri
calismalarinda 6n test-son test gruplu deneme modelini kullanmiglardir. 41 6grenci ile
yurutulen galisma sonucunda proje tabanli 6grenme yaklagsiminin 6grencisini basarisini
artirdigi1 sonucuna ulasmiglardir.

ChanLin (2008), Fen dersinde Proje Tabanli Ogrenme aktiviteleri esnasinda

ogrencilerin teknoloji kullanimlarini gézlemlemistir. Calismada égrencilerin amaci, bilimsel
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gorevleri yerine getirirken caligmalarini teknoloji yardimiyla desteklemek ve sunmaktir.
Calisma sonuglari, dgrencilerin teknolojiyi kullanarak Proje Tabanl Ogretim adimlari olan
bilgi toplama, projeyi organize etme ve sunma hedeflerine ulastiklarini géstermigtir.
Arastirmaci ayrica, Proje Tabanl Ogrenmede 6dretmenin kogluk becerisinin ciddi bir
onem tasidigina deginmigtir.

Ceken (2011), yapmis oldugu calismada 2005-2010 yillari arasinda MEB tarafindan
dizenlenen "Bu Benim Eserim" proje yarismasinda ilk 100’e girmis 323 projeyi ( 500
projenin 177 tanesi Matematik ile ilgili oldugu icin bunlar arastirma disinda birakilmistir)
farkli okul tirlerine gére incelemistir. Buna gore Devlet ilkdgretim okullari ve Yatil
iIkdégretim Bolge Okullarinda Uretilen proje sayilarinin Ozel ilkdégretim Okullarinda ve Bilim
ve Sanat Merkezlerinde Uretilen proje sayisina gore oldukca disuk oldugunu ortaya
koymustur. Proje yonteminin ozelliklerine ve uygulanabilirliine dedinen arastirmaci, her
ne kadar Proje sayisi yiiksek olan Ozel ilkdégretim Okullari ve Bilim ve Sanat Merkezlerinin
ya maddi imkan vyeterliligi ve ogretmen motivasyonu ya da oOgrencilerin icsel
potansiyellerinden kaynaklandigini savunmussa da, gerektigi gibi uygulanan proje
galismalarinin  sosyo-ekonomik  duzeyden badimsiz  olarak her seviyede
uygulanabilecegini alanyazindan oOrnek vererek (Cakan ve Mert-Uyangor, 2006) ileri
sUrmastdr.

Celik ve ark., (2005), projeye dayali 6grenme yaklasimi ile diger aktif 6grenme
yaklagimlari arasindaki benzerlik ve farkhliklari alanyazindan yola c¢ikarak ortaya
koymuslardir.

Dag ve Durdu (2011), tarama modelinde olan ¢aligmada, Bilgisayar-2 dersi alan 364
Ogrenciye tasarladiklari proje tabanh ders slrecini uygulamislar ve sonucgta kendi
gelistirdikleri anket yardimiyla elde ettikleri verilerin degerlendirmiglerdir. Ogrencilerin
Ozellikle grupla galisma ve igbirligine yonelik becerilerinde olumlu artiglar oldugu ortaya
cikarken, 6zellikle zamani kullanma ile ilgili sikinti yasadiklari géraimustar.

Frank ve Barzilai (2004), Proje Tabanli Ogrenme ortamindaki ogrencilerin bu
suregte Proje Tabanl Ogretimden nasil daha fazla faydalanabileceklerini ortaya koymak
icin Fen ve Teknoloji dersi aday 6gretmenleri, liselerdeki fen ve teknoloji dersi mufredatini
temel alarak proje tabanli 6grenme dersleri tasarlamiglardir. Bu derslerde proje tabanh
ogrenme ortaminda bulunan oOgrenciler, projelerini hazirlarken kuguk gruplar halinde
calismiglardir. Bu proje gruplarindan bireysel ve grup raporlari, portfolyolar, multimedya
sunumlari ve modeller elde edilmig; veriler anketler, katilimci gézlemleri, 6grenci gorigleri,
6grenci Urunlerinin ve raporlarinin analizlerinden yararlanilarak toplanmigtir. Arastirmadan

elde edilen bulgular sonucunda, Proje Tabanh Ogretimin 6grencileri cesaretlendirdigi,
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deneyim ve projelerini ydnetebilme yetenegdi kazandirdigi gézlemlenmis, Proje Tabanli
Ogrenmenin avantaiji bir kez daha ortaya konmustur.

Frank, Lavy ve Elata (2003) calismalarinda, Proje Tabanli Ogrenme temelli
mihendislik dersine katilan 1. Sinif 6grencilerinin Proje Tabanl Ogrenmeye yénelik tutum
ve algilarini incelemektedir. Arastirmada Makine mihendisligi faklltesinde yaratici makine
muhendisligine giris dersinde 6grenci takimlarina, dizayn ve yapi araglarini iceren mini bir
proje yaptiriimigtir. uygun gorulmustur. Cahsma o6grencilerin duygulari, dusunceleri,
davraniglari ve karsilastiklari zorluklar gibi insana ait 6zelliklere odaklandidi icin ¢alisma
surecinde o6grencilerin degerlendiriimesinde nitel yaklasimdan yararlaniimigtir. Veriler,
hem o6grenciler hem de slreg icerisinde 06grencileri gdzlemleyen ve degerlendiren
ogretmenlerle yapilan yari yapilandirilmis mulakatlarla toplanmistir. Calisma sonucunda,
dgrencilerin bakis acisindan, Proje Tabanli Ogrenmenin avantajlari, Proje Tabanli
Ogrenme yaklasimi kullanilan bir dersin dzellikleri, Proje Tabanli Ogrenme ortaminda
o6gretmenin roli konusundaki algilari sunulmustur.

Helle, Tynjala ve Olkinuora (2006) ise "Proje Tabanli Ogrenme nedir, pedagojik ve
psikolojik olarak destekleyen kaynaklari nelerdir, nasil uygulanir, ve egitim Gzerinde nasil
bir etkisi oldugunu" ortaya koymak icin yaptiklari ¢alismada yayinlanmis makalelerin nitel
incelenmesine dayanan bir ydéntem izlemislerdir. Calisma sonucunda Proje Tabanli
Ogrenme (izerine olan makalelerin gogunun bireysel ders uygulamalarina odaklandigi
ortaya c¢ikmistir. Aragtirmacilar, Proje Tabanh Ogrenmenin amaglarini ve 6grenme
uzerindeki olasiliklarinin arastiriimasi icin hem uygulayanlar hem de program geligtiricileri
tesvik etmislerdir.

Hung, Hwang ve Huang (2012) galismalarinda, Proje Tabanli Ogrenmenin bilinen ve
yaygin olarak kullanilan bir 6grenme stratejisi olmasina ragmen, 6grencilerin 6grenme
performansini artirmak i¢in sinif ortamina etkili bir sekilde uygulamasinin zorlugunu ifade
ederek, Proje Tabanl Dijital Hikayeleme yaklasimi ile bu problemi ortadan kaldirmayi
amaclamiglardir. Bu yaklasim yari deneysel yodntemle ortaokul duzeyindeki Fen
derslerinde uygulanmistir. Bu amagla, Glney Taiwan'da ki 117 tane 5. Sinif 6grencisinden
60 tanesi deney, 57 tanesi kontrol grubu olarak secilmigtir. Veri toplamak icin, deney
grubunun hikaye-film gelistirmesine yardim etmek amaciyla Microsoft Photo Story
programi; Fen 6grenme motivasyon 0Olcegdi, problem ¢ozme yeterlilik dlgegi ve Fen basari
testi kullaniimigtir. Arastirma sonucunda, Proje Tabanli Dijital Hikayeleme yaklagiminin
ogrencilerin Fen 0©6grenme motivasyonunu, problem c¢6zme yeterliligini ve 6grenme
basarisini etkili bir sekilde artirmistir.

incekara, Karakuyu ve Karaburun (2009), calismalarinda Proje Tabanh Ogrenme

yaklasimindan yola ¢ikarak glinimuzde batili Ulkelerde popller olarak kullanilan CBS’nin
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(Cografi Bilgi Sistemleri) Proje Tabanli Ogretime nasil adapte edilebilecegi hakkinda bilgi
vermigler, iki adet 6érnek proje ile konuyu érneklendirmislerdir.

Jian ve Yang (2015), Proje Tabanli Ogrenme yaklasimini toplu online derslere
uygulamiglardir. Arastirmacilar, 6grencilerin video izleyerek égrendigi "coorsera" ve "edx"
gibi bir ¢cok dgretici online web sitesinde derslerin genellikle video tabanli oldugunu ve bu
metodun teorik konular i¢in is gérse de mihendislik dersleri gibi pratik beceri gerektiren
dersler icin etkili olmayacagini ifade etmiglerdir. Bu sorunu ortadan kaldirmak igin,
dgrencilerin farkli projeler yaptiklari ve aktif rol oynadiklari Proje Tabanh Ogdrenme
yaklasimini  énermislerdir. Arastirma sonucunda, video temelli 6grenme ile
karsilastiriildiginda Proje Tabanli Ogrenme yaklasiminin 6grencilerin - mihendislik
konularini anlamalarina olanak saglayan etkili bir pratik ve teorik bilesim saglamadigini
ortaya koymuslardir.

Kalayci (2008) calismasinda Kuyumculuk ve Taki Tasarimi béliminde okuyan 50
dgrenci Uzerinde c¢alismis, Proje Tabanhi Ogdrenme sirecini ylksekdgretimdeki
ogrencilerin goruUslerine dayali olarak ortaya koymus ve onlarin bu sureci nasil
gorduklerini ortaya koyarak elde etti§i sonuclari paylasmistir. Betimsel tarama
modelindeki calismasinda elde edilen nitel veriler 3 farkli arastirmaci tarafindan icerik
analizi teknigiyle analiz edilmistir. Arastirma sonunda d6grenciler , "amag¢ yazma, veri
toplama ve analiz etme basamaklarinda zorlandiklarini ifade etmisler ve ilk kaynak olarak
ogretim gorevlilerini tercih etmelerinin sebebini onlari guvenilir bulmalari oldugunu ve
konularin dgrenciler tarafindan fikir aligverisiyle belirlenmesinin  etkili oldugunu"”
belirtmislerdir.

Kanter ve Konstantopoulos (2010) ise c¢alismalarinda, Proje Tabanli Fen
Ogretiminin 6grencilerin basarisina, tutumlarina ve Fen kariyer planlarina olan pozitif
etkisini aragtirmigtir. Arastirmacilar, Proje Tabanli Ogrenmenin etkisini maksimum
dizeyde gbzlemleyebilmek igin 6gretmenlerin Fen alan bilgisine profesyonel destek
saglamiglardir. Sonug olarak, Proje Tabanl Ogrenme ile 6grencilerin basarisi artmig fakat
Fen'e kargl tutumlari ve Fen kariyer planlarinda bir degisme olmamistir. Arastirmacilara
gore, 6gretmenlere uygulama Oncesi profesyonel destek saglanmasi 6grencilerin fen
basarisinin artmasiyla iligkili olup tutumlari ve kariyer planlari ile iliskisi yoktur.

Korkmaz ve Kaptan’in (2001), proje tabanl 6grenme sureci ve fen 6gretiminde proje
tabanh 6gretim nasil kullanilabilir konularina cevap verdikleri calismalarinda proje ile ilgili,
yararlari, projelerin segimi ve hazirlik sureci ile ilgili bilgiler verilmektedir.

Krajcik, Blumenfeld, Marx ve Soloway (1994), ortaokul &gretmenleri igin Proje
Tabanli isbirlik¢i bir model tanimlamiglardir. Arastirmacilar, 6gretmen gelistirme ile ilgili

alanyazindan yararlanilarak tasarladiklari modelin 6gretmenlere dinamik bir igbirligi iginde
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olma ve bu da dinamizmi yansitma alani sagladigini ifade etmislerdir. Ayrica modele gore,
ogretmenler meslektaslariyla, Universite personeliyle ve uzmanlarla bilgi aligverigsinde
bulunabilmektedir. Bu etkilesim icerisinde ¢alisanlar bu sayede genis bir vizyona sahip
olup Proje Tabanlh model i¢in yeni stratejiler geligtirebilmektedir.

Langbeheim (2015) arastirmasinda, Ustin zekali dgrencilerin motivasyonlarinin
artinlmasinin gerek teknoloji programlari gerekse fen egitimi agisindan énemli olduguna
deginerek, ustun zekali 8. Sinif 6grencilerine Newton yasalarini 6gretmek icin Proje
Tabanli Ogrenme yaklasimini  kullanmistir. Arastirma sonuglar, Proje Tabanli
Ogrenmenin 6grencilerin fen'e ilgisini artirdigini ve ddrencilerin fen icerigini anlamasini
kolaylastirdigini  gdstermistir. Ayrica arastirmaci, Proje Tabanhi Ogrenmenin hem
ogrenciler hem 6gretmenler icin kolay uygulanabilir ve guduleyici oldugunu ifade etmistir.

Mills ve Treagust (2003), bircok egitim arastirmasinin, "chalk and talk" (tebesir ve
tahta kullanilarak yapilan monolog anlatim) teknidini basarisiz bulmasina ragmen
muhendislik egitimindeki dominant pedagojinin "chalk and talk" oldugunu ve ilgili
galismalardan alinan sonuglara gore, muhendislik egitiminden mezun olanlarin geleneksel
"chalk and talk" yontemi ile yeterince gelisemedigini gosterdigine dikkat cekmigtir.
Aragtirmacilar bu durumun éniine gegmek igin Problem ve Proje Tabanh Ogrenmenin
etkililigini ve muhendislik egitimi ile iliskisini arastirmistir. Bu amagla geleneksel ve glncel
yontemlerin birlesimini igceren ve hicbir muihendislik temellerinden 6didn veriimeyen
uygulamalar yapmiglar ve iki yéntemin birlesiminin endUstri ihtiyaglarini karsilayacak
seviyede oldugunu gérmislerdir. Ayrica calisma sonunda Proje Tabanh Ogrenmenin
Problem Tabanli Ogrenmeye oranla muihendislik programlarina daha uygun oldugu
goérilmistir. Bu nedenle arastirmacilar, Proje Tabanli Ogretimin mihendislik
programlarinda miamkuin oldugunca ¢ok kullaniimasi gerektigini ifade etmislerdir.

Mills ve Woodall (2004), grup proje galismasina katilan ve benzer icerikli dersleri
alan veterinerlik birinci ve ikinci sinif 6grenciler Gzerinde yuruttikleri galismalarinda, birinci
ve ikinci sinif katihimcilarin g¢alisma sonunda uygulanan 19 soruluk anket formuna
verdikleri yanitlar arasinda herhangi bir farklihk bulunmasa da, cevaplar cinsiyete goére
analiz edildiginde erkek ogrencilerin yaraticiliklarinin blyuk oOl¢lide gelistigini ve gruba
daha fazla katki da bulunduklarini hissettiklerini ifade ettikleri gértlmustir. Bunun yaninda
dgrenciler grup proje ¢aligmalarinin kullanigl bir yontem olacagini belirtmislerdir (Mills ve
Woodall, 2004, 477-489).

Onen ve ark. (2010), yapmis olduklari galisma proje tabanli 6grenme yaklagimi ile
ilgili bir hizmet i¢i egitime katilan 120 6gretmen Uzerinde, proje yapabilme yeterlilikleri ve
proje tabanli 6grenme yaklagimi ile ilgili bilgilerini tespit etmek amaciyla yurtutilmustar. Bu

amacla 6nce katilimci 6gretmenlerin proje tabanli 6grenme ile ilgili bilgileri alinmig, sonra
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hizmet i¢i egitim sonunda tekrar gorusleri alinmis ve bu noktada, proje tabanli 6grenme
yaklagimi ile ilgili gorus bildiren 6gretmen sayisi artarken, hala bazi 6gretmenlerin proje
yapabilme becerisinde eksiklikler oldugu goralmugtar.

Oztirk ve Ada (2006), ilkégretim 7. siniflar Sosyal Bilgiler dersi "Avrupa'da
Yenilikler" dnitesinde 5 hafta boyunca proje tabanli 6drenme yaklagsimina dayali
portfolyalari kullanmis ve silreci portfolyo degerlendirme yaklagimini temel alarak
degerlendirmiglerdir. Orneklem, dgrenci, 6gretmen ve velilerden olugmaktadir. Calisma
sonunda 6grencilerin okul disi kaynaklardan da yararlanarak portfolyalarini olusturduklari
ve Sosyal Bilgiler dersine ¢alisma stirelerinde artis gézlendigi belirtilmistir.

Sahin (2007), Gazi Egitim Fakiltesinde okuyan 3. sinif Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Bolimundeki 48 ddrenci tzerinde yapmis oldugu nitel ¢alismada, iki farkh
ders igerigini ortak bir proje slrecinde birlestirilerek, disiplinler arasi yaklasimla dersler
aras! igbirligini ve bu noktada yapilan ortak proje calismasinin etkililigini incelemigtir.
Ogrenciler calisma sonucunda iki ders icerigini birlestirerek web tabanl 6grenme ortamlari
gelistirmeye calismiglar ve yapilan gorismelerde saglikli bir aktif 6grenme slrecini
deneyimlediklerini belirtmiglerdir.

Morgil, Glngér Seyhan ve Secken (2009), yapmis olduklari ¢alismada Kimya
Egitimi Anabilim dalinda okuyan 38 kisilik 4. sinif 6grencileri ile galismiglar ve 14 tane
proje destekli Kimya deneyi uygulamasi yapmiglardir. Bu sire¢ igerisinde 6gretmen
adaylarinin  performanslarinda, derse karsi tutumlarinda degisiklik olup olmadigi
incelenmis; ek olarak laboratuar ortami ile ilgili gorisleri alinmistir. Yapilan g¢alisma
sonucunda 6gretmen adaylarinin bilissel alan becerilerinin arttig1 fakat duyussal alanla
ilgili olarak ifade edebilecedimiz, kaygi duzeylerinin azaldigi sonucuna ulagiimistir.

Sert Cibik (2006), projeye dayali 6grenme yaklagsiminin égdrencilerin mantiksal
digsinme becerilerine ve tutumlarina etkisini inceledigi ¢calismasinda 7 sinif 6grencileri
uzerinde yaptigl 6 haftalik bir uygulamanin sonugta 6grencilerin projeye dayali 6grenme
ortamlarinda mantiksal disinme becerilerinin, normal egitim ortamlarina goére daha ¢ok
gelistigini, tutumlarinin olumlu etkilendigini ortaya koymustur.

Sert Cibik (2009), projeye dayal 6grenme yaklasiminin égrencilerin Fen Bilgisi
dersine yodnelik tutumlarina etkisini inceledigi calismasinda 7. sinif 44 6grenci ile alti
haftalik bir uygulama yapmistir. Uygulamada &grencilerden "Kuvvet ve Hareketin
bulusmasi-Enerji" Gnitesinin Basit Makineler konusu ile ilgili proje ¢alismalari yapmalari
istenmistir. Sonugta projeye dayali 6grenme yaklasiminin &grencilerin derse kargi

tutumlarini olumlu etkiledigi sonucuna ulagmistir.
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Sahin ve Oztirk (2009), galismalarinda proje tabanli égrenmenin ne oldugunu
acikladiktan sonra egitim sistemindeki yeri ve etkin uygulanmasi hakkinda bilgiler
vermektedir.

Tal, Krajcik ve Blumenfeld (2006) ise c¢alismalarinda, Oogretim faktorinun
odrencilerin Fen'e karsi tutumlarini ve basarisini etkileyen en onemli faktor oldugu
savindan yola c¢ikmiglardir. Arastirmacilar, &grencileri yiksek bir hazir bulunusluk
sergileyen ve yuksek notlar alan iki égretmeninin galismalarini incelemiglerdir. Sonug
olarak sehir okullarindaki 6grencilerin daha iyi 6grenmesini saglayan Fen 6gretim
uygulamalarinin karakteristik bir sorgulamasini ortaya koymuslardir.

Wu ve Meng (2010), dil 6gretiminde kultirler arasi entegrasyondan bahsetmis, bu
maksatla Proje Tabanli Ogrenme ile Ingilizce derslerinde kullanilan yogun okuma
programi igerisine kalturler arasi 6gretim entegrasyonunun etkili bir yol oldugunu, hem
kultarler arasi iletisim yeterliligi hem de dil 6gretimi i¢in olumlu sonuglari olduguna
deginmigtir.

Zeren Ozer ve Ozkan (2011), ilkégretim fen ve teknoloji 6§retmen adaylari (izerinde
yaptiklari calismada 6gretmen adaylarina verilen biyoloji konulariyla ilgili birer problem
belirlemeleri ve bu problemleri Proje Tabanl yaklagsimla ¢ézmeleri istenmistir. Karma
yontemle ydritilen calisma 37 6grenciyle 11 hafta boyunca yuritiimustir. Uygulama
sonunda biyoloji bilgileri agisindan bir fark gézlenmezken, konularin segiminde grup
arkadaslarinin etkili oldugu, teknolojik ara¢ gerecleri sik kullandiklari gibi sonuclar ortaya
koyulmustur.

Zimmermann (2010), Proje Tabanh Ogrenme’nin egitimsel degerini ortaya
koyabilmek i¢in 12. sinif 6grencileri ile gcalisma yapmistir. Nitel yaklagimla gergeklestirdigi
calismasinda, siniflarinda Proje Tabanl Ogrenmeyi kullanan ve arastirma igin génalli
olan U¢ o6gretmen ile hem goruserek hem de onlarin etkinliklerini gézlemleyerek veri
toplamigtir. Proje Tabanh Ogrenme yénteminin gerek basari gerekse yasam becerisi

kazandirma noktalarinda etkili oldugunu belirtmistir.

2.3. Oyun Tabanl Ogrenme

2.3.1. Oyun Kavrami ve Geligimi

Cagimiz dunyasi degisim ve gelisim adi altinda hizli bir modernlesmenin etkisi
altindadir. Bu gegis sureci toplumlari ve toplumun temelindeki birey faktorini dogrudan
etkilemektedir. insanlarin toplumsal iletisimleri, sosyal becerileri ve bakis acilari bu
perspektife gore sekillenmektedir. Halbuki bu hizli modernlesme faktérinin etkiledigi 6zel

bir grup daha vardir ve onlar da g¢ocuklardir. Hizli gelisim ve degisim faktérl g¢ocuklari
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ileride bircok alanda temel becerileri haline gelecek olan yeterli yaraticilik gidistnden
mahrum birakmaktadir.

Cocuklar yetigkinler gibi karmasik bir streg ile 6grenmezler, onlara gére doért bacakli
her sey uzunca bir sire kdpek ya da at olabilir. Temel durtlleri dis dlinyay! anlamak ve
onu kabullenmeye calismaktir. Bu anlama ve 6grenme sureci icerisinde yer alan en
onemli 6gelerden biri kuskusuz oyunlardir. Elkind (2011)’e gdre oyun birey i¢in bir lUks
olmayip, saglikh gelisimi icin gerekli olan vazgecilmez bir etkendir. Oysa ¢ocugun dis
dinyay! anlamlandirma ¢abasinda bebekliginden itibaren yer tutan oyun faktord, ilerleyen
yaslarda toplumsal rollerin etkisiyle dGnemini yitirmektedir.

Oyun ile ilgili bazi GnlU kigilerin fikirlerine yer vermek oyunun dnemine dikkat cekmek
acisindan yararli olacaktir:

Schiller der ki, " insan kelimenin tam anlamiyla sdylemek gerekirse, ancak insan
oldugu zaman oyun oynar ve oyun oynadigi zaman tam insan olur." (aktaran Aytag, 1998)

Once gocugun duyu organlari egitilmelidir, bu da ancak oyunla olur. (J.J.Rousseau)

Cocuk oyunla buyidmelidir. (Eflatun)

Guzel sanatin baslangici oyundur. (Chiller-Schiller)

Vucudun ve fikrin gelisiminde oyunun rolu basta gelir. Bunu bil; programini ona gore
dizenle. (Guts Muths)

Oyun hayata hazirliktir. (Groos)

Hayat= is + Oyun. (Einstein)

Cocuk oynayarak 6grenir, ciddiyet karsisinda sasirir. (J. Wolfrang Goethe)

Cocuklarla gocuk olmak, oyunlarina katilimak.. iste mutlulugun tanimi. (R.Jel)

Taklit 6grenmede bir basamaktir, bunu atlayip gecemezsiniz. (R.Jel)

Oyun insanoglunun ilk bilincidir. (John Paul)

insan kendini oyunla ortaya koyar. (Alman Atasézij)

Oyun bitin ve uyumlu bir faaliyettir. (Kant)

Oynayan ¢ocuk canliligin ve sevincin semboludur. (Herbel)

Kiminle oynadigini sdyle, kim oldugunu bileyim. (Ttirk Atasé6zii)

Oyun aslinda akildadir; ancak gocuk oyunla akillanir. (Mevlana) (MEB, 2010)

Oyun c¢ocugun, tim yasamini belirleyen cgekirdektir. TUm insanlar orada gelisir,
orada olusur. (F. J. Jahn)

Oynamayan tay at olmaz. Oynamayan ¢ocuk topraga hayirli olmaz.

Abdal digunden, ¢cocuk oyundan usanmaz (aktaran Seyrek ve Sun, 1994, 42-45).

Oyun sadece basit bir eglence araci olarak goérilmemelidir. Ulug Ormanlioglu
(2013), oyunun verimlilik acisindan, c¢ocuklar igin, yetiskinin calismasi ile esdeger

oldugunu ifade etmektedir. Clnki yetiskin bireyler hayatlarini ¢alisarak kazaniyorlarsa,
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cocuklar da, gerek kisilik ve beceri, gerekse zekalarini oyun araciligiyla geligtirmektedirler.
Bununla birlikte arastirmaci, oyuna vyeteri kadar zaman ayirmayan c¢ocuklarin ruh
saghginin olumsuz etkilenecegini de ifade etmistir.

GuUnumuzde oyun, salt olarak bireyin zaman oldirdigu etkinlikler olarak
degerlendiriimekten c¢ikmigtir. Oyun, bireyin gelisimi icin basli basina vazgecilmez bir
unsurdur. Bu nedenle, oyunun da yemek icmek kadar gerekli bir ugras olarak kabul
edildigi gorulmektedir. Oyun bireyin zamanini gegirmesinin yaninda gerek fiziksel, gerek
duyussal gerekse sosyal gelisimine yardimci olup, bireyi ¢cok yonlu olarak gelistirmektedir.
Ayrica dil becerilerinin, yaraticiliginin, hayal gicuinin gelisimi icin de oyun ¢ok yararlidir.
Ayrica bazi oyunlar bireyi yetiskinlige hazirlayan bir misyona sahiptir. Birey yetiskin
yasamini taklit ederek, deneyerek 6ziimser ve kendine uygun rolleri oyun yoluyla edinir.
Bu sirada duygularini ve dusuncelerini oyun yoluyla dogal bir sekilde ortaya koyar. Ayrica
yeterli seviyede dil gelisimine sahip olmayan kicuk yaslardaki ¢cocuklar icin oyun; istek,
arzu ve beklentilerini ortaya koymak icin bir aractir. Bunun yaninda, yeni gelismeye
baslayan bir alan olarak oyunun, ruh saglgi acisindan problem yasayan cocuklarin
tedavisinde kullaniimaya baslandigi goérilmektedir (MEB, 2009). Boyle c¢cok yonli ve
uygulamali islevlere sahip olan oyun kavraminin egitim icerikleriyle ve egitim igin
kullaniimasi kaginilamazdir. Bu nedenle, oyunun ne oldugunu bilmek, oyunun dogasini
anlama, bireye saglayacagi yararlari ve bunu nasil sagladigini kavramak acisindan
gereklidir.

Oyun, cocugun dogasinda var olan, kendini ifade etmesine ve desarj olmasina
olanak tanidigi gibi egitimsel agidan gelisimini saglayan bir 6ge olarak da gdrulmektedir
(Tekin, 1995; aktaran Sasmaz Oren ve Erduran Avci, 2004).

Freud 'e gore oyun, ruhsal mekanizmalarin normal ¢alisma unsurlarindan biridir.
Yogun bir izlenimin yeniden yasanmasidir (Aral, Baran, Bulut ve Ciman, 2000).

Yavuzer ise oyunu gercek dinya ile hayal dunyasi arasindaki bir kopra olarak
tanimlar (Yavuzer, 2001).

Kuguoglu ve Kirtiincu (2004,19) oyunlari, ¢ocuklarin bireysel olarak ya da grup
karari ile segctikleri ve onlara gore saglam kurallar olan eylemler olarak tanimlamaktadir.
Oyun, cocuk icin kendi kendini ifade etmesine imkan veren, yeteneklerini kesedebildigi,
var olan potansiyelini kullanmasina olanak taniyan ve birgok becerisini geligtirebilecegi bir
aractir.

Huizinga'ya (1987; aktaran Hazar, 1996, 6) gore oyun, belirli, kesin zaman ve yer
kurallari iginde 6zgurce kabul edilmig, ancak kesinlikle baglayici kuralara gore yurutulen,
amacini kendi icinde tasiyan ve siradan hayattan farkl olan, bilingli ve gerilim duygusunun

eslik ettigi gonlli bir etkinlik ya da ugrastir.
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Tuncor (2000; aktaran Cift¢i, 2005) oyunu insanin 6zellikle ¢ocukluk yillarinda
bedensel ve zihinsel gelisimine katkida bulunan, duygu ve dusuncelerini ifade edebildigi
bir etkinlik olarak tanimlar. Oyun, ¢ocuk yasaminin dogal bir par¢asi olmakla birlikte, belirli
bir zaman stresi icinde ve belirli bir alanda yapilan, ¢ocugun yaraticihidini ortaya gikaran,
beceri kazandiran ve ayni zamanda eglendiren bir tlr yarismadir. Arastirmaciya gore,
gocugun hayatina dair her seyi oyun olarak nitelendirilebilir.

Ormanlioglu Ulug'a (2013) gbre, c¢ocuklarin oyunlari bos bir eglenceden ibaret
olmayp faydali ve yapicidir. Bu nedenle oyun, cocugun, ebeveylerin diinyasindan yer yer
dislanmasina katki saglayan bir ara¢ seklinde dusunidlmemeli; ¢cocuga olan katkilar
dikkate alinarak 6énem verilmelidir. Ustelik oyun, cocugun hem kendisini hem de
etrafindaki insanlari ve iginde yasadi§i ¢evreyi daha iyi tanimasina da yardimci olur;
bireylere yaparak yasayarak 6grenme olanagi verir.

Ellis’e (1973; aktaran Ozdogan, 2004) gére oyun dogal olarak asagidaki faaliyetleri
igerir:

- Oyun kendiliginden ortaya ¢ikar, mutluluk ve rahatlik oyuna eslik eder.

- Oyun duyu organlarinda, sinir ve kaslarda, zihinsel diizeyde olusur ve bu Ug¢ diizey
birlikte isler.

- Oyunda deneyimler tekrarlanir, ¢cevre taklit edilir, yeni seyler denenir, kesfedilir.

- Oyunun zamanini ve mekanini oyun sinirlar.

- Oyun, ¢ocugun i¢ dinyasinin distaki sosyal diinya ile birlesmesine yardim eder.

- Oyun dizenli gelisim asamalari gosterir.

Farkh kultirlerde de olsa ¢ocugun oyuna olan gereksinimi, ayni nedenler ve
ihtiyaclardan dolayl ortaya c¢ikmaktadir. Oyunun bu 6&zelligi, kultirden kultire veya
toplumdan topluma degisiklik gosterse de oyun evrenseldir. Oyunun evrensel olma yoénda,
oyunlarinin gerek dogumu gerekse gelisiminin farkli kiltlrlerde de olsa benzer dzellikler
g6stermesinden ileri gelmektedir. Ornegin, gelismemis toplumlarda, gocuklar yetigkinleri
izleyerek 6grendikleri icin bu oyunlarina da yansir. Kiz gocugun annesine yardim ederken
oyuncak bebegi ile oynamasi ya da erkek cocugun babasiyla ava gidince sapan vb
oyuncaklarla cansiz nesneleri vurmaya calismasi énemli degildir. Onemli olan bireyin
deneyimlerini artirmak suretiyle yeteneklerini gelistirmeye calismasidir. Kisacasi, oyunun
icerigine ve kalitesine baglh olarak, cocugun zihni, fiziki yetenegi, duygusal aligkanliklari ve
kisiligi gelisir (Ormanlioglu Ulug, 2013; MEB, 2009). Bilen (2002) de oyunu, bireylerin
fiziksel, zihinsel yeteneklerini gelistirici, yasantiyi zevkli kilici, sanatsal ve estetik nitelikleri
gelistirici etkinlikler olarak tanimlamistir (aktaran Altinbulak, Emir ve Avci, 2006).

Nutku (1998,15) oyunun fizyolojik bir edim ya da bu edime gdsterilen tepki oldugunu

ifade etmistir. Arastirmaciya gére oyunun en basit bigimlerini gérdigimuiz hayvanlar
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dunyasinda bile, bu agik bir sekilde gérulecektir. Basit bir sekilde ifade etmek gerekirse,
oyunun biyolojik sinirlar iginde gergeklestirilen salt fiziksel bir etki oldugu da sdylenebilir.
Oyun sinirlar igerisindeyken c¢ocugun igerisinde badimsiz oldugu yeni bir dinyaya
gectigini sdylemek abarti olmayacaktir. Cocuk oyun oynarken aktif olarak oyuna katilir,
sezgilerini kullanir, heyecanlanir, dikkatini yogunlastirir, bagkalariyla igbirligine girer. Oyun
sirasinda yalnizca sezgileri hakkinda bile olsa 6ngorilerinin dogrulugu ve yanhghgini
deneme sansi olur ve geri bildirimini oyun igerisinde hemen alir (Glven, 1981; aktaran
Giftci, 2005).

Cocugun oyun ortamindaki tutum ve davranislarinda yetistigi ailenin izlerigérilebilir.
Orrnegin asir anlayisli anne babaya sahip ¢ocuklar oyun ortamina adapte olamazken,
asiri derecede otoriter anne babanin yetistirdigi cocuklarin ya ¢ok edilgin olduklari ya da
cok saldirgan tavirlar sergiledikleri gorulmektedir (Yavuzer, 2001, 179). Cocugun oyun
icindeki davranislari, aile yapisiyla ilgili bilgiler verebilir. Oyun grubu iginde, gocugun
baska cocuklarla kurdugu iletisim bicimi, davranisi ve tutumu aile igi iligkilerin en iyi
yansiticisidir. Oyun grubuna uyum saglayamayan, baskalariyla iliski kuramayan, darilan,
kisen, mizikgilik yapan cocuklarin aile ici iletisimlerinde de aksaklik ve bozukluk oldugu
disindlir. lyi gézlenip degerlendirildiginde, oyun grubu iginde gocugun, baska ¢ocuklarla
kurdugu, sldrdurddgu iletisim bicimi, davranisi, tutumu onun aile yapisi, Kisilik gelismesi
hatta gelecegine iligkin ipuglar verir (Koknel, 1997).

Hazar (1996,7) oyunun "fiziksel, sosyal, kavramsal, istek ve keyif" seklinde 5 temel
Ozellikten olustugunu belirtmis; bununla birlikte Oyunun bedensel ve iyi edicilik niteligi
bulundugunu ifade etmistir. Bunlardan ilki olan, "Oyunun Bedensel Degeri", aktif oyun
etkinliklerinin cocugun kas sistemini gelistirmesi yaninda organizmada biriken enerjinin
harcanmasini saglamasidir. Cunkd organizmada biriken enerjinin harcanamamasi,
gocugun disa donlk olmasini engelleyip, asiri hassas bir yapiya sahip olmasina neden
olabilir. "Oyunun lyi Edicilik Niteligi" ise hayatin normal akigi sirasinda gocugun
karsilastigi uyaricilarin organizmada meydana getirdigi gerilimin giderilmesini ifade
etmektedir.

Oyunun, gocugun yasantisi ile ilgili bilgiler verdigi goérilmektedir. Bu bilgiler farkh
gelisim dénemlerinde olan bireyler i¢in farkli anlamlar ifade edebilir. Bu nedenle bireyin
gelisim donemleri kadar oyunun gelisim donemlerine deginmek de yararli olacaktir.
Ciftci'ye (2005, 57) gore bireylerdeki oyun gelisimi U¢ evrede incelenir:

"Birinci evre, 0-2 yas arasinda gériilen bakma, emme, elleri agip kapama vb. motor
faaliyetlerdir.

Ikinci evre, sembolik oyun dénemidir. 2-7 ya da 2-11 yas dénemine aittir. Cocuk bu

dénemde nesnelerin yoklugunda onlari zihinde canlandirarak nesnelerin tiim evrelerini ve
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aralarindaki iligkiyi simgeler. Zihin bu g¢alismalar sonucunda mantikli diiglinmeye gegis
saglar (Yavuzer, 2001,179). Somut islemler déneminde oyun daha ¢ok isbirligi ve grup
calismasi gerektiren faaliyetlere dbéndglr. Bu dbénemde c¢ocuklar oyunun diizenini
saglamak igin belli kurallar koyarlar. Bu kurallarda biraz degigiklik yapmak isteyebilir ama
bir bagska ¢ocugun bir degisiklik yapmasina istemezler. Kazanma glidlisii olduk¢a énemli,
kaybetme ise kabul edilemez bir durum olarak kendini gésterir. Kaybetme, glirlilti,
saldirganlik ve aglama ile sonuglanabilir. Bu durum g¢ocuklarin bu dbénemde birinci
olmaktan bagka bir sey distinmedikleri anlamina gelmez. Diger yandan, gerek oyunlarda
gerekse spor faaliyetlerinde kaybetmeyi 6grenmek igin yardima ihtiyaglari vardir (Charles,
2003, 14-15).

Ugiincii evre, 11-12 yas araligindaki kuralli oyun dénemidir. Bu dénemde oyunun
kurallar1 ve uymayanlara verilecek ceza énemlidir. Oyunun kurallari nedeniyle ¢ocuk
sosyal normlara uygun davranir. Clnki Oyun bir uyumdur. 11-12 yas ddneminden
yasliliga kadar kuralli oyun 6zellikleri gbrilmeye devam eder."

Altinkopri’ye (1999) gore, cocuklar, gorev verildiginde Uzerlerinde baski olusturacak
seyleri buyuk bir isteksizlikle yaparken, oyun igerisinde icten gelen bir ¢aba gostererek
yapar (aktaran Altinbulak, Emir ve Avci, 2006). Ornegin kardesine mama vermek
istemeyen bir cocuk, oyun icerisinde bunu keyifle yaparken; 6devlerini yapmak istemeyen
bir cocuk, oyun icerisinde bunu sorumluluk gérecek; hatta oyun icerisinde égrencilerine
Odevleri konusunda yardim eden ¢ok iyi bir 6gretmen bile olabilecektir. Clnkl ¢ocuk oyun
icerisinde isteyerek edimde bulunur, disundr, karar verir ve bazen bir problemi ¢bzer.
Nutku (1998, 15-16), oyunu, yasama sevincinin diga vurulmasi olarak tanimlarken, oyun
oynamayan bir cocugun yasamla bagini kesmis sayilmasi gerektigini ifade eder. Clnku
arastirmaciya gore, her oyunun bir anlami vardir. Bu baglamda oyunlarin kendine has bir
ruhu vardir denemese bile 6ziinde bir anlam barindiran, ¢ocuklar i¢in ¢ok édnemli islevleri
olan bir etkinlik olarak ifade edilebilecegini belirtmistir.

CGocuklar gelisim dénemlerinin dzelliklerini oyunla ilgili alanlara da yansitirlar. Yedi
yaslarina kadar, anlamini bilmeden baska c¢ocuklari taklit ederek oyunlar 6grenip
oynarken bu sirada kurallara uygun davraniglari da taklit ederler. 7-10 yas arasinda
oyunla ilgili kurallarin anlamini kavramaya baslayan ¢ocuklar genellikle oyunun kurallarini
“kural” oldugu icin hig sorgulamadan yerine getirirken 10 yaglarindan sonra ise kurallarin
icinde bulunulan duruma gore degigebilecegini kavramaya baslarlar. 10-11 yaslarindan
sonra ise gocuklar kurallarin nigin gerektigini anlamaya baslamaktadirlar. Ayrica kurali
koyan kisi yoksa kuralin gignenebilecedi gorugu yerine kendi o6zerk duzenlemelerini
yaparak, kendi kurallarini uygulamak istedikleri ve bundan dolay! yetiskin kurallarina

uymama egilimi gésterebilmektedirler (Erden ve Akman, 2003; aktaran Ciftgi, 2005).
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Zengin’e (2002) gore c¢ocukluk, 6n ergenlik ve ergenlik dénemlerinden gegen
ogrenciler farkli sekillerde de olsa oyun oynamaktan hoslanirlar. Oyunun, bireyin fiziksel,
bilissel, dil, duygusal ve sosyal gelisimine olan etkisi ve bireye 6zgurlik, yaraticilik,
yaparak yasayarak dgrenme firsati vermesi, oyunun sinif ortaminda kullanimini giindeme
getirmistir. Memis’e (2006) gore, dgretmenlerimize, yapilandirmaci yaklagima dayali yeni
ogretim programlarinin uygulanmaya baslanmasiyla, birgcok derste oyunla 6gretim icin
uygun zaman ve firsat verilmektedir. Bayat, Kiligaslan ve $Senturk (2012), oyunlarin,
kuramsal 6grenme ile uygulama arasinda bag kurabilme fonksiyonunun énemine dikkat
¢cekmislerdir. Bu bag o6grencinin zihninde canlandiramadigi soyut yasantilari somuta
indirgemede etkili olur. Oyunun bu 6zelligi bile, tek basina, sinifta daha etkin bir egitim-
Ogretim sureci yasanmasi icin kullaniilmasini saglayacaktir.

Birey, oyunlar iginde yapacagi davraniglarinin yalnizca oyun igin oldugunu
muhakkak fark ettirmelidir. Cunki bu vyapilamazsa, oyunun amacinin vyanhs
anlasiimasindan kaynaklanan uyumsuzluklar ortaya c¢ikabilir. Ayrica ¢ocugun oyunu,
kendisi ile gevresi arasinda gerceklesen bir iliski olarak ele almasindan dolayi, kendi
kendine baska bir oyuna gecebilir ve oyun sirasinda c¢ikabilecek olumsuz etkenleri de
engelleyebilir (Aral, Glrsoy ve Kdksal, 2001).

Oyun ayrica, ¢ocuklar icin yasami 6grenme aracidir. Dolayisiyla, yasamla bu kadar
ilintili bir faaliyetin egitim ortamlarindan uzak tutulmasi disinidlemez. Dogbeh ve Diaye’ye
goére (aktaran Soylu, 2001) oyunun, “Dogrudan bilgilenme, Anlama, Uygulama, Analiz,
Sentez, Degerlendirme, Yaratma ve Kesfetme” olmak Uzere Bloom’un siniflamasina
uygun yedi egitsel amaci vardir. Bayko¢ Donmez (1992), oyunlarda yer alan “Algilama,
gbrme, duyma, Nesneler ile fiziksel temas, kosma, atlama, firlatma, ritim tutma,
seslendirme, cgesitli kelime ve cumleler Uretme, gézlem yapma, tanimlama, karsilastirma
ve siniflama” ve sayilabilecek daha bir siru faaliyetin belirtilen bu amaclarin tGmadnu
gercgeklestirebilecek gugte oldugunu ifade etmektedir. Bu kadar etkili olabilecek bir aracin
egitim ortamlarinda kullanilmasi elbette basariyi da beraberinde getirecektir. Tural (2005),
egitsel oyunlar ve bu igerige sahip etkinliklerle yapilan 6gretim faaliyetlerinin, égrencilerin
akademik basar duzeylerinde ve derse iligkin tutumlarinda etkili olmasinin nedenlerini su
sekilde siralamaktadir:

« Ogrenme ortamina somut, gorsel, isitsel birgok materyal tasiyarak, dégrenme
ortamini uyaricilar agisindan zenginlestirmesi,

. (")gjrencilerin zihinsel, sosyal, toplumsal, dilsel, duygusal, bedensel, kisilik, psiko-
motor, yaraticilik alanlarini gelistirmesi,

» Batln dgrencileri slrece katacak kadar dikkat gekici ve guduleyici olmasi,

* Derse veya konuya olan ilginin surekliligini saglamasi,
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* Dersi zevkli ve eglenceli bir hale getirmesi,

* Aktif 6grenmeyi saglamasi,

« Sinif disiplin sorunlarini en aza indirerek, zaman ve enerjinin d3renmeye
harcanmasi,

* Kendi iginde 06dul sitemi barindirdidi icin, pekistirmelerin dengeli ve uygun
zamanda yapilmasi,

+ Olgme-degerlendirmede 6grenci gdzlem kartlarina islevsellik kazandirarak notu
ikinci planda birakmasi, oyun ve etkinlik slrecindeki performansi esas almasi ve bdylece
ogrencilerdeki basarili olamama kaygisini azaltmasi,

+ Ogrencilerin oyun icinde kendilerini degerlendirmelerine firsat vermesi,

« Ogrenciler arasindaki iletisimi artirmasi.

Gulnumuzde modern dinyanin sundugu birgcok yenilik, kent yasantisinin koylere
dogru kendini hissettirmeye baslamasi, sosyal iliskilerde azalma gibi faktorlerin de
etkisiyle cocuk oyunlari geri plana itimeye baslanmistir (MEB, 2010). Oysaki insanlik
tarihinin getirdigi ge¢mis yasantilara bakildiginda oyunun da ¢ok eski bir mazisi oldugu
gorilecektir. Basal'a (2007) gore, cocuklar oyunlarini, ya yetiskinlerden gorduklerini taklit
ederek, ya onlari degistirerek ya da yeni oyunlar Ureterek oynamiglardir. Clnkd oyun,
¢ocugu mutlu etmesi yaninda gerek zihinsel ve bedensel gelisimi basta olmak tzere bir
¢ok gelisim alanlarina etkisi olan bir faaliyettir. Cocuklar oyunda, disliinme ve karar alma
gibi birgok beceriyi gelistirebildikleri gibi, duygularinin farkina vararak kendini ifade etmek
icin firsat bulurlar (Zengin, 2002). Ancak, Basal'in (2007) da ifade ettigi gibi, cocuklarin
saghkh gelisiminin vazgecilemez bir pargasi olan oyun, teknolojik gelismeler basta olmak
Uzere cesitli etkenler sonucunda birgok agidan degismeye baslamistir. Ancak oyunun
muhtevasi degisse de bireyler Uzerindeki etkileri var olmaya devam edecektir. Bu nedenle
bireyler Uzerinde bircok etkisi bulunan oyunun etkilerinin derinlemesine incelenmesi

gerektigi sdylenebilir.

2.3.1.1 Oyunun Bireyler Uzerindeki Etkileri

GUnUmuzde egitim ve 6gretim faaliyetleri ile bireylerde davranis degisikligi meydana
getirmenin yaninda onlar etkin kilarak kendi 6grenmelerinden sorumlu hale getirmek
amaclanmaktadir. Ancak bireylerin kendi 6grenmelerinin sorumlulugunu almalari bir yana,
kazanilmasi beklenilen davranis degisikliginin gerceklesebilmesi bile, bireyin almis oldugu
bilgiyi ezberlemesi yerine, degisik yasantilarla, edindigi bilgiyi kullanmayi égrenmesine
baghdir (Altinbulak, Emir ve Avci, 2006).

Oyun c¢ocugun dogal 6grenme ortamidir. Bulydrken goérdiklerini; ailesinden

okulundan ve gevresinden 6grendiklerini oyun aninda dener ve pekistirir. Cocuklar, oyun
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ile duygularini geligtirirken sahip olduklari becerilerini kullanma ve kesfetme olanagi
bulurlar. Cocuklar oyunu dayatma ya da zorlama ile degil, genellikle biylk bir ictenlikle
oynadiklari i¢in yeni bir kural, baskidan ziyade oyun ile daha kolay ogretilebilmektedir.
Oyun oynama, Ozellikle gelisim c¢agindaki bireylerin temel ihtiyaclarindan biridir. Bu
maksatla, bu temel ihtiyaci gidermek uzere, ilkdgretim 6grencileri igin 2012 yilindan
itibaren "Oyun ve Fiziki Etkinlikler" dersi getirilmistir. Oyun ve fiziki etkinlikler dersinin
amaci;

“Ogrencilerin oyun ve fiziki etkinlikler yolu ile yasamlari boyunca kullanacaklari temel
hareketler, aktif ve saglikli yasam becerileri, kavramlari ve stratejileri ile birlikte bunlarla
iligkili yasam becerilerini gelistirerek bir sonraki egitim diizeyine hazirlanmalaridir’
seklinde ifade edilmistir (MEB, 2012, 7).

Toplumun gelecegi sayillan c¢ocuklarin oyun ihtiyacinin gideriimemesi ya da
kisittanmasi durumunda, saglkl bir bicimde gelismeleri beklenemez. Cocudun oyun
sirasinda gergek yasama benzer durumlarla karsilasmasi ya da hayalinde kurdugu oyun
sahneleri yaratmasi, farkli bircok olay ve sorunu ortaya koymasini ve karar alma
becerisinin gelismesini saglar (Ayan ve Dindar, 2009).

Egditsel oyunlar dersinin amaci;

“Ogrencilerin, zihinsel, duyussal, psiko-motor ve psiko-sosyal gelisimi agisindan
oyunun &éneminin farkina varmalarini saglamak, egitsel amaca ydénelik oyun sec¢cme
becerisi kazandirmak, sorgulama, analiz ve sentez yapabilme; problem ¢bzme, yargiya
varma, kritik edebilme gibi becerileri kazandirabilmek” olarak ifade edilmektedir (MEB,
2006b, 7). Ayni zamanda oyun, bireylerde problem ¢6zebilme basta olmak Uzere birgok
bilissel becerinin gelisgtiriimesi igin yeterince uygun bir ortama da sahiptir (Camhyer ve
Camliyer, 2001). Sahin ve Yildirim’a (1999) gore ise egitsel oyunlar, bireyin egitim ortami
icinde aktif olmasini ve birgok ydnden gelisimine katki saglamasi agisindan énemlidir.

Aral, Gursoy ve Kdksal'a (2001,14-15) gore, ¢ocuklar oynadiklari oyunlar ile kendi
irkinin tarihini tekrarlarlar; ¢unkl ¢ocuk oyunlarinda insanhdin kultirel gelisimini
yasamaktadir. Ayrica arastirmacilar, gcocugun evrimiyle toplumun evrimi arasinda bir iligki
kurulabilecegini ifade etmiglerdir. Ciftgi'ye (2005, 52-54) gére de, oyun ile klltlr arasinda
dogrusal bir iligki mevcuttur. Bundan dolayi cocuk oyunlarinin toplumsal gelisim ve
degisimlerden etkilenerek degismesi dogaldir. Yine de aslolan gocugun iginden gelen
oyun oynama istegidir. Arastirmacilar, bireylerin oyun oynama nedenleri arasinda isteyip
de yapamadigi seyleri oyun oynayarak gerceklestirdigini dusunerek tatmin olmasinin da
yer alabilecegini ifade etmislerdir.

Cocuk istedigi fakat cesitli sebeplerle gergeklesmeyen isteklerini oyun sayesinde

hayali olarak gerceklestirir. Bu sirada kendi kendine gergek yasamla ilgili provalar-
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denemeler yapan cocuk hayata hazirlanir. Bu denemelerden gercek hayatta karsisina
¢ikanlar ile bas edebilen ¢ocuk o oyunu oynamaya gerek duymayabilir. Lansdown ve
Walker (1996; aktaran Ciftgi, 2005, 57), oyunu, egoyu her yonlyle tatmin eden bir eylem
turd olarak ifade etmis ve cocuklarin gunlik yasamda karsilasacagi gercek olaylarla
gerektigi gibi micadele etme becerisi kazandiginda oyun oynama davranisinin kendi
kendine sdnecegini savunmustur.

Ormanlioglu  Ulug (2013,17), oyunu Kkisaca, ¢ocuklarin dinyasl olarak
betimlemektedir. Oyun onlarin zek&sini oldugu kadar karakterlerini de etkileyen en 6énemli
faaliyettir. Bu nedenle, arastirmaci, gerek cocugun egitiminde gerekse tedavisinde basari
elde etmek icin oyun dinyasina adim atilmasi gerektigini belirtmektedir. Oyun tedavisi
Ozellikle son zamanlarda yayginlasan sorunlu cocuklarin tedavisinde c¢ok etkili bir
yontemdir. Oyun, cocuklar igin bir ayna; duygu ve disuncelerini ifade etme ve rahatlama
araci olmasi yaninda, bireyi tanima tekniklerinden biri olarak da karsimiza ¢ikmaktadir.
Cocugun Uzerindeki stresi ve baskiyi yok etmesi, c¢evresini ve yasadi§i dinyayi
anlamlandirmasinda ¢ok onemli iglevlere sahip olmasi nedeniyle bir 6grenme araci ve tim
dinyada gecerli olan evrensel dilerden biri olarak gérulebilir (URL-5, 2013).

Cocuk Geligimi Egitimi ve Oyunlari Albumu 6nsdzinde, oyun yoluyla gocugun
sbzcuk dagarciginin gelistigi; oyun surecleri icerisinde surekli sozcuklerle etkilegim
halinde olmasinin gocugun gelisim becerisini etkiledigi ifade edilmistir. Cocugun sosyal
iliskilerinin glglenmesini de saglayan oyun, bireylerin gelecekteki rollerini é6grenmeye
basladigi ortamlar sunmaktadir. MEB (2009, 25) de;

“Cocuklar kiigtikken oynadiklari evcilik oyunlari ile yetiskin rollerine hazirlanirlar.
Cocugun oyun sayesinde psiko-motor becerileri, tepkisi, kas gelisimi artar; ... el-gbz
koordinasyonu geligir. Cocuk, kavramlari, cisimleri, toplumsal kurallari, haklarini ve
miucadele etmeyi oyun igerisinde énce algilar, anlar, sonrada &grenir ve gelistirir“ seklinde
bir bakis acgisiyla konuyu 6rneklendirmektedir.

Diger yandan 6grenme faaliyeti zihinsel slregleri harekete gegiren, sonucunda
zihinsel bir yorgunlugu beraberinde getiren bir etkinliktir. Bu baglamda zihnin tazelenmesi,
eski formunu geri kazanmasi igin gocugu dinlendiren faaliyetler yaptiriimasi ve bunun
tesvik edilmesi gerekmektedir. Akandere’ye (2003, 6-7) gbre oyun g¢ocugun bellegini
yeniler, 6grenme gucunu arttinir ve dinlendirir. Bu nedenle, oyun, gcocugun ruhsal ve
zihinsel anlamda eski dingligini kazanmasi ve ¢alismalardan bikmamasi i¢in de gereklidir.

Cocuk gelisim alanlari itibariyle oyun oynama ihtiyaci icerisindedir. Ayni zamanda
oyun bir 6grenme bicimidir. Bu nedenle gocuga, her sey, iyi dizaynedilmis oyunlar ve oyun
ortamlari yoluyla égretilebilir. Oyun, bazi arastirmacilar tarafindan, ¢ocugun iginden gelen

ve gercekler yaninda kendini ifade etmesine olanak saglayan bir sire¢ olarak ifade
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edilmistir (Aral, Gursoy ve Koksal, 2001, 21; Lansdown ve Walker, 1996, 159). Bu
nedenle cocuklarin, hem kendilerini hem de yetigkinlerin dinyasini anlamalarina firsat
veren oyunlar konusunda gerek materyal-oyuncak gerekse anlayis olarak yetigkinler
tarafindan desteklenmesi 6nemli gérinmektedir. Clnku ¢ocuklar eglenirken dgrenirler ve
bunun yaninda, fiziksel, dil, zihinsel, duygusal, sosyal ybnden geligirler. Akandere
(2003,7) de cocuklarin oyun araciligiyla, fiziksel, psiko-motor, dilsel, zihinsel, duygusal ve
sosyal ybnden oyun icinde gelistigini belirtmistir. Cocuklar kelimelere ddkemedikleri
hislerini oyun araciligi ile yetiskinlere aktarir, iletisim kurar, i¢ dinyalarini ve duygularini
yansitirlar. Ogretmeninin yanlis davranisi karsisinda sesini ¢ikaramayan cocuk (dogdal
olduguna inandigi bir) oyun ortami igerisinde o yanlis davranigi yansitacak, paylasma
firsati bulacaktir. Goruldigu Gzere oyun ¢ocuk igin icine attigi olumsuz duygulari rahatlikla
ortaya cikarabilecegi guvenli bir liman seklinde dasunalebilir. Bu baglamda oyun bir
bakima, kendi 6zel sinirlarinda kalmak kaydiyla, kaygl ve korkulari ortaya c¢ikarmaya
yarayan bir arag olarak da betimlenebilir.

Lansdown ve Walker'a (1996,159) gére oyun, duygulari acgiklama, bilingalti
fantezileri ve onlarin barindirdidi hisleri agciga ¢ikarma araci olarak goérulebilir. Bu temele
dayanan bir oyun cocuk igin sembolik olarak ¢evreye hakim olma konumuna gelme
anlami tasirken, goérdigl olumsuzluklari azaltmak igin olusturulur. Clnkl ¢ocuk oyun
oynarken, gercekte gérdugu ya da yasadigi ve Ustelik kontrol edemedigi dinyayi kendi
kontrolU altinda tutmayi basarir. Bu sayede korkulariyla yuzlestigi gibi diledigi kadar tekrar
etme ya da deneyimleme firsati bulur. Aral, Girsoy ve Koéksal (2001) da g¢ocugun
bastirilan duygularini ifade etmesi igin oyunun énemine deginmis; cocugun rahatsiz edici
olay ve durum karsisinda gelistirdigi, cesitli sekillerde duruma egemen olmasini saglayan
onemli bir faktér olarak gorilebilecegini ifade etmiglerdir.

Oyun’u organizmada bulunan fazla enerjinin harcanmasi olarak géren arastirmacilar
bulunmaktadir. Bu duslnceye goére oyun, organizmanin yasamsal faaliyetlerini
surdurebilmesini saglayacak miktardan daha fazla enerjiye sahip olundugunda oynanir.
Gunkd oyun sayesinde vicutta bulunan fazla enerji harcandigi igin gerginlik azalir. Bu
ayni zamanda saglikli bir binye icin de 6nemlidir. CUnki saglikh gocuklarin saglikl
olmayanlara oranla daha ¢ok oyun oynadigi bilinmektedir. Ulug Ormanlioglu (2013) da,
saglikh, iyi beslenmisg, yeterli uyku uyuyabilen ve kaygisiz bir yagsama sahip gocuklarin,
bunlardan mahrum olanlara oranla daha fazla oyun oynadiklarinin gérildiguni ifade
etmistir. Oyunun gesitli aligkanliklarin kazanilmasinda ve pekistiriimesinde 6nemli bir islevi
bulunmaktadir. Oyun ile tekrarlanma firsati bulan aliskanliklar daha kolay 6grenilir. Bazi
oyunlar, yetigkin hayatinin provasi ya da 6n hazirhgi olarak kabul edilebilecegi icin

¢ocukta dogal olarak gelisen iggudulerin egitimi icin oyun kullanigh bir ortam olarak
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gérilebilir. Ornegin, cocuktaki kavga, siddet ya da saldirganlik gibi ilkel davranislar-
icguduler oyun yoluyla olumlu bir sekilde kanalize edilebilir. Cunkl oyun, beden ve ruh
gelisimini saglayan uyarici bir etken olarak da is gorebilmektedir. Bu sayede bireyde var
olan ya da olmasi muhtemel anti-sosyal egilimler oyun araciligi ile azalir. Bu oyunun
arindirma islevi olarak ifade edilmektedir (Aral, Gursoy ve Koksal, 2001; Yavuzer, 2001).

Basal (2007) yetigkinlerin oyunlari, ¢ocuklarinin hosga vakit gegirmelerine yardimci
olan, eglenceli ancak amaci olmayan etkinlikler olarak dusunduklerini ifade etmis; oyunu,
kendiliginden ortaya c¢ikan ve mutluluk getiren serbest bir etkinlik olarak tanimlamistir.
Oyun, cocuklari edlendirirken ayni zamanda onlarin sosyal, psikolojik ve fiziksel gelisimine
de etki eden hayata hazirlayici etkiye sahip yasantilar olarak distnulebilir. Ayni zamanda,
cocuk hakkinda bilgi sahibi olmak i¢in oyun ortaminda bulunan arkadaslari ile olan iligkisi,
oyun icindeki tutum ve davraniglari, sosyal becerileri gibi pek ¢ok faktér gozlenerek bilgi
elde edilebilir. Elde edilen bu bilgilerden yararlanilarak ¢ocugun yasadigi sikintilari,
problemleri ve davranis bozukluklarini anlamak ve bu problemleri ¢ézmek mimkin
olabilmektedir (URL-6, 2015).

Basal (2007, 246), “Oyun oynama durtlsu, eger tesvik edilirse, okul yillarinda
eglenceli ve etkin bir 6grenme yolu olabilir” dislncesin modern egitim anlayisinin
temellerinden birisi oldugunu ifade ederek modern egitim anlayisinda oyunun dnemine
deginmigtir. GUnUmuizde oyunun ders programlarinda bir egitim araci olarak
kullaniimasinin  bircok nedeni vardir. Ozellikle kiclk cocuklarin, distnerek
ogrenememeleri, 6grenmelerinin yasanti ve deneyimleri aracilidi ile gergceklesmesi ornek
verilebilir. Cocuklar oyun ortaminda hayatlari boyunca lazim olabilecek pek ¢ok bilgi ve
beceriyi de 6grenirler. Bu yonlyle bireye etkili bir 8grenme ortami saglanmaktadir. Bireyin
kendi istegi ile igcinde bulundugu, kendi istegi ile belirli kurallar igerisinde bulunmayi kabul
ettigi, bu kurallar gergcevesinde hareket etmeyi sorumluluk gérdtgu bir 6grenme ortaminda
daha 6zgur ve yaratici olacadi, potansiyelini yasayarak kesfedecegi sdylenebilir. Ayica
cocugun gelisim donemlerine paralel olarak bireysel oyunlardan yasitlariyla oyun
oynamaya gecmesiyle oyun igindeki dogal ortamlarda hizli bir sekilde sosyallestigi de
disundlirse, oyunlar g¢ocugun gelisiminin  yadsinamayacak bir 06gesi olarak
degerlendirilebilir (URL-7, 2015).

Hazar da (1996, 12-17) oyunun, gocugu genel olarak bircok yonden etkileyecegini;
oyun turlerine gore etkileri farklilk gdstermekle beraber oyunlarin saglk basta olmak
uzere fiziksel, sosyal, psikolojik-duygusal ve zekad gelisimine katkida bulundugunu

belirtmektedir.
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Tablo 8 :

Oyunlarin bireylerin gelisimi Gzerine etkileri (Hazar, 1996).

Kemik ve eklem yapilarini hem de gelistirir hem gtglendirir.

o
= g ; x _g o Duyu organlari, sinir sistemi, algilama ve yorumlama Uzerine de
S = % > ' = olumlu etkide bulunur.
5 Lg? S W Organizmadaki bir ¢ok sistemi gelistirdigi gibi, bagisiklik sistemine de
O ¢ok belirgin olarak etki eder.
- Oyun, kendine 6zgu kurallari olmasindan dolay! ¢ocuklara kurallara
g uymayi ogretir.
i Cocuklar, farkli kulturlerden ve farkli ortamlardan gelen diger insanlara
GEJ karsi hosgorult olmayi, onlarla iyi iliskiler kurmayi 6grenir.
& Baskalarina saygiy1 duymayi ve kabullenmeyi égrenirler.
8 Aidiyet duygulari geligir ve pekisir.
§ Kendi haklarini koruma, baskalarina saygi, igbirligi ve paylasma,
3 kurallara uyma, iyi-k6tl, dogru-yanhs ayrimini yaparak iyiyi-dogruyu
UC) kabullenme ve bunlara uyma, ait oldugu grubun cikarlarini koruma ve
2 kollama, toplum kultirinu 6grenme gibi sosyal degerleri 6drenirler.
g Oyunun bireyin gelecek hayata hazirlamasi icin toplumsal bir egzersiz
olarak dusundulebilir.
Cocuk oynadikga duygulari keskinlesir, yetenekleri serpilir, becerisi
Ol artar.
1<) % Cocuk oyunla toplumsal degerleri, normlari, meslekleri, gelenek ve
ﬁcj T .. gorenekleri, iyi ve kotluyl, dogru-yanligi 6grenirken yani sosyal olarak
q % § gelisirken, bu 6grendikleri ile kendi kisiligini de sekillendirir.
S gu Oyunun icerigi geregi disiplinli olmayi, kargisindaki insanlara saygi
§ % duymayi ogrenir.
oya! Oyun iginde de olsa karakterini gergeklestirme, gelistirme imkani
bulur.
o Oyun aninda gocuk surekli olarak dusinme, algilama, kavrama ve
5 2 simgeleme gibi zihinsel yénden, soyut yetenekler agisindan bir faaliyet
’;‘ £ B icerisinde oldugundan zihinsel geligimi hizlandirir.
2 %’“ ﬁ Cocuklarin tahminde bulunma ve akil yiritme becerileri gelisir.
%(D Algilama, yorumlama, degerlendirme ve karar verme gibi zihinsel

yeteneklerin gelismesini saglar.

MEB’e (2009, 26) gore de, oyunlarin turlerine gére yapacag: etkiler farkhhk gosterse

de genel manada, bireylerin fiziksel ve motor gelisimini, bilissel alan ve dil alani gelisimini,

sosyal-duygusal gelisimini ve 6z-bakim becerilerinin gelisimini sagladigi ifade edilebilir.

Basal da (2007, 245), oyun ve oyuncaklarin, ¢ocugun motor becerileri yaninda,

distinme ve kesfetme becerilerine olan olumlu etkileriyle zihinsel gelisimlerine de katkida

bulundugunu; ayni zamanda c¢ocugun iletisim kurmasina ve sosyallesmesine yardim

ettigini ifade etmisgtir.

Oyun, gocugun g¢evreyi ve dogay! tanima yollarindan biridir. Oyun igerisinde soru

soran, bilgi alan ya da veren ¢ocuk mantik ylritmeyi ve sebep-sonug iligkilerini kavrmaya
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baslar. Cocuk oyunda oyun ve oyun cevresi ile ilgili olan 6geleri taniyarak, islevlerini,
nasil ve nerede kullanmasi gerektigini 6grenir. Ogrendikleri bu bilgilerin sdzel olarak
kullaniimasi ise c¢ocugun soOzcuk dagarcigini zenginlestirerek dil gelisimine yardimci
olmaktadir (MEB, 2009, 29).

Zihinsel gelisimin yordayicilarindan olan dikkat, egitimde 6nem verilen etkenlerden
biridir ve odaklanma ile ortaya ¢ikar. Yurdakul, Camliyer, Camliyer, Karabulut ve Soyturk
(2012,104) de, sporda alistirmalarin yapilmasi sirasindaki odaklanma ve dikkat
sureglerinin performansi artirdigini belirtmislerdir. Oyun da cogunlukla harekete dayanan
zevkli ve eglenceli iceriginden dolay égdrenciler tarafindan siklikla tercih edilmektedir. Bu
da dolayli olarak onlarin dikkat ve konsantrasyonlarini ve bir seye odaklanma becerilerinin
gelisimini tetikleyecek etkenlerden biridir.

Cocuklar oyun icerisinde surekli olarak zihinsel islemler yapmak durumundadir.
Oyun ile yeni kurallari ve 6geleri daha dnceki bildikleri ile karsilastirarak anlamlandirmaya
calisan ¢ocuklar, oyun icinde devamli disiinme, mukayese etme, anlamlandirma gibi bir
dizi zihinsel islemler zinciri gergeklestirecektir. Bu nedenle oyun ¢ocuklar icin zihinsel bir
antrenman olarak da kabul edilebilir (MEB, 2009). Oyun, anlam c¢ikarma ve 6grenmeye
yonlendirme iglevi ile zekayi sekillendiren bir suregtir. Ayrica, kendi icindeki sinirlari ile
oyun, ¢ocugun hangi konuda kendini 6zglr hissettigi ya da hangi konularda sinirlari
bulundugunu gdsterebilir. Yani, oyunun eglenceli taraflari oldugu kadar, kuralci yani da
bulunmaktadir (Yavuzer, 2001).

Ayan ve Dundar’a (2009) gore, degisen toplumsal dinamikler neticesinde degisim ve
rekabet unsurlarinin bireyin yasamini zorlastirdigini; bireyin buna uyum saglamak iginse
yaratici daslinme becerisini kullanmasi gerekmektedir. Oyunun biligsel gelisim streci
icinde yaraticiliyi 6n plana ¢ikarmada dnemli bir yere sahip oldugunu ifade eden Ayan ve
Dindar’a (2009,) gére, oyunlarin tasarlanmasi i¢in ¢ocuklar yaratici distinme becerilerini
harekete gecgirmek durumundadirlar. Clnku birgok oyun ve oyun igi roller hayal Grinudar.
Bu da yaraticilik becerisinin daha kolay ortaya ¢ikmasini ve gelismesini saglamaktadir.
Goban ve Nacar da (2009) cogu oyunun bu yonUlyle bireyde var olan yaraticilik becerisinin
gelisimine katki saglayacagini ifade etmistir.

Oyunun bireyler igin bir ihtiyag olmanin 6tesinde onlar Gzerinde olan olumlu etkileri
dikkate alinmali, saglkl bir geligsim icin gocugun hayatinda oyun mutlaka kullaniimahdir.
Bu konu ile ilgili olarak, MEB (2009, 32) su rivayeti aktarmaktadir;

“Unli Tiirk bilgini ibn-i Sina’nin oyunu gok seven bir insan oldugu belirtilmektedir.
Cocuklugunda bir giin oynarken yasli bir adam, "Sen ¢ok akillisin, ileride bilim adami

olacaksin, sana oyun yaragir mi? Derslerine ¢alis" dediginde, heniiz gocuk olan ibn-i Sina
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su cevabi verir; "Her yasin bir hali vardir. Cocuklugun yakisigi da oyundur. Her yagin
hakki verilmelidir."

Oyunun c¢ocuk Uzerine olan bir bagka olumlu etkisi de duyugsal ve sosyal geligimi
Uzerine olan etkisidir. Beceren (2002), arastirmasinda oyunun, ¢ocuklugun en 6énemli
faaliyeti olarak goérildigunu belirterek iyi secilmis bir oyunun, duygusal zeka egitimi
acisindan ¢ocugun gelisiminde 6nemli rol oynadigini belirtmistir (aktaran Altinbulak, Emir
ve Avcl, 2006).

Ogrencilerin genel olarak Fen derslerine karsi olumsuz tutum gelistirdikleri
bilinmektedir. icerdigi soyut kavramlar Fen Bilimleri dersinin égrenciler icin sikici ve zor
anlasilan bir ders olarak algilanmasina neden olmaktadir. Fen Bilimleri derslerine karsi
olan bu olumsuz algiyi ortadan kaldirmanin yolu, égrencilere dersi sevdirecek ve var olan
olumsuz tutumlarini pozitif anlamda degistirecek 6grenme silrecleri ve 6grenme ortamlari
ile bulugsmalarini saglamaktir. Bunu saglamanin bir yolu da derslerin islenisinde oyunlari
ve bunlari destekleyen egitim-6gretim yaklasimlarini sinif ortaminda kullanmaktan
gecgmektedir (Demir, 2012).

MEB (2009, 34), Cocuk Gelisimi Egitimi ve Oyun Albimi'nde ¢ocugun, duygusal ve
sosyal gelisiminde oyunun etkisi blylUk oldugunu ve bu nedenle c¢ocuklarin oyun
oynamaktan yoksun birakilmamasi gerektigi belirtilerek, oyunun ¢ocuklarin duygusal ve
sosyal gelisimine olan etkilerini su sekilde ifade etmistir:

1- Cocuklar oyun yoluyla, duygusal sorunlarini ifade ederek ¢6zim yoluna gitme
imkani bulur.

2- Benmerkezcilikten kurtulur.

3- Cevreyle, baska seylerle ve arkadaslariyla daha ¢ok ilgilenir; seving ve hoslanma
duyar.

4- Cocuklarda kendine olan guvenleri gelisir.

5- Kendi cinselligine 6zglu rolleri 6grenir, yineler ve toplumsal ortamdaki cinsel
rolind benimser.

6- Toplumsallasmayi, bagkalarinin hak ve dzgurliklerine saygl gostermeyi, kendi
hak ve 6zgurliklerini korumayi 6grenir.

7- Yardimlagmayi, paylasmayi, dayanigsmayi, birlikte ¢alismayi ve gorgu kurallarini
6grenir ve uygular.

8- Saglikl kisilik becerileri kazanmalarini saglar. Kendine guven, kendini denetleme,
¢abuk karar verme, isbirligi yapma, dogruluk, haklarini koruma ve disiplin gibi kisisel
Ozellikler de oyun igerisinde kazanilir.

9- Cocuk oynadikga duygulari keskinlesir, yetenekleri serpilir, becerisi artar.
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10- Cocuklar baskalarina sayglyr 6grendikleri kadar, kendilerine de saygiyi
ogrenirler.

11- Grup oyunlari, cocuklarda yoneticilik, liderlik 6zelliklerini gelistirir.

12- Cocuklar oyun icerisinde durustluk kavramini 6grenir ve uygulamanin énemini
kavrar.

13- Oyuncular oyunu kazanmak igin farkl segenekler denemek, farkli tegsebbuslerde
bulunmak zorunda olduklari i¢in, oyun, pasifleri aktiflestirir, korkaklari cesaretlendirir.

14- Yer ve oyun arag-gereglerine ek olarak, duygu ve distncelerin paylasiimasi;
dayanisma ve iyi gecinme gibi 6zellikler yine oyun iginde égrenilir.

15- Oyun cocuklara goérglu kazandirir. Cocuklar, doga ve insan sevgisi, vatan
sevgisi, Ulkeye baglilik gibi kavramlari oyun ortaminda kazanir ya da pekigtirirler.

Basal (2007), cocuklarin oyun igerisinde dili kullanarak arkadaslariyla/rakipleriyle
iletisim kurmasinin sosyallesmesine yardim edecegini ifade etmistir. Bireyin gelecek
yasaminda mutlu ve huzurlu olmasi toplumsal iligkilerine de bagli oldugu igin, kiiclk yasta
oynanan oyunlar énemli bir katki saglamaktadir. Ormanhoglu Ulug (2013), ¢ocugu
baslangigta oyuna iten etkenin merak duygusu oldugunu, sonraki surecgte ise oyun
sayesinde ilgi ve yeteneklerini kesfeden c¢ocugun, bunu yasantisina uyarlayabilecegdini
belirtmistir. Bu sayede yetiskin yasaminda, meslek ve 6zel hayatinda, kendi ilgileri
dogrultusunda segimler yaparak mutlu ve basaril olabilir.

Oyun oynayan cocuklar kendi hayal dinyalari i¢inde olsalar da, oyuna konu olan
durumlar gergcek yasam konulardir. Bu nedenle ¢ocuk oyun igerisinde gercek yasam ile
hayallerini harmanladigi icin yaraticilik becerisi geligir. MEB (2009, 34), her yaraticiligin
kaynaginda oyun oldugunu ifade etmektedir. Bu nedenle, gcocuk, oyun oynarken 6zgurce
davranmali, oyun icinde karsilastigi sorunlari kendi kendine ¢ézmelidir. Bu yapilmaz ya da
evebeynler yanlis tutumlarla ¢ocuklarin oyunlarina midahale edererse, bu, ¢ocuklarin
sorunlu bir kisilik yapisina sahip olmasina zemin olusturabilir.

Oyun cocuk igin sadece bir eglence araci olmayip ayni zamanda karsilastigi
sorunlari gidermesinde kendine yardimci olan bir etkinliktir. Basal (2007, 245),
yetigkinlerin sorunlarla bas etme yollari oldugu gibi c¢ocuklarin da kendilerine has
yontemleri oldugunu belirtmig, oyunu bu baglamda degerlendirmigtir:

“Cocugun duygularini oynadigi oyunlarda yasadigini belirten ilk kisi Freud'dur.
Ornegin, yasak olan bir seyi yaptigi igin annesi tarafindan cezalandirilan bir kiz gocugu,
oynadigi evcilik oyununda kendisi anne olur ve bebegini azarlar. Clinkii burada artik
kendisi suglu degil, cezalandiricidir. Bbéylece, c¢ocuk duydugu sucluluk ve kizginlk
duygusunun lstesinden gelmeye c¢aligir.” Yani ¢ocuklar, yasadiklari duygusal agidan

sikinti veren suregler ile oyun oynarken ile tekrar karsilasarak bu korkularinin ve acilarinin
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Ustesinden gelmeye calisirlar. Bu onlarin kendilerine 6zgl olan sorunlarla bas etme
yollarindan biridir.

Cocuk, hayati oyun igerisinde kesfetme imkani bulur. Ailesinden ve c¢evresinden
edindigi, egitim ile kazandig1 o&zellikleri oyun icerisinde dener ve bu sayede Kisiligini
sekillendirir. MEB (2009, 32), cocuklarin toplumsal yapidan gelen iyi - kétl, dogru - yanlis
gibi kavramlar ile sosyal roller ve meslekleri (Hirsiz - polis oyununda hirsizligin kotu bir
davranis oldugunu; evcilik oyununda anne baba rollerini, doktorculuk oyununda ise bu
meslegi) de oyun igerisinde taniyip 6grenebildigini ifade etmektedir.

Oyunun c¢ocugun dinyasina kattigi deger yalnizca bilissel, duygusal ve sosyal
gelisim alanlarinda degil, psiko-motor gelisim alaninda da kendini géstermektedir. ilkokul
ve ortaokul ¢cagindaki ¢cocuklarin 6zellikleri dolayisiyla sirekli hareket etmek istemeleri ve
sinif igi etkinliklere aktif olarak katilma egiliminde olmalari, yaparak yasayarak 6grenmeye
kars! istekli olduklarini gdsterir (Gokge, 2004). Cocuklar oyun faaliyetlerine ¢ogunlukla
kendi istekleri ile katilirlar ve devamli hareket etme egilimi icindedirler. Bu baglamda, oyun
faaliyetlerinin ders icinde kullaniimasinin édrencinin yaparak yasayarak égrenme istegini
tetikleyecegi dusunulebilir.

Cocuklar gelisim evrelerinin bir sonucu olarak sirekli hareket etme egilimindedirler.
Bu durum bunyelerinde yer alan fazla enerjiyi atma isteklerinden kaynaklandigi gibi,
etraflarini kesfetme drtilerinin bir sonucu olarak da gergeklesiyor olabilir. ilkdgretim
cagindaki cocuklar da benzer sekilde, bitmek tukenmek bilmeyen bir enerijileriyle
sahiptirler. Yavuzer (1995), bu ddénemdeki c¢ocuklarin sahip olduklari enerjinin
organizmanin tasidigi sakli bir saldirganlik dirtisini de besleyebilecegini ifade etmis;
oyunun, cocuklara, fazla enerjilerini ve potansiyel olarak sahip olabilecekleri dogal
saldirganlk duygularini bosaltma imkéani saglama islevinden bahsetmistir.

Oyunun iglevlerini anlamak igin oyunla ilgili tanimlara da bakilabilir. Bu noktada
gorulecek diger bir sey de, ¢ocuklar tarafindan bir kurala bagh olmaksizin yapilan serbest
hareketlerin de oyun olarak algilanabildigidir. Ormanlioglu Ulug’a (2013, 13) gore,
gocuklarin yetiskinler gibi devamli oturamamalari, vicut uzuvlarini hareket ettirmeleri,
esyalara dokunmalari ya da cesitli sesler ¢ikarmalari hareket sisteminin iyi kontrol
edilememesindendir. CUnku oyunda psikolojik yapinin yani sira biyolojik yapi da rol
oynamaktadir. Bazen ¢ocukta buna benzer, hareket kontroliiniin eksikliginden dogan bir
kipirdama hali gogu kez “oyun” olarak adlandirilabilir. Ustelik gocugun bu psiko-motor
aktivitesi onu eglendirecek ya da mutlu edecek bir duygu durumu yarattiginda
tekrarlanacak ve pekistirilecektir. Egitsel etkinlik ve aktivitelerde eglence olgusunu
kacirmadan yapilan bu tip psiko-motor faaliyetlerin, cocuklarin derse karsi olan tutumuna

ve motivasyonuna da olumlu katkilar getirecegi distnulebilir. Clnkd mutluluk veren her
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faaliyet organizma tarafindan dogal olarak pekigtirilir. Yorukoglu (1990) da oyunu, edinilen
olumlu o6zelliklerin desteklendigi olumsuz o6zelliklerinse olumlu yonde degisebildigi bir

deneme alani olarak nitelemektedir.

2.3.1.2. Farkh Yas Seviyelerindeki Bireyler ve Oyun

Genele yaymak gerekirse, “oyun tim insanlar, hatta sinirli bile olsa hareket
kabiliyetine haiz tUm canlilar i¢indir’ denilebilir. Cunkl organizmalarin geligimlerinin ilk
zamanlarinda gosterdikleri yogun, enerji harcamaya donuk ve kesif odaklh faaliyetler oyun
olarak degerlendirimeye adaydir. Buradan hareketle, oyun ile ilgili sinirlar ve bakis
acilarindaki farkliliklar bir yana birakildiginda yetiskinlik yasaminda etkisi azalmis gibi
goérinse de oyun faaliyetlerinin her yas seviyesi icin dnemli oldugu fikri ortaya atilabilir.
Arastirmanin odagi ortaokul 6grencileri oldugu icin bu yas seviyesine odaklanarak konuyu
genigletmek daha yararli olacaktir.

Bebeklik ve erken cocukluk doénemini degerlendirerek giris yapmak gerekirse,
dogumunu izleyen zamanda saglikh gelisim surdiren her bebek icin oyun eglendirici
ugragslar demektir. Ancak bu surecte bebegin hangi etkinliklere girisecedini, ne
ogrenecegini ve neden zevk alacagini bebegin meraki ve ilgileri belirler. Elkind’e (2011)
gore ilerleyen zamanlarda kuguk cocuklarin yeni kelimeler yaratmalar, oyundan
soyutlanmig olarak kigisel yaraticiligin nasil bir pratik uyum oldugunun guzel bir drnegidir.
Arastirmaci bu konunun dnemini su sekilde ifade etmistir (Elkind, 2011,22-23):

"Oyun bu yas déneminin baskin ve ydnlendirici 6grenme tarzi olup ¢ocuklar en iyi
kendi yarattiklani 6grenme yasantilariyla égrenirler. Bu durum, erken ¢ocukluk egitimini
gelistirenler tarafindan anlagiimigtir. Anaokulunun yaraticisi Friedrich Froebel , ¢ocuklar
icin bir dizi plastik madde ile onlarin kendi gerceklerini yaratmalarina olanak saglayan acik
uclu yirmi el becerisi projesi —hiinerler- hazirlanmigtir. Maria Montessori, “kendi kendine
6grenme malzemeleri” olarak adlandirdi§i ¢ocugun deneme ve yanilma. i¢ gori ve
hipotez test ederek 6grenebilecegi malzemeler gelistirmistir.”

Gocuklugun sonraki yillarinda (7-12 yaslar), gocuklar okul hayatina adapte olurlar;
sosyal, matematik ve fen bilgisi dinyasina (temel fen bilimleri denilen fizik, kimya ve
biyolojinin temel ilkelerini) iliskin daha genis konulari égrenirler. Bu ylzden 6gretilecek
konular ilging ve eglenceli bir gekilde ogretilebilir. Bu gelisim evresinde, oyun Onceki
dénemden daha énemli hale gelir. ilkokulun son yillarinda kuralli oyunlar oyunlarin baska
turidir ve ana-babalardan ¢ok arkadaslar en ¢ok arzu edilen oyun arkadaslari ve dostlari
olurlar. Bu sayede, cocuklar, kurallarini kendilerinin olugturdugu oyunlar yoluyla onemli

toplumsal becerileri, tutumlari ve degerleri 6grenirler (Elkind, 2011).
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Ortaokul 6. Sinif 6grencileri 11-13 yas aralidindadir. Gerek biligsel, duygusal ve
sosyal gerekse psiko-motor dzellikleri dikkate alindiginda, derslerde verilen bazi bilgileri
dziimsemekte zorlanabilecekleri gorilmektedir. Ogrenciler (Piagete gdére) bu yas
doéneminde, biligssel yapi olarak somut islemler déneminden soyut islemler dénemine
dogru gegmektedir. Bu yuzden her bir 6grencinin bilissel durumunun net olarak
kestirememesinden dolayi, dgretmenlerin dersleri dizenlerken 6grencilerinin tamamini
gbzeten bir bakis acisiyla hareket etmesi gerekmektedir. Bu baglamda, tim &gdrencilerin
ya da en azindan ¢ogu 6grencinin katilacagi aktif 6grenme etkinlikleri ile dersi ¢ekici hale
getirebilir. Ornegin, eger konular problem ¢ézme kesif yontemi kullanilarak dgretilecek
olursa, cocuklar kimya ve fizik ile ilgili temel bilgileri kazanmakla daha fazla ilgilenip, daha
cok sey dgreneceklerdir (Elkind, 2011). Un Acikgdz (2003) de, egitsel oyunlarin aktif
o6grenme tekniklerinden birisi oldugunu ifade etmistir. Bu nedenle egditsel oyunlarin da bu
amagla kullanilabilecedi dustnulebilir.

Yapilandirmaci yaklasimin en dnemli getirilerinden biri olan 6grenci merkezli egitim
anlayisinin 6gretmenlerde yayginlastiriimasinin bir sonucu olarak egitim faaliyetlerinde
bireysel farkhliklarin dikkate alinmasi ¢ok énemlidir. Bacanh (2001) da, soyut distinme
becerisini henlz edinmemis bireylerin dikkate alinarak somut materyallerle egitim
faaliyetlerinin desteklenmesi gerektigini ifade etmistir. Ornegin, 6. Sinif Fen ve Teknoloji
dersi “Madde ve IsI” Unitesinde Isinin yayillma yollari konusu ile ilgili somut uygulamalar;
ya da bu konuya ait kazanimlari igceren egitsel oyun gibi etkinlikler ile ders desteklenerek
etkili bir egitim yapilabilir. Bu durum, ders igeriginin somutlastiriimasini sagladigi gibi,
ogrencilerin oyun ile igerikleri dersle bagdastirmalari agisindan da soyut distinme
becerilerinin gelisimine destek anlamina gelecektir.

Ogrenciler igin 6. sinifa rastgelen dénem ergenlie giris davranislarinin da
g6zlendigi dénemdir. Bedensel degisimlere ayak uydurmak i¢in daha ¢ok hareket etmeye
calisacak olan birey, psiko-motor olarak gelisecedi gibi; degissen bedensel yapisi basta
olmak Uzere sosyal c¢evrenin normlari ve kendinden beklentileri ile ylzlesmek
durumundadir. Elkind (2011), erinligin baglamasiyla ve erinlige eslik eden fiziksel,
psikolojik ve duygusal degisimlerden dolayi "sevgi" nin en baskin egilim haline geldigini;
bu nedenle geng ergenlerin akademik dinyaya ve oyuna ¢ok az ilgi duyduklarini ifade
etmistir. Dolayisiyla hem kendini hem de icinde yagadigi toplumu icine alan duygusal ve
sosyal agilardan yogun bir dénem yagayacaktir. Senemoglu (1997), bireylerin enerijilerini
uygun sekilde harcayabilecekleri etkinliklere yonlendirildiginde bu donemi buylk bir
sorunla karsilagsmadan atlatabileceklerini ifade etmistir. Spor ve sanatla ilgili etkinlikler ya

da benzer igerige sahip oyunlar Onerilebilir. Bu sayede bireyler gegirdikleri degisimleri
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daha kolay kabullenebildikleri gibi sahip olduklari enerjiyi de egitim ortamlar igerisinde
yararli bir sekilde degerlendirmis olurlar.

Elkind (2011), yetiskinlikte ise oyun oynama durtistinin bagka durtiler tarafindan
baskilandigini, toplumsal roller ya da ebeveyn sorumlulugu olarak calisma gereksinimi
gibi faktorler nedeniyle oyun gereksiniminin ortaya cikamadigini belirtmigtir. Arastirma
grubu 6. sinif 6grencileri oldudu icin yetiskinlikte oyun konusuna bu tez kapsaminda daha
fazla deginilmeyecektir. Ancak oyunun cocugun dinyasinda yok olmasinin yol actigi
saglk sorunlarinin uzun zamandan beri var oldugu gerceginden yliz cevrilmemelidir.
Elkind’in ifade ettigi gibi (2011), cocuk ruh saghgi tizerine ilk kez 2000 yilinda dizenlenen
Genel Cerrahi Konferansi’'nda, “acik¢ca cocuklara bakim vermek Uzere olusturulmus
kurumlar tarafindan cocuklarin duygusal, davranigsal ve gelisimsel gereksinimlerinin
karsilanmadigi icin gittikce artan sayida cocugun gereksiz yere aci ¢ektigi” bildirilmistir. Bu
gereksinmelerden biri de oyun ihtiyacidir. Buginin c¢ocuklarinin yarinin anne-babalari
oldugu dusunulurse, saglikh bir gelisim sureci gegirmeyen c¢ocuklarin nasil bir anne baba
profili cizecedi de tartismaya aciktir. Bu nedenle yetiskinler, oyun oynamayan ya da

yararina inanmayan bireyler basta olmak Uzere, cocuklarin oyunlarina saygi duymaldirlar.

2.3.1.3. Oyun Tirleri

Bazi oyunlarin bagimsiz sekilde ortaya ¢iktigi bilinse de, Oyun, yalnizca gocuk igin
bir eglenme araci olmayip, bulundugu kaltlrd yansitan sosyal yapinin bir pargasi olarak
da degerlendirilebilir. Ornegin;

“ 4000 yildan beri tim diinyaca bilinen ve oldukg¢a yaygin olan, llkemizde de "Bes
Tag" adiyla bilinen oyun, her (lkede degisik kurallarla oynanmakla birlikte ortak ézellikleri
bes tane yuvarlak tasin tek, tek ya da birka¢ tanesi bir arada olarak, bir elle havaya atilip,
el sirti ile tutulmasiyla oynanir... Tahiti, Japonya, Yunanistan, Avustralya ve ingiltere’de
taglarin yerine, kliglk patatesler, findik, ceviz, fasulye bile ylizyillarca kullaniimigtir’ (MEB,
2009, 5).

Alanyazin tarandiginda oyun turleri ile ilgili pek gok arastirmacinin farkl siniflamalar
yaptiklarn gorulmektedir. Bunun en temel sebebi oyunlarin ortaya ¢ikis ve gelisimindeki
farkliliklar olmaktadir. Oyunlarin oynanis sekilleri bile oyun tdrlerini siniflandirirken goéz
onunde bulundurulmasi gereken kistaslardan biri olabilmektedir. Tural (2005, 82), oyun
kavraminin genis igerigini dusunerek oyun turlerini ortaya koyarken egitsel olarak
kullanilan ya da kullanilabilecek oyunlari ele almis ve bu oyunlarin;

“Yapilis veya kullaniis amacina gére, hitap ettigi beceri veya zeké alanina gére,
hangi derste kullanildigina, kullanilan malzemelere gére, oynanis bigcimine gbre (ihtiyag

duydudu kisi veya grup sayisi), oynandidi yere veya ortama gére, ortaya ¢ikis zamanina
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gbre, oynanan yas grubuna” ve daha bircok kritere gdre siniflandirilabilecegini ifade
etmistir. Arastirmaciya goére bu dlgutler ele alinarak ortaya konulabilecek oyun tdrleri
arasinda Muziksel-Ritmik Oyunlar (Rontlar), Fiziksel Oyunlar, Geleneksel Cocuk Oyunlari,
Sportif oyunlar, Bilgisayar Oyunlari, Yap-boz oyunlari, Kart oyunlari, Sans-Cekilis
Oyunlari, Legolar, Tangram, Zeka-mantik oyunlari, SézclUk oyunlari, Yarisma ve

Miicadele Oyunlari, Taklit Oyunlari, isbirlikli Oyunlar, Matematik oyunlari bulunmaktadir.

OYUN CESITLERI

Hayali Oyunlar — Grup Oyunlari

— Sinif-Salon Oyunlan <

— ActkHava Oyunlan

Sakin-Dinlendirici Oyunlar

Hareketli oyunlar

— Aracla Oynanan Oyunlar

— Aragsiz oynanan Oyunlar

L Aracgta Oynanan oyunlar

Sekil 2 : Ciftci'ye (2005) gbre oyun tirleri.

Ciftci (2005), oyun tirlerini ortaya koyarken Tuncor (2000) ile Aral, Glrsoy ve
Kdksal'in (2001) calismalarini birlestirmistir. Buna goére cocuklarin kendi basglarina
oynadiklari Hayali oyunlar ve bagkalari ile birlikte oynadiklari Grup oyunlari olmak Uzere
baslica iki oyun tlrinden s6z edilebilir. Hayali oyunlar ¢ocuklarin bir nesneyi ya da olguyu
baska birgsey gibi hayal ederek oynadidi oyunlan ifade ederken grup oyunlari ise
cocuklarin bir araya gelerek oynadiklari her turli oyunu ifade etmektedir. Burada 6nemli
olan nokta ise herhangi bir oyun turinin bir digerine tercih edilmemesidir. Yani hayali
oyunlar grup oyunlarina goére daha onemli ve islevseldir ya da tam tersi, grup oyunlari
daha 6nemlidir demek yanhs olacaktir. Onemli olan, normal hayatta gocugun o an ne
istedigi ve ne ile mutlu olabilecegi iken, egitim ortamlarinda konu, kavram ya da
kazanimin hangi oyun ile daha etkili gsekilde ogrenilebilecedi de dnem arz etmektedir.

Cocuklarin oyunlari Gzerinde yapilan bir arastirmada, Bacanli (2003), alti tir gocuk

oyunu bulundugunu ifade etmigtir. Bacanh (2003) Sekil 3 'te goruldigu gibi oyun tirlerini,
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Ugrassiz davranig, Seyirci, Yalniz-Bagimsiz oyun, Paralel etkinlik, Birlikte oyun, isbirligine
yonelik veya orgutli tamamlayici oyun seklinde alti farkl kategoride ele almis, burada
cocuklarin tekil ya da ¢ogul olarak yaptiklari hareketleri dikkate alarak bir siniflamaya
gitmistir. Buna gore Ugrassiz oyun, Seyirci ve Bagimsiz oyunda kendi basina iken Paralel
etkinlik Birlikte oyun ve igbirligine yénelik-tamamlayici oyunda bagka gocuklar ile birlikte

oyun oynamaktadir.

A. Ugrassiz Davranis:

Cocuk bir oyun faaliyeti icinde
bulunmasa da etrafla mesgul
olmasi yonuyle oyun olarak
kabul edilir.

B. Seyirci: C. Bagimsiz Oyun:

Cocukyine oyunakatilmaz,
fakatburada oyunile ilgilenir;
sorular sorar, bilgi alma istegi
icerisindedir.

Cocuk, basgkalariile
ilgilenmeden kendibasina
oyun oynar. Oyuncaklar
kullanilabilir.

OYUN CESITLERI

s
A e

D. Paralel Etkinlik: E. Birlikte Oyun:

Cocuklarkendioyunlarin Cocuklar belirli bir is bslumiane

oynasalarda ayni ortamda
olduklarindan birbirleri ile
karsilasarak etkilesimde

girmeden baska cocuklarile
birlikte oynar, konusurve
eglenirler.

bulunurlar.

F. isbirligine Yonelik —

Tamamlayici oyun:

Belirli bir grup olusturarak is
bdlami dahilinde belirli bir
amacayonelik dlarak oyun
oynarlar.

Sekil 3 : Bacanlr'ya (2003) gore oyun turleri.

Bu baglamda Ozdogan’in (2004) yapmis oldugu calisma degerlendirilirse, burada
tekil ve ¢ogul-grupla oyun kavramlari yerine bireysel ve sosyal oyunlar seklinde iki farkh
siniflama oldugu goérulmektedir. Arastirmacinin farkh kigilerin oyun turleri konusundaki

yaklagimlarini ele almasi sonucu olugan Tablo 9 asagida verilmigtir:
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Tablo 9 : Ozdogan’a (2004) Gére Oyun Trleri.

Yazarlar Bireysel Oyunlar Sosyal Oyunlar

Genel islevsel Oyunlar

Groos,1899 Deneysel Oyunlar Ozel islevsel Oyunlar
Stern,1914 Bireysel Oyunlar Sosyal Oyunlar
Kuralsiz Oyunlar Kendini Ispatlama
Chateau,1954 Somut Zihinsel Oyunlar Kuralli ve igbirlikgi Oyunlar
Erikson,1957 Dar Cevreli oyunlar Genis Cevreli Oyunlar
Yapisal Oyunlar Rol Oyunlari
Russel, 1935-1959 Kendi Kendine Oyun Kuralli Oyunlar
Materyalle Oyun Arkadaslarla Oyunlar

insanlar Arasindaki iliskiler
Uzerine Oyunlar

El'Konin, 1960 Objelerle Faaliyet Sosyal Kurallar Uzerine
Oyunlar
Rol Oyunlari
Hetzer, 1927 Bir is Oyunlari Sonugcta Basariya Ulasma
Oyunlari
. ; Fantezi Oyunlari
Ch. Buhler, 1928 Islevsel Oyunlar Rol ve Kuralli Oyunlar
, Yapisal Oyunlar Kuralli Oyunlar
Plaget, 1945 Alistirma Oyunlari Sembol
Digerleri islevsel Faaliyetler Sosyal Rol Oyunlari
9 Arastirmaci Davraniglar Taklit Etme, Dramatize Etme

Oyun tdrleri ile ilgili olarak yapilan siniflamalar igerisinde gézden kagiriimamasi
gereken Onemli bir nokta ise dijital oyunlar bashgl altinda toplanabilecek bilgisayar
teknolojisi oyunlaridir. Bilgisayar teknolojisinin hizli gelisimine paralel olarak ortaya gikan
dijital oyun sektéri ginimiizde dnemli bir kar marjina sahiptir. Gircan, Ozhan ve Uslu
(2008), bilgisayar oyunlari alaninda gunumuizde en ¢ok takip edilen dergilerden biri olan
LEVEL dergisinin dijital oyunlar siniflandirdiginda, Ag, Aksiyon, Macera, Motor sporlari ve
yaris, Rol yapma/Canlandirma oyunlari, Simiilasyon, Spor ve Strateji oyunlari seklinde

dijital oyun tirleri ortaya ¢iktigini ifade etmislerdir.

2.3.2. Oyun Tabanh Ogrenme Nedir?

Oyunlarin bireyler Gzerine etkileri konusunda da bahsedildigi Gzere, oyun, ¢ocugun
dinyasi ile dis dinyay birbirine baglayan vazgeciimez koéprilerden biridir. MEB (2009),
¢ocuklarin oyun sirasinda 6grenmeye karsi sosyal, zihinsel ve duygusal olarak hazir

bulunmalari nedeniyle, ¢cocuklarin oyuna olan ilgisini, gerek egitimciler ve gerekse anne

66



babalar icin kaciriimayacak bir firsat olarak degderlendirmektedir. Diger bir deyisle,
cocuklarin yapmaktan zevk aldiklari, kendilerini rahatlikla ifade edebildikleri ve sikilmadan
odaklanabildikleri oyunlarin 6grenme faaliyetleri iginde de kullaniimasi gerekmektedir. Bu
temelden hareketle popiilerlik kazanan Oyun Tabanli Ogrenme etkinlikleri kapsaminda
editim amacli olarak kullanilan ve "Egitsel Oyun" diye tabir edilen oyunlarin bu amaca
hizmet ettigi sOylenebilir.

Bayat, Kilicarslan ve Senturk de (2014) oyunlarin, kuramsal 6grenme ile uygulama
arasinda 6nemli bir bag kurduguna ve bu bagin soyut yasantilari somuta aktarmada etkili
oldugunu, bu 6zelligin oyunun niteligini etkileyerek sinifta daha etkin bir 6grenme
saglayacagi gortusundedirler.

Egitsel oyunlar, ¢cocugun okulda veya okul disinda, oyun oynarcasina kendini
verdigi, bedensel ya da zihinsel gelismeye yardim edici egzersizlerdir (Tural, 2005).
Zengin (2002, 52), egitsel oyunlarin temel 6zelliklerini su sekilde ifade etmektedir:

- Kurallar iginde bireyin 6zgurluglne olanak verir.

- Ogrenmeye hizmet eder.

- Ogrenme-6gretme siirecinde 6gretim teknigi olarak kullanilir.

- Ogrenme-6gretme siirecinde 6grencilere sinif ortaminda zevk alma, eglenme
firsati sunar.

- Onceki 6grenilenlerin pekistirilmesine ve tekrar edilmesine olanak saglar.

- Belirlenen hedef davraniglarin gelistiriimesine etki eder.

- Hatali 6grenmelerin duzeltiimesine yardimci olabilir.

- ligi gekici olmasi dolayisiyla égrencilerin dikkatini geker ve bilginin uzun siireli
korunmasina etki eder.

- Ogrencilerin gesitli sekillerde disiinmelerine yol acar.

Ogrenme ortamlarinda kullanilabilecek egitsel oyunlarin sahip olmasi gereken
dzellikler, Celebi Oncii ve Ozbay (2005) tarafindan “Ogrenmeye yoénelik olmasi, basit
olmasi, ilging olmasi, dikkat gekici olmasi, 6grencilerin farkli dizey ve yeteneklerine
uyarlanabilecek bir esneklikte olmasi ve suresinin ders saatine uygun olmasi” seklinde
siralanmistir.

Liselerde okutulmak Uzere gelistirilen Egitsel oyunlar 6gretim programinda da, igerik
ile dgrencilere kazandirilabilecek temel beceriler ve degerlerden bahsedilmistir (MEB,
2006b). Buna goére egitsel oyunlarin bireylere kazandiracagi temel beceriler, "Elestirel
disinme becerisi, Yaratici dusinme becerisi, ileti§im becerisi, Arastirma becerisi,
Problem ¢6zme becerisi, Bilgi teknolojilerini kullanma becerisi, Girigsimcilik becerisi,
Tlrkceyi dogru, guzel ve etkili kullanma becerisi, Siniflandirma becerisi, Planlama

becerisi, Kendini kontrol etme, Cabuk karar verme, Uyarlama becerisi, Risk alma becerisi,
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Hakkini koruma becerisi, Gorev paylagimi yapma, Ozelestiri yapma, Sunu Yapma,
ligkilendirme Becerisi, Cok Y®&nli Disiinme" olarak siralanmaktadir. Ogrencilere
kazandirabilecegi degerler ise "Dayanisma, Estetik, Sorumluluk, Yardimseverlik,
Duyarhlik, Bilimsellik, Hosgorl, Farkliliklara saygl duyma, Temizlik aligkanhgi, Yenilgiyi
kabullenme, Kazanani tebrik etme, Elestiriye acik olma, Sagliga 6nem verme, Koétl
tezahirata karsi olma, Kendini bagkasinin yerine koyma, Fedakarlikta bulunma, Sahadaki
micadeleyi disari yansitmama, Dost¢a miUcadele etme, Bencil olmama, Adil Olma, Sabirli
Olma, Haksizliga karsi olma, Hakkina razi olma, Spor ahlakini kazanma, Geleneksel ve
milli degerlerine sahip ¢ikma, Kurallara uyma, Atatlirk sevgisi" olarak ifade edilmektedir.

Cocuklarin yas seviyelerini, ilgi ve hazir bulunusluklarini dikkate alarak diizenlenen
ve edlenmelerini saglayan oyun ya da etkinlikler gerek 6grenmelerini kolaylastirmakta
gerekse anlasiimasi glic kavramlari anlamalarina yardim etmektedir (Celebi Oncii ve
Ozbay, 2005). Egitsel oyunlarin bireyler (zerindeki olumlu etkilerinden bir tanesi de
eglendirici olmalaridir. Demirel'e gore (2002), bu tir etkinlikler ile ¢cekingen olan ya da
dersten sikilan érgencilerin de 6grenme slrecine aktif olarak katiimalari saglanabilir.
Arastirmaciya gore egitsel oyunlar, 6grenilen bilginin eglenceli bir sekilde tekrar edilmesini
ve pekistiriimesini saglamaktadir. Ancak oyunlarin yalnizca eglenceli olmasi degil, ayni
zamanda bir hedefe yonelik olmasi gerekmektedir.

Egitsel oyunlarin bir hedefe yonelik olarak planlanmasi gerekliligi, mevcut bir oyun
mu kullanilacagi yoksa yeni bir oyun mu tasarlanacagi sorusu kadar egitsel oyunun dersin
hangi asamasinda kullanilacagr sorusunu da beraberinde getirmektedir. Egitimin
amaclarina hizmet edebilecek sekilde, asil ama¢ ve oyunun dogasi geregi barindirmasi
gereken unsurlar gézden kagiriimadan donusturulebilen her tirden oyun ya da etkinlik
sinifta (ya da ders iglenen yer neresi ise orada) rahatlikla kullanilabilir. Un Agikgdz (2003)
de, glnlik yasamda oynanan birgok oyunun, egitimsel amaglara hizmet etmesi kosuluyla
kullanilabilecegini ifade etmektedir. Yeni bir oyun ya da uyarlanmis bir oyun kullanilp
kullanilamayacagi kadar ders icerigine gore segilip kullanilacak oyun tirlerini belirlemek
de onemlidir. Alanyazina bakildiginda kullanilabilecek oyun tarlerinin neler oldugu ile ilgili
calismalar (Baykog Dénmez, 2000; Sasmaz Oren ve Erduran Avci, 2004; Tural, 2005; Gill
Ozeng, 2007) mevcuttur. Bu galismalarda oyun tirleri konusundaki baslica siniflamalarin
oyunlar yapilig veya kullanilig amacina gore, ilgili oldugu beceri veya zeka alanina gore,
kullanilacagi dersin gesidine gore, (varsa) oyun igerisinde kullanilacak malzemelere gore,
oynanig bigimine (ihtiya¢ duydugu kisi-grup sayisi) gore, oynandidi yere gore, ortaya cikis
zamanina gore, oynanan yas seviyesine gore yapildigi gorulmektedir.

Egitsel oyunlar gerek dersin baginda, gerekse ders icinde ya da ders sonunda

pekistirme amagcli olarak planlanip uygulanabilir. Bu baglamda ders icinde, kullanim
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amacina bagh olarak, ogrencileri derse kargl guduleme, 6grenme faaliyetine yardimci
olma, pekistirme ve degerlendirme misyonunu bunyesinde barindiran egitsel oyunlar
kullanilarak o6grenciler icin aktif dgrenme ortamlari saglanabilir. Bayat, Kiligarslan ve
Senturk (2004) de, iyi bir planlama ve uygulama ile 6grenme faaliyetlerini kolaylagtiran
egitsel oyunlarin 6grencilerin bircok becerisinin gelisimine de hizmet edecegini ifade
etmislerdir. Kavsut, Cavus ve Akpinarli (2010) da, hazirlanan oyunlarin konu iglenirken ya
da unite tekrari yapilirken kullanilmasinin etkili olacagini, ayrica ders digi yapilan

calismalarda da bu oyunlardan yararlanabilecegini ifade etmislerdir.

2.3.2.1. Oyun Tabanh Ogrenme Etkinlikleri Diizenlenirken Dikkat
Edilmesi Gereken Hususlar

Cocuk gelisiminde énemli yeri olan oyunlarin egitim ortamina transfer edilmesinin
saglayacagi yararlar, bu aktivitelerin amacina uygun olarak dizayn edilmesinden ve
uygulanmasindan gegmektedir. Oyun Tabanli Ogrenme etkinlikleri, Akandere (2003)
tarafindan, tanitim, kurallarinin agiklanmasi, uygulama ve degerlendiriime olmak Uzere
dort asamada ele alinmistir. Bu baglamda oyunun égrencilerce benimsenmesini ve merak
uyandirmasini saglayacak bir sekilde tanitiimasi, kurallarin titizlikle, basit ve anlasilir
sekilde acgiklanmasi, uygulama ve degerlendirme boyutlarinda gereken &zenin
gosterilmesi 6nemlidir. Diger yandan Demirel'e (2002) gére, oyunlarin énceden gelistirilip
nerede kullanilacaginin planlanmasi, dgrenciler icin, oyun faaliyeti ile 6grenme iliskisi
kurulabilmesi icin 6nem arz etmektedir. Bu nedenle kullanilacak egitsel oyunun
planlanmasi asamasi da énemli gérulmektedir. Cunki Kogyigit, Tugluk ve Koék’in (2007)
de belirttigi gibi, iyi bir sekilde dizayn edilen egitim ortamlarinda kullanilacak egitsel
oyunlar, uygulamaya katilan bireylerin tim gelisim alanlari igin olumlu etki saglayacaktir.

Sel (1986), bir egitsel oyunun dizayni sirasinda, uygulanacak oyunun egitsel agidan
kazandiracaklari, oyunun oynayacak kisilerin yasina uygunlugu, uygulama yapilacak sinif
ya da yerin oyun i¢in yeterli olup olmadigi, oyun zamaninin yeterli olup olmayacagi ve
oyunda hangi arag-gereclere ihtiya¢c duyulacagi sorularinin mutlaka cevaplanmasi
gerektigini ifade etmistir. Orlich ve arkadaslari (1985) ise, egitsel oyunlarin gelistiriimesi
sirasinda su basliklara dikkat edilmesinin yararli olacagini ifade etmiglerdir (aktaran
Ozeng, 2007):

a) Desenlenecek hedefleri tanimlama

b) Oyun alanini belirleme

c) Sdreclerdeki bireyleri, ana oyunculari ve diger gruplari belirleme

d) Guglikleri ve varsa édiilleri tanimlama

e) Oyuncu kaynaklarini belirleme
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f)  Oyunun katilimcilari igin etkilesim sirasini belirleme

g) Sunumun bigimini ve islem sirasini formile etme

Ogrencilerin gelisim 6zellikleri, yas seviyesi, hazir bulunusluk dizeyleri, ilgileri,
dikkat sureleri, becerileri dikkate alinarak gelistirilen egitsel oyunlar daha yararl olacaktir.
Ayrica, oyun ya da etkinliklerin uzun sureli ve karmasik planlanmamasi, hareket ve
edlence barindirmasina imkan tanimasi, bireysel mi yoksa grup oyunu mu olacagi, hangi
derste kullanilacagi, oynanacagi ortam c¢esidi (sinif-agcik alan-vs.), oyun sirasinda
kullanilacak arag-gere¢ ve materyal ¢esidi, oyun sirasinda dikkat edilmesi gereken guglu
ve zayif yonler, oyun kurallarinin, icerdigi 6dil ve zorluklarin, hedeflerin basit ve acik bir
sekilde tanitiimasi Oyun Tabanh Ogrenme etkinlikleri dizayn edilirken dikkate alinmasi
gereken kriterlerden bazilaridir (Celebi Oncii ve Ozbay, 2005; Ozeng, 2007; Orlich ve
ark., 1985).

Soénmez (2010, 252) ise egitsel oyunlarin secilmesi ve egitim ortamlarinda
uygulanmasi sirasinda dikkat edilmesi gereken kurallari su sekilde ifade etmistir:

1. Oyun, hedefleri kazandiracak nitelikte olmalidir.
Oyun, yasin gerektirdigi 6zelliklere ve sosyal kurallara uygun olmalidir.
Oyunun 6zelligine gére uygulanabilir bir mekan secilmelidir.
Oyunun zamanlamasi iyi ayarlanmalidir.

Oyunun uygulanmasi sirasinda égrenciler zararli davraniglar kazanmamalidir.

o oA W N

Oyun, hem &gretici hem eglendirici olmalidir.

Egitsel oyunlarin sinif ortaminda kullanimi sirasinda dikkat edilmesi gereken
hususlardan biri de, ortaya cikmasi muhtemel disiplin sorunlaridir. Sel (1986), lyi
tasarlanmamis bir oyunun bdyle olumsuz bir etkiye neden olabilecegini belirtirken bu tir
durumlar yasanirsa gerekli midahalenin yapilabilmesi i¢cin oyunun hemen durdurulmasi
gerektigini belirtmistir. ilhan'a (2006) gére ise, oyunun sonunda da oyunun amaglarina
ulagip ulasmadi@i ile ilgili degerlendirme yapilmali ve 6zellikle 6grenciler oyun sirasindaki
bireysel hatalarindan dolayi suglanmamalidir.

Gozutok’a gore (2000) egitsel oyunlarin kendine has bir sistemi ve igleyisi vardir. Bu
isleyis sirasinda sureci yapilandiran, dizenleyen, rehberlik yapan ve yeri geldikgce hakem
ya da oyuncu olarak oyunun duzenli bir sekilde devam etmesini saglayan 6gretmendir. Bu
nedenle egitsel oyun geligtiriimesi surecinde dikkat edilmesi gereken hususlardan bir
tanesi de 6gretmenin Oyun Tabanli Ogrenme etkinliklerine yatkinhgidir. Ogretmen bu
yontemi bilmiyor ya da sureci yonetemiyorsa verimli bir ders gerceklesemeyecektir.
Egitsel Oyunlar Ogretim Programinda (MEB, 2006b, 12), konu ile ilgili olarak Oyun
Tabanli Ogrenme sirecinde 6gretmenlerin yapmasi gerekenler su sekilde ifade edilmistir:

« Ogrenmeye elverigli ve destekleyici bir ortam olusturmali,

70



« Ogrencilerin motivasyon, ilgi, beceri ve 6grenme stilleri gibi bireysel farklliklarini
g6z éniande bulundurmali,

« Ogrencilerin islenen konu ile ilgili dn bilgilerini aciga ¢ikarmali ve 6grencilerin kendi
dusuncelerinin farkinda olmalarini saglamali,

« Ogrencilerin ileri surllen alternatif disiinceler (izerinde diisiinmelerini, bu
dusunceleri tartismalarini ve degerlendirmelerini tesvik etmeli,

» Tarismalari ve etkinlikleri, ogrencilerin bilimsel olarak kabul edilen bilgi ve
anlayislari kendilerinin yapilandirmasina imkan verecek sekilde yonlendirmeli,

« Ogrencilere yapilandirdiklari yeni kavramlari farkli durumlarda kullanma firsatlari

vermelidir.

2.3.2.2. Oyun Tabanli Ogrenme Etkinliklerinin Avantajlari ve
Sinirhhiklar

Aktif 6grenme stratejilerine gore ders islenirken duzenlenecek etkinliklerde
kullanilan ydntem ve tekniklerin her biri, dersin hedeflerine ulasilip ulasiimamasi
acisindan bazi avantajlara sahip olduklari kadar bazi sinirliliklari da bulunmaktadir. Bu
baglamda Oyun Tabanl Ogrenmenin de birtakim olumlu ve olumsuz 6zellikleri oldugu
ifade edilebilir. Egitsel oyun kullanilan Oyun Tabanli Ogrenme ortamlarinda gocuklarin
dersi zevkle takip etmeleri, derslere gonulli olarak katiimalari (Akandere, 2003,74) bu tur
etkinliklerin en olumlu ydnlerinden biridir. Celebi Onclii ve Ozbay (2005), dgrenmeye
yonelik olan, ilging ve dikkat gekici Oyun Tabanli Ogrenme etkinliklerinin farkli diizey ve
yeteneklere sahip o6grencilere uygulanabilecek sekilde gelistiriimesinin 6grenmeyi ve
gelismeyi beraberinde getirecegini ifade etmistir. Ogrenilmesi gereken bilgi ya da beceriyi
dgrenme surecini daha kolay ve keyifli hale getiren Oyun Tabanli Ogrenme etkinlikleri ile
dizenlenmis egditim ortamlari 6grencilerin sikilmadan c¢alismaya devam edebilmesini
saglayarak zihni icin karmasik sayilabilecek bilgi ve becerileri daha kolay
o6grenebilmektedir. CUnkl o6grenciler ilgi ¢ekici bulduklari ders ya da etkinlikleri daha
yakindan takip etmektedirler. Saracaloglu ve Aldan Karademir'in (2009), arastirmalarinda
da Oyun Tabanh Ogrenme etkinlikleri ile egitim yapilan dgrencilerin akademik basarilari
Uzerine yaptiklari galisma sirasinda 6grencilerin derslere sevkle katildiklarini, égrencilerin
oyun sirasinda heyecanlandiklarini ve bilmediklerini 6grenmek amaciyla daha ¢ok
arastirma yapmaya bagladiklarini, hatta oyun ile ilgili etkinlikleri bitirmeden oyunu
birakmak istemediklerini ifade ettiklerini aktarmislardir.

Elkind’e (2011) gore, kendi 6grenme yasantilarini olugturan ¢ocuklar, daha iyi ve
kalici sekilde 6grenirler. Geleneksel 6gretim yontemi kullanilan sinif ortamlari her ne

kadar teorik olarak gegmiste kalsa da, halen bir ¢ok egitimci tarafindan pratikte
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kullanilmaya devam edilmektedir. Oyun Tabanh Ogrenme etkinlikleri égrencilerin kendi
6grenme yasantilarini olusturmalarina olanak veren, oyun igerisinde sadece biligsel
gelisimle kalmayip duyussal ve psiko-motor gelisime de katki saglayan bir yapidadir.
Ornegin, duyussal gelisim agisindan oyun kavraminin etkisi ¢ok biyiktir. Cocuk igin
sosyallesme, iletisim, paylasma, mucadele etme vb becerileri kazanildigi bir 6grenme
ortami olan oyunlar, ayni zamanda bireyin Uzerindeki fazla stresi ve enerjiyi atmasina
olanak saglayarak cocuklari psikolojik olarak da rahatlatmaktadir. Benzer sekilde oyunlar
psiko-motor becerilerinin gelismesinde de blylk 6énem tasir. Gerek genel amacli oyunlar
gerekse cesitli spor dallarina ait sayilabilecek oyunlar olsun, sadece klguk yastaki
c¢ocuklar icin dedil, ayni zamanda diger bireyler igin de saglikli bir bedensel gelisim igin
gereklidir (Ulkiidur ve Bacanak, 2013). Ayrica, ¢cagimizin en biyik caph hastaliklarindan
biri olan obezite ile mucadele icin de ¢odu oyunun barindirdigi hareket olgusundan
yararlanilabilir. Clnkl obezite ile fiziksel aktivite arasinda ters yonli bir iliski oldugunu ve
az fiziksel aktivitede bulunan kisilerin obez olma riskinin daha yiksek oldugu bilinmektedir
(Durukan, 2001).

Ogrencilerin Oyun Tabanli Ogrenme faaliyetlerine ydnelik motivasyon ve ilgileri
yuksektir. Clnkd ylksek dizeyde bir etkilesimde bulunduklari oyun slreci sonunda
gercege dayali bilgi elde ederler (Akandere, 2003). Ogrenme psikolojisi verileri, bireylerin
sadece duyarak edindikleri bilgi ve becerileri unuttugunu, duyduklari ve gérdikleri zaman
biraz hatirladiklarini, duyduklari, gérdikleri ve onunla ilgili soru sorduklari veya birisi ile o
konuyu tartistiklari zaman, anlamaya basladiklarini, duyduklari, gérdikleri, tartistiklari ve
yaptiklari zaman ilgili bilgi ve beceriyi kazandiklarini, kazandiklari bu bilgi ve beceriyi
baskalarina anlattiklari zaman bilgilerin kaliciligi saglanmig olduklarini géstermigtir (URL-
6). Dolayisiyla, oyun etkinlikleri sirasinda tim duyu organlarinin ise kosulmasinin
saglanmasi, 6grencilerin etkin 6grenmelerini de beraberinde getirecektir. Ogrencilerin
oyun surecleri ile yeni bilgiyi daha kolay i¢sellestirmesinin nedenlerinden biri de
ogrencilerin ders tekrarindan sikildiklari halde égrendikleri oyunlari tekrar etme isteginde
olmalaridir. Cunkl duzenli tekrar edilen bilgilerin 9 hafta sonra %75’lik kismi hatirlanirken,
tekrar yapilmamasi durumunda bu bilginin 9 hafta sonra ancak %20’si hatirlanabildigi
aktariimistir (URL-7).

Zengin'in (2002) calismasinda bahsettigi, Oyun Tabanli Ogrenme etkinlikleri ile
ilgili 6ne ¢ikan avantajlardan bashcalari sunlardir:

* Oyun basit oldugu takdirde 6grencilerde kendine gliven olusturur.
* Oyunlar araciligiyla égrencilerin kurallara uymasi ve bu durumdan keyif almalari

saglanir.
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« Ogrencilerin duygusal gereksinimlerini doyurmalarina yardimci olur. Gergin
6grencilerin gevsemesine, sinirli olanlarin sakinlesmesine yardim eder.

« Ogrenciler oyun sayesinde bizzat yapan ve rol oynayan kisi durumundadirlar.

* Oyun sayesinde 6grenciler disinme, karar verme, elestirme, problem ¢dézme gibi
zihinsel etkinliklere dabhil edilir.

* Oyun oynama gudusu tatmin edilir.

» Konular ilgi ¢ekici ve zevkli hale dontsturaltr.

« Ogrencilerin bir cok duyu organina hitap edilmis olur.

« Ogrencilerin empati kurmalarina yardim eder.

+ Ogretmen-6grenci iletisimini kolaylastirir.

» Daha dnce 6grenilen bilgi ve becerilerin hatirlanmasina ve kullanilmasina yardimci
olur; yeni égrenilenlerin hatirlanmasina ve kalicli olmasina yardimci olur.

Oyun Tabanh Ogrenme etkinliklerinin sinirliliklarinda bahsetmek gerekirse,
oncelikle icerik olarak iyi duzenlenmemis bir oyunun yarardan ¢ok zarar getirebilecedi,
yanlis 6grenmelere sebep olabilecegi, 6grencileri dersten soJutabilecegi ifade edilmelidir.
Diger bir yandan Tosun'un (2001) da belirttigi gibi fen 6gretmenleri tarafindan Oyun
Tabanli Ogrenme etkinlikleri ve egitsel oyunlar ¢ok tercih edilmemektedir. Arastirmaci,
buna neden olan etkenler arasinda 6gretmenlerin, egitsel oyun teknigine zaman kaybi
yaratir ya da sinifta karisikliga neden olabilir seklinde bir bakis agisina sahip olmalarinin
etkisi oldugunu belirtmistir. Bu baglamda Oyun Tabanli Ogrenme etkinliklerinin nasil
gelistirilecegini, nasil uygulanip nasil degerlendirilecegini bilmeyen, konuya iligkin negatif
bakis acisina sahip egitimcilerin varliginin, bu etkinliklerle ilgili bir baska olumsuzluk
oldugu sdylenebilir. Ayrica, Akandere’nin (2003) de belirttigi gibi oyun etkinlikleri her
konuyu 6gretmeye uygun degildir. Ustelik hassas bir hazirlik siireci ve oyunun &zelligine,
amacina ya da hedef kitlesine bagli olarak maddi agidan belli bir harcama gerektirebilir.

Zengin'in (2002, 58) calismasinda Oyun Tabanli Ogrenme etkinliklerinin
sinirliliklarindan da bahsetmistir. Bu ¢alismada konu ile ilgili 6ne ¢ikan dezavantajlardan
baslicalari sunlardir:

1- Oyun Tabanh Ogrenme etkinliklerinin uygulanmasi, diger etkinliklere gére daha
cok dikkat, yaraticilik, hayal glcu ve sentez gucu gerektirir.

2- Oyunun ne 6grettigini 6lcmek Uzere Olgutler gelistirmek belli bir egitim gerektirir.

3- Oyunlar kigiler arasi etkilesimden dolay! olumsuz duygular yaratarak rekabet
ortamlarina dénlsebilir (Akandere, 2003, 74).

4- Oyunun (seviyeye uygun olamama, ilgi cekmeme, anlagilmamasi gibi cesitli
nedenler yuzinden &grencilere hitap etmemesi beklenen katimin saglanmamasina

neden olabilir.
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5- Cekingen ¢ocuklarin oyuna katilmasi biraz zaman alabilir.
6- Ogretmenlerin bu teknigi uygulayabilmesi titiz bir hazirlik siirecini gerektirir.
7- Oyunlar uygulanirken sure dikkatli kullaniimazsa derste sikinti yaratabilir.

8- Kalabalik siniflarda uygulanmasi sorun yaratabilir.

2.3.3. Oyun Tabanh Ogrenme ile ilgili Alanyazin Taramasinin Sonuglari

Akgun, Nuhoglu, Tuzun, Kaya ve Cinar (2011), cesitli veritabanlarindan “bilgisayar
oyun tasarimi, tasarim modeli ve egitsel bilgisayar oyunlar’” anahtar sézcikleri ile arama
yapildiginda ulagtiklari, egitsel bilgisayar oyun tasarimi iceren, 5 farkli calismayi
incelemisler; bu modelleri irdeleyerek egitsel bilgisayar oyunlari ile ilgili 6nemli tasarim
bilesenlerini belirlemis ve bu dogrultuda alan yazina dayall bir egitsel bilgisayar oyunu
tasarim modeli dnerisi (Sarmal Egitsel Oyun Tasarim Modeli) sunmusglardir.

Altinbulak, Emir ve Avci (2006), calismalarinda Sosyal Bilgiler dersinde editsel
oyunlar ile yapilan editimin erisi ve kaliciliga etkisini incelemislerdir. Arastirmada toplam
44 Kisilik iki 6grenci grubu Uzerinde kontrol gruplu o6n test-son test deney deseni
uygulanmis, elde edilen sonugclar egitsel oyunlarla yapilan egitimin akademik basari ve
kalicihdi olumlu yonde etkiledigini ortaya koymustur.

Ayan ve Dduandar (2009), calismalarinda okuldncesi ve ilkdégretim caginin
vazgecilmez araclarindan biri olan oyunun etkisini yaraticilk baglami Uzerinde
tartismiglar; oyunun cocuklarin hayal dunyasini destekledigini, yeni oyunlar tlreterek
bunlari oynadiklarini ifade etmisler, oyun ile ¢ocuklarin yaraticiliklarinin desteklenmesi
gerektigini ortaya koymusglardir.

Ayan ve Memis (2012), calismalarinda, gelismis uUlkelerin egitim sistemlerinde
oyunun son derece 6nemli bir etkinlik olmaya bagladigini belirtmis ve okuldncesi ¢agi
¢ocuklarinin genel gelisiminde oyunun etkisi tzerine betimsel bir inceleme yapmiglardir.
Arastirmacilara goére, oyunlar gesitli gruplara ayrilsa da, bireylerinn gergek dinyaya
alismasini sagladigi gibi psikolojik ve fiziksel ihtiyaclarinin da gideriimesine destek olur.

Bagci (2011), egitsel oyun tekniginin Turk¢e oOgretiminde kullanim sikligini
belirlemek i¢in yaptigi tarama modelindeki nitel arastirmada egitsel oyunun 6zelliklerine
deginmis; ayrica, ilkégretim 1, 2. ve 3. sinif “Tirkge Ogretmen Kilavuz Kitaplar’nda yer
alan egitsel oyun etkinlikleri belirleyip gruplandirmistir. Sonu¢ olarak, egitsel oyun
tekniginin, ilkdgretim birinci kademe “Turkge Ogretmen Kilavuz Kitaplari’nda yeterli olarak
kullaniimadigini belirlemiglerdir.

Bakar, Tizin ve Cagiltay’in (2008), 6rgun egitimdeki derslerde egitsel bilgisayar
oyunu (Ouest Atlantis) kullanimina ydnelik 6grenci goruslerini ortaya koymak igin

yaptiklari arastirmalari, Ankara’daki bir 6zel okulda okuyan 24 kigilik 6. Sinif dgrenci grubu
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ile 9 haftalik bir slUrecte gerceklestirilmistir. Nitel arastirma yaklasimlari kullanilan
arastirma sonunda &grenciler egitsel oyun kullanilan ders ortamini sevdiklerini ve
motivasyonu artirmada etkili olacagini belirtmislerdir.

Bayat, Kiligaslan ve Sentlrk (2012) yaptiklari galismada, 7. sinif seviyesinde

kendilerinin gelistirdikleri "Periyodik Tabloda Kése Kapmaca Etkinligi" oyununun akademik
basariya etkisini arastirmiglardir. 40 kisilik 6grenci grubuyla yapilan ¢alismada son teste
dayanan deneysel ydntem uygulanmistir. Arastirma sonucunda geligtirilen egitsel oyun ile
ogretim yapilan 6grencilerin derse karsi daha istekli olduklari, ders icerigini daha iyi
ogrendikleri ve derse katihmin bu 6gdrenciler arasinda daha yiksek oldugu gézlenmistir.
Bayat, Kilicarslan ve Sentlurk (2014) yilinda tekrar, “Periyodik Tabloda Kése Kapmaca”
adli oyunun basariya etkisini ortaya koymak tzere 80 kisilik 7. sinif 6grenci grubuyla son
test kontrol gruplu bir arastirma yaratmusler, oyunun akademik basariyl olumlu yonde
artirdig1 goérulmastdr.

Bayirtepe ve Tuzin (2007) ilkogretim o6grencilerinin bilgisayar dersindeki basarilari
ve 0z-yeterlikleri Uzerine bilgisayar donanimi konusunda gelistirilen egitsel bilgisayar
oyunlarinin etkisini incelemislerdir. Egitsel oyun kullanilan égrencilerin anlatima dayal
ders islenen o6grencilere gére basari testi sonuglarinda anlamli bir fark oldugu tespit
edilmistir.

Cheng ve Su (2012), dgrencilerin 6grenme 6z yeterliligini artirmak icin bir Oyun
Tabanli Ogrenme sistemi gelistirmigler ve bu sistemin etkililigini arastirmak iginse 3
boyutlu oyun gelistirme araglarindan ve ilgili ders igeriginden yararlanmiglardir. Ogrenciler,
yarl deneysel ydontem kullanilan arastirma igin deney ve kontrol olmak Uzere iki gruba
ayrilmigtir. Geligtirilen Oyun Tabanli Ogrenme sistemi uygulandiktan sonra, deney ve
kontrol grubu o&grencilerinin basari ve anket skorlari toplanarak aralarindaki farklilik
incelenmigtir. Sonuglara gére, o6grencilerin dgrenme motivasyonu 6grenme basarisi
Uzerinde énemli bir etkiye sahiptir. Oyun Tabanli Ogrenme ile 6grenen égrencilerin
basarisi geleneksel yiz yuze dgretim yapan 6grencilerin bagarisindan daha iyi ¢ikmistir.

Ciftgi (2005), ilkdgretim 4. sinif Matematik Programinda bulunan “Alti Basamakli
Dogal Sayilar” konusunda geleneksel 6grenme ortami ile oyunla 6gretim yontemi ile
duzenlenen 6grenme ortamlarinin akademik basari, tutum ve kaliciliga etkisini inceledigi
tez calismasinda 28 'er kisilik deney ve kontrol gruplarina 6n test-son test modelli
deneysel desen uygulamigtir. Arastirma sonucunda arastirma kapsaminda didzenlenen
ogrenme ortamlarinda, ogrencilerin akademik basarilarinda ve kalicihginda anlaml
farklilik bulunmadidi sonucuna ulagiimigtir.

Demir (2012), ilkdgretim 7. sinif Fen ve Teknoloji dersi “Vicudumuzdaki Sistemler”

Unitesinin dgretiminde Oyun Tabanli Ogrenme yaklagimin kullaniimasinin égrencilerin
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akademik basgarilarina, derse kargl tutumlarina ve kaliciiga etkisini inceledigi
¢alismasinda 50 kisilik 7.sinif grubuyla ¢alismistir. Bu baglamda dgrencilerden belirtilen
konu baglilarindan biri ile ilgili oyun hazirlamalari istenmis ve bu oyunlar daha sonra sinif
ortaminda diger 6grenciler ile paylasiimigtir. Arastirma sonucunda, dgrencilerin basarilari,
derse kargi tutumlari ve kalicilik agisindan oyun etkinlikleri yapilan grubun lehine anlamli
fark bulunmustur.

dit Dariel, Raby, Ravaut & Rothan-Tondeur (2013), hemsire egitimi (zerine
yaptiklari calismada, hemsirelik o6grencilerinin  bilgi ve iletisim teknolojilerindeki
gelismelerden vyararlanilarak yenilik¢ci pedagojik ¢oztimler gelistirme becerilerinin
artirilabilecegini ifade etmisler, bunun icin bir ciddi oyun (Serious Game - Egitsel Oyun)
gelistirmislerdir. Arastirmacilar bu amacla U¢ asamali bir proje tasarlayarak, ilk asamada
oyun ile ilgili bilesenleri (bir senaryo, oyun motoru ve ilgili grafik tasarimi) gelistirmeyi;
diger asamalarda ise bu oyunun egitsel bir ortamda test edilmesini hedeflemislerdir.

Diviak ve Tomi¢ (2011), matematik 6gretiminde bilgisayar oyunlarinin farkh yas
gruplarindaki 6grencilerin matematik konulari, motivasyon ve bilgi edinimi Uzerine
bilgisayar oyunlari oynamamaya kiyasla olusabilecek pozitif etkilerini arastirmistir. Bu
amacla web of science ‘de 1995-2010 yillari arasinda matematiksel bilgisayar oyunlari,
matematik, egitim, multimedya, web tabanli 6grenme gibi kavramlari iceren makalelerden
yararlanmiglardir. Arastirma sonucunda, batin Avrupa ulkeleri arasinda en ¢ok makaleyi
Tarkiye'nin  (%12) sundugu ortaya cikmigtir. Arastirmacilar, bunun nedeni olarak
ulkemizde bilgisayar teknolojisi ile 6grenmeye ¢ok yatirim yapilmasini géstermiglerdir.

Dogusoy ve inal (2006), cok kullanicili bilgisayar oyunlarini; bu oyunlarin amaglarini,
Ozelliklerini, oyunla ilgili icerikleri genel hatlar ile analiz ederek incelemislerdir.
Arastirmacilar oyunlari, sosyal durumlarla ilgili oyunlar, tarihsel temalar iceren oyunlar,
askeri oyunlar, organizasyon igin oyunlar ve saglik temali oyunlar olmak lzere bes gruba
ayirmislardir.

Durualp ve Aral (2010), Oyun Temelli Sosyal Beceri Egitimi Programinin anasinifina
giden cocuklarin sosyal becerilerine etkisinin incelenmesini amagcladiklari c¢alismada,
CGankir’da anasiniflarina devam eden alti yasindaki 96 c¢ocuk ile yuriutmuslerdir. Bu
cocuklar 48’er Kisilik iki es gruba ayrilarak bir deney ve bir kontrol grubu olusturulmustur.
Deney grubundaki ¢ocuklara haftada ¢ kez olmak Uzere, toplam sekiz hafta stresince
Oyun Temelli Sosyal Beceri Egitimi Programi uygulanmistir. Sonugta sosyal beceri
puanlari agisindan ilgili programin uygulandigi ¢ocuklar lehine anlamh farkhlik oldugu
belirlenmigtir. Aragtirmacilar, okul oncesi egitime, oyun icinde egitim ilkesinin 6nemine ve

oyun temelli 6gretim tekniklerinin kullanilmasinin gerekliligine dikkat gcekmislerdir.

76



Erhel ve Jamet 'in (2013) calismasinda, arastirmacilar, Oyun Tabanli Ogrenme
iceriginden olugan iki farkl ydonergenin (6grenme yonergesi ve eglenme yonergesi) etkisini
analiz ederek hangi tir dijital Oyun Tabanli Ogrenmenin daha etkili oldugu arastirmistir.
Sonug olarak, 6grenme yonergesinin, motivasyonu olumsuz olarak etkilemeden, eglence
ybnergesinden daha kalici bir 8grenme sagladigi gérdimustar.

Ersan (2006), yari yapilandiriimis nitel gériisme yontemi kullanarak gerceklestirdigi
¢alismasinda anasinifinda okuyan c¢ocuklarinin oyun ve c¢alisma ile ilgili algilarinin
incelemistir. Arastirma sonucunda, c¢ocuklarin resimlerde oyuncak goérdikleri zaman
“oyun”, gercek malzeme gordiklerinde ise “calisma” dedikleri; yani anasinifina giden
cocuklarin gosterilen oyun ve calisma igerikli resimlerde oyun ve ¢alismayi birbirinden
ayirt edebildikleri gorulmastir. Arastirmaci, okul dncesi egitimde ogdretmenlerin surece
cocugun oyuna yonelik algisini etkilemeyecek sekilde katilmasinin énemine deginerek,
sinifla uygulanacak oyunla 6gretim yéonteminin bu dogrultuda yapilmasini 6énermektedir.

Esgin, Aksaya, Kircall, Direk ve Kilic (2011), Popdler bir bilgisayar oyununun (Grand
Theft Auto-GTA) ilgi gormesine neden olan etkenleri ve bu etkenlerin mevcut egitsel
oyunlarda bulunup bulunmadigini incelemiglerdir. Calismaya goére, oyuna ilginin artmasini
saglayan etkenlerin oyun icerisinde gergek dinyaya benzer bir ortam bulunmasi, cinsiyeti
beliryebilme ve yetistigi kilture ait igerikler bulunmasi oldugunu tespit etmiglerdir. Sonug
olarak mevcut egitsel bilgisayar oyunlarinda ilgiyi artirdi§i ifade edilen bu 6zelliklerin
bulunmadigi ifade edilmigtir.

Gencger ve Karamustafaoglu (2014), durgun elektrik konusunda 5E &grenme
modeline uygun olarak geligtirdikleri egitsel oyunlarin uygulanabilirligine yonelik olarak
ogrenci goruslerini incelenmislerdir. 15 dgdrenci ile gergeklestirilen ¢alisma sonucunda
geligtirilen egitsel oyunlarin égrencilerin 6z degerlendirme yapmalarina olanak tanidigini,
olumlu ozellikleri geligtirdigini belirtmiglerdir.

Gulay (2008), calismasinda lise 6grencilerine Beden Egitimi dersinde oynatilan
isbirlikli oyunlarin sosyal beceri dizeylerine ve tutumlarina etkisini arastirmigtir. karma
yonteml kullanan arastirmaci, nicel verilerden elde ettigi sonuglarda oyunlarla ders isleyen
deney grubu ve normal mufredata gore ders igleyen kontrol grubunun tutumlari arasinda
anlamli bir fark olmadigini belirtirken; 6grencilerle yapilan goérismelerden ve yapilan
gOzlemlere ait verilerin analizlerinden oyunlarla ders iglenen deney grubu 6grencilerinin
gerek derse karsi daha istekli oldugunu ve olumlu tutum gelistirdiklerini, gerekse soysal
becerilere daha yakin davraniglar sergilediklerini belirtmigtir.

Hwang, Wu ve Chen (2012), web tabanli problem ¢ézme aktivitelerini ydonlendirmek
icin online bir oyun (yarisma igerigine sahip bir tahta oyunu) gelistirmislerdir. Oyun gorevi

olarak web tabanli bilgi-arastirma sorusu veya -0grencilerin hedef 6grenme konusundaki
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sorular serisini cevaplamaya yonlendiren- mini bir oyun kullaniimigtir. Fen dersinde
yapilan uygulama sonuglari, Oyun Tabanli Ogrenme ydnteminin égrencilerin yalnizca akig
tecribesini, 6grenme tutumlarini, 6grenme ilgilerini ve teknoloji kabul derecesini
artirmayip ayni zamanda &6grencilerin web tabanli problem ¢ézme aktiviteleri ile ilgili
basarilarini da artirdigini géstermigtir.

Kavsut, Cavus ve Akpinarli (2011), Fen’in Cemberi isimli ¢alismalarinda “Trivial
Pursuit” isimli egitsel oyun Fen dersine uyarlanmisgtir. Oyun icinde kullanilan soru
kartlarindaki sorular, canlilar ve hayat, dinya ve evren, madde ve degisim ve fiziksel
olaylar seklinde ifade edilen 6grenme alanlari temel alinarak gelistiriimistir. Arastirmacilar
uygulamalar sonunda 6grencilerden bazilari ile gérismusler; elde edilen veriler kodlar
halinde kategorilendiriimislerdir. Araastirma sonucunda dgrenciler; egitsel oyun sayesinde
hem 6nceden 6grendikleri bilgileri hatirlama hem de yeni 6grendikleri bilgileri tekrar etme
imkani  bulduklarini; oyun sayesinde bilimsel yayinlari daha c¢ok takip etmeye
basladiklarini belirtmislerdir.

Ke (2013) calismasinda Oyun Tabanli Kocluk UGzerine ¢alismistir. Arastirma verileri,
hem kirsal hem de kentselde yer alan okullardaki gézlemlerden elde edilmistir. Bulgular,
Oyun Tabanl Koglugun zamanlama, baglama, icerik, stil ve yaratilan reaksiyon agisindan
daha dinamik oldugunu gdéstermistir. Ayrica, kirsal okuldaki 6drencilerin test performansi
Oyun Tabanh Kogluk programi ile artmis fakat kentsel okuldaki o6grencilerin test
performansinda istatistiksel olarak anlamli bir farkhlik bulunmamistir.

Kebritchi, Hirumi ve Bai (2010), bilgisayar oyunlarinin 6grencilerin matematik
basarisi ve motivasyonuna olan etkilerini arastirmistir. Calismaya toplam 193 égrenci ve
10 6gretmen katiimistir. Ogretmenler, rastgele olarak deney ve kontrol gruplarinda
go6revlendiriimislerdir. Arastirma sonucunda, matematik basarisi agisindan deney
grubunun kontrol grubuna oranla kayda de@er bir basari gdsterdigi fakat her iki grubun
motivasyonlarinda anlaml bir farkhlik ortaya ¢ikmadigi bulunmustur. Ayrica, hem sinifta
hem de okul laboratuarinda oyun oynayan cocuklarin sadece okul laboratuarinda oyun
oynayan ¢ocuklara oranla daha ¢ok motive olduklari da belirtiimigtir. Arastirmacilara gore,
deney grubu égrencilerinin énceki bilgileri, bilgisayar ve ingilizce dil becerileri, akademik
basari ve motivasyonlarinda énemli bir rol oynamamistir.

Keles, Usak ve Aydoddu (2006) 'nun yaptidi ¢alisma Ankara’daki iki ilkogretim
okulunda okuyan 137 Kkisilik deney ve kontrol grubu Uzerinde yuratdimusgtar.
Arastirmacilar, 8. sinif Fen Bilgisi dersi "Genetik"“Unitesinde DNA Watson Crick modelinin
dgrenci basarilarini arttirmak icin égrenci merkezli sinif ici uygulamalarla (rol oynama ve

oyun etkinlikleri) 6gretilmesinin etkisini incelemek amaciyla yaptiklari calismada deneysel
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desen kullanmiglardir. Arastirma sonucunda rol oynama ve oyunlarla gergeklestirilen sinif
ici uygulamalarin geleneksel 6gretim yontemine gore daha etkili oldugu goriimugtur.

Kogyidit vd., (2007), Egitsel oyunlarin okul dncesi dénemdeki bireyler icin dnemini
ve bu konu ile ilgili yapilan ¢alismalari tarama modeli ile incelemislerdir. Arastirmacilar
bireyler igin okul éncesi donemdeki hasarlarin kalici oldugunu ve bireyin tum yasamini
etkiledigine vurgu yaparak, bu dénemde egitsel oyunlarin temel 6grenme araci olarak
kullaniimasina dikkat cekmiglerdir.

Liu, Cheng ve Huang (2011) calismalarinda, sayisal problem ¢6zme 6grenmesi icin
dizayn edilen similasyon oyununda 117 &grencinin problem ¢dézme ve geri donit
davraniglarini analiz etmislerdir. Calisma sonucunda édrenciler, Oyun Tabanli Ogrenme
ile geleneksel 6gretimle yapilan derslerden daha akici bir 6grenme deneyimi yasamistir.
Ayrica ogrencilerin igsel motivasyonlari da oynatilan simulasyon oyunu ile birlikte
artmistir.

Meluso, Zheng, Spires ve Lester (2012) calismalarinda, ¢ogu insanin oyunlarin
geleneksel okula oranla 6grenciler icin daha motive edici ve kapsayici bir 6grene ortami
sagladigini disundugunu; ¢ogu arastirmada, oyunlarin, 6grencileri potansiyel olarak daha
fazla etkiledigi ve isbirlik¢ci oyun oynamanin 6grenme Uzerine pozitif bir etkisi oldugunu
ortaya koydugunu ifade etmektedir. Bu nedenle, arastirmacilar, isbirligi ve tek basina oyun
oynamanin fen dersi igeriginin 6grenilmesi ve 6z yeterliligine olan etkisi Gzerinde anlaml
bir fakhlik olusturup olusturmayacagina yonelik bir arastirma yapmiglardir. Arastirma
sonucunda iki sekilde oyun oynama arasinda fen icerigini 6grenme ve 0z yeterlilik
Uzerinde anlaml bir fark bulunamamigtir. Arastirmacilar, isbirlik¢i 8grenmenin nasil daha
etkili olacagi ile ilgili galismalara yogunlasilabilecedini ifade etmislerdir.

Papastergiou (2009) calismasinda, bilgisayar derslerinde oyunla 6grenmenin,
6grenmeye, motivasyona ve potansiyel cinssel farkliliklara olan etkisini ortaya koymayi
amagclamistir. Calismanin orneklemini tesadifi olarak secilen 88 kisi olusturmaktadir.
Gruplardan birisinde oyun uygulamalari, digeri de oyun icermeyen 6grenme yodntemleri
kullaniimistir.  Arastirma oOncesinde ve sonrasinda bilgisayar hafizasi bilgi testi
uygulanmig, ayrica 6grenciler oyun tabanh 6grenme etkinlikleri sirasinda goézlenmigtir.
Mudahale sonrasi 6grencilerin gorugleri hakkinda anket yoluyla geri donat alinmistir.
Arastirma sonucunda, oyun tabanli 6grenme ydnteminin bilgisayar hafizasi konularini
ogrenmede, bilgi ve motivasyon agisindan daha etkili oldugu sonucuna ulasiimistir.
Ayrica, (erkeklerin bilgisayar Uzerine yogun ilgileri oldugu ve bu alanda 6n bilgileri
bulundugu halde) oyunla 6grenme sonunda kizlar ve erkekler arasinda anlamli bir

farkhihga rastlanmamistir. Arastirmaci, lise bilgisayar derslerinde egitici bilgisayar
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oyunlarinin 6égrencilerin cinsiyetlerine bakilmaksizin yodun bir sekilde kullanilabilecegi
Onerisinde de bulunmaktadir.

Sanchez ve Olivares (2011) calismalarinda, Silili 8. Sinif égrencilerinin igbirligi ve
problem ¢bézme gelisimleri igin tasarlanan egitsel Mobil Oyun Tabanh Ogrenme (MSG)
aktivitelerinden elde edilen sonuclari sunmuslardir. Arastirmacilar tarafindan MSG
alaninda 3 tane oyun gelistiriimis ve problem ¢cézme amaciyla, beraberce, 4’er kisilik
takimlar ile oyunlar oynanmistir. Yari deneysel desenle gerceklestirilen arastirmadan elde
edilen veriler, deney grubunun isbirligi ve problem ¢dézme becerilerinde kontrol grubundan
daha ylUksek skorlar elde ettigini géstermistir. Bu da MSG ’nin 6grenmeye pozitif etkisi
oldugunu géstermektedir.

Saracho (1998), oyunlari temel alarak okul oncesi cocuklarda sosyallesmenin
etmenlerini incelemistir. Arastirmaya okul 6ncesinden 3-5 yaslari arasinda olan 1276
cocuk katiimistir. Arastirma sonunda isbirlikli oyun oynayan g¢ocuk grubunun oyun iginde,
yarismacl oyunlar oynayan gruba gore, takim sorumluluguna sahip oldugu ve takim
calismasi gerektiren oyunlarla daha fazla ilgilendikleri gorilmustr.

Shaftel, Pass ve Schnabel (2005) calismalarinda Carlos adindaki bir lise 2. sinif
dgrencisini ele almiglardir. Ogretmeni, onun, liseden atildi§inda daha iyi bir is bularak
hayatina devam edebilecedi seklindeki disincelerinin yanlis oldugunu kanitlamak igin
gercek yasamdaki harcamalar ile ilgili olan “That's Life” adli bir para oyunu gelistirmistir.
Sonug¢ olarak, oyun, &grencinin bakis agisini dedistirmeye yardimci olmustur.
Arastirmacilar, konu ile ilgili olarak oyunun motivasyon degerinin korunabilmesi igin
o6gretmenin asirilya kagmamasi gerektigini belirtmislerdir.

Sinan ve Karadeniz (2010), calisma kapsaminda hlcre bdlinmelerinden Mitoz
bélinmenin ve icerdigi kavramlarin daha etkili bir sekilde 6gretilebilmesi i¢in érnek bir
etkinlik sunmaktadirlar. Buna gore Gruplara ayirdiklari 6grencilere oyun hamuru gibi basit
materyallerle her bir evrenin birer modelini yaptiran aragtirmacilar, etkinlik sonuna dogru
tum materyallerin birer resmini ¢ekip projeksiyonla yansitmiglar ve her grubun sézcisu
materyal ve igerigi hakkinda bilgi vermis; son olarak her grubun diger gruplarin masalarini
gezmeleri ile etkinlik tamamlanmistir.

Sung ve Hwang (2013), dgrencilerin oyun oynama sureci boyunca ogrendiklerini
organize etme ve paylagsmasini kolaylastirmak icin gelistirdikleri igbirlik¢i oyun tabanh
ogrenme ortamina grid tabanli bir zihin araci entegre etmislerdir. Arastirmacilar,
yontemlerinin etkiligini arastirmak icin; ortaokul dizeyinde bir fen dersinde 6grencilerin
6grenme tutumlari, 6z yeterliligi, motivasyonu ve basarilari agisindan performanslarini

Olcen bir deney yapmiglardir. Deney sonuglari, zihin araci entegre edilmis igbirlikci egitsel
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oyunun sadece o6grencilerin 6drenme tutumlari ve motivasyonlarini artirmayip ayni
zamanda 0z yeterliliklerini ve 6grenme bagarilarini da geligtirdigini ortaya koymustur.

Sahin (2001), oyunlarin Fen &gretimindeki yeri ve o©nemini ortaya koydugu
calismasinda, oyunlarin Fen dersleri igin o6gretici yonu olup olmadidini arastirmigtir.
Deney grubuyla konuyu isledikten sonra fotosentez, ekoloji ve gevre Kirliligiyle ilgili olarak
gelistirdigi oyunu oynatarak uygulama yapmistir. Aragtirma sonucunda, oyunlarin
ogrencilerin basarisini ve motivasyonu arttirdigi, dersi zevkli hale getirdigi, sinif ici iletisimi
guclendirdigi bulgularina ulasilmistir.

Sasmaz Oren ve Erduran Avci (2004) calismalari sirasinda Gilines Sistemi ve
Gezegenler konusunda "yap-boz oyunu, ben hangi gezegenim oyunu ve gezegenler
yarigiyor" isimli oyunlari geligtirip kullaniimiglardir. Calisma sonunda arastirmacilar,
oyunla 6gretimin fen bilgisi 6gretiminde, geleneksel yontemlere gore akademik basariyi
arttirmada daha etkili oldugu sonucuna ulasmislardir.

Tural (2005), calismasinda ilkégretim 3. sinif seviyesinde egitsel oyunlarla yapilan
ogretimin akademik basari ve tutuma etkisini incelemis, uygulama yapilan tUm konularda
egitsel oyunlarla yapilan 6gretimin daha etkili oldugunu ortaya koymustur.

Thzln (2006), calismasinda, Quest Atlantis adindaki ¢ok kullanicili online bir oyunu
tanitmistir. Bu oyun, bilgisayar oyunlarinin klasik karakteristik 6zellikleri yaninda pedagojik
Ozellikleri ile de ©on plana cikan egitsel bir bilgisayar oyunu O6zelligi tagimaktadir.
Arastirmaci, gunimuzde bu tarz c¢ok kullanicili online rol oynama oyunlarinin hem
eglenmek igin hem de bir sosyallesme araci 6zelligi tasidigini belirterek, Quest Atlantis’te
bulunan mevcut iceriklerin ilkdgretim dgrencilerine yonelik oldugunu ve diger yas gruplari
icin de gelistiriimesinin yararli olacagini ifade etmigtir.

Uggiil (2013), Tomb Raider 4 oyun motorunu kullanarak, besinci sinif Fen ve
Teknoloji dersi icindeki bazi konulari kapsayan bir bilgisayar oyunu hazirlanmigtir.
Arastirmaci, Ug¢ ayri okulda okuyan 71 6grenciden topladigi verilerin analizi sonucunda
egitsel bilgisayar oyunlarina yonelik 6drenci gudulenmesinin cinsiyet, haftalik bilgisayar
kullanim ve bilgisayar oyunlari oynama suresinden etkilenmedigini ortaya koymustur.

Yang (2012) ise aragtirmasinda dijital Oyun Tabanli Ogrenmenin 6grencilerin
problem ¢bézme, 6grenme motivasyonu ve 6grenme basarilari Uzerine etkisini incelemigtir.
Yari deneysel yontem kullanilan ¢alisma, bir sémestr (23 hafta) boyunca 9. Siniflardan 44
odrenciyle vatandaslik derslerinde gergeklestiriimistir. Calisma sonucunda, kontrol grubu
hicbir gelisim saglamazken, deney grubunun problem ¢6zme becerilerinde gozle gorulur
bir gelisim saglamig ve deney grubunun O0grenme motivasyonunun kontrol grubuna

kiyasla daha iyi oldugu sonucuna ulasilmistir. Ayrica arastirmada bilinenin (dijital
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oyunlarin akademik basariy1 artirdiyinin) aksine, iki grup arasinda akademik basari
agisindan anlamli bir farkhlik bulunamamigtir.

Yurt (2007) tarafindan yapilan deneysel calismada oyun etkinliklerinin basariya
etkisi arastinimig ve arastirmanin sonucunda, 6grencilerin bagarisinin oyunlardan keyif
aldiklar igin derse karsi daha ilgili olmalarindan kaynaklandigini; bu nedenle
o6gretmenlerin egitim surecinde yapacaklari etkinliklerde oyunlari mutlaka kullanmalari
gerektigini ifade etmigtir.

Zengin (2002), egitsel oyunu bir 6gretim teknigi olarak ele almak ve Din Kiltiri ve
Ahlak Bilgisi derslerinde egitsel oyunlarin kullanilmasini bilimsel olarak ele alarak ders
iceriginde kullanilabilecek alternatif oyunlari tespit ederek, konular verilirken nasil
kullanilacagini ortaya koymak amaciyla yaptigi c¢alismasinda alan taramasi yontemini
kullanmistir.

Zhang, Xie, Fan, Chen, Zhou ve Ma (2013), ilkogretim okullari icin mobil terminale
dayali bir ahlaki editim oyun gelistirmek ve ahlaki egitim oyun arastirmalarina dair bir
gerceve sunmak amaciyla gergeklestirdikleri arastirmalarinda bir oyun tasarimi énerisinde
bulunmuslardir. Bu tasari, 6gretim tasarimi, sahne tasarimi ve senaryo tasarimi olmak

Uzere ¢ bolimden olusmaktadir.
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3. YONTEM
3.1. Arastirma Modeli

Bu calisma kapsaminda, 6. Sinif Fen ve Teknoloji dersi "Madde ve IsI" Unitesinde
Proje Tabanli Ogrenmeye etkinlikleri ile Oyun Tabanli Ogrenme etkinliklerinin akademik
basari, Fen ve Teknoloji dersine yonelik tutum ve Fen dersine yénelik motivasyona etkisi
arastirildigi icin, calismada, “Kontrol gruplu 6n test - son test modelli” yari-deneysel bir
yontem kullaniimistir. Blyukozturk, Kilic Cakmak, Akgun, Karadeniz ve Demirel (2011),
deneysel desenlerde temel amacin degiskenler arasinda olusturulan neden-sonug
iliskisini test etmek oldugunu ifade etmistir. Cepni (2010) ise, deneysel desenlerle
yuritilen fakat kisilerin deney ve kontrol gruplarina rastgele dagitiimasinin mimkuin
olmadigi ya da istenmedigi bazi arastirmalarda yari deneysel yontemin kullanilabilecegini
belirtmistir.

Bu yontemde en az birer deney ve kontrol grubu segilir ve aragtirma oncesinde
secilen bu gruplardan bir veya birkagi rastgele yolla deney ve kontrol grubu olarak segilir.
Ancak buradaki en Onemli nokta katilanlarin muimkun oldugunca benzer o&zellikler
go6stermesi gerektigidir. Cepni (2010), yari deneysel yontemin egitim arastirmalarinda
¢ogunlukla tercih edilen bir ydntem oldugunu ifade etmektedir. Clnkl Glkemiz gibi merkezi
egitim uygulanmasindan dolayi siniflarin arastirmacilar tarafindan rastgele atama yoluyla
olusturulmasinin mimkin olmadigi yerlerde okul yoneticileri tarafindan olusturulmus
siniflar rastgele yolla deney ve kontrol grubu olarak belirlenmektedir.

Fraenkel ve Wallen'e (2006) goére deneysel arastirmalar bir degiskenin etkilerinin
gobzlemlenebilecegi tek yol olmasi ve neden - sonug iligkilerini ortaya koymada en gegerli
ve guvenilir yol olmasindan dolay! essiz bir yontemdir. Korelasyonel ¢aligmalar, neden ve
sonu¢ arasindaki iliskiyi ortaya koysa da neden olan etken degistiginde sonucgta ortaya
cikan seyin de degisebilecegini ortaya koyamaz. Arastirmacilar, bunun ancak deneysel
yontem ile mimkin olacagini ifade etmektedirler (aktaran Buyukozturk vd., 2011).

Arastirma kapsaminda iki deney ve bir kontrol grubu segilmigtir. Dersler, Deney
gruplarindan birine (Deney 1) Oyun Tabanli Ogrenme etkinlikleri ile, digerine (Deney 2)
Proje Tabanli Ogrenme etkinlikleri ile islenirken; kontrol grubuna ise normal 6gretim
programi uygulanmistir. Buna gére arastirmanin deseni Tablo 10 'da gérildigu gibi su

sekilde ortaya ¢cikmaktadir:
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Tablo 10 : Ontest-Sontest Eslestirilmis (M) Kontrol Gruplu Desen

Grup Ontest Islem Sontest
D1 (Deney 1) M 0, oTO O,
D2 (Deney 2) M 0, PTO Os
K ( Kontrol) M O3 - O¢

3.2. Arastirmanin Galisma Grubu

Bu arastirma, 2013/2014 egitim-6gretim yilinda gergeklestiriimistir. Arastirmanin
evrenini Mersin ilinin Bozyazi ilgesinde &grenim géren ortaokul 6. sinif dgrencileri
olusturmaktadir. Orneklemi ise ayni yerde bulunan Koékobasi Ortaokulu 6/A ve 6/B
subeleri ile Gazi Ortaokulu’nun 6/A subesi olusturmaktadir. Arastirma toplam 52 6grenci
ve 2 6gretmen ile gerceklestirilmistir.

Bu siniflardan Kokobasi Ortaokulu 6/A ve 6/B siniflari deney gruplari, Gazi
Ortaokulu 6/A sinifi ise kontrol grubu olarak belirlenmistir. Kékobasi Ortaokulu'nda
bulunan siniflar arasinda yansiz atama yoluyla segim yapilmis; 6/A sinifi Oyun Tabanl
Ogrenme etkinliklerinin gerceklestirilecegi deney grubu (D1), 6/B sinifi ise Proje Tabanli
Ogrenme etkinliklerinin gerceklestirilecegi deney grubu (D2) olarak belirlenmistir.
Arastirma icin bu okullarin secilme nedenlerinden birisi de uygulamayi yurutecek
o6gretmenlerin  benzer &zelliklere sahip olmasidir. Arastirma kapsaminda kullanilan
ornekleme ait demografik veriler, ¢apraz tablo halinde Tablo 11a 'da; drneklem ile ders
yuriten 6gretmenlere ait demografik veriler ise g¢apraz tablo halinde Tablo 11b 'de

verilmistir.

Tablo 11a: Ornekleme Ait Demografik Veriler.

Uygulama Cinsiyet Tasima Durumu Haftalik Calisma Siiresi
Yapilan 0-4 5-8 9-12
Gru - - -
p Kiz Erkek Tasimali Tasimasiz Saat Saat Saat
e Deney 1 10 7 4 13 8 5 4
[}
_"g' Deney 2 10 9 3 16 8 8 3
S
Kontrol 7 9 7 9 11 3 2
Toplam 27 25 14 38 27 16 9
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Tablo 11b: Orneklem ile Ders Yuriten Ogretmenlere Ait Demografik Veriler.

Uygulama alistigi Okul
Uygulama )Gapan Cinsiyet Hizmet Yili Galistig
Yapilan Grup Ogretmen Sayisli
Deney 1 A E 7 4
Deney 2
Kontrol B E 7 4

3.3 Verilerin Toplanmasi

Arastirma kapsaminda veri toplama araclari olarak,
1
2- Madde ve is1 Unitesi ile ilgili hazirlanmis akademik basari testi,
3

4- Fen 6grenmeye ydnelik motivasyon dlgegi kullaniimigtir. Asagida bu veri toplama

Ogrenci kisisel bilgi formu,

Fen ve Teknoloji dersi tutum olgegdi
araclari agiklanmigtir:

3.3.1. Ogrenci Kisisel Bilgi Formu (Ek 2):

Arastirmanin 6rnekleminin demografik bilgilerini almak igin arastirmaci tarafindan
olusturulan kisisel bilgiler formu ile édrencilerin cinsiyet, sosyo-ekonomik durum, anne-

baba egitim durumlari, tagima durumlari degiskenlerine ait verileri toplanmigtir.

3.3.2. Akademik Basan Testi (Ek 3):

Ogrencilerin Madde ve Isi Unitesine ait kazanimlara sahip olma derecesini 6lgmek
icin kullanilacak akademik basari testi icin alanyazin taramasi yapiimis ve Celik (2010)
tarafindan ylksek lisans tezinde gelistirlen Akademik Basari Testi kullaniimigtir.
Arastirmaci bu baglamda, farkli test kitaplari ve akademik yayinlari incelemis; elde ettigi
soru havuzunun iginden Fen ve Teknoloji dersi altinci sinif 6gretim programinda yer alan
kazanimlari kapsayacak sekilde 40 soru secmistir. Tez ¢alismasinda uygulama yaptigi
okulun 121 Kkigilik yedinci siniflari Gzerinde testin pilot ¢alismasini yapmis, bu pilot
calismanin sonucunda yaptigi analizlerle testin glvenirligini dusuren sorularn testten
cikarmistir. Son olarak testin kapsam gegerliligini saglamak i¢cin Madde ve Isi Gnitesine ait
kazanimlari igeren belirtke tablosu hazirlamistir. Son olarak yapilan gavenirlik analizinde

testin guvenirlik katsayisi, 0.71 olarak hesaplanmistir.
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Fen ve Teknoloji Dersi 6. Sinif Madde ve IsI Unitesi ile ilgili kazanimlar, Akademik
Basari Testindeki sorular ile iligkilendirilerek belirtke tablosu seklinde Tablo 12 'de
verilmistir (Celik, 2010):

Tablo 12 . Akademik Basari Testine Ait Belirtke Tablosu (Celik, 2010).

Soru

Kazanimlar
numaralari

1- Maddenin tanecikli yapisi ve isi ile ilgili olarak 6grenciler;

Go6zlem yaparak maddeler isindikga molekiillerin hizlandigi sonucuna
varir. (BSB-1, 11, 12, 13, 14, 30, 31; TD- 3).

Maddeler arasi i1si aktarimi ile atom-molekiillerin ¢carpismasi arasinda
iliski kurar (BSB-6, 8, 9; TD-1).

16,20

2- Isinin yayilma yollan ile ilgili olarak 6grenciler;

Katilarda 1si iletimini deney ile gosterir (BSB-15, 16, 17, 18).

Istyi iyi ileten katilari is1 iletkeni seklinde adlandirir.

Isty1 iyi iletmeyen katilari i1s1 yalitkani seklinde adlandirir.

Gundelik go6zlemlerinden, dogrudan temas olmadan isi aktarimi
olabilecegi ¢cikarimini yapar (BSB- 6, 8, 9).

Isinin 1sima yoluyla (gérinmez isinlarla) yayilabilecegini belirtir.

Geceleri yeryliziinin neden sogudugunu sorgulayip acgiklar (TD-5).

Yuzeyi koyu renkli cisimlerin, acik renklilerden daha hizli iIsinmasinin
sebebini agiklar (BSB-2, 6, 8, 9; TD-2).

Isi yalitim kaplarinin ylzeylerinin neden parlak kaplandigini izah eder
(BSB-2, 6, 8,9, 32; FTTC-9, 17).

Sivilarda konveksiyon ile 1s1 yayllmasini deneyle gosterir (BSB-15, 16,
17, 18; TD-3).

Isinin iletim, konveksiyon ve 1sima yolu ile yayildi§i durumlari ayirt eder
(BSB-6, 25, 31, 32).

1,3,4,5,7,11,12, 15, 16, 18, 19, 21,
23, 24, 25

3- Is1 yalitiminin teknolojik 6nemi ile ilgili olarak 6grenciler;

Yaltimin hangi durumlarda gerekli olabilecegini tahmin eder (BSB-8, 9).

Yalitim yerine iletimin tercih edildigi durumlara érnekler verir.

Yaygin isi yalitim malzemelerine 6rnek verir

Farkli amaclar igin kullanilan 1s1 yalitim malzemelerinin sec¢iminde,
yalitkanlik 6zellikleri yaninda bagka nelerin hesaba katilmasi gerektigini irdeler.

Binalarda yalitimin enerji tiketimi ile iligkisini agiklar (BSB-8, 9, 30, 32;
TD-1).

2,6,8,9, 10, 13,
14,17, 22

3.3.3. Fen ve Teknoloji Dersine Yénelik Tutum Olgegi (Ek-5):

Arastirma igerisinde 6grencilerin sinif seviyeleri dusunulerek Fen Bilimleri dersine
yonelik tutumlarini belirlemek icin alanyazin taramasi sonucu ince (2007) tarafindan
gelistirilen Olgcek On test ve son test olarak uygulanmistir. Bu olgek 3'lu likert tipte olup
olumlu ifadeler icin "katihyorum (3)", "kararsizim (2)" ve "katiimiyorum (1)"; olumsuz

ifadeler icinse "katiliyorum (1)", "kararsizim (2)", katilmiyorum (3)" seklinde puanlanmigtir.
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Olgegin guvenirlik analizi sonucu Cronbach a degeri 0,82 bulunmus; ayrica dlgekte

yer alan sorularin hangi duyussal alan basamagiyla ilgili oldugu Tablo 13 'de belirtilmigtir:

Tablo 13 . Duyussal Alan Basamaklarina iliskin Soru Numaralari (ince, 2007).

Duyussal Alan Basamaklari Soru Numarasi

Algilama 1,2,6,7,9, 10, 13, 18

Tepkide Bulunma 3,5,11,12, 16, 17, 20, 24, 26, 29
Deger Verme 8, 15, 21, 22

Orglitleme 4,19, 23, 25, 28, 30

Yasam Tarzi Gelistirme 14, 27

3.3.4. Fen Ogrenmeye Yonelik Motivasyon Olgegi (Ek-6):

Arastirma c¢ergevesinde o6grencilerin motivasyon duzeylerini belirleyebilmek
amaclyla Dede ve Yaman (2008) tarafindan gelistirilen 5'li likert-tipli Fen Ogrenmeye
Yoénelik Motivasyon Olgegi kullanilmistir. Arastirmacilar dlgekle ilgili yaptiklar alanyazin
taramasi ve uzman goérismeleri sonrasinda elde edilen taslagin pilot galismasi, ilkbgretim
[I. Kademede 6grenim goren 183 dgrenci ile gerceklestiriimigtir. Yapilan degisikliklerden
sonra Olcegin son hali, 421 ilkdégretim Il. kademe 0&grencisine uygulanmigtir. Son
diizeltmelerden sonra 23 maddeden olusan 6lgek nihai halini almistir. Olgegin yapilan
analizler sonunda varyansin % 47’sini agiklayan bes faktdére sahip oldugu; guvenirlik
katsayisinin (Cronbach Alfa) da 0,80 oldugu bulunmustur. Olgekte yer alan maddelerin
cevap secenekleri, 5’li likert tipte olusturuimus ve “5=Kesinlikle Katiliyorum”,
“4=Katihyorum”, “3=Kararsizim”, “2=Katiimiyorum” ve “1=Kesinlikle Katilmiyorum”
seklinde puanlanmistir. Olumsuz climle koékiine sahip maddeler puanlama asamasinda
ters gevrilmistir Her soru igin puanin 5’e yakin olmasi, 6grencilerin fen 6grenmeye yonelik

motivasyonunun yuksek oldugu seklinde yorumlanabilir (Dede ve Yaman, 2008).

3.4 Deneysel islem Yolu

Arastirma cergevesinde oOncelikle alanyazin taramasi yapilarak Oyun Tabanli

Ogrenme etkinlikleri ve Proje Tabanli Ogrenme etkinlikleri ile ilgili ulagilabilen caligmalar
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incelenerek arastirmaci tarafindan 6. Sinif Madde ve Isi Unitesinde kullanilabilecek Oyun
Tabanli ve Proje Tabanl etkinlikler gelistirilmigstir.

Bu baglamda oOncelikle alanyazin taramasi yapilmig, alanyazindan elde edilen
calismalarda yer alan etkinlikler incelenerek Proje Tabanli Ogrenme ve Oyun Tabanli
Ogrenme etkinlikleri hazirlama ile ilgili faaliyet basamaklari olusturulmustur. Bu
basamaklar su sekilde 6zetlenebilir:

1- iigili Gnite ya da konunun kazandiriimak istenilen temel noktasinin bulunmasi,

2- Elde edilen temel nokta(lar) ile ilgili kavram yanilgilari ya da 6grenme guclagu
¢ekilmesine neden olan durumlarin belirlenmesi,

3- Elde edilen temel nokta ile benzerlik tasiyan goézlenebilir ya da ulasilabilir
durumlar olup olmadiginin arastiriimasi,

4- Bu durumlara uygun proje ya da oyun etkinliklerinin arastirilmasi,

5- Varsa ulasilan proje ya da oyun etkinliklerinin incelenmesi, yoksa uygun proje ya
da oyun etkinliklerinin tasarlanmasi. Bu surecte ikinci basamakta ulasilan kavram
yanilgilari ya da 6grenme guclugu cekilmesine neden olan durumlarin dikkate alinmasi,

6- Gelistirilen etkinliklerin PTO ve OTO ile ilgili alanyazinda yer verilmis olan avantaj
ve sinirhliklarina gore tekrar gézden gegirilmesi, guncellenmesi,

7- Uzman gériis icin PTO ve OTO ile ilgili galisma yapan kisilere ve 6. sinif Fen ve
Teknoloji dersine giren 6gretmenlerden destek alinmasi, tekrar guncelleme ve dizeltme
yapilmasi,

8- Ornek uygulama yapilmasi ve eksikliklerin gézden gegirilmesi,

9- Gozlenen eksiklikler ve yapilacak duzeltmeler igin tekrar uzman gortsine
basvurulmasi,

10- Etkinliklere son halinin verilmesi ( PTO ile ilgili stirecin sekillendiriimesi, senaryo
haline getirilmesi, degerlendirme formlarinin segilmesi; OTO ile ilgili oyun kurallarinin,
oyun alaninin, édillerin ve gézlem formlarinin belirlenmesi).

Yukarida verilen basamaklara uyularak gelistirilen etkinliklere ait taslaklar, bahsi
gecen alanlarda galismasi olan akademisyenler ve Fen ve Teknoloji dersi 6gretmenleri
tarafindan incelenerek verdikleri donudtler esas alinarak gelistiriimistir.  Arastirmaci
tarafindan 2012/2013 egitim-6gretim yilinda 6n uygulamasi yapilan etkinlikler, bu
uygulamadan elde edilen verilere gore son bir kez daha guncellenmig ve tekrar Fen ve
Teknoloji dersi 6gretmenlerine inceletilerek son sekli verilmistir. Bu konuda alinan Uzman
Goriisli formlari Ek 7 'de; uygulamada kullanilan Proje Tabanh Ogrenme etkinlikleri Ek 8
'de, Oyun Tabanli Ogrenme etkinlikleri Ek 9 'da son halleri ile sunulmustur.

Uygulama igin, Proje Tabanli Ogrenme etkinlikleri ve Oyun Tabanh Ogrenme

etkinliklerinin uygulanacagi iki tane Deney grubu ve bir tane de Kontrol grubu
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belirlenmigtir. Bunlardan her iki deney grubuna da, uygulanacak deneysel islem sireci ile
ilgili bilgi verilmigtir. Fakat 4 haftalik uygulama sureci sinirli oldugu icin Proje Tabanli
Ogrenme etkinlikleri uygulanacak olan D2 grubuna bilgilendirme 1 hafta daha éncesinden
yapilmigtir.

Gelistirilen OyunTabanli Ogrenme etkinlikleri ders igerisinde dgrenciler ile birlikte
gerceklestirilirken; Proje Tabanli Ogrenme etkinlikleri uygulanan gruptaki égrencilerden
proje gruplari olusturuimus ve her grup 6gretmen rehberliginde projesini yuratmus ve
belirlenen tarihlerde kendilerine ayrilan surelerde sunumlarini yapmislardir. Kontrol grubu
ogrencilerine herhangi bir islem yapilmazken, o gruba derse girecek 6gretmene yapilan
uygulama hakkinda bilgi verilmis ve yansiz davranarak normal bir egitim-6gretim slreci
gercgeklestirmesinin 6nemi vurgulanmistir.

2013/2014 egitim-6gretim yilinda hazirlanan etkinlikler ile birlikte ilgili okullarda tez
uygulamasini gergeklestirmek icin gerekli izin alinmis (Ek 1) olup, uygulanmadan énce her
U¢c gruba da Akademik Basari Testi, Fen ve Teknoloji Dersi Tutum Olgedi ve Fen
Ogrenmeye yonelik Motivasyon 6lcedi 6n test olarak uygulanmis, arastirmaci tarafindan
gelistirilen etkinlikler, tez uygulamasi gercevesinde gerceklestirilerek tez galismasi ile ilgili
veriler toplanmistir. Uygulama sonunda Akademik Basari Testi, Fen ve Teknoloji Dersi
Tutum Olgegi ve Fen Ogrenmeye yonelik Motivasyon 6lgedi son test olarak tekrar

uygulanmistir.

3.5. Verilerin Analizi:

6. Sinif Fen ve Teknoloji dersi Madde ve Isi Unitesinde Proje Tabanli Ogrenme
etkinlikleri ile Oyun Tabanli Ogrenme etkinliklerinin akademik bagari, Fen ve Teknoloji
dersine yonelik tutum ve fen 6grenmeye yonelik motivasyonlarina etkisinin arastirildigi bu
calismada yukarida belirtilen veri toplama aracglarindan elde edilen bilgiler bilgisayar
ortamina aktariimig, veri analizinde SPSS 19 istatistik programi kullaniimistir.

Deney ve kontrol gruplarinin 6n ve son test testlerinin bulgularini analiz etmek
amaciyla, nonparametrik testler kullaniimigtir. Nonparametrik testler, parametrik testler
icin gerekli olan bir ¢ok kosulun saglanmasina ihtiya¢ duymadigi gibi evrenin dagiliminin
yapisi hakkinda herhangi bir varsayima sahip olmadid: i¢in "dagihmdan bagimsiz"
istatistikler olarak da adlandirilir. Parametrik testlerin kullanim kosullarinin saglanamadigi
durumlarda Nonparametrik testler kullanilir (Bastirk, 2010, 4-5). Arastirma kapsaminda,
bagimsiz gruplar icin Kruskal Wallis ve Mann Whitney U-Testi analizleri yapilmis; elde

edilen veriler, tablolar halinde sunulmustur.
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4. BULGULAR

Bu calismada ilkdgretim 6. sinif Fen ve Teknoloji dersi icin gelistirilen Proje Tabanl
Ogrenme etkinlikleri ile Oyun Tabanh Ogrenme etkinliklerinin Madde ve Isi Unitesinde
ogrencilerin akademik basarilarina, Fen ve Teknoloji dersine yonelik tutumlarina ve Fen
Ogrenmeye Yénelik Motivasyonlarina etkisinin arastiriimasi amaglanmustir.

Arastirmanin alt problemlerinin analizi sonucu elde edilen bulgular ayri ayri

verilmistir:

4.1. Birinci Alt Probleme Ait Bulgular

Arastirmanin "Oyun Tabanh Ogrenme etkinliklerin uygulandigi D1 grubu, Proje
Tabanh Ogrenme etkinliklerin uygulandi§i D2 grubu ve normal mifredatin uygulandig
kontrol grubunun akademik basari 6n test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?" alt

problemine yonelik olarak yapilan Kruskal Wallis testi sonuglari Tablo 14’deki gibidir:

Tablo 14 . Ogrencilerin Akademik Basari On Test Puanlarinin Uygulanan Ogretim
Yoéntemine Goére Kruskal Wallis Testi Sonucu

o NS s e pm
QTR 1 g o o ors
g%,orjgnﬁf(aélzh) 19 2755

('N');:r;?rln(K) 16 2416

Analiz sonucu, arastirmaya katilan 6grencilerin akademik basari én test puanlarinin
uygulanan égretim ydntemine goére anlamli sekilde farklilasmadigini gdstermektedir, X?
(sd=2, n=52) =0.56, p<.05. Yani gruplarin arastirma oncesi akademik bagari duzeyleri
benzemektedir. Gruplarin sira ortalamalar dikkate alindiginda, uygulama &ncesinde
akademik bagari diizeyi en yliksek olan grubun Proje Tabanh Ogrenme etkinlikleriyle
dgrenim gorecek D2 grubu dgrencileri oldugu, bunu sirasiyla Oyun Tabanh Ogrenme
etkinlikleriyle 6grenim gorecek D1 grubu o6grencilerinin ve normal o6gretim programi ile

6grenim goérecek kontrol grubu 6grencilerinin izledigi gorulmektedir.
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4.2. ikinci Alt Probleme Ait Bulgular

Arastirmanin "Oyun Tabanh Ogrenme etkinliklerin uygulandigi D1 grubu, Proje
Tabanli Ogrenme etkinliklerin uygulandigi D2 grubu ve normal &gretim programinin
uygulandigi kontrol grubunun akademik basari son test puanlari arasinda anlaml bir fark
var midir?" alt problemine yonelik olarak yapilan Kruskal Wallis testi sonuglari Tablo
15’'deki gibidir:

Tablo 15 . Ogrencilerin Akademik Basari Sontest Puanlarinin Uygulanan Ogretim

Yontemine Gore Kruskal Walllis Testi Sonucu

g Taao) 17 29,59 2 6.50 0.03 D1-K, D2-K
Ogrenme(D1)

Proje Tabanl

Ogrenme(D2) 19 3045

Normal Ogretim(K) 16 18.53

Analiz sonucu, arastirmaya katillan o&grencilerin akademik basari son test
puanlarinin  uygulanan o&gretim ybntemine gdére anlamh sekilde farklilagtigini
gostermektedir, X* (sd=2, n=52) =6.50, p<.05. Bu bulgu kullanilan {i¢ ydntemin
odrencilerin akademik basarilarini artirmada farkh etkilere sahip oldugunu goéstermektedir.
Gruplarin sira ortalamalar dikkate alindiginda, uygulama sonrasinda en ylksek akademik
bagariya Proje Tabanh Ogrenme etkinlikleriyle 6grenim goéren D2 grubu ogrencilerinin
sahip oldugunu, bunu sirayla Oyun Tabanli Ogrenme etkinlikleriyle 6égrenim goéren D1
grubu 6grencileri ve normal 6gretim programi ile 6grenim goren kontrol grubu égrencileri
izlemektedir.

Gruplar arasindaki anlamli farkin, hangi gruplar arasinda oldugunu tespit etmek igin
gruplarin ikili kombinasyonlari Gzerinden Mann Whitney U-testi uygulayarak farkin kaynagi
arastirilmistir. Bu nedenle yapilan analizler Tablo 16, Tablo 17 ve Tablo 18 'de

gorulmektedir:
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Tablo 16 . Ogrencilerin Akademik Basari Sontest Puanlarinin Uygulanan Ogretim
Yontemine Gore (D1-K) U- Testi Sonucu

Sira Sira
Yaklagim N Ortalamasi Toplami U P
Qyun Tabanl 17 20,59 350.00 75.00 0.02
Ogrenme(D1)
Normal Ogretim(K) 16 13.19 211.00

Oyun Tabanli Ogrenme etkinlikleri ile 8grenim géren D1 grubu égrencileri ile normal
ogretim programina goére 6grenim goren kontrol grubu égrencilerinin uygulama sonrasinda
Akademik Basari testinden aldiklari puanlarin Mann Whitney U-Testi sonuglari Tablo 16
da verilmistir. Buna gére 4 haftalik bir deneysel calisma sonunda Oyun Tabanli Ogrenme
etkinlikleri ile 6grenim goéren D1 grubu o6grencileri ile normal 6gretim programina gore
6grenim goéren kontrol grubu égrencilerinin Akademik Basarilari arasinda anlaml bir fark
oldugu bulunmustur, U=75.00, p<.05. Sira ortalamalari dikkate alindiginda Oyun Tabanl
Ogrenme etkinlikleri ile 6grenim géren D1 grubu 6grencilerinin normal 6gretim programina
gbre 6grenim goéren kontrol grubu égrencilerine gére Akademik Basarilarinin daha ylksek
oldugu anlagiimaktadir.Bu bulgu, Oyun Tabanli Ogrenme etkinliklerinin Akademik Basariyi

artirmada etkili oldugunu gosterir.

Tablo 17 . Ogrencilerin Akademik Basari Son Test Puanlarinin Uygulanan Ogretim
Yontemine Gore(D2-K) U- Testi Sonucu

Sira Sira
Yaklagim N Ortalamasi Toplami U P
Proje Tabanl
Ogrenme(D2) 19 21,50 408.50 85.50 0.02
Normal Ogretim(K) 16 1384 221.50

Proje Tabanli Ogrenme etkinlikleri ile 6grenim géren D2 grubu égrencileri ile normal
ogretim programina gore 6grenim goren kontrol grubu 6grencilerinin uygulama sonrasinda
Akademik Basari testinden aldiklari puanlarin Mann Whitney U-Testi sonuglari Tablo 17
de verilmistir. Buna gére 4 haftalik bir deneysel galisma sonunda Proje Tabanli Ogrenme
etkinlikleri ile 6grenim goren D2 grubu Ogrencileri ile normal 6gretim programina gore

o6grenim goren kontrol grubu 6grencilerinin Akademik Basarilari arasinda anlamli bir fark
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oldugu bulunmustur, U=85.50, p<.05. Sira ortalamalari dikkate alindiginda Proje Tabanl
Ogrenme etkinlikleri ile d3renim géren D2 grubu dgrencilerinin normal 6gretim programina
gbre 6grenim goéren kontrol grubu égrencilerine gére Akademik Basarilarinin daha ylksek
oldugu anlagiimaktadir.Bu bulgu, Proje Tabanli Ogrenme etkinliklerinin Akademik Basarly!

artirmada etkili oldugunu gosterir.

Tablo 18 . Ogrencilerin Akademik Basari Son Test Puanlarinin Uygulanan Ogretim
Yéntemine Goére(D1-D2) U- Testi Sonucu

Sira Sira

Yaklagim N Ortalamasi Toplami U P
Oyun Tabanh

Ogrenme(D1) 17 18.00 306 153.00 0.78
Proje Tabanl

Ogrenme(D2) 19 18,95 pos

Oyun Tabanh Ogrenme etkinlikleri ile 6grenim gdren D1 grubu dgrencileri ile Proje
Tabanli Ogrenme etkinlikleri ile égrenim géren D2 grubu 6grencilerinin uygulama
sonrasinda Akademik Basari testinden aldiklari puanlarin Mann Whitney U-Testi sonuglari
Tablo 18'de verilmistir. Buna goére 4 haftalik bir deneysel calisma sonunda Oyun Tabanl
Ogrenme etkinlikleri ile égrenim géren D1 grubu 6grencileri ile Proje Tabanli Ogrenme
etkinlikleri ile 6grenim goren D2 grubu o6grencilerinin Akademik Basarilari arasinda
anlamli bir fark olmadig1 bulunmustur, U=153.00, p<.05.

Goruldagu gibi, gruplar arasindaki anlaml farkin, hangi gruplar arasindaki anlaml
farklara bagli olarak ortaya ciktigini tespit etmek igin gruplarin ikili kombinasyonlari
uzerinden Mann Whitney U-testi uygulayarak farkin kaynagi incelendiginde, Oyun Tabanli
Ogrenme etkinlikleriyle 6grenim géren D1 grubu 6grencilerinin normal mifredata gére
dgrenim goéren Kontrol grubu 6grencilerine ve Proje Tabanli Ogrenme etkinlikleriyle
6grenim goéren D2 grubu dgrencilerinin normal muifredata gbre 6grenim gdren Kontrol
grubu o6grencilerine gbére daha yiksek akademik basariya sahip oldugu ve farklarin

anlamli oldugu bulunmustur.

4.3. Uglincii Alt Probleme Ait Bulgular

Arastirmanin  (¢lincii  alt probleminde "Oyun Tabanli Ogrenme etkinliklerin
uygulandigi deney 1 grubu, Proje Tabanli Ogrenme etkinliklerin uygulandiyi deney 2

grubu ve normal 6gretim programinin uygulandigi kontrol grubunun tutum odlgedi 6n test
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puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?" sorusuna yanit aranmaktaydi. Bu alt

probleme yonelik olarak yapilan Kruskal Wallis testi sonuglari Tablo 19°daki gibidir:

Tablo 19 . Ogrencilerin Tutum Olgegi On Test Puanlarinin Uygulanan Ogretim

Yontemine Gore Kruskal Wallis Testi Sonucu

Sira 2 Anlamh
Yaklagsim N Ort. sd X p Fark
Oyun Tabanh
Ogrenme (D1) 17 27.29 2 0.14 0.92 -
Proje Tabanl 19 26,76

Ogrenme(D2)

Normal Ogretim(K) 16 25,34

Analiz sonucu, arastirmaya katilan 6grencilerin tutum 6lgedi 6n test puanlarinin
uygulanan 6gretim ydntemine goére anlamli sekilde farklilasmadigini gdstermektedir, X?
(sd=2, n=52) =0.14, p<.05. Yani gruplarin arastirma 6ncesi Fen Bilimleri dersine yonelik
tutumlari benzerdir. Gruplarin sira ortalamalar dikkate alindiginda, uygulama 6ncesinde
Fen Bilimleri dersine yonelik en olumlu tutuma Oyun Tabanl Ogrenme etkinlikleriyle
6grenim gdrecek D2 grubu dgrencilerinin sahip oldugunu, bunu sirayla Proje Tabanl
Ogrenme etkinlikleriyle 6grenim gorecek D1 grubu o&grencileri ve normal &gretim

programiyla 6grenim gérecek kontrol grubu égrencilerinin izledigi goéralmektedir.

4.4. Dordiincu Alt Probleme Ait Bulgular

Arastirmanin  dérdiincli alt probleminde "Oyun Tabanh Ogrenme etkinliklerin
uygulandigi deney 1 grubu, Proje Tabanli Ogrenme etkinliklerin uygulandi§i deney 2
grubu ve normal 6gretim programinin uygulandigi kontrol grubunun tutum 6élgegi son test
puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?" sorusuna yanit aranmaktaydi. Bu alt

probleme yonelik olarak yapilan Kruskal Wallis testi sonuglari Tablo 20’deki gibidir:
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Tablo 20 . Ogrencilerin Tutum Olgegi Son Test Puanlarinin Uygulanan Ogretim
Yoéntemine Goére Kruskal Wallis Testi Sonucu

Yaklagim N glrrta sd e 0 AEZTH
Oyun Tabanh

Ogrenme (D1) tr 28t 2 3.55 0.16 :
Proje Tabanl

Ogrenme(D2) 19 29.50

Normal 16

Ogretim(K) 20,59

Analiz sonucu, arastirmaya katilan 6grencilerin tutum d&lgegi son test puanlarinin
uygulanan égretim ydntemine goére anlamli sekilde farklilasmadigini géstermektedir, X?
(sd=2, n=52) =3.55, p<.05. Yani gruplarin aragtirma sonunda Fen Bilimlerine yonelik
tutumlarinin benzer oldugu gérulmektedir. Gruplarin sira ortalamalari dikkate alindidinda,
uygulama sonrasinda Fen Bilimleri dersine yonelik en olumlu tutuma Proje Tabanli
Ogrenme etkinlikleriyle 6grenim géren D2 grubu &grencilerinin sahip oldugunu, bunu
sirayla Oyun Tabanhh Ogrenme etkinlikleriyle égrenim géren D1 grubu ogrencileri ve

normal égretim programiyla 6grenim géren kontrol grubu 6grencileri izledigi gortlmektedir.

4.5. Besinci Alt Probleme Ait Bulgular

Arastirmanin besinci alt probleminde "Oyun Tabanli Ogrenme etkinliklerin
uygulandi§i deney 1 grubu, Proje Tabanli Odrenme etkinliklerin uygulandigi deney 2
grubu ve normal 6gretim programinin uygulandigi kontrol grubunun Fen 6grenmeye
yonelik motivasyon dlgegdi 6n test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?" sorusuna
yanit aranmaktaydi. Bu alt probleme yonelik olarak yapilan Kruskal Wallis testi sonuglar
Tablo 21’deki gibidir:
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Tablo 21 . Ogrencilerin Fen Ogrenmeye Yonelik Motivasyon Olgegi On Test
Puanlarinin Uygulanan Ogretim Yontemine Gére Kruskal Wallis Testi

Sonucu
Sira 2 Anlamli

Yaklagim N Ort. sd X p Fark
Oyun Tabanlh
Ogrenme (D1) 17 26.32 2 0.12 0.93 -
Proje Tabanl
Ogrenme(D2) 19 25.76
Normal 16
Ogretim(K) 27,56

Analiz sonucu, arastirmaya katilan &grencilerin motivasyon o&lgegdi on test
puanlarinin uygulanan &6gretim ydntemine goére anlamh sekilde farklilagsmadigini
gostermektedir, X* (sd=2, n=52) =0.12, p<.05. Yani gruplarin arastirma éncesinde Fen
o6grenmeye ydnelik motivasyon dizeylerinin benzer oldugu gorilmektedir. Gruplarin sira
ortalamalari dikkate alindiginda, uygulama éncesinde Fen 6grenmeye yonelik motivasyon
dizeyi en ylksek olan grubun normal égretim programiyla égrenim gérecek kontrol grubu
dgrencileri oldugu, bunu sirasiyla Oyun Tabanli Ogrenme etkinlikleriyle 6grenim gérecek
D2 grubu 6grencilerinin ve Proje Tabanli Ogrenme etkinlikleriyle 6grenim gérecek D1

grubu ogrencilerinin izledigi gorulmektedir.

4.6. Altinci Alt Probleme Ait Bulgular

Arastirmanin  altinci  alt probleminde "Oyun Tabanli Ogrenme etkinliklerin
uygulandi§i deney 1 grubu, Proje Tabanli Odrenme etkinliklerin uygulandigi deney 2
grubu ve normal mufredatin uygulandigi kontrol grubunun Fen o6gdrenmeye yonelik
motivasyon o6lcegi son test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?" sorusuna yanit
aranmaktaydi. Bu alt probleme ydnelik olarak yapilan Kruskal Wallis testi sonuglari Tablo
22’deki gibidir:
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Tablo 22 . Ogrencilerin Fen Ogrenmeye Yonelik Motivasyon Olgegi Son Test
Puanlarinin Uygulanan Ogretim Yontemine Gore Kruskal Wallis Testi

Sonucu
Sira 2 Anlamli

Yaklagsim N Ort. sd X p Eark
Oyun Tabanlh
Ogrenme (D1) 17 29.88 2 2.58 0.27 -
Proje Tabanl
Ogrenme(D2) 19 27,55
Normal 16
Ogretim(K) 21,66

Analiz sonucu, arastirmaya katilan &grencilerin motivasyon olgegi son test
puanlarinin uygulanan &6gretim ydntemine goére anlamh sekilde farklilagsmadigini
gostermektedir, X? (sd=2, n=52) =2.58, p<.05. Yani gruplarin arastirma sonunda Fen
6grenmeye yonelik motivasyon dizeylerinin benzer oldugu gérilmektedir. Gruplarin sira
ortalamalari dikkate alindiginda, uygulama sonunda Fen 6grenmeye yonelik motivasyon
diizeyi en yiiksek olan grubun Oyun Tabanli Ogrenme etkinlikleriyle 6grenim géren D1
grubu 6grencileri oldugu, bunu sirasiyla Proje Tabanli Ogrenme etkinlikleriyle 6grenim
go6ren D2 grubu 6grencilerinin ve normal 6gretim programiyla 6grenim géren kontrol grubu

ogrencilerinin izledigi gortulmektedir.
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5. TARTISMA

Ortaokul 6. sinif Fen ve Teknoloji dersi Madde ve Isi Unitesi icin gelistirilen Proje
Tabanli Ogrenme etkinlikleri ile Oyun Tabanli Ogrenme etkinliklerinin dgrencilerin
akademik basarilarina, Fen ve Teknoloji dersine ydnelik tutumlarina ve Fen 6grenmeye
ydnelik motivasyonlarina etkisinin ortaya konmasinin amaglandigi bu g¢alisma 6 alt
problemden meydana gelmektedir.

Arastirmanin ilk alt problemi "Oyun Tabanh Ogrenme etkinliklerin uygulandigi D1
grubu, Proje Tabanli Ogrenme etkinliklerin uygulandigi D2 grubu ve normal 6gretim
programinin uygulandigi kontrol grubunun akademik basari 6n test puanlari arasinda
anlamh bir fark var midir?" seklindedir. Verilerin analizi sonucunda D1, D2 ve kontrol
grubunda yer alan 6grencilerin 6n test basari puanlari arasinda istatistiksel olarak fark
olmadigi bulunmustur. Bu bulgu; D1, D2 ve kontrol grubu 6grencilerinin hazir bulunusluk
diizeylerinin farkli olmadigini ve birbirine benzer gruplar olduklarini gdstermektedir, X?
(sd=2, n=52) =0.56, p<.05. Yani gruplarin arastirma oncesi Akademik Basari dizeyleri
benzerdir.

Arastirmanin ikinci alt problemi "Oyun Tabanli Ogrenme etkinliklerin uygulandidi
deney 1 grubu, Proje Tabanli Ogrenme etkinliklerin uygulandigi deney 2 grubu ve normal
o6gretim programinin uygulandigi kontrol grubunun akademik basari son test puanlari
arasinda anlamh bir fark var midir?" geklindedir. Analiz sonucu, arastirmaya katilan
ogrencilerin Akademik Basari son test puanlarinin uygulanan 6gretim ydntemine gore
anlamh sekilde farklilastigini géstermektedir, X* (sd=2, n=52) =6.50, p<.05. Bu bulgu
kullanilan G¢ yontemin 6grencilerin Akademik Basarilarini artirmada farkli etkilere sahip
oldugunu gosterir. Gruplarin sira ortalamalari dikkate alindiginda, uygulama sonrasinda
en yiksek akademik basariya Proje Tabanh Ogrenme etkinlikleriyle dgrenim goéren D2
grubu égrencilerinin sahip oldugunu, bunu sirayla Oyun Tabanli Ogrenme etkinlikleriyle
6grenim goren D1 grubu 6grencileri ve normal égretim programinin 6grenim goéren kontrol
grubu 6grencileri izlemektedir.

Gruplar arasindaki anlamli farkin, hangi gruplar arasindaki anlamli farklara bagh
olarak ortaya ciktigini tespit etmek icin gruplarin ikili kombinasyonlari tzerinden Mann
Whitney U-testi uygulayarak farkin kaynagi incelenmesi gerekmektedir.

Oyun Tabanli Ogrenme etkinlikleri ile 6grenim géren D1 grubu dgrencileri ile normal
ogretim programina gore 6grenim goren kontrol grubu 6grencilerinin uygulama sonrasinda
Akademik Basari testinden aldiklari puanlarin Mann Whitney U-Testi sonuglarina goére 4
haftalik bir deneysel galisma sonunda Oyun Tabanh Ogrenme etkinlikleri ile 6grenim
gbren D1 grubu &égrencileri ile normal égretim programina gére 6drenim gdoren kontrol

grubu 6grencilerinin Akademik Basarilari arasinda anlamli bir fark oldugu bulunmustur,
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U=75.00, p<.05. Sira ortalamalari dikkate alindiginda Oyun Tabanl Ogrenme etkinlikleri
ile 6grenim goéren D1 grubu 6grencilerinin normal 6gretim programina gore 6grenim goren
kontrol grubu o&grencilerine goére Akademik Basgarilarinin daha yuksek oldugu
anlagilmaktadir. Bu bulgu, Oyun Tabanli Ogrenme etkinliklerinin Akademik Basarly!
artirmada etkili oldugunu gdsterir. Oyun Tabanli Ogrenme etkinlikleri 6grenci merkezlidir.
Ogrencilerin ilgisini gekecek sekilde diizenlenen egitsel oyun etkinliklerinin égrencileri
guduleyerek c¢alismaya sevkettigi ve bu nedenle basarili olduklari disiniimektedir.
Arastirmadan elde edilen bu bulgu alanyazinda yer alan Aycan, Turkoguz, Ari ve Kaynar
(2002), Sasmaz Oren ve Erduran Avci (2004), Yildiran (2004), Altunay (2004), Tural
(2005), Keles, Usak ve Aydogdu (2006), Yurt (2007), Altinsoy (2007), Kii¢ (2007),
Saracaloglu ve Aldan Karademir (2009), Hanbaba ve Bektas (2011), Maden (2011), Uzun
(2012), Karamustafaoglu ve Kaya (2013) ve Bayat, Kilicarslan ve Sentirk’in (2014) elde
ettikleri bulgular ile &rtiismektedir. Bu arastrmalar da Oyun Tabanhh Ogrenme
etkinliklerinin Akademik Basariy1 artirdidini goéstermektedir. Diger yandan alanyazinda
Oyun Tabanlh Ogrenme etkinliklerinin akademik basariyi artirmadigina dair sonuglar elde
edilen Klepper (2003), Romine (2004), Ataover (2005), Bayirtepe ve Tuzln (2007), Yigit
(2007) gibi calismalar da mevcuttur. Bu ¢alismalarda, 6grenci seviyesine uygun olarak
hazirlanmayan, basit, agcik ve anlasilir olmayan ve &grencilerin ilgisini ¢ekmeyen
etkinliklerin oyun ile ilgili olsalar bile Akademik Basgari Uzerinde olumlu bir etkiye yol
agmadigi goérilmektedir. Torun (2011) da Oyun Tabanli Odrenme siirecinin 6grenme
Uzerinde etkili olmamasini, slrecin dogru yuritilememesi nedeniyle ortaya ¢ikacak bir
durum seklinde yorumlamistir. Bu c¢alismada ise bdyle olumsuz bir durumla
karsilagilmamis ve uygulanan Oyun Tabanh Ogrenme etkinliklerin Akademik Basariyi
artirdigi goérdlmustar.

Proje Tabanl Ogrenme etkinlikleriyle 6grenim géren D2 grubu 6grencileri ile normal
ogretim programina gore 6grenim goren kontrol grubu 6grencilerinin uygulama sonrasinda
Akademik Basari testinden aldiklari puanlarin Mann Whitney U-Testi sonuglarina goére, 4
haftalik bir deneysel ¢alisma sonunda, D2 grubu 6grencileri ile kontrol grubu égdrencilerinin
Akademik Basarilari arasinda anlamli bir fark oldugu bulunmustur, U=85.50, p<.05. Sira
ortalamalari dikkate alindiginda Proje Tabanl Ogrenme etkinlikleri ile 6grenim goéren D2
grubu o6grencilerinin normal o6gretim programina gore ogrenim goren kontrol grubu
ogrencilerine gore Akademik Basarilarinin daha yuksek oldugu anlasiimaktadir. Bu bulgu,
Proje Tabanl Ogrenme etkinliklerinin de Akademik Basarly! artirmada etkili oldugunu
gosterir. Alanyazinda bu bulguyu destekleyen arastirmalar (Meyer, 1999; Coskun, 2004;
Ozdener ve Ozgoban, 2004; Isik, 2007; Aladag, 2008; Ceran ve Onder, 2012) mevcuttur.
Ornegin, Isik'in (2007) Hayat Bilgisi dgretiminde Proje Tabanli Ogrenme etkinliklerinin
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akademik basarisiya etkisini inceledigi calismasinda Proje Tabanli Ogrenme etkinliklerinin
akademik basariy1 artirdigi bulunmustur. Aladag'in (2008) da 4 hafta boyunca Proje
Tabanh Ogrenme yénteminin 4. Sinif 6grencilerinin matematik dersi basarilarina etkisini
incelemistir. Arastirma sonunda Proje Tabanli Ogrenme etkinlikleri ile ders isleyen grup
lehine anlamli farkhlik bulmustur. Bir diger caligmada Ceran ve Onder (2012), 4. Sinif
matematik dersinde agilar konusunun dgretiminde Proje Tabanli Ogrenme yaklagiminin
etkisini incelemigler; galisma sonucunda Proje Tabanh Ogrenme yaklagiminin 6grencilerin
Akademik Basarisini artirdigl sonucuna ulasmislardir.

Oyun Tabanh Ogrenme etkinlikleri ile 6grenim géren D1 grubu égrencileri ile Proje
Tabanli Ogrenme etkinlikleri ile 6grenim goren D2 grubu o&grencilerinin  uygulama
sonrasinda Akademik Basari testinden aldiklari puanlarin Mann Whitney U-Testi
sonuglarina gére 4 haftalik bir deneysel galisma sonunda Oyun Tabanli Ogrenme
etkinlikleri ile 63renim géren D1 grubu égrencileri ile Proje Tabanli Ogrenme etkinlikleri ile
o6grenim goéren D2 grubu 6grencilerinin Akademik Basarilari arasinda anlamli bir fark
olmadi§i bulunmustur, U=153.00, p<.05. Alanyazina bakildijinda da oyunlar ile farkli
o6grenme ortamlarinin kiyaslandigi calismalar oldugu gortlecektir. Ko (2002) ve Ebner ve
Holzinger (2007)’in yaptidi ¢galismalarda da bilgisayar oyunlari ile farkli 6grenme ortamlari
arasinda 6grencilerin Akademik Basarisi agisindan fark bulunamamigtir. Bu arastirmada
da goérildugu gibi her iki yaklasim da 6grencilerin Akademik Basarilari Gzerinde anlamh bir
farkhhga yol agmislardir. Bu durum her iki ydntemin de égrenciler igin kullanigh oldugunu
g6stermektedir.

Gordaldugu gibi, ikinci alt problem ile ilgili olarak gruplar arasindaki anlamh farkin,
hangi gruplar arasindaki anlamli farklara bagh olarak ortaya ¢iktigini tespit etmek igin
(gruplarin ikili kombinasyonlari Gzerinden) Mann Whitney U-testi uygulanarak farkin
kaynagi incelendiginde, Oyun Tabanh Ogrenme etkinlikleriyle dgrenim géren D1 grubu
ogrencilerinin normal 6gretim programina gore 6grenim goren Kontrol grubu égrencilerine
ve Proje Tabanli Ogrenme etkinlikleriyle 6grenim géren D2 grubu égrencilerinin normal
Ogretim programina goére 6grenim goren Kontrol grubu 6grencilerine gére daha yuksek
Akademik Basariya sahip oldugu ve farklarin anlamli oldugu bulunmustur. Buradaki farkin
anlamh olmasinin nedeninin, her iki yaklagsimla iglenen derslerin hem eglenceli hem de
bilgiyi somutlastiran bir icerige sahip olmasindan kaynaklandidi distinulmektedir. Kert ve
Tekdal (2008) de Fizik gibi bilgiyi somutlastirma ihtiyaci olan derslerde kullanilabilecek
bilgisayar destekli 6gretim gibi, bu amaca hizmet edebilecek yaklasimlarin kullanilmasinin
Onamli olduguna isaret etmektedir.

Arastirmanin Gglnci alt problemi "Oyun Tabanli Ogrenme etkinliklerin uygulandigi

D1 grubu, Proje Tabanh Ogrenme etkinliklerin uygulandigi D2 grubu ve normal mifredatin
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uygulandigi kontrol grubunun tutum d&lgegi 6n test puanlari arasinda anlamli bir fark var
midir?" seklindedir. Verilerin analizi sonucunda D1, D2 ve kontrol grubunda yer alan
ogrencilerin 6n test basari puanlari arasinda istatistiksel olarak fark olmadigi bulunmustur.
Bu bulgu; D1, D2 ve kontrol grubu &grencilerinin hazir bulunusluk duizeylerinin farkl
olmadigini ve birbirine benzer gruplar olduklarini gostermektedir.

Arastirmanin  dérdiincii  alt problemi "Oyun Tabanli Ogdrenme etkinliklerin
uygulandigi D1 grubu, Proje Tabanh Ogrenme etkinliklerin uygulandigi D2 grubu ve
normal mufredatin uygulandigi kontrol grubunun tutum 6élgegdi son test puanlari arasinda
anlamh bir fark var midir?" seklindedir. Analiz sonucu, arastirmaya katilan dédrencilerin
tutum olgcegi son test puanlarinin uygulanan 6gretim yontemine goére anlamli sekilde
farkhlasmadigini gdstermektedir, X? (sd=2, n=52) =3.55, p<.05. Yani gruplarin arastirma
sonunda Fen Bilimleri dersine yonelik tutumlarinin benzer oldugu goérilmektedir. Glrsoy
ve Arslan (2011), yabancilara Tirkce oOgretiminde oyun yonteminin kullaniimasinin
motivasyona olumlu etkisi oldugunu ifade etmislerdir. Benzer sekilde Demir'in  (2012)
galismasinda da oOgrencilerin derse karsi olumlu tutum gelistirdikleri goralmustar.
Arastirmaci, gelistirilen oyunlarin butiin égrencileri stirece katacak kadar dikkat ¢ekici ve
guddleyici olmasinin, sinif disiplin sorunlarinin en aza indirilerek zaman ve enerjinin
6grenmeye harcanmasinin, 6grenme ortaminin uyaricilar agisindan zenginlestiriimesi gibi
sebeplerle dgrencilerde derse ydnelik olumlu tutum gelismis olabilecegini ifade etmektedir.
Sert Cibik (2006) da, Proje Tabanli Ogrenme yaklagiminin 6grencilerin mantiksal
distinme becerilerine ve tutumlarina etkisini inceledigi ¢calismasinda 7 sinif 6grencileri
Uzerinde yaptigi 6 haftalik bir uygulamanin sonugta égrencilerin projeye dayali 6grenme
ortamlarinda tutumlarinin olumlu etkilendigini ortaya koymustur. Arastirmaci, yine Proje
Tabanli Ogrenme yaklagiminin 6grencilerin Fen Bilgisi dersine yonelik tutumlarina etkisini
inceledigi diger bir caligsmasinda (Sert Cibik, 2009) 7. sinif 6grencileri ile alti haftalik bir
uygulama yapmistir. Uygulamada 6grencilerden Basit Makineler konusu ile ilgili proje
calismalari yapmalari istenmistir. Sonug olarak yine Proje Tabanli Ogrenme yaklagiminin
ogrencilerin derse karsi tutumlarini olumlu etkiledigi sonucuna ulagmigtir. Sert Cibik
(2009) galismasini 6 haftalik uygulama ile Demir’in (2012) ise 6-7 haftalik Vicudumuzda
Sistemler Unitesi boyunca dikkate alinirsa, Hanbaba ve Bektas'in da (2011) belirttigi gibi
egitim ile ilgili galigmalarda tutumun degismesi kisa sureli ¢galismalarda gerceklesmedigi
anlagiimaktadir. Bu nedenle tutuma yonelik degisimin konu ile ilgili yapilacak daha uzun
sureli calismalarda elde edilebilecedi dusunulebilir. Gllay (2008) da, gerek isbirlikli
oyunlarla ders iglenen deney grubunun uygulama Oncesi ve sonrasi tutum puanlari
arasinda, gerekse isbirlik¢i oyunlarla islenen beden egitimi dersi sonrasinda kontrol

grubuna goére derse ydnelik tutum agisindan anlamli bir farklilik bulunmadigini belirtmistir.
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Arastirmanin besinci alt problemi "Oyun Tabanl Ogrenme etkinliklerin uygulandig
deney 1 grubu, Proje Tabanli Ogrenme etkinliklerin uygulandigi deney 2 grubu ve normal
mifredatin uygulandidi kontrol grubunun Fen 6drenmeye yonelik motivasyon dlgegi on
test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?" seklindedir. Verilerin analizi sonucunda
deney 1, deney 2 ve kontrol grubunda yer alan 6égrencilerin 6n test basari puanlari
arasinda istatistiksel olarak fark olmadigi bulunmustur. Bu bulgu; deney 1, deney 2 ve
kontrol grubu o6grencilerinin hazir bulunugluk duzeylerinin farkli olmadigini ve birbirine
benzer gruplar olduklarini géstermektedir.

Arastirmanin altinci alt problemi "Oyun Tabanli Ogrenme etkinliklerin uygulandigdi
deney 1 grubu, Proje Tabanli Ogrenme etkinliklerin uygulandigi deney 2 grubu ve normal
mufredatin uygulandigi kontrol grubunun Fen 6grenmeye yoénelik motivasyon dlgedi son
test puanlari arasinda anlamli bir fark var midir?" seklindedir. Analiz sonucu, arastirmaya
katilan 6grencilerin motivasyon dl¢egdi son test puanlarinin uygulanan 6gretim yontemine
go6re anlamh sekilde farklilagsmadigini géstermektedir, X2 (sd=2, n=52) =2.58, p<.05. Yani
gruplarin arastirma sonunda Fen 6drenmeye yonelik motivasyon duzeylerinin benzer
oldugu gérilmektedir. Gruplarin sira ortalamalari dikkate alindiginda, uygulama sonunda
Fen o6grenmeye yoOnelik motivasyon dizeyi en ylksek olan grubun Oyun Tabanli
Ogrenme etkinlikleriyle 6grenim géren D1 grubu égrencileri oldugu, bunu sirasiyla Proje
Tabanh Ogrenme etkinlikleriyle 6grenim goéren D2 grubu 6grencilerinin ve normal
mifredatla 6drenim gbren kontrol grubu d&grencilerinin izledigi goérilmektedir. Bu
¢alismada o6grencilerin Fen 6grenmeye ydnelik motivasyonlarinda olumlu bir dedisme
olmamistir. Fakat alanyazina bakildiginda Acaray (2014,26), Proje Tabanli Ogrenme
etkinliklerinin motivasyonu arttiracagini ve yeni ilgi alanlarinin dogmasina sebep olacagini
belirtmistir. Diger yandan Garris, Ahlers ve Driskell’e (2002, 1) goére, bilgisayar oyunlari
da 6grenenlerin 6grenmeye karsi motivasyonunu artirmaktadir. Kula ve Erdem (2005),
calismalarinda, 6grencilerin temel aritmetik igslem becerilerinin gelisimine egitsel bilgisayar
oyunlarinin etkisini incelemigtir. Gergeklestirilen uygulanmadan sonra &grencilerin
karmasgik toplama iglemlerini yapmaya karsi egilimlerinin arttigi bulunmus; bunun yaninda
odrencilerin oynadiklari bilgisayar oyunun motivasyona ve derse etkisine dair olumlu
gorusler belirttikleri goéralmustir. Gee (2008) ise, bireylerin bilgisayar oyunlari oynarken
kontrollerindeki karakter ile aralarinda empati olustuguna ve bununla beraber
motivasyonlarinin ve sahiplik duygularinin arttigina deginmistir.

Fen o6grenmeye yonelik motivasyonun o6grenci Uzerinde c¢ok farkh faktorlerin
butuncul olarak etki etmesi ile ortaya ciktigi bilinmektedir. Lee & Brophy (1996), bu
faktorleri ilgili 6gretim programi, ders icinde kullanilan/kullanilacak 6grenme - 6gretme

stratejileri, 6gretmen ve dgrencilerin kisisel 6zellikleri seklinde siralamistir. Bu nedenle
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arastirma oncesinde planlanan Proje ve Oyun Tabanh Ogrenme etkinliklerinin gdzden
gegcirilip 6grencilerin derse karsl olumlu bir bakis agisi kazanmalarina yardim edecek
sekilde revize edilmeleri, daha dikkat gekici bir hale getirilmeleri derse yonelik motivasyon
sorununun ¢ézumune hizmet edebilir. Nitekim, Aydin (2007) da ogrencilerin Fen Bilimleri
dersine verdikleri 6nem ile derse yonelik motivasyonlari arasinda pozitif bir iliski oldugunu

ortaya koymustur.
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6. SONUG ve ONERILER

Bu bdlimde arastirmada elde edilen bulgulara yonelik yazilan tartismalara dayali
olarak varilan sonuglara ve bu sonuglardan yola ¢ikarak gerekli gortlen onerilere yer
verilmektedir.

Arastirmada Oyun Tabanh Ogrenme etkinlikleri ile ders yapilan D1 grubu, Proje
Tabanli Ogrenme etkinlikleri ile ders yapilan D2 grubu ve kontrol grubunun akademik
basari testi son test puanlari arasinda anlaml bir farkliik bulunmus, yapilan ek analizler
sonucunda D1 grubu ve D2 grubunun kontrol grubuna gére Akademik basari agisindan
anlamh bir farkliiga sahip olduklari géralmustir. Bu bulguya bagli olarak bu ¢alisma igin
geligtirilen oyun tabanl 6grenme etkinliklerinin ve proje tabanli 6grenme etkinliklerinin
normal 6gretim programinda yer alan uygulamalara gére daha etkili oldugu sonucuna
ulasilimigtir.

Arastirmada Oyun Tabanli Ogrenme etkinlikleri ile ders yapilan D1 grubu ve Proje
Tabanli Ogrenme etkinlikleri ile ders yapilan D2 grubunun akademik basari testi son test
puanlari arasinda anlamli bir fark bulunmasa da, Proje Tabanl Ogrenme etkinliklerinin
uygulandigi D2 grubunun akademik basari ortalamasinin Oyun Tabanli Ogdrenme
etkinliklerinin uygulandi§i D1 grubuna gore daha yluksek oldugu gorulmustur. Bu nedenle
gelistirilen Proje Tabanli Ogrenme etkinliklerinin, akademik basari izerinde, gelistirilen
Oyun Tabanl Ogrenme etkinliklerine gére daha etkili oldugu soylenebilir.

Arastirmada Oyun Tabanh Ogrenme etkinlikleri ile ders yapilan D1 grubu, Proje
Tabanh Ogrenme etkinlikleri ile ders yapilan D2 grubu ve kontrol grubu arasinda Fen ve
Teknoloji dersine yonelik tutum Olgegi son test puanlari agisindan anlamh bir farkliiga
sahip olmadiklar tespit edilmigtir. Bu baglamda, gelistirilen oyun tabanli 6grenme
etkinliklerinin, proje tabanh 6grenme etkinliklerinin ve normal &gretim programinda yer
alan etkinliklerin 6grencilerin Fen ve Teknoloji dersine yonelik tutumlarinda benzer etkiye
sahip olduklari sonucuna ulasiimistir.

Ayrica aragtirmada Oyun Tabanli Ogrenme etkinlikleri ile ders yapilan D1 grubu,
Proje Tabanli Ogrenme etkinlikleri ile ders yapilan D2 grubu ve kontrol grubunun Fen
ogrenmeye yonelik motivasyon 06lgedi son test puanlari agisindan anlamli bir farkliliga
sahip olmadiklari gorilmustir.  Bu baglamda, gelistirilen oyun tabanli 6grenme
etkinliklerinin, proje tabanh 6grenme etkinliklerinin ve normal &gretim programinda yer
alan etkinliklerin ogrencilerin Fen ogrenmeye yonelik motivasyonlarina benzer etkiye
sahip olduklari sGylenebilir.

Arastirma sonuglarindan goruldugu gibi yalnizca Akademik Bagari agisindan da olsa

Proje Tabanli Ogrenme ve Oyun Tabanli Ogrenme etkinlikleri d6grencilerin bagarisini
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arttirmada benzer 6zelliklere sahiptir. Diger bir deyisle Oyun Tabanli Ogrenme etkinlikleri
de Proje Tabanli Etkinlikler kadar kullanigli olabilecek igeriklere sahiptir. Bu nedenle su
Onerilere yer verilebilir:

> Arastrimada kullanilan Proje Tabanli Ogrenme ve Oyun Tabanh Ogdrenme
etkinliklerin farkli 6rneklemler Gzerinde uygulanmasi ile akademik bagari Gzerindeki etkileri
tekrar kiyaslanabilir.

» Arastirma cgergevesinde uygulanan etkinliklerin tekrar gézden gegirilerek tutum ve
motivasyona olan etkisinin daha genis kapsamli ve daha uzun bir vadede yeniden
arastiriimasi daha etkili bir egitim ortami olusturulmasina katki saglayabilir.

» Dustlnen, yaratici, irdeleyen ve bilgiye ulasabilen bireyler yetistiriimesinde buylk
bir 6neme sahip olan Fen Bilimleri derslerinin islenmesi sirasinda 6grencileri aktif kilan,
kendi 6grenmelerinin sorumlulugunu almalarini saglayan ve eglenceli bir igerigi ile 6n
plana ¢ikan Oyun Tabanl Ogrenme etkinliklerine daha ¢ok yer verilebilir.

> Oyun Tabanli Ogrenme ve Proje Tabanli Ogrenme siirecleri bir araya getirilerek
birlikte yapacaklari etki arastirilabilir.

> Ogrencilerin de oyun tasarlamasina imkan verilebilir; bu oyun tasarimlarinin proje
goérevi olarak da degerlendirilebilecedi gibi uygun icerige sahip olanlari derslerde
kullanilabilir. Bu nedenle oOgrencilerin hayal glcu, imgeleme ve yaraticilik durtulerini
harekete gecirmelerini saglayacak bu tir ¢calismalar yapmalarina olanak saglanabilir.

» Oyunlastirma (gamefication), mevcut oyunlarin egitim ortamlarina uyarlanmasi ya
da yeni bir egitsel oyun gelistiriimesi konularinda teoriden ¢ok uygulamaya dénuk
¢alismalar yapilabilir.

> Gelistirilecek Oyun Tabanh Ogrenme Etkinlikleri, ilgili 6gretmene oyunu tanitmak
kaydiyla gerek Oyun ve Fiziki Etkinlikler dersinde gerekse Beden Egitimi derslerinde

uygulanabilir.
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EK 4: AKADEMIK BASARI TESTININ CEVAPLARI

1.
2
3.
4
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EK 5: FEN VE TEKNOLOJi DERSINE YONELIK TUTUM OLCEGI

Sevgili Ogrenciler,

Yiksek Lisans Tezim kapsaminda sizlere verilen ince(2007) 'ye ait bu dlgek ile
Fen ve Teknoloji dersine ydnelik tutumlarinizin délgiimesi hedeflenmektedir. Her cliimlenin
karsisinda “katiliyorum”, “kararsizim” ve “katilmiyorum” seklinde ¢ segenek verilmis olup
cumle igerigini okuduktan sonra size uygun olani igaretleyiniz. Arastirmanin gecerliligi ve
guvenirliligi icin sorulari igten ve tarafsiz olarak isaretlemeniz son derece 6nemlidir.

Simdiden tesekkir eder, ¢calismalarinizda basarilar dilerim.

Muhammet Ali ULKUDUR

IFADELER

Katiliyorum
Kararsizim
Katiimiyorum

1. Fen ve Teknoloji dersini kendimi vererek dinlerim.

2. Fen ve Teknoloji dersi ile ilgili bir kelime duydugumda
kendimi kotu hissederim.

3. Fen ve Teknoloji dersi sayesinde ¢gevremdeki olaylari daha
dikkatli incelerim.

4. Fen ve Teknoloji dersi kendimi tanimami ve kendime
glvenimin artmasini saglar.

5. Fen ve Teknoloji dersini anlamak ve 6grenmek igin istekle
¢aligirim.

6. Fen ve Teknoloji dersinde baska seylerle mesgul olurum.

7. Fen ve Teknoloji dersinde fikirlerimi agik¢a belirtirim.

8. Fen ve Teknoloji dersi her seyin sevgi, baris ve mutluluga
hizmet i¢in oldugunu fark etmemi saglar.

9. Fen ve Teknoloji dersindeki konular hakkinda bazen hatali
disundigim olur.

10. Fen ve Teknoloji dersi cevremdeki olaylari takip etmeme
yardimci olmaz.

11. Fen ve Teknoloji dersi kendime ve gevreme ilgi duymami
saglar.

12. Fen ve Teknoloji dersi ile ilgili sorumluluk almak istemem.

13. Fen ve Teknoloji dersi surekli arastirma gerektirdiginden
sikicidir.

14. Fen ve Teknoloji dersinde kendim ve gevrem igin guvenlik
onlemleri alirim.

15. Fen ve Teknoloji dersi ile ilgili konularda surekli arastirma
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yapmak isterim.

16. ileride Fen ve Teknoloji dersi ile ilgili meslek edinmeyi
istemem.

17. Fen ve Teknoloji dersi ile ilgili ddevleri zamaninda yaparim.

18. Fen ve Teknoloji dersi yeni fikirler Gretmemi saglamaz.

19. Fen ve Teknoloji dersinde, olaylarin sonuglarini géz énine
alarak hareket ederim.

20. Fen ve Teknoloji dersinde gorev almaktan kaginirim.

21. Fen ve Teknoloji dersi, mantiga, bilime ve teknolojiye
glven duymami saglar.

22. Fen ve Teknoloji dersi, kendime ve ¢evreme saygili
davranmami gerektirir.

23. Fen ve Teknoloji dersinde aldigim sorumluluklari her zaman
yerine getiririm.

24. Hobilerim arasinda fen ve teknoloji ile ilgili konularda
arastirma yapmak vardir.

25. Fen ve Teknoloji dersinde arkadaslarimla isbirligi yaparim.

26 Fen ve Teknoloji dersi cevremdeki olaylara merak duymami
saglamaz.

27. Ailem ve 6gretmenim disiplinli olmami istedigi i¢in Fen ve
Teknoloji dersinde disiplinliyimdir.

28. Fen ve Teknoloji dersi ile ilgili konularda kendime
glvenmem.

29. Fen ve Teknoloji dersinde goérevleri gonulll olarak yaparim.

30. Fen ve Teknoloji dersinde grup ¢alismasi yapmanin gereksiz
olduguna inanirim.
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EK 6: FEN OGRENMEYE YONELIK MOTiIVASYON OLGEGI

Sevgili Ogrenciler,

Yuksek Lisans Tezim kapsaminda sizlere verilen Dede ve Yaman (2008) 'e ait bu
dlcek ile Fen Ogrenmeye Yonelik Motivasyon diizeylerinizin élgiilmesi hedeflenmektedir.
Her clUmlenin karsisinda “kesinlikle  katiimiyorum”,"katiimiyorum”,  “kararsizim”,
"katiliyorum" ve “kesinlikle katiliyorum” seklinde bes sec¢enek verilmis olup cliimle icerigini
okuduktan sonra size uygun olani isaretleyiniz. Arastirmanin gecerliligi ve gavenirliligi icin
sorulari igten ve tarafsiz olarak isaretlemeniz son derece 6nemlidir.

Simdiden tesekkur eder, ¢calismalarinizda basarilar dilerim.

Muhammet Ali ULKUDUR

IFADELER

Madde no
Kesinlikle Katilmiyorum
Katiimiyorum
Kararsizim
Katiliyorum

Kesinlikle Katiliyorum

1 | Fendeki yeni fikirleri 6grenmek isterim.

2 | Yuksek not aldigimda 6gretmeninim sinifta bunu ilan
etmesini isterim.

3 Ogretmenimin verdigi ev ddevlerinin yapilip
yapilmadigini kontrol etmesini isterim.

4 | Fen bilgisiyle ilgili kitap ve ders notlarimi sinif
arkadaslarima 6ding¢ vermek istemem.

5 | Fen bilgisi dersi sinavlarinda en ylksek notu almak
isterim.

6 | Okulda &gretilmeyen fen konulariyla da ilgilenirim.

7 | Sinifta g6zdiglimuiz problem veya etkinlikleri ilk
bitiren kisi olmak isterim.

g | Fen bilgisi derslerinde sinif arkadaglarima yardimci
olmaktan hoslanirim.

9 | Grup ¢alismalarinda, diger arkadaslarimin fikirlerini
onemsemem.

10 | sinif tartismalarinda en iyi fikri ortaya atmak isterim.

11 | Ogretmenin sinifta anlattigi bilgilerden daha fazlasini
arastirmak isterim.

12 | Fen dersinde gosterdigim gabalarin 6gretmenim
tarafindan takdir edilmesini isterim.

13 | Fen derslerinde arkadaglarimla grup calismalari
yapmayl severim.

14 | Fen odevlerimi en iyi sekilde yapmaya c¢alisirim.

15 | Grup etkinligi yaparken arkadaslarimin ¢aligmak igin
beni segmelerini isterim.
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16

Yeni fen konulari hakkinda bilgi edinmek isterim.

17

Ogretmenimizin sdyledigi 6nemli bilgileri kagirmamak
icin ¢cok ¢aba sarf ederim.

18

Ev 6devlerini, daha ¢ok bilgi 6grenmeme yardimci
oldugu igin severim.

19

Ogretmenimin konuyu 6gretirken detayli agiklama
yapmasini isterim.

20

Fenle ilgili en son yenilikleri 6grenmeyi severim.

21

Fen derslerinde 6gretmenimin gozline girmek igin ¢ok
calisirim.

22

Kulguk gruplarda galismayi severim.

23

Fen problemlerinin cevaplarini arastirmaktan
hoslanirim.
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EK 7: TEZ iGIN ALINAN UZMAN GORUSU BELGELERI

TEZ UYGULAMALARI UZMAN GORUS FORMU

Degerli Hocam,

Yiiksek Lisans bitirme tezim icin gelistirdigim Proje Tabanh Ggrenme Etkinlikleri ve/veya Cyun Tabanl
O&renme Etkinlikleri icin gérisiniize basvuruyorum. Gelistirdigim etkinlikler ile ilgili incelemeleriniz sonucunda
asagida yer alan kapah uclu sorulan yanitlamanizi, gerek gérdiigiiniz taktirde en alt kisimdaki Goris ve CGneri
baélimini doldurmanizi rica ediyorum.

Desteginiz icin tesekkir ediyor, iyi calismalar dilivorum.
Muhammet Ali DLKODOR

Amasya Universitesi Yilksek Lisans Ofrencisi

TEZ UYGULAMA ETKINLIKLERI iLE iLGiLl GORUSLER

Adh - Soyad O0ZGUL KELES

Unvam DOC.DR.

Gérev Yapilan Kurum AKSARAY UNIVERSITES]

Uzmanlik Alam FEN EGITIMI

Uzman Garisti Sunulacak

Uygulama Alani Proje Tabanh Ogrenme Etk. [ ) -— Oyun Tabanh Ofrenme Etk. | x )

Cok Yetersiz Yetersiz Kararsizim Yeterli Cok Yeterli

Degerlendirme Olgiitleri (0] (1) (2] (3 {4}

Kazamm-Etkinlik Uyumunun X
Sodlanma Diizeyi

Uygulama Siresi X

Uygulama Yapilan Odrenci X
Sayis

ddrenci Seviyesine Uyguniuk X

Egitsel Oyun / Proje Garewi X
Olmaya Uygunluk Dizeyi

Yanergelerin Agklik ve ¥
Anlasilirhk Dizeyi

Gdris ve Oneriler

incelemis oldugum PTG / OTO Etkinlikleri Yiksek Lisans Tez calismasinda kullanilmak iizere
uygundur ( x ) fuygun degildir | ).

13.03.2014

136



TEZ UYGULAMALARI UZMAN GORUS FORMU

Degerli Hocam,

) Yirksek Lisans bitirme tezim igin gelistirdigim Proje Tabanl Ogrenme Etkinlikleri ve/veya Oyun Tabanli
Ofrenme Etkinlikleri icin gdriginiize bagvuruyorum, Geligtirdigim etkinlikler ile iigili incelemeleriniz sonucunda
agafiida yer alan kapali uglu sorulan yanitlamanizi, gerek grdiigiiniiz taktirde en alt kisimdaki Goris ve Oneri

28limind doldurmanizi rica ediyorum,

Desteginiz icin tegekkiir ediyor, lyi ¢calismalar diliyorum,

Y

Mu Ali ULKUDUR

Amasya Universitesi Yiksek Lisans Ogrencisi

TEZ UYGULAMA ETKINLIKLERI ILE iLGILI GORUSLER

Al = Sy Nesm Kuwer

Onvani Play_ Exped XFonodish LO‘ioﬂWucfm's‘

ns\)

GGeuw Vopion Knvum _Uesimboater Qe.
Uzmanlk Alam ONMoN

Uzman Goriisii Sunulacak
Uygulama Alamt

Proje Tabanli Ogrenme Etk.{ ) — Oyun Tabanh Ofrenme Etk, Q()

Cok Yetersiz Yetersiz Kararsizim
Batilion gt (0) (1) (2)

Yeterli
(3)

Cok Yeterli
(4)

Kozanim-Etkinlik Uyumunun
Sadlanma Dézeyi

| B

Uyguloma Siresi

2 el

Uygulama Yapilan Ogrenci
Sayrsi

Ogrenci Seviyesine Uygunluk

Egitsel Oyun / Proje Gorevi
Oimayo Uygunluk Ddzeyi

Yénergelerin Agiklik ve
Anlagilirhk Dazeyi

l/
—

Gorilg ve Oneriler

uygundur (47 uygun degildir ( )

incelemis oldugum PTO / OTO Etkinlikleri Yiksek Lisans Tez caligmasinda kullaniimak Gzere

olo3/14 T-rwbnu@[ O
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TEZ UYGULAMALARI UZMAN GORUS FORMU

Degerli Hocam,

Yiksek Lisans bitirme tezim icin gelistirdig&im Proje Tabanl Ofrenme Etkinliklerive fveya Oyun Tabanl

DesteZinizicin tesekkir adiyor, iyi¢calismalar diliyorum.

Amasyz Universitesi Yiksek Lisans OZrencisi

Muhammet Ali ULKUDUR

OErenme Etkinlikleriicin gorisunize basvuruyorum. Gelistirdigim etkinlikler ile ilgili incelemeleriniz sonucunda

asagida yer alan kapali uclu sorulari yanitiamanizi, gerek gordi£iniz taktirde en alt kisimdaki Goris ve Oneri
bolumini doldurmaniz rica ediyorum.

TEZ UYGULAMA ETKINLIKLERi iLE iLGiLi GORUSLER

Adi - Soyadi

Ezgi GUVEN

Unvani

Ogr. Gor. Dr.

Gorev Yapilan Kurum

Gazi Universitesi Egitim Fakultesi Fen Bilgisi Cgrt. Anabilimdal

Uzmanhik Alani

Fen Bilgisi Egitimi, Gevre Egitimi, Alternatif Olgme Degerlendirme,

Uzman Gorusu Sunulacak
Uygulama Alam

Proje Tabanh Ofrenme Etk. (X ) — Oyun Tabanh Ofrenme Etk. (

Degerlendirme Olciitleri

Cok Yetersiz

()

Yetersiz

1)

Kararsizm

2)

Yeterli

3)

Cok Yeterli

Kozanim-Etkinlik Uyumunun
Saglonma Diizeyi

Uygulama Siiresi

Uyguloma Yopiion Ogrenci
Sayisi

Ogrenci Seviyesine Uyguniuk

Egitsel Oyun /Proje Gérevi
Oimaya Uygunluk Dizeyi

Yonergelerin Agikitk ve
Anlagiirhik Diizeyi

Gériigve Oneriler

Geligtirilen Proje Tabanli Ofrenme Etkinlikleri 6. Sinif 6&rendileriicin

uygundur.

Incelemis oldugum PTO / 8F8 Etkinlikleri YUksek Lisans Tez¢alismasinda kullanilmak Gzere

uyzundur (X )/ uysundedidis( )

trgi GOVEN

N
'

N oga / V'
¢ 7
A o ¢
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EK 8: PROJE TABANLI OGRENME ETKINLIKLERI

Ders Proje Tabanh
Hafta Saati Kazanimlar 6/B Etkinlikler
1- Maddenin tanecikli yapisi ve isi ile ilgili olarak 6grenciler; * Proje Gérevi -
1.1
Nisan Gobzlem yaparak maddeler isindikgca molekdllerin hizlandigi sonucuna 1
4 [vanr. (BSB-1, 11, 12, 13, 14, 30, 31; TD- 3). . |* Proje Gorevi -
5 Hafta 12
Maddeler arasi i1s1 aktarimi ile atom-molekiillerin ¢garpismasi arasinda
iliski kurar (BSB-6, 8, 9; TD-1).
2- Isinin yayilma yollari ile ilgili olarak 6grenciler; * Proje Gorevi -
2.1
Katilarda isi iletimini deney ile gosterir (BSB-15, 16, 17, 18).
Isiy1 iyi ileten katilari i1s1 iletkeni seklinde adlandirir. 2,
) Hafta | Proje Gorevi -
Nisan Isty iyi iletmeyen katilari 1si yalitkani seklinde adlandirir. b 2
3. Gundelik gdzlemlerinden, dogrudan temas olmadan is1 aktarimi
olabilecegi ¢cikarimini yapar (BSB- 6, 8, 9).
* Proje Gorevi -
Isinin Isima yoluyla (gérinmez isinlarla) yayilabilecegini belirtir. > 3
8 | Geceleri yeryuziiniin neden sogudugunu sorgulayip agiklar (TD-5).
Yuzeyi koyu renkli cisimlerin, agik renklilerden daha hizli iIsinmasinin
sebebini aciklar (BSB-2, 6, 8, 9; TD-2).
Nisan . - L
Is1 yalitim kaplarinin yuzeylerinin neden parlak kaplandigini izah eder
4 (BSB-2, 6, 8,9, 32; FTTC-9, 17).
3.
Sivilarda konveksiyon ile isi yayllmasini deneyle gosterir (BSB-15, 16, Hafta
17, 18; TD-3).
Isinin iletim, konveksiyon ve isima yolu ile yayildig1 durumlari ayirt
eder (BSB-6, 25, 31, 32).
3- Is1 yalitiminin teknolojik 6nemi ile ilgili olarak 6grenciler; * Proje Gorevi -
3.1
Yalitimin hangi durumlarda gerekli olabilecegini tahmin eder (BSB-8,
9).
Yalitim yerine iletimin tercih edildigi durumlara érnekler verir.
Mayis 3.4
4 | Yaygin isi yalitim malzemelerine 6rnek verir L
1 Hafta

3.4.Farkh amaglar i¢in kullanilan is1 yalitim malzemelerinin seciminde,
yalitkanlk 6zellikleri yaninda bagka nelerin hesaba katiimasi
gerektigini irdeler.

3.5 Binalarda yalitimin eneriji tiiketimi ile iligkisini agiklar (BSB-8, 9, 30,
32; TD-1).
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EK 9: OYUN TABANLI OGRENME ETKINLIKLERI

Hafta

Ders
Saati

Kazanimlar

6/A

Oyun Tabanl Etkinlikler

Nisan

1- Maddenin tanecikli yapisi ve isi ile ilgili olarak 6grenciler;

Gozlem yaparak maddeler isindikga molekdillerin hizlandigi
sonucuna varir. (BSB-1, 11, 12, 13, 14, 30, 31; TD- 3).

Maddeler arasi 1sI aktarimi ile atom-molekdillerin garpismasi
arasinda iligki kurar (BSB-6, 8, 9; TD-1).

1. Hafta

* Ritimle Halden Hale

* Carp Kag

Nisan

Nisan

2- Isinin yayilma yollari ile ilgili olarak 6grenciler;
Katilarda 1si iletimini deney ile gosterir (BSB-15, 16, 17, 18).
Istyi iyi ileten katilar 1s1 iletkeni seklinde adlandirir.

Isty1 iyi iletmeyen katilari 1s1 yalitkani seklinde adlandirir.

Glindelik gozlemlerinden, dogrudan temas olmadan i1s1 aktarimi
olabilecegi ¢ikarimini yapar (BSB- 6, 8, 9).

Isinin 1s1ma yoluyla (gérinmez isinlarla) yayilabilecegini belirtir.

Geceleri yerylizinin neden sogudugunu sorgulayip agiklar (TD-
5).

Yuzeyi koyu renkli cisimlerin, acik renklilerden daha hizli
iIsinmasinin sebebini agiklar (BSB-2, 6, 8, 9; TD-2).

Is1 yalitim kaplarinin yuzeylerinin neden parlak kaplandigini izah
eder (BSB-2, 6, 8, 9, 32; FTTC-9, 17).

Sivilarda konveksiyon ile 1s1 yayllmasini deneyle gosterir (BSB-
15, 16, 17, 18; TD-3).

Isinin iletim, konveksiyon ve 1gsima yolu ile yayildigi durumlari ayirt
eder (BSB-6, 25, 31, 32).

2. Hafta

3. Hafta

* Top sektirmece
* Cumleler yarigiyor

* Hizhyim Yavassin

Mayis

3- Is1 yalitiminin teknolojik 6nemi ile ilgili olarak égrenciler;

3.1. Yalitimin hangi durumlarda gerekli olabilecegini tahmin eder
(BSB-8, 9).

3.2. Yalitim yerine iletimin tercih edildigi durumlara érnekler verir.
3.3. Yaygin is1 yalitim malzemelerine 6rnek verir

3.4.Farkli amaglar igin kullanilan i1si yalitim malzemelerinin
seciminde, yalitkanlik 6zellikleri yaninda baska nelerin hesaba

katiimasi gerektigini irdeler.

3.5 Binalarda yalitimin enerji tiketimi ile iligkisini aciklar (BSB-8,
9, 30, 32; TD-1).

4. Hafta

* Korunakli kovalamaca

* Pekistirme parkuru
(Karma Etkinlikler)
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OYUNLAR :

Oyun:1

Oyunun Adi : Ritimle Halden Hale ( Yetenek Sizsiniz)
Oyunun Oynandigi Yer : Acik/Kapali Alan

Oyuncu Tirii - Sayisi : Grup Oyunu - 4/7 Kigi
Kullanilan Malzemeler : Mizik Calar, Hoparlér , Sira

iliskili Oldugu Kazanim : Gézlem yaparak maddeler isindikga molekiillerin hizlandigi sonucuna
varir.

(BSB-1, 11, 12, 13, 14, 30, 31; TD- 3).
Oyun Kurallar :

1- En az 3 6grenci yada bir grup hakem/jiri olarak segilir. Oyun sirasinda ¢alinacak muzikleri bu
hakem olarak secilen oyuncular oyunun baginda belirler.

2- Oyuna 1. bélgeden baglamak mecburidir.

3- Yavas ritimde 1. bdlgede kol kola yada yan yana; orta ritimde 2. bélge icinde hareket halinde;
hizli-tempolu ritimde 3. bdlge icinde hareket halinde bulunmak zorunludur.

4- Her bir grubun her bir ritimde en az bir kez dans etmesi gerekmektedir. Ritimlerin sirasina 6zen
gosterilmesi gerekir. ( Orn ; yavas ritimden hizli ritme gegilmez.)

5- Gruplarin dans suresi 2ser dk’dir.

6- Hakem/juri kazanan grubu oylama ile belirler. Oyun kurallarina uyarak dans edip en iyi dans
eden grup oyunu kazanir.

7- Oylama sonunda kazanan grup hakem/juri olabilecedi gibi iclerinden hakem/juri segimi yapilip
sonrasinda tim 6grenciler tekrar sayimla gruplara ayrilir.

Oyunun Oynanisi :

Oncelikle gocuklarla oyun alaninin sinirlari belirlenir. oyuncular sayisma ile gruplara ayrilir.
Bu sirada 3 6grenci yada segilen bir grup Jiri/Hakem olarak segilir ve oyun alanindaki siraya
oturur. Hakemlerden sonra geride 3 grup olustugunu farz edelim. 1. grup oyun alanindaki yerini
aldiginda diger gruplar kenarlarda bekler. Bu sirada hakemler ¢calinacak parcalari belirlerler.

1. grup kol kola yada yan yana olacak sekilde 1. bdlgedeki yerini alir. Mzik ritmi ne kadar
yavassa ona gore dans yada figlr uydurmaya cgalisarak, o tempoya uygun dans ederler. Orta
dizeydeki pargalardan biri galinmaya basladiginda 2. boélge icerisine dagilip istedikleri gibi hareket
edebilirler. Hizli ritimde ise 3. bolge igerisinde bir yerde diledikleri gibi dans edip oynayabilirler.

Hakemler her bir ritimde bir kez dans ettirdikten sonra tekrar ritimler arasinda gegis
yapabilirler.

Not : Oyunun Oynanisi Sekil-1 de belirtilmigtir.
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OYUNLARIN DERS iCERIGI ILE ILISKISINE DAIR ORNEK AGIKLAMA: Oyun-1
Aciklama :

Bu oyunun hedefledigi kazanim "Goézlem yaparak maddeler isindikga molekdillerin
hizlandigi sonucuna varir. (BSB-1, 11, 12, 13, 14, 30, 31; TD- 3). " Bu oyunda gerek
sesin yuksekligi gerekse muzigin ritmi ile iliskilendirilecek olan is1 kavrami, nasil madenin
molekullerine etki etiginde ( fiziksel haline bagli olarak ) taneciklerin titregim yada 6teleme
hareketini artiriyor ve belli bir stire sonra hal degisiminin gerceklesmesini sagliyorsa,
burada da muzigin sesi ve ritmini artirarak 6grencilerin daha hizli dans etmelerini konu ile
iliskilendirebiliriz. Boylelikle bu oyunla, 6grencilerin kafalarinda kati-sivi ve gaz halleri ile
ilgili bir kavram yanilgisi olusturmadan, maddeler isindikga (oyunda ritim ve ses arttikga)
molekdllerinin hareketinin hizlandidi, sogudukg¢a (oyunda ritim ve ses azaldikg¢a) ise
taneciklerin hareketinin yavasladigi sonucuna varacak ve gerektiginde ¢agrisim yapacak
sekilde, eglenirken zihinlerinde konu ile ilgili bir iz meydana getirebiliriz.
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Oyun: 2

Oyunun Adi : Carp Kag

Oyunun Oynandigi Yer : Acik Alan

Oyuncu Tiird - Sayisi : Grup Oyunu - 4 ve daha fazla
Kullanilan Malzemeler : Yok

lligkili Oldugu Kazanim : Maddeler arasi isi aktarimi ile atom-molekiillerin carpismasi
arasinda iligki kurar

(BSB-6, 8, 9; TD-1).

Oyun Kurallan :

1- Gruplar hakemleri ve ebelerini karsilikli degismek zorundadir.

2- Ebeler cizgiye kadar gidip geldikleri her bir tur igin en ¢ok bir oyuncuya dokunabilirler.

3- 1. bdlge igindeyken oyuncularin kol kola yada yan yana bulunmalari , 2. ve 3.
bdlgelerde hareket halinde olmalari mecburidir.

4- Ebe yada ebeler 1. bolgede sadece 6ndeki oyunculara temas edebilirken, 2. veya 3.
bdlgede serbesttirler.

5- 2. ve 3. bdlge icerisinde ebe yada ebelerin dokundugu her oyuncu ebe olur ve
digerlerini yakalamaya calisir.

Oyunun Oynanisi :

Oncelikle sayisma yolu ile iki grup belirlenir. Her grup diger gruba yollamak tizere
bir hakem ve kendi ebelerini secer. Béylece karsilikli olarak en ¢ok Ui¢ oyuncu degisilmis
olur. Ebe sayisi oyunun basinda belirlenmek sartiyla en ¢ok Uger kisi olabilir.

Oyunun bagsinda gruplar 1. bolgede birbirine yakin sekilde durmaktadir. Baslama
dudugu ¢aldig1 anda ebeler cizgiye kadar kosup kendi grubundaki kendilerine yakin
arkadas(lar)inin ellerine dokunarak onlari isaretlemis sayilirlar. isaretlenen oyuncular
varsa arkadaki baska bir oyuncuya dokunarak onu isaretler. Tamami isaretlendiginde
gruptakiler 2. bélgeye gegip orada serbestce hareket ederler. Bu kez ebeler gizgiden her
geldikleri sefer igin bir arkadasinin eline dokunmak zorundadir. Tamamina
dokunuldugunda gruptakiler Gg¢uncu ve son bolgeye gelirler. 2. bdlgede ve burada ebelerin
dokunduklari da ebe olur ve grup i¢inde kalan arkadaglarini yakalamaya calisirlar. Sona
yakalanmadan kalan iki gruptaki birer kisi oyunu kazanmis sayilirlar ve isterlerse diger
oyunda ebe olmama hakkina sahip olurlar.

Not : Oyunun Oynanisi Sekil-2 de belirtilmistir.
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OYUNLARIN DERS ICERIGI ILE ILISKISINE DAIR ORNEK AGIKLAMA: Oyun-2
Aciklama :

Bu oyunun hedefledigi kazanim " Maddeler arasi i1sI aktarimi ile atom-molekdillerin
carpismasi arasinda iliski kurar (BSB-6, 8, 9; TD-1)." Bu oyunda isiy1 temsil eden bir
oyuncu (ebe) ve maddenin taneciklerini temsil eden diger oyuncular bulunmakta. Kati
atomlari dizenli bir yapida olduklarindan oyunun baginda 1. bélgede bulunan 6grenciler
kati gibi dizenli bir yapida bulunuyorlar. Oyunun dogasi geregi i1siyi temsil eden 6grenci
onlara elini garptikgca (ocaktaki alevin tencere igindeki yemek taneciklerini 1sitmasi gibi)
enerjisini aktariyor seklinde disunerek, olduklari yerde titresim hareketi yapmaya
basliyorlar. Ondeki arkadaki bir 6grenci ile temas halinde oldugu igin aldigi enerjinin bir
kismini aktariyor ve onlar da titresim hareketlerini hizlandiriyorlar. Taneciklerin tamami
isaretlendiginde(dgrencilere dokunuldugunda) yani titresimi hizlandiginda 2. boélgeye
gegciyorlar. Bu kez sivilardaki ételeme hareketi geredi tanecikler birbirinin arasindan
gecerek hareket ediyorlar( 6grenciler 2. bélgece serbestce dolanabilirler). Isinin etkiledigi
her bir tanecik diger tanecikleri etkileyecedinden, oyunumuzda da ebenin deddigi Kisiler
de ebe gibi davranip 2. bdlgedeki diger arkadaslarini etkiliyorlar ve taneciklerin hareketinin
bu gcarpismalar sonucunda daha da artmis oldugu gosterilmis oluyor. 3. bdlgeye
gegcildiginde tanecikler arasindaki mesafe ¢ok daha fazla artiyor, bu nedenle ¢ocuklar
oyun igerisinde daha genis bir alanda kosuyorlar. Yine ebenin deddigdi ebe olmus gibi
davraniyor ve diger tanecikleri etkiliyor. Boylelikle 6grenciler eglenirlerken maddeler arasi
Is1 aktariminin taneciklerin ¢arpismalari-temaslari ile ilgili olduguna dair bir iz birakmis
oluyoruz..
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Oyun: 3

Oyunun Adi : Top sektirmece

Oyunun Oynandigi Yer : Acik Alan

Oyuncu Tiird - Sayisi : Bireysel / Grup Oyunu

Kullanilan Malzemeler : Top

iligkili Oldugu Kazanim : Isiy! iyi ileten katilari isi iletkeni seklinde adlandirrr.
Istyi1 iyi iletmeyen katilari i1s1 yalitkani seklinde adlandirir.

Oyun Kurallan :

1- Bir hakem secildikten sonra kalan 6grenciler tek sira yada gruplar halinde dizilirler.
2- Hakemin kronometre zamanlarini kontrol etmesi gerekmektedir.

3- Oyuncunun parkurda topu sektirerek gidip geri gelmesi mecburidir.
Oyunun Oynanisi :

Oyun baglamadan énce tim sinif icerisinden sayisma ile bir hakem belirlenir.
Kalan 6grenciler bireysel yarisabilecekleri gibi, sayisma ile 4 er yada 5 er kisilik gruplara
da ayrilabilirler. Bireysel yapilacak yarismada, 6grencilerden, belli bir glzergahta topu
sektirerek gidip geri gelmeleri istenmektedir. Bu sirada kronometre tutulacak ve oyun
sonunda en hizlilar, ortalar ve en yavaslar seklinde bir gruplama yapilacak ve oyunu
kazananlar en hizli olan grup olacaktir.

Grup halinde yapilacak oyunda ise gruplar segildikten sonra yukarda belirtilen
asamalar gruptaki her bir birey igin tekrarlanip , sira grubun diger oyuncusuna gecgecektir.
En ¢cabuk tamamlayan grup oyunu kazanacak ve diger derse kadar "iletkenler" adini, diger
grup ise "yalitkanlar" adini alacaktir.
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Oyun : 4

Oyunun Adi : Cimleler Yarigiyor

Oyunun Oynandigi Yer : Acik/Kapali Alan

Oyuncu Tirii - Sayisi : Grup Oyunu

Kullanilan Malzemeler : Kalem, kagit

iliskili Oldugu Kazanim : Katilarda isi iletimini deney ile gésterir (BSB-15, 16, 17, 18).
Gundelik gdézlemlerinden, dogrudan temas olmadan isi aktarimi olabilecegi

cikarimini yapar (BSB- 6, 8, 9).

Isinin 1Isima yoluyla (gériinmez 1sinlarla) yayilabilecegini belirtir.

Sivilarda konveksiyon ile 1si yayilmasini deneyle gosterir (BSB-15, 16, 17, 18; TD-3).
Isinin iletim, konveksiyon ve i1gima yolu ile yayildigi durumlari ayirt eder (BSB-6, 25, 31, 32).
Oyun Kurallar :

1- Bir hakem segildikten sonra kalan 6grencilerden gruplar segilir.

2- Hakem tahtaya érnek cimleyi kelimelerin bas harfleri blyuk olacak sekilde yazar.

3- Oyun 3 asamalidir. 1. asamada bas harf sirasini bozmadan, 2. ve 3 asamalarda ise bas
harflerin yerlerini degistirerek en ¢ok yeni cimle tUretmeye caligirlar.

4- 1. ve 2. asamalarda grup s6zclsu tahtaya gelip cimlelerini kendi yazarken; sadece 3. agsamada
olduklari yerlerden sdylerler ve hakeme yazdirirlar.

5- Gruplarin yazdiklari cimlelerinin birbirini tekrar etmemesi, ayni kelimelerin tekrar
kullanilmamasi gerekir.

6- Her grup degerlendirmeye alinir, fakat yalnizca en ¢ok ciimle tireten gruba fazladan 10 puan
verilir.

Oyunun Oynanisi :

Oyun baglamadan énce tim sinif icerisinden sayigsma ile bir hakem belirlenir. Kalan
ddrenciler sayisma ile 4 er yada 5 er kisilik gruplara ayrilir. Gruplar kalem ve kagitlarini alarak
kendilerine gdsterilen yerlere gecerler. Oyunun baginda hakem, grup sayisindaki 6grenci adeti
kadar kelime iceren cimleler distnur. Ve tahtaya aklindan rastgele bir ciimle yazar. Ancak her
kelimenin basindaki harf buyuk yazilir. Oyun 3 asamali oynanir. 1. asamada 6grenciler bag
harflerin sirasini bozmadan en ¢ok ciimle tiretmeye ¢alisirlar ve kendileri tahtaya yazarlar. 2.
asamada ogrenciler bas harflerin sirasini degistirerek en ¢ok ciimle tiretmeye calisirlar ve kendileri
tahtaya yazarlar. 3. asamada ise 6grenciler yine bas harflerin sirasini degistirerek yeni cimleler
yazarlar, fakat bu kez, olduklari yerden soyleyerek hakeme yazdirirlar. Her bir asamada gruplara 1
er dk suire verilir. Hakem sireden sorumludur. Sire bitiminde eder ciimle icerigi birbirini tekrar
etmiyorsa, yeni cimlelerse, gruplara, her cumle i¢in 10 puan verilir. Verilen cimledeki bas harfleri
kullanarak en ¢ok yeni ciimle olusturan grup/gruplar ise fazladan 10 puan daha alir. En ¢ok puan
alan grup kazanir. Oyun tekrarlanir.
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Oyun: 5

Oyunun Adi : Hizliyim Yavassin

Oyunun Oynandigi Yer : Acik/Kapal Alan

Oyuncu Tiird - Sayisi : Grup Oyunu - 5 ve daha fazla
Kullanilan Malzemeler : Kronometre , Hizli - Yavas Torbalari

lligkili Oldugu Kazanim : Giindelik gézlemlerinden, dogrudan temas olmadan isi
aktarimi olabilecegi gikarimini

yapar (BSB- 6, 8, 9).
Isinin 1s1ma yoluyla (gérinmez isinlarla) yayilabilecegdini belirtir.

Oyun Kurallan :

1- Gruplar torbalardan sorumlu hakemlerini karsilikli degismek zorundadir.

2

Oyuncular gizgiye kadar gittikleri taktirde diger oyuncu oyuna baslayabilir.
3- Her 4 saniyede bir yeni komut verilir.

4- Her bir oyuncu bitis gizgisini gectiginde hakemler ¢ikardiklari kagitlari tekrar posete
koyarak karistirmak zorundadir.

5- Herhangi bir takimin son oyuncusu bitis ¢izgisini gegene dek oyun devam eder.
Oyunun Oynanisi :

Oyun baglamadan énce 15 hizli ve 15 yavas yazan kagit bir posete koyulur ve
iyice karistinlir. Sayigsma yolu ile 6nce zaman 0Olgecek bir kisi ve sonra iki grup belirlenir.
Her grup diger gruba yollamak Gzere bir hakem secer.

Oyunun baginda gruplar agik alanda iseler belirli bir uzakliga kadar gidip tek sira
olurlar. Zaman 6lgen kisinin 4 saniyede bir degisen komutu ile birlikte gruplarin 1. kisileri
kendilerine hizli yada yavas seklinde hangi komut verilirse onu yaparak bitis ¢izgisine
dogru ilerlerler. Onlar gegtiginde hakem cikardigi kagitlari posete geri koyup karistirir ve
gruplarin 2. kisisi ilerlemeye baslar. Bir oyuncu bitirdigi halde diger oyuncu hala sahada
ise verilen komut onun igin gegerlidir, oyuncu sahanin sonuna gelmeden arkasindaki
oyuncu baglayamaz. Bu sekilde son oyuncusu bitis ¢izgisini ilk gecen takim oyunu
kazanir. Sonra tekrar sayisma yapilarak yeni gruplarla oyun tekrar edilir.

Not : Yanhs komut yapildiginda ( 6rn, yavas dendigi halde hizli giden oyuncu
varsa) , cezali duruma diser ve yarigi bitirmeden geri doner, siranin en arkasina 5.
oyuncu olarak gecer.
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Oyun : 6

Oyunun Adi : Korunakli kovalamaca
Oyunun Oynandigi Yer : Acik Alan
Oyuncu Tiird - Sayisi : Grup Oyunu
Kullanilan Malzemeler : Mendil

lligkili Oldugu Kazanim : 3.1. Yalitimin hangi durumlarda gerekli olabilecegini tahmin
eder (BSB-8, 9).

3.2. Yalitim yerine iletimin tercih edildigi durumlara drnekler verir.

3.3. Yaygin is1 yalitim malzemelerine érnek verir .

3.5 Binalarda yalitimin enerji tiketimi ile iliskisini aciklar (BSB-8, 9, 30, 32; TD-1).
Oyun Kurallar :

1- Bir hakem ve ebe disinda iki 6grenci segilerek ellerine mendil verilir ve oyun alaninin st ve alt
noktalarinda beklemeleri sdylenir. Diger herkes olusturulacak kareye dahil olmalidir.

2- Oyunculardan hakemin dokundugu kagar, ebe yakalamaya caligir. Kacan oyuncu ebeye
yakalanmadan her iki mendili de almak zorundadir. Kagarken olusturulan karenin koruma
suresinden yararlanarak dinlenebilir.

3- Karenin koruma siresi hakem tarafindan "AZ, ORTA yada COK" diye belirlenir. Min. koruma 10
sn; max. koruma 30 sn dir. Sure bitiminde oyuncu hala igcerideyse kare kendiliginden agilir.

4- Ebenin yakaladigi oyuncu ebe olur, ebe dilerse bir sonraki oyun i¢cin hakem olabilir. Digerleri
kare seklinde beklerler. Hakem tekrar iclerinden oyun igin iki kisiyi secer.

5- Oyun bu sekilde tekrarlanarak devam eder. Ebe oyuncuyu kovalarken kareyi olusturanlar,
koruma icin el ele tutusana kadar alkis tutarlar.

Oyunun Oynanisi :

Oyun baglamadan 6nce tum sinif icerisinden sayisma ile iki adet mendil tutucu, bir ebe ve
bir hakem segilir. Diger 63renciler birer adim araliklarla kare seklini alacak sekilde dizilirler.
Normalde aralarindaki bogluk sabittir fakat; oyun bagladiktan hakemin dokundugu oyuncu kacar, ve
ebe onu, oyun alaninin iki tarafinda bulunan mendilleri almadan yakalamaya ¢alisir. Bu sirada kare
icindekiler alkis tutarlar. Sonra ebe, kagan oyuncuyu yakalamak tzereyken, kagan oyuncu karenin
icine girdiginde "yalitim" diye bagirirsa, herkes el ele tutusur ve hakemin belirleyecegi sire kadar
ebe iceri giremez. Hakem "AZ, ORTA yada COK" diye seslenir. Az i¢in kareyi olugturanlar 10 sn,
Orta i¢in 20 sn; Cok icinse 30 sn sesli bir sekilde sayarlar.Kagan oyuncu bu stirenin sonuna kadar
bekleyebilecegi gibi; ebeden uzak bir yerde "Serbest" diye bagirip herkesin ellerini birakmasiyla
acilan herhangi bir bosluktan tekrar disari ¢ikabilir. Ebe oyuncuyu yakalayana dek oyun surer.
Yakalanan oyuncu ebe, ebe ise kareye dahil olur. Oyun bu sekilde devam eder. En uzun sire
kagabilen dgrenci birinci segilir.

Not : Oyunun Oynanisi Sekil-3 de belirtiimistir.
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EK 10: DERS PLANLARI
DERS PLANI-1/Kontrol G.

(")GBENME ALANI: Madde ve Degisim
Alt Ogrenme Alani: Madde ve Isi
Konu: Maddenin Tanecikli Yapisi ve Isi

Siire: 4 Ders Saati
(40+40+40+40)

SINIF: 6/C -Kontrol Grubu Yontem/Teknik: Tahmin etme,-g6zleme,-agiklama,
deney, soru-cevap, tartisma, beyin firtinasi.

Kazanimlar: 1. Maddenin tanecikli yapisi ve isi ile ilgili olarak 6grenciler;

1.1. G6zlem yaparak maddeler 1sindik¢a taneciklerin hizlandigi sonucuna varir (BSB-1, 11, 12, 13, 14, 30, 31;
TD-3).

1.2. Maddeler arasi isi aktarimi ile atom-molekiillerin garpismasi arasinda iliski kurar (BSB-6, 8, 9; TD-1).

Materyaller (Kullanilacak malzemeler):
Elektrikli 1sitici, misket, beherglas, masa, ispirto ocag,
sacayak, bir parga pamuk, el feneri, su.

Arag ve geregler:
Bilgisayar, projeksiyon, ders kitaplari, test
kitaplari, Internet

Dersin iglem basamaklari:

Girig: Ogrencilere, 4 ve 5. sinifta “Madde ve Isi” (initesinde dgrendikleri 1s1 akisi ve I1sinin maddeye etkileri
konulari hatirlatilir. Ders Kitabr’'nin 180. sayfasinda “Hi¢ Distindiiniiz mi?” béliminde yer alan sorular;

"s Sicak olan bir madde nasil sogur? Soguk olan bir madde nasil isinir?

* Elinize aldiginiz bir buz pargasi erirken eliniz neden tgur?

» Maddeler 1sindikga atom ve molekiillerinde nasil bir degisme gdzlenir?" 6grencilere yonelterek onlarin
konuya ilgilerini gekilir.

Geligme: Bitiin maddelerin atom ve molekdllerden olustugu bilgisini hatirlatarak bunlari titresim hareketi
yaptigini vurgulanir. Sonrasinda 6grencilerin ders Kitabi’nin 180. sayfasinda yer alan “Bunlari Biliyor
musunuz?” bolimund okumalarini saglanir..

Dogada isidan baska birgok rengi, ¢esidi oldugunu belirterek bu enerji gesitlerinin birbirine donisebildigi
belirtilir. Ders Kitabi’'nin 181. sayfasinda yer alan sekil Gzerinde elektrik enerjisinin 1siya dontstiginu kesfet-
melerini saglanir; bunun igin sinifa getirilen elektrikli isiticidan yararlanilabilir. Is1 alan maddelerin atom ve
molekdllerinin hareketinin nasil degistigini sorgulamalarini ve isi alan maddenin atom ve molekdllerinin
hareketlendigi gikarimina ulagmalari igin gerekli ydnlendirme yapilir. Ogrencilerin isinmanin hareketienme
oldugu sonucunu pekistirmeleri icin Ders Kitabi’'nin 182. sayfasinda yer alan “Isinma Hareketlenmedir”
etkinligini yaptirilir; bunun igin gérevlendirilen 6grencilerin getirdigi malzemelerden/materyallerden faydalanilir.
“Sizce maddeler arasi is1 aktarimi nasil gergeklesiyor?” sorusunu tartismaya acilir; 1Isinan maddelerin
molekdllerinin de hizlandidi ve maddeler arasi isi aktariminin atom ve molekiillerin garpismasi sonucu oldugu
bilgisini kavramalari beklenir; sorun olan durumda gerekli agiklamalar yapilarak destek verilir.

Isinin daima sicak ortamdan soduk ortama dogru aktigi bilgisini vurgulanir. Ogrencilerinin sicakliklari farkl iki
madde arasinda is1 alig verisi oldugunda 1s1 aktariminin sicakligi yiksek olandan diisiik olana dogru
gerceklestigi, maddelerin sicakliklari esitlendiginde 1s1 alig veriginin durdugu sonucuna ulasmalari igin gerekli
yonlendirmeler yapilir.

Sonug: Unitenin bu ilk baliimdi ile ilgili 5grencilerin neler 6grendigini belirlemek lizere 6lgme-degerlendirme
bolimu etkinlikleri yaptirilir; anlagiimayan yerler ile ilgili olarak 6gretmen konuyu 6zetler.

Olgme-Degerlendirme: Olgcme ve degerlendirme amaciyla Ders KitabI’nin 184. sayfasinda “Ogrendiklerinizi
Gobzden Gegiriniz” baglidi altinda yer alan sorulari;

1. Maddeler arasindaki i1s1 aktariminin nasil gerceklestigini agiklayiniz.

2. Isinan maddelerin molekdllerinde meydana gelen hareketlenme neden kaynaklanmaktadir?

defterlerine cevaplamalarini istenir.
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DERS PLANI-2/Kontrol G.

OGBENME ALANI: Madde ve Degisim
Alt Ogrenme Alani: Madde ve Isi
Konu: Isinin Yayilma Yollari

Siire: 4 Ders Saati
(40+40)

SINIF: 6/C -Kontrol Grubu Yontem/Teknik: Tahmin etme,-g6zleme,-agiklama,
deney, soru-cevap, tartisma, beyin firtinasi.

Kazanimlar: 1. Maddenin tanecikli yapisi ve isi ile ilgili olarak 6grenciler;
2- Isinin yayilma yollari ile ilgili olarak dégrenciler;

2.1. Katilarda isi iletimini deney ile gosterir (BSB-15, 16, 17, 18).

2.2. Isiyt iyi ileten katilari is1 iletkeni seklinde adlandirir.

2.3. Isiy1 iyi iletmeyen katilari isi yalitkani seklinde adlandirir.

Materyaller (Kullanilacak malzemeler):

Arag ve geregler: Ayni buyuklukte birer adet metal, plastik ve tahta kasik, ¢
Bilgisayar, projeksiyon, ders kitaplari, test adet raptiye, iki farkli boyutta beherglas ya da i1siya
kitaplari, Internet dayanikli cam kap, isitici, su ve margarin.

Dersin islem basamaklari:

Giris: “Isiy1 bir yerden baska bir yere tasiyan nedir?” sorusunu tartismaya acilir ve “Eger 1s1 enerjisi tasini-
yorsa kati, sivi ve gaz maddelerde nasil hareket ediyor olabilir?” sorusu yoéneltilerek 6égrencilerin konuya
ilgisini cekilir.

Gelisme: “Bakir bir teli kiiglik bir aleve tutarsaniz ne olur?” sorusu tartismaya acilir. "Isinan telin ellerini bir
slire sonra yakacagini sdylemelerini" bekleyip "Peki, i1si elinize nasil ulasti?" diyerek isinin telin bir ucundan
diger ucuna iletildigini bulmalari icin 6grenciler yénlendirilir. Ogrencilerin, bakir telin ucundaki sicakhgin
arttigini ve titresen atomlarin carpisarak isiyi birbirlerine aktardiklarini bulmalarini saglayacak yénlendirmeler
yaplilir.

Ogrencilerden Ders Kitabr'nin 185. sayfasinda yer alan resmi incelemelerini istenir. Metal gubuk lizerindeki
deney tupl icerisindeki suyun nasil isindigini “Bu diizenekte deney tilpl i1si1 kaynagi ile dogrudan temas
etmedigi halde nasil 1s1 almistir?” seklinde sorulabilir. Bu sorunun yanitini bulmaya ¢alisan 6grenciler icin,
gerektigi taktirde, "1sinin bir kati olan metal cubuk Gzerinde iletim yoluyla tasindigini" kesfetmelerini
saglayacak gerekli agiklamalar yapilir.

Ders Kitabr’nin 186. sayfasinda yer alan “Once Hangisi Diisecek?” etkinligi yaptirilarak égrencilerin
maddelerin isi iletkenliklerinin birbirlerinden farkli oldugunu kesfetmis olmalari saglanir.

Isi iletkeni ve 1s1 yalitkani maddelerin neler oldugunu anlatilir ve ginlik yasamlariyla baglantilar kurmalarina
yardimci olunuz. Bunun igin, érnegin “Plastigin pisirme kabi olarak kullanilamamasinin nedeni sizce ne
olabilir?” diyerek 6grencilerin fikirlerini paylagsmalari istenir. Bdylece, iletim yoluyla yayilma, 1s1 yalitkani ve
iletkeni maddeler konusunda 6grencilerin bilgilerini glinliik yasamlariyla buitinlestirmelerine yardimci olunmus
olur. Uygun yanitlar desteklenir, uygun olmayan yanitlar ise diizeltilerek geri bildirim verilir.

Sonug: Unitenin bu bélimii ile ilgili 6grencilerin neler 6grendigini belirlemek iizere dlgme-degerlendirme
bdlimu etkinlikleri yaptirilir; anlasiimayan yerler ile ilgili olarak 6dretmen konuyu 6zetler.

Olgme-Degerlendirme: Kati maddelerde isinin nasil iletildigini érneklendiren d3rencilere tekrar séz verilerek,
bir sonraki derse kadar tim 6grencilerin alternatif 6rnekler bulmalari ve defterlerine yazmalari istenir. Ayrica,
"1. Katilarda is1 iletimi nasil gergeklesir?

2. Isi iletkeni ve 1s1 yalitkani ne demektir? Aciklayiniz. Isi iletkeni ve 1sI yalitkani maddelere liger 6rnek
veriniz."

sorularinin yanitlarini da deftere yazmalar istenir.
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DERS PLANI-3/Kontrol G.

OGRENME ALANI: Madde ve Degisim
Alt Ogrenme Alani: Madde ve Isi
Konu: Isinin Yayilma Yollar::

-Isima Yoluyla Yayilma

-Isinin Tutulmasi ve Yansitiimasi

Siire: 4 Ders Saati
(40+40+40+40)

SINIF: 6/C -Kontrol Grubu Yontem/Teknik: Bulus yoluyla 6grenme, isbirlikgi
6drenme, deney, soru-cevap, tartisma, beyin firtinasi.

Kazanimlar: 1. Maddenin tanecikli yapisi ve isi ile ilgili olarak 6grenciler;

2. Isinin yayilma yollari ile ilgili olarak 6grenciler;

2.4. Gundelik gézlem ve deneyimlerinden dogrudan temas olmadan isi aktarimi olabilecegi ¢ikarimini
yapar (BSB- 6, 8, 9).

2.5. Isinin 1g1Ima yoluyla yayilabilecegini belirtir.

2.6. Geceleri yerytiziiniin neden sogudugunu sorgulayip agiklar (TD-5).

2.7. Yuzeyi koyu renkli cisimlerin, acik renklilerden daha hizli isinmasinin nedenini agiklar (BSB-2, 6, 8, 9;
TD-2).

2.8. Isi yahtim kaplarinin yuzeylerinin neden parlak kaplandigini izah eder (BSB-2, 6, 8, 9, 32; FTTC-9,
17).

Arag ve geregler:
Bilgisayar, projeksiyon, ders kitaplari, test
kitaplari, internet

Materyaller (Kullanilacak malzemeler):
Biri acik, biri koyu renkli iki kumasg, masa lambasi.

Dersin islem basamaklari:
Girig: Ogrencilere, “Kigin yada yazin hangi renk elbiseleri tercih edersiniz?" ve "Neden kigin koyu, yazin agik
renk kiyafetler giyeriz?” sorulari yonlendirilerek derse dikkatleri ¢ekilir.

Gelisme: Ogrencilere, “Aydinlik ve giinesli bir giinde yolda yiridiigiinizii varsayiniz. Baginizi kaldirip
gOkyuzu ne bakiniz. Yuzunuzde gunesin sicakhdini hissettiniz. Peki, nasil oluyor da Dinya’dan milyonlarca
kilometre uzaktaki Glines size ulasarak sicaklik hissetmemize neden oluyor?” sorusunu yonelterek
dgrencilerin dogrudan temas olmadan isinin nasil yayildigini kesfetmelerine yardimci olunur.

Ogrencilerin dikkati Ders Kitabrnin 187. sayfasinda yer alan resimlere gekilir. Resimlerle ilgili olarak, "Birinci
resimde yer alan araba ve ikinci resimdeki evin gliney cephesinin nasil isinmig olabilecedi" sorularak,
dgrencilerin bu olaylari ginlik yasamalarinda daha once kesfedip kesfetmedikleri sorgulanir. Gunesli
glnlerde, disarida sicaklik sifirn altinda iken gliney yoniinde olan ve iyi glines alan evlerin iginin soba
gerektirmeyecek kadar isinmasinin, isima yolu ile 1s1 yayllmasina iyi bir érnek oldugunu vurgulanir.

Farkli mevsimlerde ve Diinya’'nin farkli enlemlerinde 1sinmanin farkli olmasinin nedeni ile gelen giines
isinlarinin bollugu iliskilendirilir. Geceleri gdzlenen sogumanin, Diinya’dan uzaya gériinmez iginlarin yayiimasi
sonucu oldugu vurgulanir.

Ogrencilere yaz ve kis mevsimlerinde kiyafet segerken nelere dikkat ettikleri sorusu yéneltilir. Kisin koyu,
yazin ise agik renkli giysilerin tercih edilmesinin nedenini sorgulamalari saglanir. Bu amagla, Ders Kitabr'nin
188. sayfasinda yer alan “Hangisi Daha Cok Isinir?” etkinligi ile bu konuya cevap bulmalari; etkinlik sonunda
ise 6grencilerin koyu renkli ylzeylerin daha ¢ok isin tutup daha ¢ok i1sindi§i sonucuna varmalari saglanir.
Koyu renkli yiizeylerin giines isinlarinin sogurma (yutma) 6zelligine, agik renkli ylzeylerin ise yansitma
dzelligine sahip oldugu vurguladiktan sonra Ogrenci Calisma Kitabrnin 131. sayfasindaki “Sicakliga Goére
Renk Segelim” etkinlidi yaptirilir.

Ogrencilere, sinifa getirilen bir termosun hangi amagla kullanildigini hatirlattiktan sonra kapagi agip i¢ yiizeyi
inceletilir. Termosun yapisindan bahsedilir. Ogrencilerin dikkati Ders Kitabrnin 190. sayfasinda yer alan
fotograflara cekilir. Dis yuzeyi aynalarla kapli binalarda bu 6zelligin 1s1 yalitimini sagladigi vurgulanir. Benzer
sekilde itfaiyecilerinde 1sidan korunmak igin parlak ylzeyli giysiler giydigini vurgulanir.

Ogrencilere karbon dioksit ve metan gibi bazi gazlarin yer yiiziinden uzaya yansiyan giines isinlarini
sogurdugunu bunun sonucunda atmosferin daha ¢ok 1sindi§i ve bu olayin sera etkisi olarak tanimlandigi
belirtilir. Ders Kitabi’'nin 191. sayfasinda yer alan fotograf inceletilerek, en ¢ok ve en az isinan yerleri
belirlemelerini istenir.

Sonug: Unitenin bu bélimii ile ilgili dgrencilerin neler égrendigini belirlemek iizere dlgme-degerlendirme
bolimu etkinlikleri yaptirilir; anlagiimayan yerler ile ilgili olarak 6gretmen konuyu 6zetler.

Olgme-Degerlendirme: Ogrencilere, " Dogrudan temas olmadan 1s1 aktarimi olabilir mi? Ornekler vererek
aciklayiniz." sorusu yoneltilir.
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DERS PLANI-4/Kontrol G.

OGRENME ALANI: Madde ve Degisim
Alt Ogrenme Alani: Madde ve Isi

Konu: Isinin Yayillma Yollari: Konveksiyon
(Madde Akimi) Yoluyla Yayilma

Siire: 4 Ders Saati
(40+40)

SINIF: 6/C -Kontrol Grubu Yontem/Teknik: Bulus yoluyla 6grenme, isbirlikgi
o0grenme, deney, soru-cevap, tartisma, beyin firtinasi.

Kazanimlar: 1. Maddenin tanecikli yapisi ve isi ile ilgili olarak 6grenciler;

2. Isinin yayilma yollari ile ilgili olarak 6grenciler;

2.9. Swvilarda konveksiyon ile isi yayllmasini deneyle gosterir (BSB-15, 16, 17, 18; TD-3).

2.10. Isinin iletim, konveksiyon ve 1sima yolu ile yayildigi durumlari ayirt eder (BSB-6, 25, 31, 32).

Arag ve geregler: Materyaller (Kullanilacak malzemeler):
Bilgisayar, projeksiyon, ders kitaplari, test Beherglas, ispirto ocagi, sacayak, termometre, murekkep,
kitaplari, Internet soguk su ve sicak su.

Dersin islem basamaklari:

Girig: Ogrencilere “Radyatér, klima ve soba, odanizi nasil isitir? Bazi evlerde giines panelleriyle suyun
iIsinmasi nasil gergeklesir?” sorulari yoneltilerek derse dikkatleri gekilir. Gelen uygun yanitlar pekistirilir.
Gelisme: “Hava veya su gibi bir akigkan, 1sinin tasinmasinda araci olabilir mi?” sorusu yoneltilir. Isinin gazlar
ve sivilar gibi akiskanlar araciligiyla iletilebilecedi sonucuna varmalari saglanir. Konveksiyon tanimini verilir ve
Ders Kitabr'nin 192. sayfasinda yer alan etkinlik yardimiyla konveksiyonu gdzlemleyebilmeleri saglanir. Bu
etkinlikte dgrencilerin, karistirmanin sicak ve soguk su arasindaki 1s1 alig verisini hizlandirdigini fark etmesi
saglanir. Karistirmadan énce ve sonra isinin nasil yayildigi tartismaya agilir.

Ayni etkinlik, kaba 6nce sicak ve renkli, sonra soguk ve renksiz su koyarak tekrarlanir. Soguk suyun sicak
sudan daha yogun oldugunu hatirlatilarak; Soguk altta, sicak Ustte iken iletimle i1si aktariminin yavas; sicak
altta soguk ustte iken kendiliginden karisma (konveksiyon) gercgeklestidi icin bu aktarimin hizli oldugu
sonucunu gikaracak sekilde, bir beyin firtinasi yaptirilir. Sicak su altta iken yogunluk farki nedeni ile yukar
hareket ettigi, bunun ise konveksiyon oldugu vurgulanir.

Sivilarda ve gazlarda karigma ile 1s1 yayllmasina konveksiyon dendigini vurgulanir. Ogrencilerin gézlemlerinin
pekismesini saglamak amaciyla Ogrenci Calisma Kitabrnin 132. sayfasindaki “Sivilarda Isi Nasil Yayilir?”
etkinligi yaptirilir.

Ogrencilerin, 1sinin yayilmasi ile ilgili yaptiklari deneyler ve gézlemleri hatirlatilir ; bu gézlem ve deneyler
karsilastirilip degerlendirerek i1sinin iletim, 1Isima ve konveksiyon adi verilen tg¢ ayri yolla yayilabildigi
genellemesine ulasacak sekilde beyin firtinasi yapmalari saglanir. Ders Kitabi’nin 195. sayfasinda yer alan
sematik acgiklamalarin incelemeleri ve burada yer alan bilgiler yardimiyla isinin iletim yollari ile ilgili genel bir
tekrar yapilmasini saglanir. Ogrencilerin bilgilerinin pekismesini saglamak amaciyla Ogrenci Calisma
Kitabr'nin 133, 134, 135 ve 136. sayfalarinda yer alan 11, 12, 13, 14 ve 15. etkinlikleri yapmalarini saglanir.

Sonug: Unitenin bu bélimii ile ilgili 6grencilerin neler 6grendigini belirlemek iizere dlgme-degerlendirme
bdlimu etkinlikleri yaptirilir; anlagiimayan yerler ile ilgili olarak 6gretmen konuyu 6zetler.

Olgme-Degerlendirme: Olgme ve dederlendirme amaciyla ders kitabi 193 de “Ogrendiklerinizi Gézden
Gegiriniz” bashi@i altinda yer alan sorulari,

"1. Isi kag farkh yolla yayilir? Bunlar nelerdir?

2. Katilarda isi iletimi nasil gerceklesir?

3. Isi iletkeni ve 1s1 yalitkani ne demektir? Agiklayiniz. Isi iletkeni ve 1s1 yalitkani maddelere tiger 6rnek veriniz.
4. Dogrudan temas olmadan is1 aktarimi olabilir mi? Ornekler vererek agiklayiniz.

5. Geceleri yerylizi neden sogur?"

defterlerine cevaplamalari istenir. Ayrica, Ders Kitabi'nin 197. sayfasinda yer alan “Arastiralim ve Paylasalim”
calismasini 6grencilere 6dev olarak verilir.
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DERS PLANI-5/Kontrol G.

OGRENME ALANI: Madde ve Degisim
Alt Ogrenme Alani: Madde ve Isi
Konu: 1. Isi1 Yalitimi

2. lyi Yalitim Tasarruf Saglar

Siire: 4 Ders Saati
(40+40+40+40)

Yontem/Teknik: Bulus yoluyla 6grenme, tahmin etme,-
g6zleme,-acgiklama, deney, soru-cevap, tartisma, beyin
firtinasi.

SINIF: 6/C -Kontrol Grubu

Kazanimlar: 1. Maddenin tanecikli yapisi ve isi ile ilgili olarak 6grenciler;

3. Is1 yalitiminin teknolojik 6nemi ile ilgili olarak égrenciler;

3.1. Yaltimin hangi durumlarda gerekli olabilecegini tahmin eder (BSB-8, 9).

3.2. Yalitim yerine iletimin tercih edildigi durumlara drnekler verir.

3.3. Yaygin 1si yalitim malzemelerine 6rnek verir.

3.4. Farkh amaglar icin kullanilan 1s1 yalitim malzemelerinin segiminde, yalitkan 6zelliklerinin yaninda baska
nelerin hesaba katilmasi gerektigini irdeler.

3.5. Binalarda yalitimin eneriji tliketimi ile iligkisini acgiklar. (BSB-8,9,30,32); (TD-1)

Arag ve geregler:
Bilgisayar, projeksiyon, ders kitaplari, test
kitaplari, Internet

Materyaller (Kullanilacak malzemeler):
Plastik kdpuk, ahgap, katran, cam yuna, silikon yinu.

Dersin islem basamaklari:

Girig:Ogrencilerin, "Buzdolabi ve onun bir béimesi olan buzlugun ne ise yaradigini" tartismalari saglanarak
konuya girmek, verilecek kavramlarin hayatla ilintisini kurmak agisindan yararl olacaktir. Ogrencilere giinliik
yasamlarinda kullandiklari bazi arag, gere¢ ve malzemelerin isisini en aza indirmek igin neler yapabilecekleri
sorulur. Gelen uygun yanitlar;

Madde Is1 yahitimi igin dneriler
Sicak gay, Soguk ayran Termos, porselen fincan
seklinde listelenir ve bu konuyu égrendiklerinde, bu listeyi ihtiyaclarina gére gelistirebilecekleri ve gunlik
yasamlarinda kargilagabilecekleri isi1 yalitimiyla ilgili sorunlari ¢ézebilecekleri vurgulanir.

Gelisme: Ogrencilerden, yapilan listeden de yararlanarak “sicak tutulmasi gerekenler’ ve “soguk tutulmasi
gerekenler” ile ilgili gunlik hayattan bildikleri 6rnekleri yazmalari istenir. Listeledikleri sicak ve soguk
nesnelerin, sicakliklari ortam ile karsilastirilir ve bir maddeyi ortama gére uzun sire nasil sicak veya soguk
tutulacagini sorgulamalari saglanir. “Yalitmak” ve “yalitim” sézciklerinin anlamlari tGzerinde durulur. Cisimlerin
sicak ya da soguk kalmalarini saglama islemine yalitim denildigini vurgulanir.

Ogrencilere, tencere, tava gibi 6zellikle 1siyi iyi iletmesi istenen mutfak esyalarinin neden iletken olmasi
gerektigi ve “Tencerede ve tavada isi yalitkani kullanilarak yapilan kisimlar nelerdir?” sorulari sorularak sl
yalitkani malzemelerin 6zelliklerini kesfetmelerine yardimci olunur. iletken dzellikli malzemelerin tercih edildigi
uygulamalara baska érnekler vermeleri istenir, yardim icin kiigiik ipuglari verilir.. Ogrenci Calisma Kitabr’'nin
137. sayfasinda yer alan “Isi Yalitimini mi, iletimini mi Tercih Edersiniz?” etkinligi égrencilere yaptirilir.
Ogrencilerin, ingaat duvarlarinda, pencerelerde, tavanlarda, su depolarinda, buhar borularinda, kisa siireli
gida paketlerinde ve soguk hava depolarinda hangi yalitim malzemelerinin kullanildigini tartismalarini
saglanir. Tartisma sirasinda, farkli yalitim malzemelerinin kullanim émri, yanma 06zelligi, yogunlugu ile ilgili
bilgileri iceren, kitapta verilmis cizelgeyi kullanilir. Yaygin i1s1 yalitim malzemelerine érnek verilir. Yaygin isi
yalitimi malzemesi olarak plastik kopuk, ahsap, volkan tifleri, katran, fosfatlar, cam yind, silikon yini vb.
maddelere oncelik verilmelidir. Cevrelerinde bu maddeler kullanilarak yapilan yalitim érneklerini kesfetmeleri
icin dgrencilere rehberlik edilir. Degisik yalitim uygulamalarinda i1sinin hangi yénden hangi yéne gegisinin
engellendigi 6grencilerce tartisilir.

Kisin isitilan veya yazin sogutulan bir mesken veya biiroda, yalitma olmazsa, i1sitma veya sogutma gider-
lerinin neden artacagdi konusunun dgrencilerce tartisiimasi saglanir. Ogrenci Calisma Kitabr'nin 138 ve 139.
sayfalarinda yer alan 17 ve 18. etkinlikler 6grencilere yaptirilir.

Sonug: Unitenin bu balimdi ile ilgili dgrencilerin neler 6grendigini belirlemek zere dlgme-degerlendirme
bdélimu etkinlikleri yaptirilir; anlagiimayan yerler ile ilgili olarak 63retmen konuyu 6zetler.

Olgme-Degerlendirme: Olgme ve degerlendirme amaciyla Ders Kitabrnin 197. sayfasinda “Ogrendiklerinizi
Gobzden Gegiriniz” baglidi altinda yer alan sorular;

1. Is1 yalitimi nedir? Agiklayiniz.

2. Yalitim yerine iletimin de tercih edildigi durumlar var midir? Ornekler veriniz.

3. Is1 yalitim malzemelerine 6rnekler veriniz ve bu malzemelerin nerelerde kullanildigini sdyleyiniz.

4. Binalarda 1si yalitimi neden 6nemlidir? Binalarda 1s1 yalitiminin enerji tiketimi ile iligkisini agiklayiniz.
defterlerine cevaplamalarini isteyiniz. Ayrica, Ders Kitabr’nin 197. sayfasinda yer alan “Arastiralim ve
Paylasalim” calismasini 6grencilere 6dev olarak verilir.

Unite sonunda Ders Kitabr'nin 198, 199 ve 200. sayfalarinda verilen “Neler Ogrendiniz?” bélimi édev verilir.
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DERS PLANI-1/Deney G.-1

OGBENME ALANI: Madde ve Degisim
Alt Ogrenme Alani: Madde ve Isi
Konu: Maddenin Tanecikli Yapisi ve Isi

Siire: 4 Ders Saati
(40+40+40+40)

Yéntem/Teknik: Oyun Tabanh Ogrenme Etkinlikleri,
Tahmin etme,-g6zleme,-agiklama, deney, soru-cevap,
tartisma, beyin firtinasi.

SINIF: 6/A -Deney Grubu-1

Kazanimlar: 1. Maddenin tanecikli yapisi ve isi ile ilgili olarak 6grenciler;

1.1. G6zlem yaparak maddeler i1sindik¢a taneciklerin hizlandigi sonucuna varir (BSB-1, 11, 12, 13, 14, 30, 31;
TD-3).

1.2. Maddeler arasi isi aktarimi ile atom-molekiillerin garpismasi arasinda iliski kurar (BSB-6, 8, 9; TD-1).

Materyaller (Kullanilacak malzemeler):

Arag ve geregler: Elektrikli 1sitici, misket, beherglas, masa, ispirto ocagd,
Bilgisayar, projeksiyon, ders kitaplari, test sacayak, bir parga pamuk, el feneri, su. Miizik ¢alar,
kitaplari, Internet hoparlér ve sira.

Dersin islem basamaklari:

Girig: Dersin baginda égrencilere "Ritimle Halden Hale" oyunu oynatilir. Odrencilere, 4 ve 5. sinifta “Madde ve
Is1” Unitesinde dgrendikleri 1s1 akisi ve 1sinin maddeye etkileri konulari hatirlatilir. Ders Kitabi’'nin 180.
sayfasinda “Hi¢ DUsindiniz mi?” boéliminde yer alan sorular;

"e Sicak olan bir madde nasil sogur? Soguk olan bir madde nasil isinir?

* Elinize aldiginiz bir buz pargasi erirken eliniz neden tsir?

» Maddeler 1sindikga atom ve molekiillerinde nasil bir degisme gézlenir?" 6grencilere yonelterek onlarin
konuya ilgilerini ¢ekilir.

Gelisme: Biitin maddelerin atom ve molekiillerden olustugu bilgisini hatirlatarak bunlari titresim hareketi
yaptigini vurgulanir. Sonrasinda égrencilerin ders Kitab’'nin 180. sayfasinda yer alan “Bunlari Biliyor
musunuz?” bolimund okumalarini saglanir..

Dogada isidan baska bir¢ok rengi, ¢cesidi oldugunu belirterek bu enerji ¢esitlerinin birbirine dénlgsebildigi
belirtilir. Ders Kitabi’'nin 181. sayfasinda yer alan sekil tizerinde elektrik enerjisinin i1siya dénistigini kesfet-
melerini saglanir; bunun icin sinifa getirilen elektrikli isiticidan yararlanilabilir. Is1 alan maddelerin atom ve
molekdllerinin hareketinin nasil degistigini sorgulamalarini ve isi1 alan maddenin atom ve molekdllerinin
hareketlendigi gikarimina ulagmalari igin gerekli ydnlendirme yapilir. Ogrencilere Carp Kag" oyunu oynatilir.
Ogrencilerin 1sinmanin hareketlenme oldugu sonucunu pekistirmeleri icin Ders Kitabr’'nin 182. sayfasinda yer
alan “Isinma Hareketlenmedir” etkinligini yaptirilir; bunun igin gorevlendirilen égrencilerin getirdigi
malzemelerden/materyallerden faydalanilir. “Sizce maddeler arasi 1sI aktarimi nasil gergeklesiyor?” sorusunu
tartismaya acilir; 1Isinan maddelerin molekdllerinin de hizlandid1 ve maddeler arasi i1s1 aktariminin atom ve
molekdllerin carpismasi sonucu oldugu bilgisini kavramalari ve oyunlarda gecen temalarla iligkilendirmeleri
beklenir; sorun olan durumda gerekli agiklamalar yapilarak destek verilir. Oyunlar ve ders icerigi ile ilgili,
gerekirse, kavramsal iligkilendirme testi kullanilabilir.

Isinin daima sicak ortamdan soduk ortama dogru aktigi bilgisini vurgulanir. Ogrencilerinin sicakliklari farkli iki
madde arasinda isi1 alis verisi oldugunda isi1 aktariminin sicakhgi yiiksek olandan diisik olana dogru
gerceklestigi, maddelerin sicakliklari esitlendiginde 1si alig verisinin durdugu sonucuna ulagmalari igin gerekli
yonlendirmeler yapilir.

Sonug: Unitenin bu ilk bélimii ile ilgili Ritimle Halden Hale ve Carp kag oyunu égrencilere tekrar oynatilir
ogrencilerin neler 6grendigini belirlemek Gzere dlgme-dederlendirme bolumu etkinlikleri yaptirilir; anlagiimayan
yerler ile ilgili olarak 6gretmen konuyu Ozetler.

Olgme-Degerlendirme: Olgcme ve degerlendirme amaciyla Ders KitabI’nin 184. sayfasinda “Ogrendiklerinizi
Gobzden Gegiriniz” baglidi altinda yer alan sorulari;

1. Maddeler arasindaki i1s1 aktariminin nasil gerceklestigini aciklayiniz.

2. Isinan maddelerin molekullerinde meydana gelen hareketlenme neden kaynaklanmaktadir?

defterlerine cevaplamalarini istenir.

167




DERS PLANI-2/ Deney G.-1

OGBENME ALANI: Madde ve Degisim
Alt Ogrenme Alani: Madde ve Isi
Konu: Isinin Yayilma Yollari

Siire: 4 Ders Saati
(40+40)

Yéntem/Teknik: Oyun Tabanli Ogrenme Etkinlikleri,
Tahmin etme,-g6zleme,-agiklama, deney, soru-cevap,
tartisma, beyin firtinasi.

SINIF: 6/A -Deney Grubu-1

Kazanimlar: 1. Maddenin tanecikli yapisi ve isi ile ilgili olarak 6grenciler;
2- Isinin yayilma yollari ile ilgili olarak égrenciler;

2.1. Katilarda is1 iletimini deney ile gosterir (BSB-15, 16, 17, 18).

2.2. Isiy1 iyi ileten katilari 1s1 iletkeni seklinde adlandirir.

2.3. Isiyl1 iyi iletmeyen katilari i1s1 yalitkani seklinde adlandirir.

Materyaller (Kullanilacak malzemeler):

Arag ve geregler: Ayni buyuklukte birer adet metal, plastik ve tahta kasik, Gg
Bilgisayar, projeksiyon, ders kitaplari, test adet raptiye, iki farkli boyutta beherglas ya da i1siya
kitaplari, Internet dayanikli cam kap, isitici, su ve margarin. Top.

Dersin islem basamaklari:

Girig: Top Sektirmece oyunu 6grencilere oynatilir. “Isiyi bir yerden baska bir yere tasiyan nedir?” sorusunu
tartismaya acilir ve “Eger isi enerjisi tasiniyorsa kati, sivi ve gaz maddelerde nasil hareket ediyor olabilir?”
sorusu ydneltilerek 6grencilerin konuya ilgisini gekilir.

Geligme: “Bakir bir teli kiiglik bir aleve tutarsaniz ne olur?” sorusu tartismaya agilir. "Isinan telin ellerini bir
sure sonra yakacagini séylemelerini" bekleyip "Peki, isi elinize nasil ulasti?" diyerek isinin telin bir ucundan
diger ucuna iletildigini bulmalari icin dgrenciler yénlendirilir. Ogrencilerin, bakir telin ucundaki sicakhgin
arttigini ve titresen atomlarin ¢arpisarak isiyi birbirlerine aktardiklarini bulmalarini saglayacak yonlendirmeler
yaplilir.

Ogrencilerden Ders Kitabr’'nin 185. sayfasinda yer alan resmi incelemelerini istenir. Metal gubuk tizerindeki
deney tupu icerisindeki suyun nasil iIsindidini “Bu dizenekte deney tlpu i1s1 kaynadi ile dogrudan temas
etmedigi halde nasil 1s1 almistir?” seklinde sorulabilir. Bu sorunun yanitini bulmaya calisan 6grenciler igin,
gerektigi taktirde, "1sinin bir kati olan metal cubuk lzerinde iletim yoluyla tagindigini" kesfetmelerini
saglayacak gerekli aciklamalar yapilir.

Ders KitabI’'nin 186. sayfasinda yer alan “Once Hangisi Diisecek?” etkinligi yaptirilarak égrencilerin
maddelerin isi iletkenliklerinin birbirlerinden farkli oldugunu kesfetmis olmalari ve bunu oyun igerigi ile
iliskilendirmeleri saglanir.

Isi iletkeni ve 1s1 yalitkani maddelerin neler oldugunu anlatilir ve gunlik yasamlariyla baglantilar kurmalarina
yardimci olunuz. Bunun igin, érnegin “Plastigin pisirme kabi olarak kullanilamamasinin nedeni sizce ne
olabilir?” diyerek 6grencilerin fikirlerini paylagsmalari istenir. Bdylece, iletim yoluyla yayilma, 1si yalitkani ve
iletkeni maddeler konusunda 6grencilerin bilgilerini guinliik yasamlariyla butinlestirmelerine yardimci olunmus
olur. Uygun yanitlar desteklenir, uygun olmayan yanitlar ise diizeltilerek geri bildirim verilir.

Sonug: Unitenin bu bélimii ile ilgili Top sektirmece oyunu tekrar oynatilir ve égrencilerin neler égrendigini
belirlemek tzere 6lgme-degerlendirme boélumu etkinlikleri yaptirilir; anlasiimayan yerler ile ilgili olarak
6gretmen konuyu Ozetler.

Olgme-Degerlendirme: Kati maddelerde 1sinin nasil iletildigini 6rneklendiren égrencilere tekrar sz verilerek,
bir sonraki derse kadar tiim 6grencilerin alternatif drnekler bulmalari ve defterlerine yazmalari istenir. Ayrica,
"1. Katilarda is1 iletimi nasil gergeklesir?

2. Isi iletkeni ve 1s1 yalitkani ne demektir? Agiklayiniz. Isi iletkeni ve 1s1 yalitkani maddelere tiger 6rnek
veriniz."

sorularinin yanitlarini da deftere yazmalari istenir.
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DERS PLANI-3/ Deney G.-1

OGRENME ALANI: Madde ve Degisim
Alt Ogrenme Alani: Madde ve Isi
Konu: Isinin Yayilma Yollar::

-Isima Yoluyla Yayilma

-Isinin Tutulmasi ve Yansitiimasi

Siire: 4 Ders Saati
(40+40+40+40)

Yéntem/Teknik: Oyun Tabanli Ogrenme Etkinlikleri,
Bulus yoluyla 6grenme, igbirlikci 6grenme, deney, soru-
cevap, tartisma, beyin firtinasi.

SINIF: 6/A -Deney Grubu-1

Kazanimlar: 1. Maddenin tanecikli yapisi ve isi ile ilgili olarak 6grenciler;

2. Isinin yayilma yollari ile ilgili olarak 6grenciler;

2.4. Gundelik gézlem ve deneyimlerinden dogrudan temas olmadan isi aktarimi olabilecegi ¢ikarimini
yapar (BSB- 6, 8, 9).

2.5. Isinin 1g1Ima yoluyla yayilabilecegini belirtir.

2.6. Geceleri yerytziiniin neden sogudugunu sorgulayip aciklar (TD-5).

2.7. Yizeyi koyu renkli cisimlerin, acik renklilerden daha hizli isinmasinin nedenini agiklar (BSB-2, 6, 8, 9;
TD-2).

2.8. Isi yahtim kaplarinin ytzeylerinin neden parlak kaplandigini izah eder (BSB-2, 6, 8, 9, 32; FTTC-9,
17).

Materyaller (Kullanilacak malzemeler):
Biri agik, biri koyu renkli iki kumas, masa lambasi.
Kronometre, Hizli-Yavas torbalari, kagit ve kalem.

Arag ve geregler:
Bilgisayar, projeksiyon, ders kitaplari, test
kitaplari, internet

Dersin islem basamaklari:

Girig: Cumleler Yarisiyor oyunu 6grencilere oynatilir. Derse gegince 6grencilere, “Kisin yada yazin hangi
renk elbiseleri tercih edersiniz?" ve "Neden kisin koyu, yazin agik renk kiyafetler giyeriz?” sorular
yonlendirilerek derse dikkatleri cekilir.

Gelisme: Ogrencilere, “Aydinlik ve giinegli bir giinde yolda yiridaginizi varsayiniz. Basinizi kaldirip
g6kyuzu ne bakiniz. Yuzinuzde gunesin sicakhgini hissettiniz. Peki, nasil oluyor da Dinya’dan milyonlarca
kilometre uzaktaki Glines size ulasarak sicaklik hissetmemize neden oluyor?” sorusunu ydnelterek
ogrencilerin dogrudan temas olmadan isinin nasil yayildigini kesfetmelerine yardimci olunur.

Ogrencilerin dikkati Ders Kitabr'nin 187. sayfasinda yer alan resimlere gekilir. Resimlerle ilgili olarak, "Birinci
resimde yer alan araba ve ikinci resimdeki evin giliney cephesinin nasil 1sinmis olabilecegi" sorularak,
dgrencilerin bu olaylari ginlik yasamalarinda daha once kesfedip kesfetmedikleri sorgulanir. Gunesli
gunlerde, disarida sicaklik sifirn altinda iken giney yoniinde olan ve iyi giines alan evlerin icinin soba
gerektirmeyecek kadar isinmasinin, 1sima yolu ile 1si yayilmasina iyi bir 6érnek oldugunu vurgulanir.
Ogrencilerle Hizlilyim Yavagsin oyunu oynanir ve ders igerigi ile oyunlarin icerigi arasinda iliski kurmalarini
saglayacak yénlendirmeler yapilir.

Farkli mevsimlerde ve Dinya’'nin farkli enlemlerinde isinmanin farkli olmasinin nedeni ile gelen giines
isinlarinin bollugu iligkilendirilir. Geceleri gézlenen sogumanin, Diinya’dan uzaya goriinmez isinlarin yayilmasi
sonucu oldugu vurgulanir.

Ogrencilere yaz ve kis mevsimlerinde kiyafet segerken nelere dikkat ettikleri sorusu yéneltilir. Kisin koyu,
yazin ise agik renkli giysilerin tercih edilmesinin nedenini sorgulamalari saglanir. Bu amagla, Ders Kitabi'nin
188. sayfasinda yer alan “Hangisi Daha Cok Isinir?” etkinligi ile bu konuya cevap bulmalari; etkinlik sonunda
ise Ogrencilerin koyu renkli yiizeylerin daha ¢ok 1sin tutup daha ¢ok i1sindigi sonucuna varmalari saglanir.
Koyu renkli yiizeylerin giines isinlarinin sogurma (yutma) o6zelligine, acgik renkli ylzeylerin ise yansitma
dzelligine sahip oldugu vurguladiktan sonra Ogrenci Calisma Kitabrnin 131. sayfasindaki “Sicakliga Goére
Renk Segelim” etkinlidi yaptirilir.

Ogrencilere, sinifa getirilen bir termosun hangi amagla kullanildigini hatirlattiktan sonra kapagi agip i¢ yiizeyi
inceletilir. Termosun yapisindan bahsedilir. Ogrencilerin dikkati Ders Kitabr'nin 190. sayfasinda yer alan
fotograflara cekilir. Dis ylzeyi aynalarla kapli binalarda bu 6zelligin 1s1 yalitimini sagladigi vurgulanir. Benzer
sekilde itfaiyecilerinde 1sidan korunmak igin parlak ylzeyli giysiler giydigini vurgulanir.

Ogrencilere karbon dioksit ve metan gibi bazi gazlarin yer yiiziinden uzaya yansiyan giines i1sinlarini
sogurdugunu bunun sonucunda atmosferin daha ¢ok i1sindidi ve bu olayin sera etkisi olarak tanimlandigi
belirtilir. Ders Kitabi’'nin 191. sayfasinda yer alan fotograf inceletilerek, en ¢ok ve en az isinan yerleri
belirlemelerini istenir.

Sonug: Unitenin bu bélimdi ile ilgili Cimleler Yarigiyor ve Hizliyim Yavassin adl oyunlar tekrar oynatilir;
ogrencilerin neler 6grendigini belirlemek Gzere dlgme-degerlendirme bélimi etkinlikleri yaptirihir; anlagiimayan
yerler ile ilgili olarak 6gretmen konuyu Ozetler.

Olgme-Degerlendirme: Ogrencilere, " Dogrudan temas olmadan 1si aktarimi olabilir mi? Ornekler vererek
aciklayiniz." sorusu yoneltilir.
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DERS PLANI-4/ Deney G.-1

OGRENME ALANI: Madde ve Degisim
Alt Ogrenme Alani: Madde ve Isi

Konu: Isinin Yayillma Yollari: Konveksiyon
(Madde Akimi) Yoluyla Yayilma

Siire: 4 Ders Saati
(40+40)

Yéntem/Teknik: Oyun Tabanli Ogrenme Etkinlikleri,
Bulus yoluyla 6grenme, igbirlik¢i 6grenme, deney, soru-
cevap, tartisma, beyin firtinasi.

SINIF: 6/A -Deney Grubu-1

Kazanimlar: 1. Maddenin tanecikli yapisi ve isi ile ilgili olarak 6grenciler;

2. Isinin yayilma yollart ile ilgili olarak 6grenciler;

2.9. Sivilarda konveksiyon ile isi yayllmasini deneyle gosterir (BSB-15, 16, 17, 18; TD-3).

2.10. Isinin iletim, konveksiyon ve isima yolu ile yayildigi durumlari ayirt eder (BSB-6, 25, 31, 32).

Arag ve geregler: Materyaller (Kullanilacak malzemeler):
Bilgisayar, projeksiyon, ders kitaplari, test Beherglas, ispirto ocagi, sacayak, termometre, muirekkep,
kitaplari, Internet soguk su ve sicak su. Kagit ve Kalem.

Dersin islem basamaklari:

Giris: Ogrencilerle birlikte Ciimleler Yarisiyor Oyunu oynanir. Ogrencilere “Radyatér, klima ve soba, odanizi
nasil isitir? Bazi evlerde glines panelleriyle suyun isinmasi nasil gergeklesir?” sorulari yoneltilerek derse
dikkatleri gekilir. Gelen uygun yanitlar pekistirilir.

Gelisme: “Hava veya su gibi bir akigkan, isinin tagsinmasinda araci olabilir mi?” sorusu y6neltilir. Isinin gazlar
ve sivilar gibi akiskanlar araciligiyla iletilebilecedi sonucuna varmalari saglanir. Konveksiyon tanimini verilir ve
Ders Kitabr'nin 192. sayfasinda yer alan etkinlik yardimiyla konveksiyonu gézlemleyebilmeleri saglanir. Bu
etkinlikte dgrencilerin, karistirmanin sicak ve soguk su arasindaki 1s1 alig verisini hizlandirdigini fark etmesi
saglanir. Karigtirmadan énce ve sonra isinin nasil yayildigi tartismaya agcilir.

Ayni etkinlik, kaba 6nce sicak ve renkli, sonra soguk ve renksiz su koyarak tekrarlanir. Soguk suyun sicak
sudan daha yogun oldugunu hatirlatilarak; Soguk altta, sicak Ustte iken iletimle 1si aktariminin yavas; sicak
altta soguk ustte iken kendiliginden karisma (konveksiyon) gerceklestigi icin bu aktarimin hizh oldugu
sonucunu ¢ikaracak sekilde, bir beyin firtinasi yaptirilir. Sicak su altta iken yogunluk farki nedeni ile yukar
hareket ettigi, bunun ise konveksiyon oldugu vurgulanir.

Sivilarda ve gazlarda karisma ile isi yayllmasina konveksiyon dendigini vurgulanir. Oyun igerigi ile ders
igerigini iliskilendirmek icin kavramsal iliskilendirme testi kullanilabilir. Ogrencilerin konu ile ilgili gdzlemlerinin
pekismesini saglamak amaciyla Ogrenci Calisma Kitabrnin 132. sayfasindaki “Sivilarda Isi Nasil Yayilir?”
etkinligi yaptirihr.

Ogrencilerin, 1sinin yayilmasi ile ilgili yaptiklari deneyler ve gézlemleri hatirlatilir ; bu gézlem ve deneyler
karsilastirilip degerlendirerek i1sinin iletim, 1Isima ve konveksiyon adi verilen tg¢ ayri yolla yayilabildigi
genellemesine ulasacak sekilde beyin firtinasi yapmalari saglanir. Ders Kitabi’nin 195. sayfasinda yer alan
sematik aciklamalarin incelemeleri ve burada yer alan bilgiler yardimiyla 1sinin iletim yollari ile ilgili genel bir
tekrar yapilmasini saglanir. Ogrencilerin bilgilerinin pekismesini saglamak amaciyla Ogrenci Calisma
Kitabr'nin 133, 134, 135 ve 136. sayfalarinda yer alan 11, 12, 13, 14 ve 15. etkinlikleri yapmalarini saglanir.

Sonug: Unitenin bu bélimii ile ilgili Ciimleler Yarigiyor oyunu tekrar oynanir. Ogrencilerin neler 6grendigini
belirlemek tzere 6lgme-degerlendirme bolumu etkinlikleri yaptirilir; anlagiimayan yerler ile ilgili olarak
O0gretmen konuyu Ozetler.

Olgme-Degerlendirme: Olgme ve dederlendirme amaciyla ders kitabi 193 de “Ogrendiklerinizi Gézden
Gegciriniz” basligi altinda yer alan sorulari,

"1. Isi kag farkh yolla yayilir? Bunlar nelerdir?

2. Katilarda isi iletimi nasil gergeklesir?

3. Isi iletkeni ve 1s1 yalitkani ne demektir? Aciklayiniz. Isi iletkeni ve 1s1 yalitkani maddelere tger drnek veriniz.
4. Dogrudan temas olmadan isi aktarimi olabilir mi? Ornekler vererek agiklayiniz.

5. Geceleri yerylizi neden sogur?"

defterlerine cevaplamalari istenir. Ayrica, Ders Kitabri’nin 197. sayfasinda yer alan “Arastiralim ve Paylasalim”
calismasini 6grencilere édev olarak verilir.
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DERS PLANI-5/ Deney G.-1

OGRENME ALANI: Madde ve Degisim
Alt Ogrenme Alani: Madde ve Isi
Konu: 1. Isi Yalitimi

2. lyi Yalitim Tasarruf Saglar

Siire: 4 Ders Saati
(40+40+40+40)

Yéntem/Teknik: Oyun Tabanli Ogrenme Etkinlikleri,
bulus yoluyla 6grenme, tahmin etme,-gézleme,-agiklama,
deney, soru-cevap, tartisma, beyin firtinasi.

SINIF: 6/A -Deney Grubu-1

Kazanimlar: 1. Maddenin tanecikli yapisi ve isi ile ilgili olarak 6grenciler;

3. Is1 yalitiminin teknolojik 6nemi ile ilgili olarak égrenciler;

3.1. Yaltimin hangi durumlarda gerekli olabilecegini tahmin eder (BSB-8, 9).

3.2. Yalitim yerine iletimin tercih edildigi durumlara 6rnekler verir.

3.3. Yaygin 1si yalitim malzemelerine 6rnek verir.

3.4. Farkh amaglar icin kullanilan 1s1 yalitim malzemelerinin segiminde, yalitkan 6zelliklerinin yaninda baska
nelerin hesaba katilmasi gerektigini irdeler.

3.5. Binalarda yalitimin eneriji tiiketimi ile iligkisini aciklar. (BSB-8,9,30,32); (TD-1)

Arag ve geregler:
Bilgisayar, projeksiyon, ders kitaplari, test
kitaplar, Internet

Materyaller (Kullanilacak malzemeler):
Plastik kdpuk, ahgsap, katran, cam yunda, silikon yinu.

Dersin islem basamaklari:

Girig:Ogrencilerle birlikte Korunakli Kovalamaca oyunu oynanir. Derse gegince "Buzdolabi ve onun bir
bdélmesi olan buzlugun ne ise yaradigini" tartismalari saglanarak konuya girmek, verilecek kavramlarin hayatla
ilintisini kurmak agisindan yararl olacaktir. Ogrencilere giinlilk yasamlarinda kullandiklari bazi arag, gerec ve
malzemelerin isisini en aza indirmek i¢in neler yapabilecekleri sorulur. Gelen uygun yanitlar;

Madde Is1 yalitimi igin 6neriler

Sicak gay, Soguk ayran Termos, porselen fincan
seklinde listelenir ve bu konuyu égrendiklerinde, bu listeyi ihtiyaclarina gore gelistirebilecekleri ve gunlik
yasamlarinda kargilagabilecekleri isi yalitimiyla ilgili sorunlari ¢ézebilecekleri vurgulanir.
Gelisme: Ogrencilerden, yapilan listeden de yararlanarak “sicak tutulmasi gerekenler” ve “soguk tutulmasi
gerekenler” ile ilgili gunlik hayattan bildikleri 6rnekleri yazmalari istenir. Listeledikleri sicak ve soguk
nesnelerin, sicakliklari ortam ile karsilastirilir ve bir maddeyi ortama gore uzun sire nasil sicak veya soguk
tutulacagini sorgulamalari saglanir. “Yalitmak” ve “yalitim” sézciklerinin anlamlari tGzerinde durulur. Cisimlerin
sicak ya da soguk kalmalarini saglama islemine yalitim denildigini vurgulanir.
Ogrencilere, tencere, tava gibi 6zellikle 1siyi iyi iletmesi istenen mutfak esyalarinin neden iletken olmasi
gerektigi ve “Tencerede ve tavada isi yalitkani kullanilarak yapilan kisimlar nelerdir?” sorulari sorularak isi
yalitkani malzemelerin 6zelliklerini kesfetmelerine yardimci olunur. iletken dzellikli malzemelerin tercih edildigi
uygulamalara baska érnekler vermeleri istenir, yardim igin kiigiik ipuglari verilir.. Ogrenci Calisma Kitabr’nin
137. sayfasinda yer alan “Isi Yalitimini mu, iletimini mi Tercih Edersiniz?” etkinligi 6grencilere yaptirihr. Oyun
icerigi ile ders igerigini iligkilendirmeleri beklenir, gerekli yénlendirmeler yapilir. Ogrencilerin, ingaat
duvarlarinda, pencerelerde, tavanlarda, su depolarinda, buhar borularinda, kisa sureli gida paketlerinde ve
soguk hava depolarinda hangi yalitim malzemelerinin kullanildigini tartismalarini saglanir. Tartisma sirasinda,
farkh yalitim malzemelerinin kullanim dmri, yanma 6zelligi, yogunlugu ile ilgili bilgileri iceren, kitapta verilmig
cizelgeyi kullanilir. Yaygin is1 yalitim malzemelerine drnek verilir. Yaygin isi yalitimi malzemesi olarak plastik
kopuk, ahsap, volkan tifleri, katran, fosfatlar, cam yiin(Q, silikon yiini vb. maddelere Oncelik verilmelidir.
Cevrelerinde bu maddeler kullanilarak yapilan yalitim érneklerini kesfetmeleri icin 6drencilere rehberlik edilir.
Degisik yalitim uygulamalarinda 1sinin hangi yénden hangi yéne gegcisinin engellendigi 6grencilerce tartigilir.
Kisin isitilan veya yazin sogutulan bir mesken veya biiroda, yalitma olmazsa, 1sitma veya sogutma gider-
lerinin neden artacagdi konusunun dgrencilerce tartisiimasi saglanir. Ogrenci Calisma Kitabrrnin 138 ve 139.
sayfalarinda yer alan 17 ve 18. etkinlikler 6grencilere yaptirilir.
Sonug: Unitenin bu bélimii ile ilgili Korunakli Kovalamaca oyunu tekrar oynanir. Ogrencilerin Gnite igerigini
kavramalari i¢in Pekistirme Parkuru adi verilen oyun bdlimune gegcilerek 6gretilen oyunlar karma bir sekilde
tekrar edilir. Son olarak 6drencilerin neler 6grendigini belirlemek tzere 6lgme-degerlendirme bolimi
etkinlikleri yaptirilir; anlagilmayan yerler ile ilgili olarak 6gretmen Uniteyi 6zetler.

Olgme-Degerlendirme: Olgme ve degerlendirme amaciyla Ders Kitabr'nin 197. sayfasinda “Ogrendiklerinizi
Gobzden Gegiriniz” baglidi altinda yer alan sorular;

1. Is1 yalitimi nedir? Agiklayiniz.

2. Yalitim yerine iletimin de tercih edildigi durumlar var midir? Ornekler veriniz.

3. Is1 yalitim malzemelerine 6rnekler veriniz ve bu malzemelerin nerelerde kullanildigini séyleyiniz.

4. Binalarda 1si yalitimi neden énemlidir? Binalarda 1si1 yalitiminin ener;ji tiketimi ile iligkisini aciklayiniz.
defterlerine cevaplamalarini isteyiniz. Ayrica, Ders Kitabi’'nin 197. sayfasinda yer alan “Arastiralim ve
Paylasalim” calismasini 6grencilere 6dev olarak verilir.

Unite sonunda Ders Kitabr'nin 198, 199 ve 200. sayfalarinda verilen “Neler Ogrendiniz?” bélimii 6dev verilir.
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DERS PLANI-1/Deney G.-2

OGBENME ALANI: Madde ve Degisim
Alt Ogrenme Alani: Madde ve Isi
Konu: Maddenin Tanecikli Yapisi ve Isi

Siire: 4 Ders Saati
(40+40+40+40)

Yéntem/Teknik: Proje Tabanli Ogrenme Etkinlikleri,
Tahmin etme,-g6zleme,-agiklama, deney, soru-cevap,
tartisma, beyin firtinasi.

SINIF: 6/B -Deney Grubu-2

Kazanimlar: 1. Maddenin tanecikli yapisi ve isi ile ilgili olarak 6grenciler;

1.1. G6zlem yaparak maddeler i1sindik¢a taneciklerin hizlandigi sonucuna varir (BSB-1, 11, 12, 13, 14, 30, 31;
TD-3).

1.2. Maddeler arasi isi aktarimi ile atom-molekiillerin garpismasi arasinda iliski kurar (BSB-6, 8, 9; TD-1).

Materyaller (Kullanilacak malzemeler):
Elektrikli 1sitici, misket, beherglas, masa, ispirto ocag,
sacayak, bir parga pamuk, el feneri, su.

Arag ve geregler:
Bilgisayar, projeksiyon, ders kitaplari, test
kitaplari, Internet

Dersin islem basamaklari:

Girig: Ogrencilere, 4 ve 5. sinifta “Madde ve IsI” initesinde dgrendikleri 1s1 akigi ve I1sinin maddeye etkileri
konulari hatirlatilir. Ders Kitabr'nin 180. sayfasinda “Hi¢ Dustundiiniiz mi?” béliminde yer alan sorular;

"e Sicak olan bir madde nasil sogur? Soguk olan bir madde nasil isinir?

* Elinize aldiginiz bir buz pargasi erirken eliniz neden tsir?

» Maddeler 1sindikga atom ve molekiillerinde nasil bir degisme gozlenir?" 6grencilere yonelterek onlarin
konuya ilgilerini ¢ekilir.

Geligme: Bitin maddelerin atom ve molekdllerden olustugu bilgisini hatirlatarak bunlari titresim hareketi
yaptigini vurgulanir. Sonrasinda égrencilerin ders Kitabi’'nin 180. sayfasinda yer alan “Bunlari Biliyor
musunuz?” bolimund okumalarini saglanir..

Dogada isidan baska birgok rengi, ¢esidi oldugunu belirterek bu enerji cesitlerinin birbirine donusebildigi
belirtilir. Ders Kitabi’'nin 181. sayfasinda yer alan sekil izerinde elektrik enerjisinin i1siya donistigini kesfet-
melerini saglanir; bunun igin sinifa getirilen elektrikli 1siticidan yararlanilabilir. Is1 alan maddelerin atom ve
molekdllerinin hareketinin nasil degistigini sorgulamalarini ve 1si1 alan maddenin atom ve molekdllerinin
hareketlendigi gikarimina ulagmalari igin gerekli ydnlendirme yapilir. Ogrencilerin isinmanin hareketlenme
oldugu sonucunu pekistirmeleri igin Ders Kitabi'nin 182. sayfasinda yer alan “Isinma Hareketlenmedir”
etkinligini yaptirilir; bunun igin gérevlendirilen 6drencilerin getirdigi malzemelerden/materyallerden faydalanilir.
“Sizce maddeler arasi 1sI aktarimi nasil gergeklesiyor?” sorusunu tartismaya agilir; 1Isinan maddelerin
molekdllerinin de hizlandid1 ve maddeler arasi 1s1 aktariminin atom ve molekullerin ¢carpismasi sonucu oldugu
bilgisini kavramalari beklenir; sorun olan durumda gerekli agiklamalar yapilarak destek verilir.

Isinin daima sicak ortamdan soduk ortama dogru aktigi bilgisini vurgulanir. Ogrencilerinin sicakliklari farkli iki
madde arasinda isi alis verisi oldugunda isi1 aktariminin sicakhgi yuksek olandan disuk olana dogru
gerceklestidi, maddelerin sicakliklari esitlendiginde isi alig verisinin durdugu sonucuna ulagmalari igin gerekli
yonlendirmeler yapilir.Ogrencilerden proje gérevi1-1 i alanlarin raporlarini ve/veya modellerini sunmalari
istenir. Sinifca degerlendirme yapilir.

Sonug: Unitenin bu ilk blimd ile ilgili 8grencilerin neler dgrendigini belirlemek lizere 6lgme-degerlendirme
bdlimu etkinlikleri yaptirilir; anlasiimayan yerler ile ilgili olarak 6dretmen konuyu 6zetler.

Olgme-Degerlendirme: Olgcme ve degerlendirme amaciyla Ders KitabI’nin 184. sayfasinda “Ogrendiklerinizi
Gobzden Gegiriniz” baglidi altinda yer alan sorulari;

1. Maddeler arasindaki 1s1 aktariminin nasil gerceklestigini agiklayiniz.

2. Isinan maddelerin molekillerinde meydana gelen hareketlenme neden kaynaklanmaktadir?

defterlerine cevaplamalarini istenir.
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DERS PLANI-2/ Deney G.-2

OGBENME ALANI: Madde ve Degisim
Alt Ogrenme Alani: Madde ve Isi
Konu: Isinin Yayilma Yollari

Siire: 4 Ders Saati
(40+40)

Yéntem/Teknik: Proje Tabanh Ogrenme Etkinlikleri,
Tahmin etme,-g6zleme,-agiklama, deney, soru-cevap,
tartisma, beyin firtinasi.

SINIF: 6/B -Deney Grubu-2

Kazanimlar: 1. Maddenin tanecikli yapisi ve isi ile ilgili olarak 6grenciler;
2- Isinin yayilma yollari ile ilgili olarak égrenciler;

2.1. Katilarda is1 iletimini deney ile gosterir (BSB-15, 16, 17, 18).

2.2. Isiy1 iyi ileten katilari 1s1 iletkeni seklinde adlandirir.

2.3. Isiy1 iyi iletmeyen katilari i1s1 yalitkani seklinde adlandirir.

Materyaller (Kullanilacak malzemeler):

Arag ve geregler: Ayni buyuklukte birer adet metal, plastik ve tahta kasik, Gg
Bilgisayar, projeksiyon, ders kitaplari, test adet raptiye, iki farkli boyutta beherglas ya da i1siya
kitaplari, Internet dayanikli cam kap, Isitici, su ve margarin.

Dersin islem basamaklari:

Girig: “Isiyi bir yerden baska bir yere tasiyan nedir?” sorusunu tartismaya agilir ve “Eger isi enerjisi tagini-
yorsa katl, sivi ve gaz maddelerde nasil hareket ediyor olabilir?” sorusu yoneltilerek 6égrencilerin konuya
ilgisini cekilir.

Geligme: “Bakir bir teli kiiglik bir aleve tutarsaniz ne olur?” sorusu tartismaya agcilir. "Isinan telin ellerini bir
sure sonra yakacagini séylemelerini" bekleyip "Peki, isi elinize nasil ulasti?" diyerek 1sinin telin bir ucundan
diger ucuna iletildigini bulmalari icin dgrenciler yénlendirilir. Ogrencilerin, bakir telin ucundaki sicakhgin
arttigini ve titresen atomlarin carpisarak i1siyi birbirlerine aktardiklarini bulmalarini saglayacak yonlendirmeler
yaplilir.

Ogrencilerden Ders Kitabr’'nin 185. sayfasinda yer alan resmi incelemelerini istenir. Metal gubuk tizerindeki
deney tupu icerisindeki suyun nasil 1sindidini “Bu dizenekte deney tlpu is1 kaynadi ile dogrudan temas
etmedigi halde nasil 1s1 almistir?” seklinde sorulabilir. Bu sorunun yanitini bulmaya c¢alisan 6grenciler igin,
gerektigi taktirde, "1sinin bir kati olan metal cubuk lzerinde iletim yoluyla tasindigini" kesfetmelerini
saglayacak gerekli aciklamalar yapilir.

Ders KitabI'nin 186. sayfasinda yer alan “Once Hangisi Diisecek?” etkinli§i yaptirilarak égrencilerin
maddelerin isi iletkenliklerinin birbirlerinden farkli oldugunu kesfetmis olmalari saglanir.

Isi iletkeni ve 1s1 yalitkani maddelerin neler oldugunu anlatilir ve glinliik yasamlariyla baglantilar kurmalarina
yardimci olunuz. Bunun igin, érnegin “Plastigin pisirme kabi olarak kullanilamamasinin nedeni sizce ne
olabilir?” diyerek 6grencilerin fikirlerini paylagsmalari istenir. Bdylece, iletim yoluyla yayilma, 1si yalitkani ve
iletkeni maddeler konusunda 6grencilerin bilgilerini guinlik yasamlariyla butinlestirmelerine yardimci olunmus
olur. Uygun yanitlar desteklenir, uygun olmayan yanitlar ise diizeltilerek geri bildirim verilir. Ogrencilerden
proje gorevi1-2 yi alanlarin raporlarini ve/veya modellerini sunmalari istenir. Sinifca degerlendirme yapilir.

Sonug: Unitenin bu bélimii ile ilgili dgrencilerin neler égrendigini belirlemek lizere dlgme-degerlendirme
bolimu etkinlikleri yaptirilir; anlagiimayan yerler ile ilgili olarak 6gretmen konuyu 6zetler.

Olgme-Degerlendirme: Kati maddelerde 1sinin nasil iletildigini 6rneklendiren égrencilere tekrar sz verilerek,
bir sonraki derse kadar tim 6grencilerin alternatif érnekler bulmalari ve defterlerine yazmalari istenir. Ayrica,
"1. Katilarda is1 iletimi nasil gergeklesir?

2. Isi iletkeni ve 1s1 yalitkani ne demektir? Agiklayiniz. Isi iletkeni ve 1s1 yalitkani maddelere tger 6rnek
veriniz."

sorularinin yanitlarini da deftere yazmalari istenir.
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DERS PLANI-3/ Deney G.-2

OGRENME ALANI: Madde ve Degisim
Alt Ogrenme Alani: Madde ve Isi
Konu: Isinin Yayiima Yollar:

-Isima Yoluyla Yayilma

-Isinin Tutulmasi ve Yansitiimasi

Siire: 4 Ders Saati
(40+40+40+40)

Yéntem/Teknik: Proje Tabanli Ogrenme Etkinlikleri, Bulug
yoluyla 6grenme, isbirlikgi 6grenme, deney, soru-cevap, tartisma,
beyin firtinasi.

SINIF: 6/B -Deney Grubu-2

Kazanimlar: 1. Maddenin tanecikli yapisi ve isi ile ilgili olarak 6grenciler;

2. Isinin yayilma yollari ile ilgili olarak 6grenciler;

2.4. Gundelik gézlem ve deneyimlerinden dogrudan temas olmadan 1si aktarimi olabilecegi ¢ikarimini yapar (BSB- 6, 8, 9).
2.5. Isinin 1s1ma yoluyla yayilabilecegini belirtir.

2.6. Geceleri yeryuziinin neden sogudugunu sorgulayip agiklar (TD-5).

2.7. Yuzeyi koyu renkli cisimlerin, acik renklilerden daha hizli isinmasinin nedenini agiklar (BSB-2, 6, 8, 9; TD-2).

2.8. Isi yalitim kaplarinin ylzeylerinin neden parlak kaplandigini izah eder (BSB-2, 6, 8, 9, 32, FTTC-9, 17).

Arag ve geregler: Materyaller (Kullanilacak malzemeler):
Bilgisayar, projeksiyon, ders kitaplari, test kitaplari, Biri agik, biri koyu renkli iki kumag, masa lambasi.
internet

Dersin iglem basamaklari:
Giris:  Ogrencilere, “Kisin yada yazin hangi renk elbiseleri tercih edersiniz?" ve "Neden kisin koyu, yazin agik
renk kiyafetler giyeriz?” sorulari yonlendirilerek derse dikkatleri gekilir.

Gelisme: Ogrencilere, “Aydinlik ve giinesli bir giinde yolda yiiriidiigiiniizii varsayiniz. Basinizi kaldirip
gb6kyuzu ne bakiniz. Yizunlzde ginesin sicakhgini hissettiniz. Peki, nasil oluyor da Dinya’dan milyonlarca
kilometre uzaktaki Guines size ulagarak sicaklik hissetmemize neden oluyor?” sorusunu yonelterek
dgrencilerin dogrudan temas olmadan isinin nasil yayildigini kesfetmelerine yardimci olunur.

Ogrencilerin dikkati Ders Kitabr'nin 187. sayfasinda yer alan resimlere gekilir. Resimlerle ilgili olarak, "Birinci
resimde yer alan araba ve ikinci resimdeki evin giiney cephesinin nasil Isinmis olabilecedi" sorularak,
ogrencilerin bu olaylari giinlik yasamalarinda daha dnce kesfedip kesfetmedikleri sorgulanir. Glinesli
gunlerde, disarida sicaklik sifirin altinda iken giiney yéniinde olan ve iyi glines alan evlerin iginin soba
gerektirmeyecek kadar isinmasinin, isima yolu ile 1s1 yayllmasina iyi bir érnek oldugunu vurgulanir.

Farkli mevsimlerde ve Dinya’nin farkli enlemlerinde 1sinmanin farkli olmasinin nedeni ile gelen glines
isinlarinin bollugu iligkilendirilir. Geceleri gézlenen sogumanin, Diinya’dan uzaya goriinmez isinlarin yayilmasi
sonucu oldugu vurgulanir. Ogrencilerden proje gérevi2-2 yi alanlarin raporlarini ve/veya modellerini sunmalari
istenir. Sinifca degerlendirme yapilir.

Ogrencilere yaz ve kis mevsimlerinde kiyafet secerken nelere dikkat ettikleri sorusu yoneltilir. Kisin koyu,
yazin ise agik renkli giysilerin tercih edilmesinin nedenini sorgulamalari saglanir. Bu amagla, Ders Kitabr’'nin
188. sayfasinda yer alan “Hangisi Daha Cok Isinir?” etkinligi ile bu konuya cevap bulmalari; etkinlik sonunda
ise 6grencilerin koyu renkli yizeylerin daha ¢ok isin tutup daha ¢ok 1sindigi sonucuna varmalari saglanir.
Koyu renkli ylizeylerin giines isinlarinin sogurma (yutma) 6zelligine, acik renkli yiizeylerin ise yansitma
dzelligine sahip oldugu vurguladiktan sonra Ogrenci Calisma Kitabr’nin 131. sayfasindaki “Sicakliga Gére
Renk Segelim” etkinligi yaptirilir. Ogrencilerden proje gorevi 2-1 i alanlarin raporlarini ve/veya modellerini
sunmalari istenir. Sinifca degerlendirme yapilir.

Ogrencilere, sinifa getirilen bir termosun hangi amagla kullanildigini hatirlattiktan sonra kapagi agip i¢ yiizeyi
inceletilir. Termosun yapisindan bahsedilir. Ogrencilerin dikkati Ders Kitabrnin 190. sayfasinda yer alan
fotograflara cgekilir. Dig ylizeyi aynalarla kapl binalarda bu ézelligin 1s1 yahtimini sadladidi vurgulanir. Benzer
sekilde itfaiyecilerinde 1sidan korunmak igin parlak ylzeyli giysiler giydigini vurgulanir.

Ogrencilere karbon dioksit ve metan gibi bazi gazlarin yer yiiziinden uzaya yansiyan giines i1sinlarini
sogurdugunu bunun sonucunda atmosferin daha ¢ok isindidi ve bu olayin sera etkisi olarak tanimlandigi
belirtilir. Ders Kitabi’'nin 191. sayfasinda yer alan fotograf inceletilerek, en ¢ok ve en az isinan yerleri
belirlemelerini istenir. Ogrencilerden proje gérevi 2-3 i alanlarin raporlarini ve/veya modellerini sunmalari
istenir. Sinifca degerlendirme yapillir.

Sonug: Unitenin bu balimdi ile ilgili dgrencilerin neler 6grendigini belirlemek zere dlgme-degerlendirme
bdlimu etkinlikleri yaptirilir; anlasilmayan yerler ile ilgili olarak 6dretmen konuyu 6zetler.

Olgme-Degerlendirme: Ogrencilere, " Dogrudan temas olmadan is1 aktarimi olabilir mi? Ornekler vererek
aciklayiniz." sorusu yoneltilir.
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DERS PLANI-4/ Deney G.-2

OGRENME ALANI: Madde ve Degisim
Alt Ogrenme Alani: Madde ve Isi

Konu: Isinin Yayillma Yollari: Konveksiyon
(Madde Akimi) Yoluyla Yayilma

Siire: 4 Ders Saati
(40+40)

Yéntem/Teknik: Proje Tabanh Ogrenme Etkinlikleri,
bulus yoluyla 6grenme, isbirlikgi 6grenme, deney, soru-
cevap, tartisma, beyin firtinasi.

SINIF: 6/B -Deney Grubu-2

Kazanimlar: 1. Maddenin tanecikli yapisi ve isi ile ilgili olarak 6grenciler;

2. Isinin yayilma yollari ile ilgili olarak 6gdrenciler;

2.9. Sivilarda konveksiyon ile isi yayllmasini deneyle gosterir (BSB-15, 16, 17, 18; TD-3).

2.10. Isinin iletim, konveksiyon ve isima yolu ile yayildigi durumlari ayirt eder (BSB-6, 25, 31, 32).

Arag ve geregler: Materyaller (Kullanilacak malzemeler):
Bilgisayar, projeksiyon, ders kitaplari, test Beherglas, ispirto ocagi, sacayak, termometre, muirekkep,
kitaplari, Internet soguk su ve sicak su.

Dersin islem basamaklari:

Giris: Ogrencilere “Radyator, klima ve soba, odanizi nasil isitir? Bazi evlerde giines panelleriyle suyun
1Isinmasi nasil gergeklesir?” sorulari yoneltilerek derse dikkatleri gekilir. Gelen uygun yanitlar pekistirilir.
Gelisme: “Hava veya su gibi bir akigkan, i1sinin tagsinmasinda araci olabilir mi?” sorusu yoneltilir. Isinin gazlar
ve sivilar gibi akiskanlar araciligiyla iletilebilecedi sonucuna varmalari saglanir. Konveksiyon tanimini verilir ve
Ders Kitabr'nin 192. sayfasinda yer alan etkinlik yardimiyla konveksiyonu gézlemleyebilmeleri sagdlanir. Bu
etkinlikte dgrencilerin, karistirmanin sicak ve soguk su arasindaki i1s1 alis verisini hizlandirdigini fark etmesi
saglanir. Karigtirmadan 6nce ve sonra isinin nasil yayildigi tartismaya agcilir.

Ayni etkinlik, kaba 6nce sicak ve renkli, sonra soguk ve renksiz su koyarak tekrarlanir. Soguk suyun sicak
sudan daha yogun oldugunu hatirlatilarak; Soguk altta, sicak Ustte iken iletimle 1s1 aktariminin yavas; sicak
altta soguk ustte iken kendiliginden karisma (konveksiyon) gercgeklestidi icin bu aktarimin hizli oldugu
sonucunu ¢ikaracak sekilde, bir beyin firtinasi yaptirilir. Sicak su altta iken yogunluk farki nedeni ile yukar
hareket ettigi, bunun ise konveksiyon oldugu vurgulanir.

Sivilarda ve gazlarda karisma ile 1s1 yayllmasina konveksiyon dendigini vurgulanir. Ogrencilerin gdzlemlerinin
pekismesini saglamak amaciyla Ogrenci Calisma Kitabr’'nin 132. sayfasindaki “Sivilarda Isi Nasil Yayilir?”
etkinligi yaptirihir.

Ogrencilerin, 1sinin yayilmasi ile ilgili yaptiklari deneyler ve gézlemleri hatirlatilir ; bu gézlem ve deneyler
karsilastirilip degerlendirerek i1sinin iletim, 1isima ve konveksiyon adi verilen ug¢ ayri yolla yayilabildigi
genellemesine ulasacak sekilde beyin firtinasi yapmalari saglanir. Ders Kitabr’'nin 195. sayfasinda yer alan
sematik aciklamalarin incelemeleri ve burada yer alan bilgiler yardimiyla isinin iletim yollari ile ilgili genel bir
tekrar yapilmasini saglanir. Ogrencilerin bilgilerinin pekismesini saglamak amaciyla Ogrenci Calisma
Kitabr'nin 133, 134, 135 ve 136. sayfalarinda yer alan 11, 12, 13, 14 ve 15. etkinlikleri yapmalarini saglanir.

Sonug: Unitenin bu bélimii ile ilgili 6grencilerin neler 6grendigini belirlemek iizere dlgme-degerlendirme
bolimu etkinlikleri yaptirilir; anlagilmayan yerler ile ilgili olarak 6gretmen konuyu 6zetler.

Olgme-Degerlendirme: Olgme ve dederlendirme amaciyla ders kitabi 193 de “Ogrendiklerinizi Gézden
Gegciriniz” basligi altinda yer alan sorulari,

"1. Isi kag farkh yolla yayilir? Bunlar nelerdir?

2. Katilarda is1 iletimi nasil gerceklesir?

3. Isi iletkeni ve 1s1 yalitkani ne demektir? Agiklayiniz. Isi iletkeni ve 1s1 yalitkani maddelere tiger 6rnek veriniz.
4. Dogrudan temas olmadan isi aktarimi olabilir mi? Ornekler vererek agiklayiniz.

5. Geceleri yeryiizi neden sogur?"

defterlerine cevaplamalari istenir. Ayrica, Ders Kitabi'nin 197. sayfasinda yer alan “Arastiralim ve Paylasalim”
calismasini 6grencilere édev olarak verilir.
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DERS PLANI-5/ Deney G.-2

OGRENME ALANI: Madde ve Degisim
Alt Ogrenme Alani: Madde ve Isi
Konu: 1. Is1 Yahtimi

2. lyi Yalitim Tasarruf Saglar

Siire: 4 Ders Saati
(40+40+40+40)

Yéntem/Teknik: Proje Tabanli Ogrenme Etkinlikleri, Bulug
yoluyla 6grenme, tahmin etme,-g6zleme,-agiklama, deney, soru-
cevap, tartisma, beyin firtinasi.

SINIF: 6/B -Deney Grubu-2

Kazanimlar: 1. Maddenin tanecikli yapisi ve isi ile ilgili olarak 6grenciler;

3. Is1 yalitiminin teknolojik 6nemi ile ilgili olarak 6grenciler;

3.1. Yalitimin hangi durumlarda gerekli olabilecegini tahmin eder (BSB-8, 9).

3.2. Yalitim yerine iletimin tercih edildigi durumlara érnekler verir.

3.3. Yaygin isi yalitim malzemelerine érnek verir.

3.4. Farkh amaglar igin kullanilan 1si yalitim malzemelerinin segiminde, yalitkan Ozelliklerinin yaninda baska nelerin hesaba katilmasi
gerektigini irdeler.

3.5. Binalarda yalitimin eneriji tiketimi ile iligkisini agiklar. (BSB-8,9,30,32); (TD-1)

Arag ve geregler:
Bilgisayar, projeksiyon, ders kitaplari, test kitaplari,
Internet

Materyaller (Kullanilacak malzemeler):
Plastik képuk, ahsap, katran, cam yun(, silikon ylna.

Dersin iglem basamaklari:

Girig:Ogrencilerin, "Buzdolabi ve onun bir bdlmesi olan buzlugun ne ise yaradigini" tartismalar saglanarak konuya
girmek, verilecek kavramlarin hayatla ilintisini kurmak agisindan vyararli olacaktir. Ogrencilere giinliik yasamlarinda
kullandiklar bazi arag, gere¢ ve malzemelerin isisini en aza indirmek igin neler yapabilecekleri sorulur. Gelen uygun
yanitlar;

Madde Is1 yalitimi igin 6neriler

Sicak gay, Soguk ayran Termos, porselen fincan
seklinde listelenir ve bu konuyu 6grendiklerinde, bu listeyi ihtiyaclarina gére gelistirebilecekleri ve glnluk yasamlarinda
karsilagabilecekleri i1si yalitimiyla ilgili sorunlar ¢ézebilecekleri vurgulanir.
Geligme: Ogrencilerden, yapilan listeden de yararlanarak “sicak tutulmasi gerekenler’ ve “soguk tutulmasi gerekenler” ile
ilgili glinluk hayattan bildikleri 6rnekleri yazmalari istenir. Listeledikleri sicak ve soguk nesnelerin, sicakliklari ortam ile karsi-
lastirilir ve bir maddeyi ortama goére uzun sure nasil sicak veya soguk tutulacagini sorgulamalari saglanir. “Yalitmak” ve
“yalitim” sézcuklerinin anlamlar Gzerinde durulur. Cisimlerin sicak ya da soguk kalmalarini saglama islemine yalitim
denildigini vurgulanir.
Ogrencilere, tencere, tava gibi 6zellikle 1siy1 iyi iletmesi istenen mutfak esyalarinin neden iletken olmasi gerektigi ve
“Tencerede ve tavada isi yalitkani kullanilarak yapilan kisimlar nelerdir?” sorulari sorularak isi yalitkani malzemelerin
dzelliklerini kesfetmelerine yardimci olunur. iletken 6zellikli malzemelerin tercih edildigi uygulamalara bagka érnekler
vermeleri istenir, yardim igin kiigik ipuglari verilir.. Ogrenci Calisma Kitabr'nin 137. sayfasinda yer alan “Isi Yaltimini m,
lletimini mi Tercih Edersiniz?” etkinligi 6grencilere yaptiriir. Ogrencilerin, insaat duvarlarinda, pencerelerde, tavanlarda, su
depolarinda, buhar borularinda, kisa sureli gida paketlerinde ve soguk hava depolarinda hangi yalitim malzemelerinin
kullanildigini tartismalarini saglanir. Tartisma sirasinda, farkli yalitim malzemelerinin kullanim omri, yanma o6zelligi,
yogunlugu ile ilgili bilgileri iceren, kitapta verilmis cizelgeyi kullanilir. Yaygin 1si yalitim malzemelerine 6rnek verilir. Yaygin
1si yahtimi malzemesi olarak plastik kopik, ahsap, volkan tufleri, katran, fosfatlar, cam yund, silikon yini vb. maddelere
oncelik verilmelidir. Cevrelerinde bu maddeler kullanilarak yapilan yalitim orneklerini kesfetmeleri icin 6grencilere rehberlik
edilir. Degisik yalitim uygulamalarinda isinin hangi yénden hangi yone gegisinin engellendigi 6grencilerce tartisilir.
Kisin isitilan veya yazin sogutulan bir mesken veya biroda, yalitma olmazsa, isitma veya sogutma giderlerinin neden
artacagdi konusunun égrencilerce tartisiimasi saglanir. Ogrenci Calisma Kitabr'nin 138 ve 139. sayfalarinda yer alan 17 ve
18. etkinlikler 6grencilere yaptirilir. Ogrencilerden proje gérevi3-1i alanlarin raporlarini ve/veya modellerini sunmalari istenir.
Sinifca degerlendirme yapilr.

Sonug: Unitenin bu bélimii ile ilgili 6grencilerin neler égrendigini belirlemek iizere dlgme-degerlendirme bdlimii etkinlikleri

yaptirilir; anlasilmayan yerler ile ilgili olarak 6gretmen konuyu 6zetler.

Olgme-Degerlendirme: Olgme ve degderlendirme amaciyla Ders Kitabr'nin 197. sayfasinda “Ogrendiklerinizi Gézden
Gegiriniz” baslidi altinda yer alan sorular;

1. Is1 yahtimi nedir? Agiklayiniz.

2. Yalitim yerine iletimin de tercih edildigi durumlar var midir? Ornekler veriniz.

3. Is1 yalitim malzemelerine érnekler veriniz ve bu malzemelerin nerelerde kullanildigini séyleyiniz.

4. Binalarda is1 yalitimi neden 6nemlidir? Binalarda isi yalitiminin enerji tiketimi ile iliskisini agiklayiniz.

defterlerine cevaplamalarini isteyiniz. Ayrica, Ders Kitabr'nin 197. sayfasinda yer alan “Arastiralim ve Paylasalim”
calismasini 6grencilere 6dev olarak verilir.

Unite sonunda Ders Kitabr'nin 198, 199 ve 200. sayfalarinda verilen “Neler Ogrendiniz?” béliimii édev verilir.
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EK 11: TEZ UYGULAMASI iLE iLGIiLi RESIMLER

TEZ UYGULAMASI iGiN DENEY GRUPLARINA YAPILAN BiLGILENDIRME
TOPLANTISI VIDEO KAYDI ONiZLEMESI
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RITIMLE HALDEN HALE OYUNU iLE iLGILi RESIM ORNEKLERI
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TOP SEKTIRMECE OYUNU iLE iLGILi RESiM ORNEKLERI
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TEZ UYGULAMASI KAPSAMINDA OGRENCi PROJELERINDE ORTAYA GIKAN

MAKET VE MODELLER
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TEZ UYGULAMASINA AIT VIDEO ONiZLEMELERINi GOSTEREN RESIMLER
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EK 12: ZGECMIS$ VE ILETiSIM BILGILERI

OZGECMIS

1981 yilinda Mersin ilinin Bozyazi ilgesinde dogdu. ilk, orta ve lise 6grenimini
burada tamamladi. 2002 yilinda Ondokuzmayis Universitesi Egitim Fakdiltesi Fen Bilgisi
Ogretmenligi boliminden, 2011 yilinda Anadolu Universitesi iktisat Fakiiltesi Kamu
Yoénetimi béliminden, 2015 yilinda Anadolu Universitesi Agik Ogretim Fakiiltesi Adalet
Boliminden mezun oldu. Sirasiyla Igdir, Amasya ve Mersinde MEB'e bagli okullarda
calisan arastirmaci Corum ili Sungurlu ilgesinde gorev yapmaktadir. Arastirmacinin
Girisimcilik, Ozyeterlilik, Fen Egitimi, Oyun Tabanli Ogrenme alanlarinda bildiri ve

makaleleri bulunmaktadir.

ILETiISIM BILGILERI

Adres: Kaledere Sehit Bayram Kesekler Yatili Bolge Ortaokulu
Kaledere Koyu Sen Mevkii Sungurlu Sokak No:53/7 Kat:5
Sungurlu/CORUM

E-mail: fen-cini@hotmail.com

Telefon: 0 553 404 8515
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